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Abstrak
Rendahnya pemanfaatan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) dalam pembelajaran serta
belum optimalnya penerapan joyful learning menjadi tantangan dalam pengenalan konsep deep
learning di tingkat sekolah menengah. Di SMK Negeri 9 Semarang, pembelajaran deep learning
masih dipersepsikan sebagai materi kompleks dan belum terintegrasi dalam praktik berbasis
proyek. Kegiatan pengabdian ini bertujuan meningkatkan literasi Al guru melalui pemanfaatan
Google Teachable Machine (GTM) sebagai media pembelajaran eksploratif yang mendukung
pendekatan mindful, meaningful, dan joyful learning. Metode pelaksanaan meliputi identifikasi
kebutuhan, pelatihan konseptual dan praktik GTM, penyusunan lesson plan berbasis proyek,
implementasi di kelas, serta evaluasi melalui pre-test dan post-test. Hasil menunjukkan
peningkatan rata-rata skor pemahaman guru dari 7,00 menjadi 8,375 atau meningkat sebesar
19,64% setelah pelatihan. Selain itu, 80% peserta menyatakan siap mengimplementasikan GTM
dalam pembelajaran, dan satu model lesson plan terintegrasi berhasil disusun serta diujicobakan.
Temuan ini menunjukkan bahwa GTM efektif meningkatkan literasi Al sekaligus mendorong
pembelajaran yang lebih interaktif dan kontekstual. Program ini berpotensi berkelanjutan melalui
integrasi GTM dalam pembelajaran reguler dan pengembangan kegiatan berbasis Al di sekolah.

Kata kunci: Google Teachable Machine, GTM, pembelajaran menyenangkan, literasi Al, deep
learning

Abstract

he limited integration of Artificial Intelligence (Al) in classroom practice and the lack of joyful
learning approaches present challenges in introducing deep learning concepts at the secondary
school level. At SMK Negeri 9 Semarang, deep learning is still perceived as complex and not yet
integrated into project-based learning. This community service program aimed to enhance
teachers’ Al literacy through the use of Google Teachable Machine (GTM) as an exploratory
learning tool aligned with mindful, meaningful, and joyful learning principles. The
implementation method included needs assessment, conceptual and practical GTM training,
lesson plan development, classroom implementation, and evaluation using pre-test and post-test
instruments. Results indicate an increase in the average understanding score from 7.00 to 8.375,
reflecting a 19.64% improvement after training. Furthermore, 80% of participants expressed
readiness to implement GTM in their classrooms, and one integrated lesson plan was successfully
developed and piloted. These findings demonstrate that GTM effectively improves Al literacy
while fostering interactive and contextual learning. The program shows strong potential for
sustainability through integration into regular teaching activities and Al-based extracurricular
programs.
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1. PENDAHULUAN

Transformasi digital dalam pendidikan menuntut integrasi literasi kecerdasan buatan
(Artificial Intelligence/Al) dan pembelajaran berbasis teknologi sejak jenjang sekolah
menengah[1],[2],[3]. Salah satu pendekatan yang relevan dengan kebutuhan abad ke-21 adalah
pembelajaran mendalam (deep learning) yang menekankan proses belajar yang bermakna
(meaningful), berkesadaran (mindful), dan menggembirakan (joyful). Pendekatan ini selaras
dengan penguatan Higher Order Thinking Skills (HOTS), kreativitas, kolaborasi, dan literasi
digital sebagaimana ditekankan dalam kebijakan pendidikan nasional terbaru. Namun demikian,
implementasi pembelajaran berbasis Al di tingkat sekolah menengah masih menghadapi berbagai
kendala. Deep learning sering dipersepsikan sebagai materi yang kompleks dan hanya relevan
untuk pendidikan tinggi atau industri teknologi[4]. Selain itu, pendekatan pembelajaran di kelas
masih cenderung bersifat klasikal dan berorientasi pada ceramah, sehingga belum sepenuhnya
mencerminkan prinsip joyful learning yang holistic.

