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Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan
kreativitas dan kompetensi digital guru-guru SMKN 6 Samarinda melalui penerapan
artificial intelligence (Al) dan gamifikasi dalam proses pembelajaran. Pelatihan ini
dilatarbelakangi oleh masih terbatasnya kemampuan guru dalam memanfaatkan
teknologi pembelajaran berbasis Al dan gamifikasi secara optimal. Metode
pelaksanaan dilakukan melalui workshop interaktif dan pendampingan berlangsung
selama dua hari, dengan fokus pada penggunaan empat platform utama, yaitu Blooket
dan ZeepQuiz sebagai media gamifikasi interaktif, serta Gamma Al dan Edcafe Al
sebagai alat antu perancangan bahan ajar dan asesmen berbasis artificial intelligence.
Peserta pelatihan dibimbing untuk membuat produk pembelajaran sesuai bidang
keahliannya, seperti kuis interaktif dan bahan ajar digital. Hasil kegiatan menunjukkan
peningkatan signifikan dalam kreativitas, pemahaman konsep, serta keterampilan
digital guru. Berdasarkan hasil evaluasi, sebagian besar peserta menyatakan sangat
puas terhadap relevansi materi, kejelasan penyampaian, serta manfaat pelatihan
dalam mendukung pengembangan kompetensi profesional sebagai guru. Kegiatan ini
diharapkan dapat menjadi langkah nyata dalam mendukung transformasi pendidikan
berbasis teknologi di era digital.

Kata Kunci: artificial intteligence, gamifikasi, pelatihan guru

Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital dalam era Revolusi Industri 4.0 dan transisi menuju
Society 5.0 menuntut dunia pendidikan untuk terus berinovasi. Guru sebagai ujung
tombak pendidikan perlu menguasai keterampilan digital agar mampu menghadirkan
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan adaptif terhadap kebutuhan peserta didik
masa kini. Salah satu pendekatan yang dapat memperkuat kreativitas guru adalah melalui
penerapan kecerdasan buatan (artificial intelligence atau Al) dan gamifikasi dalam proses
belajar. Menurut Fajriati dkk. (2024), pemanfaatan Al dalam pendidikan berpotensi
meningkatkan efektivitas pengajaran dan memperkaya pengalaman belajar siswa. Di sisi
lain, gamifikasi terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan peserta
didik secara signifikan (Fauziyah dkk., 2025; Fitrianingrum & Kholis, 2025; Satriawan &
Abdullah, 2025). Oleh karea itu, pelatihan bagi guru untuk menguasai alat-alat
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pembelajaran berbasis Al dan gamifikasi menjadi sangat penting untuk mendorong
inovasi dan kreativitas di ruang kelas.

Secara global, tantangan umum pendidikan modern adalah bagaimana mengubah
paradigma dari model konvensional menjadi pembelajaran berbasis teknologi dan
partisipatif. Menurut Camarini dkk. (2024), sebagian besar guru masih mengalami
kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi digital secara efektif ke dalam pembelajaran.
Banyak guru yang masih mengandalkan metode ceramah dan presentasi statis, sehingga
siswa kurang terlibat secara aktif. Padahal pembelajaran abad ke-21 menuntut guru untuk
mampu menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif, adaptif, dan kontekstual
dengan memanfaatkan teknologi cerdas (Ridwan, 2024). Kesenjangan literasi digital
pendidik inilah yang menjadi permasalahan mendasar yang perlu segera diatasi agar
kualitas pembelajaran dapat meningkat seiring perkembangan teknologi pendidikan
global.

Permasalahan serupa juga ditemukan di SMKN 6 Samarinda, mitra dalam kegiatan
pengabdian ini. Berdasarkan hasil wawancara dengan Wakil Kepala Sekolah Bidang
Kurikulum dan observasi awal, sebagian besar guru masih menggunakan metode
pembelajaran konvensional yang belum memanfaatkan teknologi berbasis Al maupun
platform gamifikasi secara optimal. Beberapa permasalahan yang teridentifikasi antara
lain (1) guru belum familier dengan platform pembelajaran inovatif seperti Blooket,
ZeepQuiz, Gamma Al, dan Edcafe Al; (2) masih rendahnya pemahaman tentang cara
memanfaatkan Al dalam media dan strategi pembelajaran kreatif; (3) keterbatasan
pengalaman dalam membuat evaluasi interaktif berbasis permainan digital; serta (4)
minimnya pelatihan yang mendukung peningkatan kompetensi teknologi guru. Kondisi ini
memperlihatkan adanya kebutuhan nyata untuk meningkatkan kapasitas guru melalui
pelatihan yang berfokus pada penerapan teknologi pembelajaran modern.

