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Abstract : This study investigates how teachers at SMKN 5 Medan integrate Artificial Intelligence (Al) into
learning media. Using a descriptive qualitative method supported by literature review, five teachers participated
in this research. The focus includes the types of Al-based media used, the extent of their application, teachers’
comprehension of Al, and the benefits experienced. Results reveal that two teachers still apply conventional
methods such as lectures and textbooks, while the other three have started using Al tools like Canva, Gamma,
Quizizz, and ClassPoint though only for specific topics. Differences in understanding and implementation levels
are evident. Therefore, ongoing training and institutional support are essential to improve the effective use of Al
in classroom instruction.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji bagaimana strategi guru di SMKN 5 Medan memanfaatkan
teknologi kecerdasan buatan (Al) dalam media pembelajaran. Penelitian yang digunakan adalah kualitatif
deskriptif dan ditambah dengan studi literatur, dengan lima guru sebagai partisipan. Fokus utama adalah jenis
media yang digunakan, sejauh mana teknologi Al diterapkan, pemahaman guru tentang Al, serta mamfaat
penggunaannya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dua dari lima guru masih mengandalkan metode
konvensional seperti ceramah dan buku teks, sementara tiga guru lainnya mulai memamfaatkan aplikasi Al seperti
Canva, Gamma, Quizizz, dan ClassPoint, namun masih terbatas pada materi tertentu. Ditemukan juga bahwa
terdapat perbedaan dalam tingkat pemahaman dan penerapan Al di antara guru. Oleh karena itu, pelatihan yang
berkelanjutan serta dukungan yang memadai sangat diperlukan untuk mengoptimalkan penerapan teknologi Al
dalam proses pembelajaran di kelas.

Kata kunci: Pembelajaran Berbasis Al, Kecerdasan Buatan (Al), Media Pembelajaran, Strategi, Pemanfaatan
Teknologi

1. PENDAHULUAN

Dalam sistem pendidikan nasional Indonesia, pendidikan dipandang sebagai proses
sadar dan terstruktur yang bertujuan menciptakan lingkungan belajar yang memungkinkan
peserta didik mengembangkan berbagai potensi dalam dirinya. Ini mencakup aspek
spiritual, emosional, intelektual, moral, serta keterampilan yang dibutuhkan dalam
kehidupan sosial dan kebangsaan. Pembelajaran, sebagai bagian dari proses pendidikan,
merupakan bentuk interaksi aktif antara individu dan lingkungannya untuk membentuk
pengetahuan, keterampilan, sikap, dan pemahaman yang baru (Djamaluddin & Wardana,
2019). Aktivitas pembelajaran bukanlah proses yang berdiri sendiri, melainkan sistem yang
tersusun dari berbagai elemen yang saling mendukung—seperti tujuan pembelajaran,
materi ajar, media, metode, hingga evaluasi. Dalam merancang pembelajaran, guru

berperan penting dalam menentukan pendekatan dan alat bantu yang sesuai agar materi
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tersampaikan secara efektif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Penggunaan media
pembelajaran yang tepat dapat memperkaya pengalaman belajar dan memicu minat serta
kreativitas siswa (Darman & Hasnawati, 2021).

Seiring berkembangnya zaman, kebutuhan pendidikan abad ke-21 menuntut adanya
pergeseran fokus. Kini, siswa dituntut untuk tidak hanya menguasai materi, tetapi juga
memiliki kemampuan berpikir kritis, bekerja sama, berkomunikasi dengan baik, dan melek
teknologi. Untuk itu, guru harus mampu beradaptasi dengan pendekatan pembelajaran
modern, mendorong siswa untuk aktif dan mandiri dalam belajar, serta menyesuaikan diri
dengan berbagai teknologi pendidikan yang ada (Wahyuni & Muslim, 2022). Peran guru
sebagai pengelola pembelajaran menjadi semakin strategis. Guru bukan hanya
menyampaikan materi, tetapi juga bertugas menciptakan pengalaman belajar yang
bermakna. Salah satu cara untuk mencapai hal tersebut adalah dengan memanfaatkan media
pembelajaran yang relevan. Media yang digunakan secara tepat akan membantu siswa
memahami konsep dengan lebih mudah, serta meningkatkan partisipasi dan antusiasme
mereka dalam proses belajar (Nurfadhillah dkk., 2021).

