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Abstrak

Perkembangan teknologi Artificial Intelligent (Al) berdampak secara langsung terhadap
proses pembelajaran. Tidak sedikit pendidik yang kewalahan dalam menghadapi gempuran
teknologi ini dimana siswa lebih cepat menangkap perkembangan teknologi. Dibutuhkan
kemudahan, efisien dan efektivitas pembelajaran dengan menggunakan teknologi Artificial
Intelligent (Al). Peran teknologi Al yang sangat kuat, positif dan kontruktif untuk mendukung
kemajuan pendidikan, peningkatan motivasi, dan minat belajar siswa. Tujuan dari kegiatan
sosialisasi melalui Focus Group Discussion (FGD) ini untuk menggali permasalahan dan
kebutuhan para guru dan siswa dalam penggunakaan aplikasi pembelajaran yang terintegrasi
dengan artificial intelligent. Metode yang digunakan dalam kegiatan sosialisasi ini adalah
dengan FGD dan presentasi secara langsung oleh ketua tim dilanjutkan dengan diskusi
interaktif dengan seluruh peserta kegiatan. Sosialisasi diikuti oleh guru, kepala sekolah,
pengelola sekolah (Yayasan), dosen dan mahasiswa yang berjumlah 26 peserta. Hasil FGD
berupa pemetaan permasalahan dan kebutuhan user dalam pembelajaran. Hasil kegiatan ini
digunakan sebagai dasar untuk merancang aplikasi pembelajaran berbasis artificial intelligent
yang mudah dan inovatif. Hasil FGD menyatakan bahwa semua peserta menyetujui teknologi
Al dapat membantu guru dan mempermudah pembelajaran bagi siswa. Dalam memanfaatkan
teknologi Al dibutuhkan kebijakan dan regulasi agar teknologi Al tidak disalahgunakan untuk
hal-hal yang melanggar etika akademik. Al harus dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
yang interaktif, dan menarik.

Kata kunci: Focus Group Discussion, Aplikasi, Pembelajaran, Artificial Intelligent
1. PENDAHULUAN

Peran dan dampak penggunaan Artificial Intelligent (Al) dalam dunia pendidikan tidak
dapat dipungkiri lagi [1]. Proses pembelajaran, pelayanan mahasiswa, pembuatan bahan ajar,
pembuatan rencana pembelajaran, dan penilaian dapat dengan mudah dilakukan dengan
teknologi Al [2]. Kajian literature telah menunjukkan penerapan Al dalam proses pembelajaran
secara signifikan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Personalisasi pembelajaran dan
pengembangan ketrampilan siswa, efisiensi dan inovasi pembelajaran menjadi dampak yang
dirasakan saat ini meskipun perlu diperhatikan lebih lanjut mengenai aspek etika dan keamanan
data saat penggunaan Al [3]. Era digital saat ini mengharuskan semua aktifitas dilakukan secara
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digital untuk memperoleh hasil yang maksimal termasuk aktifitas pembelajaran di sekolah [4].
Ketrampilan dan pengetahuan guru dalam penggunaan teknologi perlu ditingkatkan agar tidak
kalah dengan kemampuan siswa dalam menggunakan teknologi. Siswa lebih cepat menerima
perubahan teknologi dibanding guru dan orang tua, banyak aplikasi dan teknologi telah
digunakan siswa untuk mencari sumber informasi atau bahkan mencari jawaban soal diberikan
oleh guru. Siswa dengan cepat dan mudah menjawab soal-soal dengan mencari sumber jawaban
dari ChatGPT, Gemini, Deepseek atau platform lainnya.

Yang melatarbelakangi pembuatan aplikasi pembelajaran terintegrasi Al ini diantaranya
masih banyaknya sekolah yang belum memanfaatkan teknologi Al untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa [5]. Hal tersebut disebabkan oleh kendala ekonomi orang tua siswa yang
rata-rata menengah ke bawah sehingga banyak siswa yang belum mampu membeli device untuk
mendukung teknologi Al. Selaini itu masih banyak seleksi masuk sekolah yang berdasarkan
zonasi berdampak pada kemampuan anak yang berbeda-beda atau beragam. Sistem
pembelajaran yang masih konvensional tanpa menggunakan teknologi apapun menjadikan
pembelajaran sekolah stagnan atau pembelajaran yang monoton sehingga perlu dilakukan
perubahan metode pembelajaran salah satunya dengan memanfaatkan teknologi Al [6].