SMK Negeri 9 Semarang sebagai mitra kegiatan pengabdian memiliki potensi besar
dalam pengembangan pembelajaran berbasis teknologi. Sekolah ini memiliki jumlah siswa yang
cukup besar serta dukungan fasilitas laboratorium komputer yang memadai. Namun, berdasarkan
hasil audiensi dan identifikasi kebutuhan awal, ditemukan bahwa pemanfaatan teknologi Al
dalam pembelajaran, khususnya untuk pengenalan konsep deep learning, masih terbatas. Guru
belum memiliki model implementasi yang praktis dan kontekstual untuk mengintegrasikan Al
dalam pembelajaran reguler.

Google Teachable Machine (GTM) merupakan platform berbasis web dan no-code yang
memungkinkan pengguna melatih model machine learning untuk klasifikasi gambar, suara, atau
gerakan tanpa harus menulis kode[5]. Platform ini menyediakan antarmuka visual yang
sederhana, sehingga sangat sesuai untuk siswa tingkat menengah. GTM memungkinkan siswa
memahami konsep dasar machine learning seperti data latih, proses pelatihan model, dan evaluasi
hasil secara eksploratif dan interaktif[6]. Beberapa studi menunjukkan bahwa penggunaan media
digital interaktif dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, serta
kepercayaan diri siswa. Pendekatan eksploratif berbasis proyek dengan dukungan teknologi juga
terbukti mendorong pembelajaran yang lebih bermakna dan kontekstual. Oleh karena itu,
pemanfaatan GTM berpotensi menjadi jembatan antara konsep deep learning yang abstrak
dengan pengalaman belajar yang konkret dan menyenangkan[3], [7], [8].

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi, kegiatan pengabdian ini dirancang
untuk meningkatkan literasi Al serta memperkuat pemahaman konsep dasar deep learning pada
guru SMK Negeri 9 Semarang. Selain itu, program ini bertujuan mengembangkan model
implementasi pembelajaran berbasis GTM yang selaras dengan prinsip joyful learning, sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih mindful, meaningful, dan menyenangkan. Lebih lanjut,
kegiatan ini juga diarahkan untuk mendorong integrasi pembelajaran Al berbasis proyek ke dalam
kurikulum yang dipakai dalam proses pembelajaran secara berkelanjutan [9]. Melalui pendekatan
partisipatif yang berorientasi pada kebutuhan mitra, program ini tidak hanya berfokus pada
pelatihan teknis penggunaan teknologi, tetapi juga berupaya menghasilkan model pembelajaran
yang aplikatif, dapat direplikasi, dan berpotensi dikembangkan lebih luas di lingkungan
sekolah[10], [11].

2. METODE

SMK Negeri 9 Semarang merupakan mitra non-produktif secara ekonomi dan kegiatan
ini termasuk bidang pendidikan, maka pendekatan difokuskan pada dua bidang permasalahan,
yaitu: permasalahan dalam akses dan pemahaman teknologi Al/Deep Learning serta
permasalahan dalam model pembelajaran yang belum menerapkan pembelajaran mendalam
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(joyful learning) sehingga metode tahapan pelaksanaannya dapat digambarkan dalam diagram
sebagai berikut :

* Audiensi awal dengan para guru
SIS ¢ Pengisian kuisioner kebutuhan

 Pelatihan dasar penggunaan GTM
* Simulasi proyek Al

* Penyusunan lesson plan
SR o Perancangan pembelajaran berbasis GTM

Teknologi

* Pendampingan pembuatan proyek
* Kuisioner evaluasi

* Menyusun draft ekstrakulikuler berbasis Al untuk tahun pelajaran
berikutnya

Gambar 1 Diagram Tahapan Kegiatan Pengabdian

2.1 Desain Kegiatan

Kegiatan pengabdian ini dirancang menggunakan pendekatan partisipatif berbasis
pemberdayaan mitra (participatory empowerment approach), yang menempatkan guru sebagai
mitra aktif dalam setiap tahapan program, mulai dari perencanaan, implementasi, hingga evaluasi.
Pendekatan ini dipilih agar solusi yang dihasilkan tidak bersifat top-down, melainkan selaras
dengan kebutuhan nyata sekolah dan berkelanjutan dalam praktik pembelajaran sehari-hari.
Desain kegiatan disusun secara sistematis melalui lima tahapan utama, yaitu sosialisasi dan
identifikasi kebutuhan, pelatihan dan penguatan kapasitas, implementasi pembelajaran berbasis
Google Teachable Machine (GTM), pendampingan dan evaluasi, serta penyusunan strategi
keberlanjutan program [12]. Rangkaian tahapan tersebut dirancang untuk memastikan bahwa
program tidak hanya memberikan transfer pengetahuan, tetapi juga membangun kompetensi
pedagogis dan teknis guru dalam mengintegrasikan pembelajaran Al berbasis joyful learning ke
dalam kurikulum Informatika[13].