Hasil penelitian dan pengabdian terdahulu menunjukkan bahwa integrasi Al dan
gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas dan kualitas pengajaran.
Anas (2024) menemukan bahwa penerapan Al seperti Gamma Al membantu guru dalam
merancang presentasi pembelajaran yang lebih kreatif dan efisien. Nuryani & Rafsanjani
(2025) dan Istiqomah dkk. (2025) melalui kegiatan pelatihan gamifikasi berbasis Blooket
dan ZeepQuiz menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa serta kreativitas guru
dalam menyusun aktivitas kelas. Selain itu, kebijakan merdeka belajar dan program
transformasi digital pendidikan yang dicanangkan oleh Kemendikdasmen (2023)
menekankan pentingnya penguasaan teknologi dan inovasi pedagogi di kalangan
pendidik. Landasan kebijakan ini memperkuat urgensi kegiatan pengabdian yang
berorientasi pada pengembangan kapasitas guru dalam memanfaatkan teknologi
pendidikan mutakhir.

Sebagai respon terhadap permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian ini
menawarkan pelatihan "Peningkatan Kreativitas Guru Melalui Pembelajaran Berbasis Al
dan Gamifikasi” yang berfokus pada praktik langsung penggunaan empat platform utama,
yaitu Blooket dan ZeepQuiz sebagai media gamifikasi interaktif berbasis permainan
edukatif, serta Gamma Al dan Edcafe Al sebagai platform berbasis kecerdasan buatan
yang membantu guru dalam merancang bahan ajar, presentasi, serta asesmen
pembelajaran dengan lebih efisien. Pelatihan dikemas dalam bentuk workshop interaktif
dan pendampingan langsung agar guru dapat mengimplementasikan hasil pelatihan
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dalam konteks pembelajaran di SMKN 6 Samarinda. tujuan utama dari kegiatan ini adalah
meningkatkan kreativitas dan kompetensi digital guru SMKN 6 Samarinda melalui
pemanfaatan teknologi Al dan gamifikasi dalam proses pembelajaran. Dengan demikian,
kegiatan ini diharapkan dapat menjadi kontribusi nyata dalam mendukung transformasi
pendidikan berbasis teknologi sekaligus memperkuat pelaksanaan kebijakan merdeka
belajar di lingkungan sekolah kejuruan.

Metode Pelaksanaan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dalam bentuk pelatihan dan
pendampingan tatap muka yang ditujukan kepada guru-guru SMKN 6 Samarinda.
kegiatan difokuskan pada peningkatan kreativitas dan inovasi guru dalam
mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi, khususnya melalui pemanfaatan
Artificial Intelligence (Al) dan pendekatan gamifikasi menggunakan beberapa platform
edukatif, seperti Blooket, ZeepQuiz, Gamma Al, dan EdCafe Ai. Pelatihan ini diharapkan
mampu memperkaya strategi pembelajaran guru agar lebih menarik, interaktif, serta
relevan dengan kebutuhan peserta didik di era digital saat ini.

Tim Pelaksana

Tim pelaksana terdiri dari dosen Pendidikan Matematika FKIP Universitas Mulawarman
dan Wakil Kepala Sekolah SMKN 6 Samarinda bidang kurikulum. Selain itu, kegiatan juga
dibantu oleh guru SMKN 6 Samarinda yang berperan dalam mendukung aspek teknis
pelaksanaan pelatihan dan dokumentasi. Mitra kegiatan yaitu SMKN 6 Samarinda,
merupakan salah satu sekolah kejuruan yang memiliki jumlah guru aktif sebanyak 60
orang yang berasal dari berbagai bidang keahlian.

Waktu dan Tempat Pelaksanaan

Pelatihan ini dilaksanakan selama dua hari yaitu pada tanggal 14-15 Oktober 2025,
bertempat di Ruang Pertemuan SMKN 6 Samarinda. setiap sesi berlangsung selama
kurang lebih 7 jam, dengan pembagian kegiatan ke dalam dua tahap utama. Hari pertama
berfokus pada Blooket dan ZeepQuiz sebagai media gamifikasi interaktif berbasis
permainan edukatif. Sedangkan hari kedua difokuskan pada Gamma Al dan Edcafe Al
sebagai platform berbasis kecerdasan buatan yang membantu guru dalam merancang
bahan ajar, presentasi, serta asesmen pembelajaran dengan lebih efisien.