Pemanfaatan Al di sekolah saat ini belum dilakukan secara maksimal dan menyeluruh.
Keterbatasan infrastruktur, jaringan dan pemahaman para pendidik dan manaejemen sekolah
dalam memanfaatkan Al [7]. Kendala lain juga dirasakan dari para Sumber Daya Manusia
(SDM) yang kurang ugrade terhadap perkembangan teknologi terutama bagi guru yang telah
memasuki usia di atas 40 tahun yang rata-rata enggan untuk mengikuti perkembangan
teknologi. Kesadaran dan kesiapan sekolah dalam penggunaan Al sangat penting. Beberapa
dari pendidik masih ragu terutama dalam hal regulasi dan peraturan yang mengatur penggunaan
Al [8]. Pembelajaran dengan sistem lama atau sistem konvensional bagi sebagian guru dan
sekolah masih menjadi andalan dalam proses pembelajaran yang telah turun temurun selama
ini dilakukan [9]. Sistem lama perlu dilakukan perbaikan dengan menyesuaikan kondisi
perkembangan jaman baik dari media pembelajaran maupun dari proses pembelajarannya.

Dibutuhkan aplikasi pembelajaran yang interaktif dan menarik terintegrasi dengan Al di
setiap sekolah agar pembelajaran lebih efisien, efektif dan inovatif. Implementasi student center
learning dan pemberian edukasi terhadap penggunaan Al untuk pembelajaran yang lebih
personalisasi sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran lebih dirasakan. Sistem ini akan
dibangun untuk mengatasi permasalahan yang selama ini dihadapi oleh guru dan siswa dalam
pembelajaran [10]. Tujuan kegiatan FGD dilakukan untuk mengetahui permasalahan dan
kebutuhan guru dan siswa dalam proses pembelajaran yang selama ini dilakukan. Permasalahan
yang ditemukan dari hasil FGD dapat teratasi dengan dibangunnya aplikasi pembelajaran yang
terintegrasi dengan Al. Aplikasi akan dimanfaatkan oleh guru dan siswa untuk pembelajaran
agar lebih efisien, efektif dan inovatif.

Hasil dari kegiatan FGD ini adalah ditemukan permasalahan yang terjadi pada
pembelajaran di sekolah baik yang dialami oleh guru maupun siswa. FGD melibatkan calon
user secara langsung sehingga dala kegiatan FGD ini temukan beberapa permasalahan dan
kebutuhan guru dan siswa termasuk jenis fitur yang harus ada dalam aplikasi pembelajaran
yang terintegrasi Al. Berdasarkan temuan tersebut tim akan menindaklanjuti dalam bnetuk
rancang bangun aplikasi pembelajaran yang teintegrasi dengan Al. Aplikasi dibuat berdasarkan
masukan dan kebutuhan user agar sistem dapat diimplementasikan secara maksimal. Jangka
waktu pembuatan aplikasi pembelajaran ini ditargetkan sampai dengan bulan Nopember 2025
telah terimplementasi.

2. METODE

Metode yang digunakan dalam kegiatan FGD ini dilaksanakan dengan diskusi secara
interaktif antara tim dengan peserta, dimana ketua tim melakukan presentasi mengenai maksud
dan tujuan dari kegiatan FGD. Setelah itu dilanjutkan dengan diskusi secara interaktif dengan
peserta [11] yang dipandu oleh seorang moderator. Kegiatan FGD dipimpin langsung oleh
ketua tim dan dibantu anggota tim baik dari dosen maupun mahasiswa yang berjumlah 6 orang.
Keterlibatan calon user secara langsung dalam FGD ini diharapkan agar aplikasi yang dibangun
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benar-benar sesuai dengan kebutuhan user [12] baik dari sisi modul, fitur maupun konten.
Kegiatan FGD dilakukan dengan proses atau langkah-langkah yang terlihat pada gambar 1
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Gambar 1 Proses Kegiatan FGD

Pelaksanaan FGD diawali dengan perencanaan kegiatan yang membahas mengenai
metode FGD, kriteria peserta dan perencanaan waktu dan tempat yang akan digunakan. Setelah
disepakati perencanaan yang akan dilakukan maka dilanjutkan dengan pembuatan undangan
yang akan disebarluaskan kepada calon user. Langkah berikutnya adalah penyebaran undangan
ke guru dan kepala sekolah dengan lingkup sekolah di Jabodetabek. Proses berikutnya adalah
pelaksanaan FGD yang dilakukan secara daring melalui zoom meeting sesuai kesepakatan tim
untuk mempercepat dan memperlancar kegiatan mengingat kegiatan melibatkan beberapa guru
yang ada di Bogor, Bekasi, Kota Tangerang dan Kabupaten Tangerang dengan lokasi yang
cukup berjauhan. Langkah selanjutnya adalah monitoring dan evaluasi yang dilakukan dengan
membacakan kembali hasil FGD dan peserta memvalidasi hasil tersebut [13]. Proses terakhir
adalah pembuatan laporan FGD dalam bentuk notulen kegiatan dan publikasi jurnal sebagai
bentuk pertanggung jawaban kegiatan.