2.2 Tahap Pelaksanaan
Pelaksanaan kegiatan diawali dengan sosialisasi dan identifikasi kebutuhan melalui
audiensi bersama kepala sekolah dan guru Informatika guna menyamakan persepsi tentang tujuan
dan ruang lingkup program. Pada tahap ini juga dilakukan penyebaran kuesioner awal untuk
memetakan tingkat literasi digital dan Al guru, persepsi terhadap konsep deep learning, serta
kesiapan integrasi teknologi dalam pembelajaran. Hasil pemetaan tersebut menjadi dasar
penyusunan modul pelatihan dan skenario implementasi yang kontekstual.

Tahap berikutnya adalah pelatihan konseptual dan praktik penggunaan GTM yang
dilaksanakan secara tatap muka dalam dua sesi. Sesi pertama berfokus pada penguatan konsep
dasar Al, machine learning, dan prinsip joyful learning dalam pembelajaran berbasis teknologi.

Sesi kedua menitikberatkan pada praktik langsung, meliputi pembuatan dataset
sederhana, proses pelatihan model, evaluasi hasil klasifikasi, serta refleksi potensi integrasi GTM
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dalam pembelajaran. Peserta pelatihan terdiri atas guru dan perwakilan siswa, dengan dukungan
modul digital dan video tutorial sebagai bahan belajar mandiri.

Gambar 2 Dokumentasi kegiatan

Setelah pelatihan, kegiatan dilanjutkan dengan implementasi pembelajaran berbasis
proyek yang terintegrasi dengan prinsip mindful, meaningful, dan joyful learning. Bersama guru
mitra, tim menyusun lesson plan yang mengintegrasikan GTM dalam mata pelajaran Informatika.
Pembelajaran direncanakan akan dilaksanakan dalam sesi kelas reguler dengan pendekatan
project-based learning, di mana siswa secara aktif membuat proyek klasifikasi sederhana
menggunakan GTM.

Selanjutnya akan dilakukan pendampingan dan evaluasi menggunakan pendekatan
campuran, meliputi survei pre—post untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep, observasi
partisipasi siswa selama praktik, wawancara reflektif, serta dokumentasi produk proyek yang
dihasilkan. Keberhasilan program diukur melalui peningkatan skor pemahaman konseptual,
tingkat partisipasi aktif siswa, tersusunnya lesson plan terintegrasi GTM.

Sebagai upaya keberlanjutan, seluruh perangkat pembelajaran diserahkan kepada pihak
sekolah, ditunjuk guru fasilitator sebagai penggerak internal, serta dirancang pengembangan
kegiatan lanjutan seperti ekstrakurikuler berbasis Al dan kolaborasi pendampingan kurikulum
pada periode berikutnya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian ini diikuti oleh 40 guru yang berasal dari SMK Negeri 9 Semarang.
Sebelum memulai kegiatan pembelajaran, para guru dihimbau untuk menjawab pre-test yang
bertujuan untuk mengevaluasi tingkat literasi teknologi dan persepsi mereka terhadap Al dan
GTM. Pre-test ini digunakan sebagai prosedur pendahuluan untuk memetakan tingkat literasi guru
sebelum diberikan pendampingan pembelajaran lebih lanjut. Hasil pre-test ditampilkan pada
Gambar 1.

Hasil Pre-Test

Pemahaman perbaikan model (iterasi)

Pemahaman alur kerja (workflow)...

Pengalaman awal

Literasi awal GTM

HMH

Pemahaman konsep awal

o
N
o
B
o
[e]
o
[e]
o

100

B Persentase M Jawaban Benar

Gambar 3 Hasil pre-test
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Berdasarkan Gambar 3, indikator pemahaman konsep awal tergolong sangat tinggi.
Sebanyak 38 guru mendefinisikan deep learning sebagai pembelajaran yang bermakna,
berkesadaran, dan menyenangkan. Setelah meninjau pemahaman konsep awal terkait deep
learning, analisis selanjutnya diarahkan pada persepsi awal guru terhadap teknologi Al dalam
pembelajaran. Persepsi awal terhadap Al mencapai level sangat tinggi. Tingginya persentase
jawaban tersebut menunjukkan bahwa guru telah siap secara psikologis dalam upaya
menggunakan Al pada proses pembelajaran. Hal ini menjadi landasan utama dalam mendukung
keberhasilan kegiatan praktik.

