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Abstract

The development of Artificial Intelligence (Al) technology opens up significant oppormunities for
improving the quality of mathematics learning. However, many high school mathematics teachers are
still unfamiliar wilm\e use of Al particularly the use of the Python programming language as a learning
support medium. This community service activity aims to improve the knowledge, understanding, and
skills of high school Mathematics MGMP teachers in utilizing Python-based Al technology in the
learning process. The implementation method includes a preparatory stage in the form of coordination
with partners, observation, and interviews to identify teacher needs, and an implementation stage
consisting of two training sessions. The first training phase focused on providing conceptual material
regarding Al applications in learning, while the sefffd training phase included practical assistanee in
creating Al-based leaming media using Python. The results of the activity showed an increase in
teachers’ understanding of Al concepts and practical skills in using Python to develop simple interactive
quizzes in mathemarics learning, Fur‘thema'e, participants demonstrated active and collaborative
participation throughout the actvity. Thus, this community service activity contributed to improving
teachers' technological literacy and encouraging innovation in more interactive mathematics learning,
It is recommended that similar activities be carried out continuously with a broader scope of material
to optimize the use of Al in learning,

Keywords: Leaming Technology, Artificial Intelligence, Python.

Abstrak

Perkembangan teknologi Artificial Intelligence (Al) membuka peluang besar dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran matematika. Namun, masih banyak guru matematika SMA yang belum familiar
dengan pemanfaatan AlfJkhususnya penggunaan bahasa pemrograman Python sebagai media
pendukung pembelajaran. Kegiatan pengabdian kepada masyarakart ini bertujuan untuk meningkatkan
pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan guru MGMP Matematika SMA dalam memanfaatkan
teknologi Al berbasis Python dalam proses pembelajaran. Metode pelaksanaan kegiatan meliputi tahap
persiapan  berupa koordinasi dengan mitra, observasi, dan wawancara untuk mengidentifikasi
kebutuhan guru, serta tahap pelaksanaan yang terdiri atas dua sesi pelatihan. Pelathan tahap perrama
berfokus pada pemberian materi konseprual mengenai aplikasi Al dalam pembelajaran, sedangkan
pelatihan tahap kedua {Bfupa pendampingan praktik pembuatan media pembelajaran berbasis Al
menggunakan Python. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan pemahaman guru terhadap
konsep Al serta kemampuan prakris dalam menggunakan Python unmuk mengembangkan kuis interakrif
sederhana pada pembelajaran matematka. Selain itu, peserta menunjukkan partisipasi aktf dan
kolaboratif selama kegiatan berlangsung. Dengan demikian, kegiatan pengabdian ini berkontribusi
dalam meningkatkan literasi teknologi guru dan mendorong inovasi pembelajaran matematika yang
lebih interaktif. Kegiatan serupa disarankan untuk dilaksanakan secara berkelanjuran dengan cakupan
materi yang lebih luas agar pemanfaatan Al dalam pembelajaran dapat diopdmalkan.

Kata Kunci: T'cknologi Pembelajaran, Artificial Intelligence, Python

Pendahuluan
Perkembangan teknologi digital pada era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0 telah
membawa perubahan signifikan dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk dunia pendidikan.
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g\lah satu teknologi yang berkembangpesat dan mulai banyak dimanfaatkan dalam pembelajaran
adalah Artificial Intelligence (AI). Al memungkinkan sistem komputer untuk meniru kecerdasan
manusia, seperti kemampuan menganalisis, memprediksi, dan memberikan rekomendasi secara
adaptif, sehingga berpotensi besar dalam meningkatkan kualitas proses (Anwar, 2024). Dalam
konteks pendidikan, Al dapat dimanfaatkan untuk berbagai keperluan, seperti pengembangan
bahan ajar, penyusunan soal dan evaluasi, analisis hasil belajar siswa, pembelajaran adaptif, serta
sebagai asisten virtual bagi guru (Deppalallo, 2025). Kecerdasan buatan berpotensi mengubah
pengajaran dan pembelajaran ffhgan mendukung personalisasi, penilaian, dan pengambfh
keputusan instruksional (Alifta et al., 2025). Hal ini menunjukkan bahwa Al bukan sekadar alat
bantu teknis, tetapi dapat menjadi mitra strategis guru dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran.