FGD ini dilakukan dengan harapan ditemukan permasalahan dan pemetaan kebutuhan
user sehingga aplikasi yang akan dibangun benar-benar disesuaikan dengan kebutuhan user
[14]. Aplikasi rencana akan dibuat dengan memanfaatkan teknologi Al dengan konten yang
lebih menarik, dan interaktif dengan melibatkan siswa sebagai pengguna dan guru serta pihak
administrasi sekolah/manajemen sekolah. Setelah dibangun, aplikasi pembelajaran ini
diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa serta meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan FGD dilakukan secara daring melalui zoom meeting untuk menjangkau peserta
yang berada di luar kota mengingat peserta FGD berasal dari beberapa wilayah di luar
Kabupaten Tangerang. Peserta yang berasal dari luar Kabupaten Tangerang diantaranya dari
Bekasi, Bogor, Kota Tangerang dan Kabupaten Tangerang yang berprofesi sebagai guru dan
kepala sekolah. Kegiatan berlangsung selama satu hari di hari Sabtu, 7 Juni 2025. Kegiatan
dipimpin langsung oleh ketua tim dan semua anggota tim hadir baik dari tim dosen maupun tim
mahasiswa. Adapun durasi FGD kurang lebih dilakukan selama empat jam dengan
menghadirkan beberapa narasumber. Peserta kegiatan FGD dapat terlihat pada tabel 1
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Tabel 1 Peserta FGD

No Profesi Peserta Jumlah Prosentase

1  Kepala Sekolah 2 8%

2  GuruSD 5 19%

3 Guru SMP 5 19%

4  Guru SMA & SMK 6 23%

5  Pengelola Sekolah (Yayasan) 1 4%

6 Dosen 5 19%

7 Mahasiswa 2 8%
Total 26 100%

Peserta melakukan registrasi sebagai peserta satu hari sebelumnya dan akan diminta
untuk mengisi biodata yang berupa nama, tempat tanggal lahir, institusi, alamat, nomor kontak
telp/handphone, no rekening. Setelah melakukan registrasi peserta diberikan link zoom untuk
mengikuti kegiatan FGD di hari Sabtu, 7 Juni 2025. Peserta FGD dibatasi sebanyak 26 peserta
agar hasil lebih maksimal dan terfokus pada beberapa indikator pertanyaan, permasalahan dan
pemetahan solusi yang harus dilakukan oleh tim.

Ketua tim membuka acara dengan terlebih dahulu memperkenalkan diri dan
memperkenalkan anggota tim satu persatu dengan asal kampus masing-masing. Setelah ketua
tim memperkenalkan diri maka dilanjutkan mempresentasikan mengenai garis besar latar
belakang permasalahan, rumusan masalah, alur penelitian, luaran yang akan dicapai, kenapa
harus melakukan FGD dan apa tujuan dari kegiatan FGD.
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P

Gambar 2 Presentasi berupa PPT

Setelah ketua tim memaparkan mengenai tema research sampai dengan kenapa harus
diadakan FGD maka ketua tim mempersilahkan dan menyerahkan kepada salah satu anggota
tim untuk memandu jalannya FGD agar FGD dapat berjalan searah dan teratur. Jalannya FGD
dipandu oleh salah satu anggota tim yang terlebih dahulu mempersilahkan peserta untuk
memperkenalkan diri satu persatu dengan singkat menyebutkan nama, asal instansi, pengampu
mata pelajaran apa saja. Setelah peserta memperkenalkan diri satu persatu maka dilanjutkan
dengan Focus Group Discussion atau FGD. Tim dosen memberikan gambaran pertanyaan yang
akan dijawab dalam kegiatan FGD kali ini dan rambu-rambu pertanyaan dalam kegiatan FGD
terlihat pada gambar 3
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Gambar 3 Rambu-rambu pertanyaan FGD

Berdasarkan rambu-rambu pertanyaan ini diharapkan FGD tidak terlalu melenceng atau
keluar dari koridor pertanyaan. Tim akan mengarahkan setiap peserta untuk menjawab
pertanyaan-pertanyaan yang sesuai dengan rambu-rambu. Meskipun nanti aka nada sesi dimana
peserta dapat memberikan masukan atau saran mengenai pembelajaran yang terjadi saat ini dan
solusi yang ditawarkan. Setelah para peserta memberikan jawaban dan solusi maka diskusi
semakin seru dan interaktif. Terdapat 11 peserta yang memberikan pendapat dan masukan yang
telah direkap dalam bentuk notulen hasil FGD. Selain dari 11 peserta, rata-rata menyetujui dari
masukan dan solusi yang telah disampaikan oleh ke sebelas peserta. Berdasarkan peserta yang
hadir rata-rata masih menggunakan sistem pembelajaran yang konvensional dimana guru
menjelaskan materi dan siswa menyimak atau mendengar dengan baik. Namun ada beberapa
sekolah yang telah menerapkan ujian mid semester atau akhir semester dengan menggunakan
sistem terkomputerisasi. Salah satu peserta menjelaskan bahwa siswa yang diterima di
sekolahnya rata-rata menengah ke bawah karena berdasarkan zonasi dengan kondisi jaringan
di sekolah yang masih lambat dengan infrastruktur yang masih relative sederhana.