Pada indikator pedagogik awal, mayoritas guru mempersepsikan media pembelajaran
yang baik seharusnya melibatkan siswa secara aktif dan kontekstual[14]. Namun demikian,
kesiapan konseptual yang ditunjukkan pada indikator pedagogik awal belum sepenuhnya selaras
dengan pengalaman nyata guru dalam mengembangkan proyek pembelajaran berbasis Al
Sebanyak 20% guru tidak pernah memiliki pengalaman membuat proyek pembelajaran berbasis
teknologi Al Ini menjadi temuan bahwa adanya kesenjangan pengalaman praktik di antara guru,
sehingga memperkuat urgensi pelaksanaan kegiatan pendampingan [15].

Pada indikator kesadaran kualitas data dan etika. Sebanyak 35 guru memahami dengan
baik terkait pentingnya kualitas data dalam pengembangan model Al. Selain kesadaran terhadap
kualitas data dan etika Al, indikator lain yang turut mengambarkan kesiapan guru adalah
pemahaman terhadap proses perbaikan model (iterasi) [16]. Sebanyak 36 guru menyadari konsep
dasar iterasi dalam pengembangan model Al, bahwa performa model dapat dioptimalkan melalui
mekanisme evaluasi berkelanjutan, penambahan data yang lebih representatif, serta pelatihan
ulang model.

Berdasarkan indikator literasi awal Google Teachable Machine (GTM), terdapat
sebanyak 26 guru menjawab belum pernah mendengar atau menggunakan GTM. Kondisi awal
tersebut kemudian terungkap dalam literasi guru terhadap fitur dasar GTM dan mekanisme kerja
GTM setelah memperoleh pengenalan awal. Sebanyak 34 guru mengetahui bahwa GTM tidak
terbatas pada pengolahan teks atau angka, tetapi dapat merancang model pembelajaran berbasis
visual, audio, dan gerak. Disisi lain, sebanyak 24 guru memahami mekanisme dasar dalam
pembuatan model menggunakan GTM, mulai dari pengumpulan data, proses pelatihan model,
pengujian hasil, hingga tahap ekspor. Hasil ini mengarah pada pentingnya perancangan
pendampingan berikutnya. Peserta dapat memulai kegiatan praktik dari awal, sehingga proses dari
pengenalan GTM sampai membuat model dapat dilakukan secara bertahap dan sistematis.

Untuk mengetahui sejauh mana kesiapan awal guru dalam proses pembelajaran GTM,
peserta diminta untuk menilai tingkat kesiapan diri menggunakan skala Likert 1-5, mulai dari
sangat tidak siap hingga sangat siap. Terdapat 15 guru memilih skor 5 (sangat siap) dan 14
gurumemilih skor 4 (siap). Meskipun demikian, masih terdapat 11 guru yang berada pada tingkat
kesiapan sedang hingga rendah (skor 1-3). Hal ini mengindikasikan bahwa sebagian guru masih
membutuhkan dukungan tambahan, seperti penguatan pemahaman praktis, pendampingan teknis,
dan contoh implementasi yang sederhana.
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Setelah mengikuti rangkaian praktik pembelajaran berbasis Al dan GTM, para guru
dihimbau untuk mengisi post-fest. Tujuan dilakukan post-test untuk mengevaluasi pemahaman
guru setelah pendampingan. Hasil post-test disajikan pada Gambar 2.

Hasil Post -Test

Strategi perbaikan dan iterasi model Al
Kesadaran etika dan kualitas data dalam...

Pemahaman workflow GTM

Pemahaman kategori input pada GTM

Capaian kompetensi guru pasca-pelatihan Al
Kemampuan mengaitkan GTM dengan...