Meskipun potensi teknologi Al diakui luas, implementasinya dalam konteks pendidikan,
khususnya oleh guru mata pelajaran matematika, masih menghadapi hambatan yang signifikan.
Banyak guru SMA yang belum familiar dengan cara kerja teknologi tersebut, termasuk bahasa
pemrograman seperti Python, padahal Python adalah salah satu alat penting untuk memanfaatkan
Al dalam materi pembelajaran dan penyusunan media pengajaran yang interaktif (Octarina et al.,
2025). Bahasa pemrograman Python telah digunakan dalam beberapa inovasi pembelajaran, seperti
pembuatan media visualisasi matematika yang dapat memperkaya representasi konsep yang
abstrak(Maulana et al., 2024). Ini menunjukkan bahwa Python tidak hanya relevan untuk bidang
komputer, tetapi juga dapat memberikan kontribusi signifikan dalam pembelajaran matematika
yang inovatif.

Pembelajaran matematika di jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA) memiliki karakteristik
yang menuntut pemahaman konsep abstrak, penalaran logis, serta kemampuan pemecahan masalah
tingkat tinggi. Guru matematika dituntut untuk mampu merancang pembelajaran yang inovatif,
kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik yang beragam. Namun, pada kenyataannya,
banyak guru masih menghadapi berbagai kendala, seperti keterbatasan waktu dalam menyusun
perangkat pembelajaran, kesulitan membuat variasi soal yang menantang, serta belum optimalnya
pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran matematika.

Keberadaan Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) Matematika SMA merupakan
wadah strategis bagi guru untuk meningkatkan kompetensi profesional, pedagogik, dan literasi
teknologi. Namun demikian, hasil observasi dan diskusi dengan guru menunjukkan bahwa
pemahaman dan keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi Al masih relatif terbatas.
Sebagian guru mengenal Al sebatas sebagai alat pencari jawaban, bukan sebagai sarana pendukung
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran secara pedagogis. Padahal, jika dimanfaatkan
secara tepat, Al dapat membantu guru matematika dalam menyusun Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), mengembangkan media interaktif, menghasilkan variasi soal berbasis Higher
Order Thinking Skills (HOTS), serta memberikan umpan balik pembelajaran yang lebih cepat dan
akurat. Al seharusnya digunakan untuk memberdayakan guru dan siswa, bukan menggantikan
mereka, sehingga penguatan kapasitas guru dalam menggunakan Al menjadi aspek yang sangat
penting.

Oleh karena al diperlukan suatu kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang berfokus
pada optimalisasi penggunaan teknologi Artificial Intelligence dalam proses pembelajaran
matematika, khususnya bagi guru MGMP Matematika SMA. Kegiatan ini diharapkan dapat
meningkatkan literasi Al guru, membekali keterampilaffpraktis dalam pemanfaatan Al untuk
pembelajaran matematika, serta mendorong terwujudnya pembelajaran yang lebih inovatif, efeltif,
dan berpusat pada peserta didik.