Tahap Pelaksanaan

Pelaksanaan kegiatan dari pelatihan ini terdiri dari dua tahapan utama, yaitu
pelaksanaan, serta evaluasi dan tindak lanjut. Pada pelaksanaan kegiatan dilakukan
melalui sesi pelatihan interaktif yang mencakup empat topik utama, yaitu (1) pengenalan
konsep gamifikasi dan manfaatnya dalam pembelajaran abad 21; (2) praktik penggunaan
Blooket dan ZeepQuiz sebagai media evaluasi berbasis game; (3) eksplorasi Gamma Al
untuk pembuatan slide presentasi dan materi otomatis, serta (4) pengenalan Edcafe Al
sebagai platform membuat perangkat pembelajaran berbasis Al. Setiap sesi dilengkapi
dengan praktik langsung dan bimbingan teknis agar peserta mampu menerapkan hasil
pelatihan secara mandiri. Berikut ini jadwal pelatihan yang dirancang sebagai berikut
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Tabel 1. Jadwal kegiatan hari pertama

Waktu Hari ke-1 (14 Oktober 2025)
08.00 - 08.30 Pembukaan dan Sambutan Wakil Kepala Sekolah SMKN 6
Samarinda Bidang Kurikulum

08.30 - 10.00 Pengenalan konsep gamifikasi dan manfaatnya dalam
pembelajaran abad 21

10.00 - 12.00 Blooket

12.00 - 13.00 Ishoma

13.00 - 15.00 ZeepQuiz

15.00 - 15.30 Refleksi hari pertama dan penutup

Tabel 2. Jadwal kegiatan hari kedua

Waktu Hari ke-2 (15 Oktober 2025)
08.00 - 08.30 Pembukaan sesi lanjutan
08.30 - 12.00 Gamma Al
12.00 - 13.00 Ishoma
13.00 - 15.00 Edcafe Al
15.00 — 15.30 Evaluasi dan penutup kegiatan

Tahap monitoring dan evaluasi dilakukan melalui dua cara, yaitu evaluasi selama
kegiatan dan evaluasi pasca kegiatan. Evaluasi selama kegiatan mencakup observasi
langsung terhadap keterlibatan peserta, kemampuan menggunakan aplikasi dan keaktifan
dalam diskusi. Sementara itu, evaluasi pasca kegiatan dilakukan dengan penyebaran
angket melalui Google Form untuk menilai tingkat kepuasan peserta, peningkatan
pengetahuan, serta kebermanfaatan materi pelatihan terhadap praktik pembelajaran
kepada peserta. Hasil evaluasi ini akan menjadi dasar dalam melakukan tindak lanjut
berupa pendampingan lanjutan secara daring bagi guru yang memerlukan bimbingan
tambahan.

Melalui pelatihan ini, diharapkan guru-guru SMKN 6 Samarinda mampu meningkatkan
kreativitas dalam merancang pembelajaran yang inovatif, menarik, dan adaptif terhadap
perkembangan teknologi. Selain itu, kegiatan ini juga bertujuan untuk menumbuhkan
budaya belajar sepanjang hayat di kalangan guru serta memperkuat kapasitas mereka
sebagai pendidik profesional yang siap menghadapi tantangan era digital berbasis Al dan
gamifikasi.

Hasil dan Pembahasan

Pelatihan guru-guru SMKN 6 Samarinda untuk meningkatkan kreativitas melalui
pembelajaran berbasis Al dan gamifikasi telah terlaksana dengan baik sesuai dengan
jadwal, yaitu pada tanggal 14-15 Oktober 2025 di Ruang Pertemuan SMKN 6 Samarinda.
Kegiatan ini diikuti oleh 60 guru dari berbagai bidang keahlian yang ada di SMKN 6
Samarinda. Pelaksanaan kegiatan dibuka secara oleh Wakil Kepala Sekolah Bidang
Kurikulum SMKN 6 Samarinda, yang menyampaikan pentingnya peningkatan kompetensi
guru dalam menghadapi tantangan era digital dan pembelajaran berbasis teknologi.
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Setelah kegiatan dibuka, sesi pertama diisi dengan penyampaian materi yang
membahas konsep dasar gamifikasi dalam pembelajaran abad ke-21. Guru diberikan
pemahaman mengenai bagaimana elemen permainan dapat diintegrasikan ke dalam
proses belajar-mengajar untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Materi
meliputi pengenalan komponen gamifikasi seperti poin, level, badge, leaderboard, dan
reward system. Selain itu, peserta juga diberikan contoh penerapan gamifikasi dalam
berbagai mata pelajaran menggunakan platform seperti Blooket dan ZeepQuiz. Kedua
platform ini memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif dan kompetitif yang
mendorong siswa belajar secara aktif dan menyenangkan.