Peran guru dalam pembelajaran berbasis GTM

Manfaat GTM dalam pembelajaran

Konsep deep learning dalam konteks pedagogik

Illlﬂwllll

o
N
o
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o
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o

80 100 120

W Persentase M Jawaban Benar

Gambar 5 Hasil post-test

Berdasarkan hasil post-test yang diikuti oleh 40 guru, sebanyak 37 guru menyadari makna
deep learning sebagai pendekatan pembelajaran yang menekankan kebermaknaan, kesadaran
dalam proses belajar, serta suasana belajar yang menyenangkan. Hasil ini mengidikasikan adanya
penguatan kualitas pemahaman konseptual yang mendasari implementasi pembelajaran berbasis
deep learning. Selain pemahaman konseptual, peningkatan kompetensi guru juga terlihat pada
kesadaran etika dan kualitas data dalam pengembangan Al. Sebanyak 34 guru telah mengetahui
pentingnya bertanggung jawab dalam pengumpulan data. Kesadaran terhadap aspek izin dan
privasi menjadi poin penting, karena menggunakan data tanpa persetujuan dapat memicu masalah
hukum.

Pada indikator manfaat Google Teachable Machine (GTM) dalam pembelajaran,
mayoritas guru mengetahui GTM sebagai alat yang praktis dalam pembelajaran, karena tidak
mensyaratkan kemampuan koding yang kompleks. GTM memiliki tingkat penerimaan yang baik
di kalangan guru, sehingga berpeluang besar untuk dilaksanakan sebagai media pembelajaran
inovatif di sekolah. Pemahaman guru terhadap manfaat GTM perlu didukung dengan pemahaman
mengenai peran guru dalam realisasinya di kelas. Sebanyak 38 guru setuju bahwa GTM sebagai
alat bantu dalam mendukung inovasi pembelajaran, bukan menggantikan peran guru. Guru
berperan dalam memfasilitasi, mengarahkan, dan membimbing siswa agar mampu memahami
konsep, menjalankan praktik, serta merefleksikan hasil pembelajaran. Seiring dengan peran guru
dalam memfasilitasi pembelajaran kontekstual berbasis GTM, pemahaman terhadap prinsip
meaningful dan joyful learning menjadi dasar penting dalam menciptakan suasana belajar yang
efektif bagi siswa. Mayoritas guru memiliki pemahaman yang sangat baik terhadap prinsip
meaningful dan joyful learning dalam pembelajaran berbasis GTM. Temuan ini menunjukkan
bahwa guru mampu melibatkan siswa secara aktif melalui proyek sederhana berbasis Al.

Berdasarkan indikator pemahaman fitur dan kemampuan teknis GTM, sebanyak 39 guru
memahami jenis input utama yang didukung oleh GTM, yaitu image, audio, dan pose
classification. Hal ini menunjukkan bahwa materi praktik yang diberikan selama pelatihan
berhasil menambah literasi terhadap platform GTM, schingga mereka tidak hanya memahami
konsep, tetapi juga mengenali fitur secara tepat. Pemahaman guru terhadap jenis input utama
menjadi landasan awal yang selanjutnya berpengaruh pada kemampuan dalam memaknai
mekanisme kerja (workflow) GTM. Sebanyak 36 guru menyadari langkah prosedural dalam
merancang model Al secara sistematis. Temuan ini memperlihatkan bahwa pelatihan dapat
meningkatkan kompetensi praktis guru dalam menjalankan Al sederhana secara terstruktur di
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kelas. Selanjutnya, indikator pemahaman strategi perbaikan (iterasi) model Al, sebanyak 39 guru
memahami konsep dasar machine learning yang bersifat iteratif. Guru mengetahui bahwa ketika
model sering salah mengidentifikasi objek, solusi yang tepat adalah memperbaiki kualitas dan
variasi data latih, kemudian menjalankan pelatihan ulang.

Pada indikator peningkatan kompetensi guru setelah pelatihan, sebanyak 26 guru merasa
telah memperoleh kompetensi yang komprehensif, baik pada aspek pemahaman konseptual Al,
keterampilan membuat proyek GTM sederhana dan kemampuan mengintegrasikannya ke dalam
RPP. Temuan ini mengindikasikan pelatihan yang diberikan efektif dalam menambah
kepercayaan diri dan kesiapan guru untuk menerapkan pembelajaran berbasis Al. Namun
demikian, masih terdapat indikasi perlunya pendampingan lanjutan, khususnya dalam aspek
implementasi dan integrasi GTM.