Media pembelajaran bisa diartikan sebagai alat atau sarana yang mendukung proses
penyampaian pesan dari pengajar kepada peserta didik, dengan tujuan untuk merangsang
pemikiran, perasaan, dan perhatian siswa (Rogib, 2009). Dalam praktiknya, teknologi
memiliki peran besar dalam memperkaya jenis dan bentuk media pembelajaran. Guru masa
kini perlu memiliki keterampilan dalam memilih dan mengintegrasikan berbagai media
digital agar proses pembelajaran lebih menarik dan bermakna (Widianto, 2021). Salah satu
inovasi teknologi yang sedang berkembang pesat dan mulai banyak digunakan dalam dunia
pendidikan adalah kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al). Al merupakan teknologi
yang memungkinkan komputer atau sistem digital menjalankan tugas-tugas yang
menyerupai kecerdasan manusia, seperti mengenali pola, memahami bahasa, dan membuat
keputusan. Kehadiran Al membawa perubahan signifikan dalam cara manusia belajar,
bekerja, dan berinteraksi (Arly dkk., 2023).

Beberapa aplikasi yang menggabungkan unsur Al dalam media pembelajaran antara
lain Canva, Gamma, Class Point, Quizizz, Kahoot, dan Powtoon. Alat-alat ini menawarkan
berbagai fitur interaktif dan kreatif yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Namun demikian, masih banyak guru di lapangan yang belum sepenuhnya
memanfaatkan teknologi ini dalam proses belajar mengajar mereka. Kajian-kajian

sebelumnya mengenai Al dalam pendidikan umumnya berfokus pada tingkat perguruan
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tinggi, sementara penggunaan Al di jenjang pendidikan menengah dan dasar belum banyak
dieksplorasi. Atas dasar itu, penulis merasa perlu mengangkat isu ini lebih dalam dengan
melakukan penelitian mengenai pemanfaatan media berbasis Al dalam proses
pembelajaran di SMKN 5 Medan. Penelitian ini akan mengkaji tingkat pemahaman guru
terhadap media berbasis Al, jenis media yang telah digunakan, serta dampak positif yang

dirasakan setelah media tersebut diimplementasikan dalam kegiatan belajar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif untuk mengkaji
pemanfaatan media pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (Al) dalam proses belajar-
mengajar di SMKN 5 Medan. Metode ini dipilih karena mampu menggambarkan dan
menafsirkan fenomena yang terjadi secara alami di lingkungan penelitian. Dalam
pendekatan ini, data dikumpulkan dan dianalisis secara mendalam untuk memahami makna
di balik perilaku, kebijakan, serta strategi yang diterapkan oleh guru dalam konteks tertentu.
Penelitian deskriptif kualitatif bertujuan untuk menyusun deskripsi yang sistematis dan
akurat terkait dengan situasi atau kejadian yang sedang berlangsung. Prosesnya meliputi
pengumpulan data melalui teknik wawancara dan observasi, kemudian dilanjutkan dengan
menganalisis, menafsirkan, serta merangkum informasi dari berbagai kondisi yang
ditemukan di lapangan. Sebagaimana diungkapkan oleh Winartha (2006), metode ini
merupakan bagian dari pendekatan kualitatif yang bersifat eksploratif dan deskriptif.

Selain data primer dari lapangan, penelitian ini juga dilengkapi dengan studi literatur
untuk memperkuat landasan teori dan memahami praktik terkini dalam penggunaan
teknologi berbasis Al sebagai media pembelajaran. Studi literatur dilakukan dengan
menelaah berbagai referensi seperti jurnal ilmiah, buku, serta artikel relevan yang
membahas integrasi Al dalam strategi pembelajaran (Ibrahim et al., 2023). Subjek dalam
penelitian ini adalah para guru di SMKN 5 Medan, dengan pertimbangan bahwa guru
merupakan aktor utama dalam proses pembelajaran sekaligus pengguna langsung media
pembelajaran berbasis teknologi. Sementara itu, objek penelitian difokuskan pada
pemanfaatan media pembelajaran yang menggunakan teknologi Artificial Intelligence
(Al). Beberapa contoh platform atau alat berbasis Al yang dapat dimanfaatkan oleh guru
antara lain Canva, Gamma, Quizizz, Kahoot, Wordwall, Powtoon, ClassPoint, dan
sebagainya. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara terstruktur, di mana
responden diberikan sejumlah pertanyaan yang berkaitan dengan pengalaman dan

pandangan mereka terhadap penggunaan teknologi Al dalam pembelajaran. Untuk proses
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analisis data, peneliti menerapkan teknik reduksi data, yaitu dengan menyaring dan
memilah informasi yang relevan dari hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi agar

dapat disusun menjadi temuan yang terfokus dan bermakna.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian yang dilakukan di SMKN 5 Medan menunjukkan adanya variasi
dalam penggunaan media pembelajaran oleh para guru. Dari lima orang guru yang menjadi
responden, dua orang guru diketahui masih menggunakan media pembelajaran
konvensional seperti media cetak, buku, dan gambar berbasis kertas dalam proses
pembelajaran. Sementara itu, tiga orang guru lainnya telah memanfaatkan media
pembelajaran berbasis kecerdasan buatan (Al) dalam kegiatan pembelajaran di kelas.