15 Okt 2025 1 50 47
No 40 Jalan Batu Cermm

Sempaja, Utara
.ecamatan Samarinda®tara

Kota Samarinda
Kalimaptan Timur

Game-Baset_l Learning
Blooket

Gambar 2. Pemaparan materi tentang gamifikasi Blooket

Pada hari kedua, guru diperkenalkan pada pemanfaatan teknologi Artificial Intelligence
(Al) dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Pemateri menjelaskan bagaimana Al dapat
digunakan untuk membantu guru dalam merancang media pembelajaran, membuat
bahan ajar, dan melakukan asesmen berbasis teknologi. Dua platform utama yang
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diperkenalkan pada sesi ini adalah Gamma Al dan Edcafe Al. Gamma Al digunakan untuk
membantu guru membuat presentasi dan materi ajar secara otomatis dengan tampilan
profesional dan menarik, sementara Edcafe Al berperan sebagai asisten virtual yang dapat
memantu dalam membuat soal, rencana pembelajaran, bahan ajar, Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD), video pembelajaran, serta aktivitas interaktif berbasis Al.

Gambar 3. Materi pemanfaatan Gamma Al dalam pembelajaran

Peserta dibimbing untuk membuat rancangan pembelajaran berbasis gamifikasi dan Al
sesuai mata pelajaran masing-masing. Dalam sesi ini, guru dibagi ke dalam beberapa
kelompok kecil agar proses bimbingan berlangsung lebih efektif dan kontekstual. Setiap
kelompok diminta untuk membuat satu produk pembelajaran, misalnya kuis interaktf di
Blooket, aktivitas belajar berbasis ZeepQuiz, atau bahan presentasi dengan Gamma Al
maupun Edcafe Al. Pendampingan dilakukan secara intensif untuk memastikan setiap
guru mampu mengoperasikan platform dengan baik dan memahami prinsip pedagogi
yang mendasarinya.

’

Gambar 4. Sesi pendampingan dan praktik penggunaan platform Al dan gamifikasi

Selama kegiatan berlangsung, antusiasme peserta terlihat sangat tinggi. Banyak guru
mengungkapkan bahwa pelatihan ini memberikan pengalaman baru dan membuka
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wawasan mereka terhadap potensi Al dan gamifikasi dalam pembelajaran. Beberapa guru
bahkan langsung mengimplementasikan hasil pelatihan untuk membuat media evaluasi
pembelajaran berbasis game sederhana menggunakan Blooket yang dapat digunakan di
kelas.

Pada akhir kegiatan, dilakukan evaluasi dan pengisian angket umpan balik untuk
menilai efektivitas pelatihan. Angket evaluasi mencakup empat aspek utama, yaitu (1)
relevansi materi dengan kebutuhan guru; (2) kejelasan penyampaian materi; (3)
keterampilan yang diperoleh mendukung pengembangan kompetensi profesional
sebagai guru; serta (4) tingkat kepuasan peserta terhadap keseluruhan kegiatan.
Berdasarkan hasil rekapitulasi angket, mayoritas peserta memberikan respons “Setuju”
dan "Sangat Setuju” pada semua indikator tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan
pelatihan dinilai sangat bermanfaat dan sesuai dengan kebutuhan guru di SMKN 6
Samarinda.

Evaluasi penyelenggaraan kegiatan pelatihan
pembelajaran berbasis AI dan gamifikasi

Saya merasa puas terhadap pelaksanaan
pelatihan pembelajaran berbasis Al dan...

Keterampilan yang saya peroleh selama
kegiatan ini mendukung pengembangan...

Materi yang disampaikan dalam kegiatan
ini jelas dan mudah dipahami

Kegiatan pelatihan pembelajaran berbasis
Al dan gamifikasi sangat dibutuhkan oleh...