TRI YUR ) ARYAN
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Gambar 4 Dokumentasi Peserta FGD

Beberapa catatan menjelaskan bahwa peran Al sangat mendukung pembelajaran
terutama dalam pembelajaran interaktif dan pembuatan soal-soal ujian lebih menarik bagi
siswa, Siswa tidak lagi mengerjakan soal dalam selembar kertas tetapi siswa dapat menjawab
melalui aplikasi yang dipadukan dengan Al. Mata pelajaran yang dianggap sulit menjadi mudah
dengan bantuan Al dan terdapat beberapa sekolah dari tempat mengajar peserta FGD telah
menggunakan video, interaktif web dengan game edukasi seperti WordWorl.com namun masih
sebatas versi free dengan banyak keterbatasn fitur. Selain itu ada tiga sekolah peserta FGD yang
telah mengimplementasikan Al dalam pembelajaran seperti penggunaan ChatGPT, Suno
Al, Gemini, Assemblr EDU penggunaan gambar 3d, scan mikroskop dan beberapa guru
telah menggunakan Media modul ajar, flipbook, dan google classroom

Kegiatan FGD berjalan dengan baik dan lancar, serta menghasilkan beberapa catatan
yang telah dirangkum dalam hasil FGD berupa notulen kegiatan. Semua permsalahan dan
masukan telah dicatat oleh tim dan hasilnya akan disampaikan kembali kepada peserta untuk
dipelajari dan dipastikan bahwa permasalahan dan masukan telah di akomodir dalam catatan
notulen. Hasil FGD akan segera ditindaklanjuti dengan perancangan dan design sistem
pembelajaran yang terintegrasi dengan Al. Hasil FGD juga dapat meningkatkan pengetahuan
guru dan mengenai berbagai permasalahan yang terjadi pada pembelajaran di beberapa sekolah
tempat peserta FGD mengajar.

4. KESIMPULAN

Pelaksanaan FGD dilakukan selama satu hari yang melibatkan tim, para guru dan
kepala sekolah yang berjumlah sebanyak 26 peserta yang telah mewakili dari berbagai jenjang
pendidikan dari mulai SD, SLTP dan SLTP. Acara berlangsung sangat hikmat, lancar dan
interaktif. Ketua tim memaparkan maksud dan tujuan FGD dan peserta menyimak dengan baik.
Diskusi terlaksana dengan baik dan lancar sehingga dihasilkan pemetaan permasalahan beserta
solusi yang harus dilakukan. Hasil FGD di catat dalam bentuk notulen oleh sekretaris kegiatan
dan akan ditindaklanjuti dalam bentuk perancangan sistem pembelajaran berkelanjutan yang
terintegrasi dengan Al. Selain rancang bangun sistem pembelajaran, tim juga secara pararel
mencari faktor penting dalam pembelajaran berkelanjutan, membuat model dan platform
pembelajaran berkelanjutan yang terintegrasi dengan Al. Aplikasi akan diserahterimakan
kepada beberapa sekolah peserta FGD. Selain itu sistem juga akan diujicobakan sebelum
diimplementasikan untuk memastikan bahwa sistem tidak ada saat digunakan. Rancang bangun
sistem dilakukan dengan melibatkan unsur dosen dan mahasiswa serta stakeholder
(pengguna/user) dan direncanakan selesai di bulan Oktober - Nopember 2025
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5. SARAN

Untuk kegiatan ke depannya yaitu ujicoba dan validasi si aplikasi pembelajaran
berkelanjutan yang terintegrasi dengan Al sebaiknya melibatkan domain expert dan calon user
dari semua unsur yaitu guru, pengelola sekolah, admin dan siswa sehingga semua calon
pengguna benar-benar memahami aplikasi yang telah dibangun tanpa ada kendala apapun.
Selain itu pengembangan aplikasi ke depannya disarankan untuk menggunakan aplikasi
berbasis mobile agar pengguna lebih mudah dan telah diketahui bahwa semua guru dan siswa
rata-rata telah memiliki smartphone.
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