Metode Pelaksanaan
Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan melalui beberapa
tahapan yang tersusun secara sistematis, yaitu 1) tahap persiapan; 2) tahap pelaksanaan; dan 3) tahap
evaluasi.
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1. Tahap Persiapan
Tahap awal kegiatan difokuskan pada identifikasi kesiapan mitra dan pemetaan kebutuhan.
Pada tahap ini dilakukan beberapa kegiatan, antara lain:
a. menjalin komunikasi dan koordinasi dengan pimpinan sekolah sebagai mitra pengabdian guna
memastikan dukungan dan kesiapan pelaksanaan kegiatan; 7
b. melakukan observasi lapangan dengan mengamati kebiasaan dan aktivitas guru dalam
memanfaatkan teknologi Artificial Intelligence (Al) pada proses pembelajaran; serta
c. melaksanakan wawancara untuk mengidentifikasi kendala, kebutuhan, dan permasalahan yang
dihadapi guru terkait pemanfaatan Al, khususnya penggunaan Python dalam pembelajaran
nfffematika.
Hasil dari tahap persiapan ini digunakan sebagai dasar dalam merancang materi dan strategi
pelatihan yang sesuai dengan kondisi mitra.
2. Tahap Pelaksanaan
Tahap pelaksanaan terdiri atafffiha sesi, yaitu sesi penyampaian materi dan sesi pendampingan
dan implementasi. Pendekatan ini dirancang agar peserta tidak hanya memahami konsep secara
teoritis, tetapi juga mampu mengaplikasikannya secara langsung dalam praktik pembelajaran.
a.  Sesi penyampaian materi
Pada sesi ini, kegiatan difokuskan pada perffimpaian materi mengenai berbagai aplikasi
Artificial Intelligence yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam pembelajaran. Tahap ini bertujuan
untuk memberikan pemahaman konseptual dan landasan teoretis terkait Al, termasuk pengenalan
prinsip dasar, fmm, serta potensi penerapannya dalam pembelajaran matematika. Penyampaian
materi dilakukan melalui presentasi menggunakan media PowerPoint, yang kemudian dilanjutkan
dengan sesi diskusi dan tanya jawab untuk memperdalam pemahaman peserta.
b. Sesi pendampingan dan implementasi
Sesi kedua diarahkan pada kegiatan pendampingan dan implementasi pembuatan proyek
media pembelajaran berbasis Al menggunakan Python. Pada tahap ini, peserta diberikan
kesempatan untuk mengimplementasikan pengetahuan yang telah diperoleh pada tahap
sebelumnya ke dalam bentuk produk nyata. Kegiatan dilaksanakan secara berkelompok agar peserta
dapat saling berkolaborasi dan berbagi pengalaman. Selanjutnya, setiap kelompok diminta untuk
mempresentasikan dan mendemonstrasikan hasil proyek yang telah dibuat.
c. Tahap Evaluasi
Kegiatan ini diakhiri dengan evaluasi dan umpan balik dari peserta lain serta tim pengabdian,
dengan tujuan memperkaya wawasan dan memperkuat pemahaman peserta secara menyeluruh.
selain itu, tahap evaluasi juga dimaksudkan untuk memperoleh informasi terkait pelaksanaan
kegiatan yang dilakukan tim pengabdi.

Hasil dan Pembahasan

Hasil yang diperoleh tim pengabdi dalam kegiatan ini yaitu Peserta sangat antusias menyimak
materi yang disampaikan tim pengabdi. Para peserta belum pernah mempeoleh materi tentang
penggunaan aplikasi python dalam kegiatan pembelajaran matematika secara langsung, sehingga
peserta memperhatikan dengan baik materi tersebut.
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Gambar 2. Pemaparan

Pada sesi ini para peserta mengajukan beberapa pertanyaan yang bersifat umum maupun
khusus tentang python. pertanyaan yang diajukan yang bersifat umum yaitu bagaimana cara yang
aman untuk menggunakan teknologi?, selain itu peserta juga mengajukan pertanyaan yang bersifat
khusus terkait penggunaan python yaitu apakah python dapat digunakan dengan mudah khususnya
pada daerah dengan kualitas internet yang kurang baik?.

pada sesi pendampingan dan implementasi ini para peserta diarahkan untuk mengakses
aplikasi pyhton kemudian menggunakannya. tim pengabdi melakukan pendampingan kepada
peserta khususnya peserta yang belum terbiasa menggunakan aplikasi python. Sesi ini membantu
peserta untuk memahami lebih jelas terkait penggunaan python. peserta tidak hanya mendengarkan
materi dari tim pengabdi namun langsung mengimplementasikannya. beberapa peserta telah
mampu memahami bahasa koding walaupun cukup sederhana.

Gambar 2. Pemaparan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang berfokus pada optimalisasi pemanfaatan
teknologi Artificial Intelligence (Al) dalam pembelajaran matematika memberikan dfiinpak positif
terhadap peningkatan kompetensi guru MGMP Matematika SMA. Secara umum, hasil kegiatan
menunjukkan adanya peningkatan pengetahuan, pemahaman, serta keterampilan guru dalam
memanfaatkan teknologi Al khususnya melalui penggunaan bahasa pemrograman Python sebagai
media pendukung pembelajaran. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan teknologi sangat
relevan dan dapat membatu guru dala kegiatan pembelajaran(Nugrahant, 2025).

Pada tahap awal kegiatan, sebagian besar peserta belum memiliki pengalaman menggunakan
Python dalam pembelajaran. Namun, setelah mengikuti pelatihan dan pendampingan, guru mulai
memahami peran Python sebagai alat bantu Al yang dapat digunakan untuk mengembangkan
media pembelajaran matematika yang interaktif. Peningkatan pemahaman ini terlihat dari
kemampuan peserta dalam menjelaskan kembali konsep dasar Al serta mengidentifikasi contoh
penerapannya dalam pembelajaran matematika di tingkat SMA. Hal ini menunjukkan bahwa
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penyampaian materi konseptual pada pelatihan tahap pertama berperan penting dalam membangun
landasan pengetahuan peserta.