Untuk mengetahui dampak pelatihan terhadap kesiapan guru dalam menjalankan Google
Teachable Machine (GTM) di kelas, peserta diminta mengisi pernyataan reflektif berbasis skala
Likert (1-5), mulai dari sangat tidak siap hingga sangat siap. Pertanyaan ini bertujuan mengukur
tingkat kepercayaan diri dan kesiapan guru setelah mengikuti seluruh rangkaian pelatihan. Hasil
menunjukkan bahwa 21 guru memilih skala 5 (sangat siap) dan 11 guru memilih skala 4 (siap).
Hal ini mengindikasikan bahwa mayoritas peserta pelatihan memiliki tingkat kepercayaan diri
yang tinggi untuk mengimplementasikan GTM dalam pembelajaran ke depan. Namun demikian,
masih terdapat indikasi perlunya pendampingan lanjutan, khususnya dalam aspek implementasi
dan integrasi GTM.

Dalam mengukur efektivitas pelatihan yang telah dilaksanakan, dilakukan perbandingan
antara hasil pre-test dan post-test yang diikuti oleh seluruh peserta. Perbandingan skor rata-rata
kedua tes ini dijadikan sebagai indikator peningkatan pemahaman dan dampak pelatihan terhadap
kompetensi guru. Hasil perbandingan rata-rata skor kedua tes ini, disajikan pada Gambar 6.

Rata-rata Skor

' -
6
Pretest Posttest

Gambar 6 Skor rata-rata

Berdasarkan Gambar 6, rata-rata skor mengalami peningkatan dari 7 (pre-test) menjadi
8,375 (post-test). Artinya terdapat kenaikan sebesar 20% yang menunjukkan bahwa intervensi
pelatihan GTM cukup efektif dalam meningkatkan kompetensi guru.

Selain peningkatan pemahaman konseptual dan teknis, kegiatan ini juga memberikan
dampak pada peningkatan kepercayaan diri guru dalam mengintegrasikan Al ke dalam
pembelajaran. Berdasarkan evaluasi reflektif menggunakan skala Likert, sebanyak 21 guru
menyatakan sangat siap dan 11 guru menyatakan siap untuk mengimplementasikan GTM dalam
pembelajaran di kelas. Temuan ini menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan yang
menggabungkan aspek konseptual dan praktik langsung mampu meningkatkan kesiapan guru
dalam mengadopsi teknologi Al dalam proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil kegiatan ini menunjukkan bahwa pemanfaatan Google
Teachable Machine dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif untuk
memperkenalkan konsep Artificial Intelligence dan deep learning secara sederhana di tingkat
sekolah menengah. Platform ini tidak hanya membantu meningkatkan literasi Al guru, tetapi juga
mendorong terciptanya pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan menyenangkan bagi
siswa.
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4. KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang berfokus pada pemanfaatan Google
Teachable Machine (GTM) dalam pembelajaran berhasil meningkatkan literasi Artificial
Intelligence (AI) guru di SMK Negeri 9 Semarang. Hasil evaluasi menunjukkan adanya
peningkatan skor rata-rata pemahaman guru dari 7,00 pada pre-test menjadi 8,375 pada post-test
atau meningkat sebesar 19,64%. Selain itu, sebagian besar peserta pelatihan menunjukkan tingkat
kesiapan yang tinggi untuk mengimplementasikan GTM dalam pembelajaran berbasis proyek.

Pemanfaatan GTM terbukti efektif sebagai media pembelajaran yang sederhana dan
mudah diimplementasikan, karena tidak memerlukan kemampuan pemrograman yang kompleks.
Melalui pendekatan project-based learning, guru dapat memperkenalkan konsep Al dan deep
learning secara kontekstual sehingga mampu mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih
interaktif dan menyenangkan.

Sebagai tindak lanjut, diperlukan pendampingan lanjutan untuk mendukung integrasi
pembelajaran berbasis Al ke dalam kurikulum sekolah secara lebih luas. Selain itu,
pengembangan kegiatan ekstrakurikuler atau proyek berbasis Al dapat menjadi alternatif strategi
untuk memperkuat literasi teknologi di lingkungan sekolah.
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