0 10 20 30 40 50 60

Sangat setuju Setuju Tidak setuju  mSangat tidak setuju

Gambar 5. Hasil evaluasi pelaksanaan kegiatan

Selain evaluasi terhadap penyelenggaraan, dilakukan juga penilaian terhadap
kemampuan pemateri dalam menyampaikan materi, memberikan contoh yang relevan,
dan membantu peserta selama sesi praktik. Berdasarkan hasil evaluasi, para peserta
menilai pemateri memiliki kemampuan komunikasi yang baik, mampu menjelaskan
konsep teknologi dengan sederhana, serta memberikan umpan balik yang konstruktif
terhadap hasil kerja guru selama pendampingan.

Namun demikian, selama kegiatan berlangsung ditemukan kendala teknis dan non
teknis. Beberapa guru mengalami kesulitan dalam mengakses platform Gamma Al karena
keterbatasan jaringan internet di area sekolah. Selain itu, sebagian peserta masih belum
terbiasa menggunakan fitur-fitur Al dan gamifikasi sehingga membutuhkan waktu
adaptasi lebih lama. Kendala lain, yang dihadapi adalah keterbatasan perangkat pribadi
bagi sebagian peserta. Untuk mengatasi hal tersebut, pemateri membuka sesi konsultasi
lanjutan melalui grup WhatsApp.
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Evaluasi Pemateri

Kemampuan pemateri dalam memenuhi
kebutuhan pembelajaran dan menjelaskan
tujuan kegiatan dengan jelas
Kemampuan pemateri dalam berkomunikasi
secara efektif

Kemampuan pemateri memberikan umpan
balik yang konstruktif

Kemampuan pemateri dalam menyampaikan
materi secara logis dan sistematis

0 10 20 30 40 50 60

Sangat Baik Baik Kurang ™ Sangat Kurang

Gambar 6. Hasil evaluasi terhadap pemateri

Secara umum, hasil pelatihan menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam
kreativitas dan kemampuan digital guru. Para peserta menyatakan bahwa mereka kini
lebih percaya diri untuk menerapkan pembelajaran berbasis Al dan gamifikasi di kelas,
serta termotivasi untuk terus mengembangkan inovasi pembelajaran lainnya. Kegiatan ini
tidak hanya memberikan keterampilan teknis, tetapi juga menumbuhkan semangat
kolaboratif di antara guru untuk saling berbagi praktik baik. Dengan demikian, pelatihan
"Meningkatkan Kreativitas Guru Melalui Pembelajaran Berbasis Al dan Gamifikasi”
berhasil mencapai tujuan utamanya, yaitu membekali guru SMKN 6 Samarinda dengan
keterampilan inovatif berbasis teknologi, memperkuat kapasitas pedagogik mereka, dan
mendukung transformasi pembelajaran menuju arah yang lebih kreatif, adaptif, dan
relevan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21.

Kesimpulan

Pelatihan meningkatkan kreativitas guru melalui pembelajaran berbasis Al dan
gamifikasi di SMKN 6 Samarinda telah terlaksana dengan baik dan mencapai tujuan yang
diharapkan. Kegiatan ini berhasil meningkatkan pemahaman, kreativitas, dan
keterampilan digital guru dalam memanfaatkan teknologi Al dan gamifikasi untuk
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Berdasarkan hasil evaluasi,
peserta merasa puas terhadap materi, penyampaian, serta manfaat pelatihan dalam
mendukung kompetensi profesional sebagai guru. Sebagai tindak lanjut, disarankan agar
sekolah memperkuat dukungan infrastruktur teknologi, melaksanakan pendampingan
lanjutan, dan membentuk komunitas guru berbasis Al dan gamifikasi. Upaya tersebut
diharapkan dapat memastikan keberlanjutan penerapan hasil pelatihan serta mendorong
inovasi pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan teknologi dan kebutuhan
abad ke-21.

Ucapan Terimakasih

Ucapan terimakasih disampaikan kepada SMKN 6 Samarinda atas dukungan dan kerja
samanya dalam pelaksanaan pelatihan guru bertema "Meningkatkan Kreativitas Guru
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Melalui Pembelajaran Berbasis Al dan Gamifikasi”. Penulis juga menyampaikan apresiasi
kepada Wakil Kepala sekolah Bidang Kurikulum, para guru peserta pelatihan seta tim
pelaksana kegiatan yang telah berpartisipasi aktif sehingga kegiatan ini dapat terlaksana
dengan baik.
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