Media berbasis Al yang digunakan oleh ketiga guru tersebut meliputi Canva, Gamma,
Quizizz, dan ClassPoint. Canva digunakan dalam pembuatan video pembelajaran yang
menarik dan berwarna serta untuk menyusun presentasi yang ditampilkan di kelas. Gamma
digunakan dalam pembuatan presentasi, dokumen yang menarik dan mudah. Media lainnya
seperti Quizizz, Wordwall, Kahoot, dan ClassPoint digunakan sebagai alat evaluasi
berbasis kuis yang dapat dijawab secara interaktif oleh siswa. Ketiga guru tersebut
menyatakan bahwa penggunaan media berbasis Al belum diterapkan pada setiap materi
dan pertemuan pembelajaran. Namun, mereka menilai bahwa media berbasis Al sangat
membantu dalam menyampaikan materi pelajaran, menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik, serta meningkatkan keaktifan siswa dalam berdiskusi.

Sementara itu, dua guru yang masih menggunakan media konvensional
menyampaikan bahwa mereka belum terbiasa dengan penggunaan teknologi dalam
pembelajaran. Mereka juga mengungkapkan kekhawatiran bahwa siswa akan menjadi
terlalu bergantung pada kecerdasan buatan. Penelitian ini juga menemukan bahwa salah
satu tantangan utama dalam pemanfaatan media berbasis Al adalah masih terbatasnya jenis
media yang digunakan di kelas, yang disebabkan oleh tingkat pemahaman guru terhadap
teknologi tersebut. Dari kelima guru yang diwawancarai, hanya sebagian yang memiliki
pemahaman yang sangat baik terhadap media pembelajaran berbasis Al, sementara sisanya

masih cenderung menggunakan metode konvensional.
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Pembahasan

Media pembelajaran memegang peran krusial dalam proses pendidikan karena tidak
hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga dapat membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan (Nurfadhillah dkk., 2021). Seiring
kemajuan teknologi, penggunaan media pembelajaran berbasis kecerdasan buatan (Al)
muncul sebagai inovasi yang menawarkan peluang bagi guru untuk meningkatkan kualitas
pengajaran. Implementasi Al dalam pendidikan menghadirkan berbagai keunggulan,
seperti kemampuan untuk menyesuaikan pembelajaran sesuai kebutuhan masing-masing
siswa, memberikan feedback dengan cepat, mengelola data peserta didik secara terstruktur,
serta memperbaiki mutu proses belajar mengajar (Mambu dkk., 2023). Teknologi ini
memungkinkan guru untuk menganalisis pola belajar siswa, mengidentifikasi kebutuhan
individu, dan menyesuaikan metode pengajaran berdasarkan data tersebut sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih efektif dan relevan.

Temuan dari penelitian di SMKN 5 Medan menunjukkan bahwa sejumlah guru sudah
mulai menggunakan media pembelajaran yang didukung Al. Mereka memanfaatkan
platform seperti Canva untuk membuat materi pembelajaran yang menarik dan interaktif,
serta menggunakan aplikasi seperti Quizizz dan ClassPoint sebagai alat evaluasi yang
menyenangkan bagi siswa. Hal ini menunjukkan adanya kesadaran dan usaha dari guru-
guru tersebut untuk mengoptimalkan teknologi dalam pembelajaran. Penelitian ini
menegaskan bahwa media pembelajaran memegang posisi penting dalam menunjang
efektivitas pengajaran, dan Al menawarkan manfaat besar yang dapat membantu guru
dalam menyesuaikan materi, memberikan umpan balik instan, serta mengelola data
pembelajaran.

Meski demikian, penerapan Al di kalangan guru belum merata. Oleh karena itu,
diperlukan dukungan berupa pelatihan berkelanjutan dan penyediaan fasilitas yang
memadai oleh sekolah agar para guru dapat mengembangkan kemampuan teknologinya
dan lebih percaya diri dalam mengintegrasikan media berbasis Al dalam kegiatan

pembelajaran.

KESIMPULAN
Dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi penting untuk menyampaikan
materi sekaligus meningkatkan minat dan keterlibatan siswa. Dengan kemajuan teknologi,

guru kini dapat memanfaatkan kecerdasan buatan (Al) sebagai alat bantu untuk
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menyesuaikan pembelajaran sesuai kebutuhan tiap siswa. Al juga membantu guru dalam
mengelola informasi dan memberikan umpan balik secara cepat.

Penelitian di SMKN 5 Medan menunjukkan bahwa 3 dari lima guru sudah mulai
mengaplikasikan media berbasis Al seperti Canva, Gamma, dan Quizizz, sementara dua
dari lima guru masih menggunakan metode konvensional seperti ceramah dan buku. Untuk
mendukung peningkatan penggunaan teknologi ini, pelatihan dan fasilitas yang memadai
dari sekolah sangat dibutuhkan agar guru dapat mengoptimalkan pemanfaatan Al dalam

pembelajaran.
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