Hasil yang lebih konkret terlihat pada pelatihan tahap kedua, di mana peserta mampu
mempraktikkan penggunaan Python untuk membuat kuis interaktif sederhana. Kuis yang
dikembangkan mencakup penyajian soal matematika, pilihan jawaban, serta umpan ik terhadap
jawaban siswa. Keberhasilan peserta dalam menghasilkan produk sederhana ini menunjukkan
bahwa pendekatan pelatihan berbasis praktik dan pendampingan efektif dalam meningkatkan
keterampilan guru, meskipun peserta tidak memiliki latar belakang pemrograman sebelumnya.
Temuan ini mengindikasikan bahwa Python merupakan bahasa pemrograman yang relatif mudah
dipelajari dan dapat diadaptasi oleh guru matematika sebagai sarana inovasi pembelajaran.

Selain peningkatan keterampilan teknis, hasil pengabdian juga menunjukkan tingginya
partisipasi dan antusiasme peserta selama kegiatan berlangsung. Guru akdf terlibat dalam diskusi,
kerja kelompok, serta presentasi hasil proyek yang telah dikembangkan. Kegiatan kolaboratif ini
memberikan ruang bagi peserta untuk saling bertukar pengalaman dan pengetahuan, sehingga
pemahaman terhadap pemanfaatan Al menjadi lebih komprehensif. Diskusi dan umpan balik dari
peserta lain turut membantu menyempurnakan hasil kerja kelompok dan memperkuat pemahaman
konseptual maupun praktis.

Dari sisi pembelajaran matematika, penggunaan kuis interaktif berbasis Python berpotensi
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik §Eh bermakna bagi siswa(Hikmah Fajriah et
al,, 2024). Media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagaifilat evaluasi,
tetapi juga sebagal sarana untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran (Alip Alawi et al., 2025). Dengan demikian, pemanfaatan Al melalui Python dapat
menjadi alternatif solusi untuk mengatasi pembelajaran matematika yang cenderung bersifat
konvensional dan kurang interaktif.

Secara keseluruhan, hasil pengabdian ini menunjukkan bahwa pelatihan pemanfaatan
teknologi Al berbasis Python mampu meningkatkan kompetensi profesional guru serta mendorong
inovasi dalam pembelajaran matematika (Zaky et al., 2025). Temuan ini memperkuat pentingnya
kegiatan pengabdian masyarakat yang berorientasi pada peningkatan literasi teknologi guru sebagai
upaya adaptasi terhadap perkembangan teknologi pendidikan (Saputra et al., 2023). Program serupa
dapat dikembangkan dengan cakupan materi Python yang lebih luas dan berkelanjutan agar
pemanfaatan Al dalam pembelajaran matematika dapat diterapkan secara optimal di sekolah.

Kesimpulan dan Saran

7 Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang berfokus pada opfgnalisasi pemanfaatan
teknologi Artificial Intelligence (Al) dalam pembelajaran matematika berhasil meningkatkan
pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan guru MGMP Matematika SMA, khususnya dalam
penggunaan bahasa pemrograman Python sebagai media pendukung pembelajaran. Melalui
kombinasi pelatihan konseptual dan pendampingan praktik, guru yang sebelumnya belum familiar
dengan Python mampu mengembangkan media pembelajaran sederhana berupa kuis interaktif,
yang menunjukkan bahwa teknologi Al berbasis Python dapat diadaptasi secara efektif dalam
pembelajaran matematika. Selain meningkatkan kompetensi teknis, kegiatan ini juga mendorong
partisipasi aktif dan kolaborasi antar guru, sehingga pembelajaran menjadi lebih inovatif dan relevan
dengan tuntutan pendidikan abad ke-21. Oleh karena itu, disarankan agar kegiatan pengabdian
serupa dilaksanakan secara berkelanjutan dengan materi yang lebih mendalam dan terintegrasi
dengan kurikulum sekolah, sehingga pemanfaatan Al dalam pembelajaran matematika dapat
diterapkan secara optimal dan memberikan dampak yang lebih luas.

Ucapan Terimakasih

Tim pengabdian masyarakat ini mengucapkan terimakasih kepada Universitas Tadulako yang telah
memberi dukungan pelaksanaan kegiatan ini melalui alokasi dana DIPA UNTAD Tahun 2025.
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