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Abstrak:

Pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan mengimplementasikan pemanfaatan kecerdasan buatan
(AI) dalam pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif guna meningkatkan kreativitas siswa SMP
Negeri 1 Bandar Masilam pada mata pelajaran matematika. Permasalahan awal menunjukkan bahwa
kreativitas siswa dalam memecahkan masalah matematika masih rendah akibat dominasi metode
pembelajaran konvensional. Melalui pendekatan partisipatif, tim pengabdi merancang dan
mengaplikasikan perangkat lunak berbasis Al yang dapat dioperasikan melalui smartphone siswa.
Kegiatan dilaksanakan dengan tahapan sosialisasi, pelatihan, pendampingan, serta evaluasi. Hasil
pengabdian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada kreativitas siswa, yang ditunjukkan
melalui perbandingan pre-test dan post-test, serta observasi partisipatif dalam proses belajar.
Implementasi aplikasi ini terbukti efektif sebagai inovasi pembelajaran, sekaligus memberikan
kontribusi pada pemanfaatan teknologi Al di bidang pendidikan menengah. Program ini diharapkan
menjadi model pengembangan pembelajaran interaktif yang dapat direplikasi pada sekolah lain.

Kata Kunci: Kecerdasan Buatan, Aplikasi Interaktif, Kreativitas Siswa, Pembelajaran Matematika

Abstract:

This community service program aimed to implement the use of Artificial Intelligence (Al) in developing an
interactive learning application to enhance students’ creativity in mathematics at SMP Negeri 1 Bandar Masilam.
The initial problem identified was the low level of creativity among students in solving mathematical problems,
caused by the dominance of conventional learning methods. Through a participatory approach, the team designed
and applied Al-based software that can be operated on students’ smartphones. The program was conducted through
stages of socialization, training, mentoring, and evaluation. The results revealed a significant improvement in
students’ creativity, as demonstrated by the comparison of pre-test and post-test scores, as well as participatory
classroom observations. The implementation of this Al-based application proved to be effective as a learning
innovation and contributed to the integration of Al technology in secondary education. This program is expected
to become a replicable model of interactive learning development in other schools.

Keywords: Artificial Intelligence, Interactive Application, Student Creativity, Mathematics Learning

© 2025 Segala bentuk plagiarisme dan penyalahgunaan hak kekayaan intelektual yang diterbitkan sepenuhnya menjadi tanggung jawab penulis.

23


https://jurnal.compartdigital.com/index.php/ppm
https://jurnal.compartdigital.com/index.php/ppm
mailto:budiantoro@dharmawangsa.ac.id

JPPM
Jurnal Pengabdian Dan Pemberdayaan Masyarakat
Vol. 2 No. 1 September 2025, pp. 23-34
https://jurnal.compartdigital.com/index.php/ppm

Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa
perubahan besar dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk pendidikan.
Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan kini tidak lagi sekadar menjadi
pelengkap, tetapi sudah menjadi kebutuhan wuntuk meningkatkan kualitas
pembelajaran (Okeke & Iloanwusi, 2025). Perubahan ini selaras dengan tuntutan abad
ke-21 yang menekankan keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan
komunikatif, sehingga proses pembelajaran tidak hanya berorientasi pada transfer
pengetahuan faktual semata, tetapi juga pengembangan kompetensi holistik siswa
(Bicer et al., 2021).

Dalam konteks pembelajaran matematika, tantangan utama yang sering
dihadapi adalah rendahnya minat dan kreativitas siswa. Banyak siswa menganggap
matematika sebagai mata pelajaran sulit dan membosankan sehingga berakibat pada
lemahnya keterlibatan aktif dan pencapaian hasil belajar (Rejeki, Setyaningsih, & Sari,
2025). Padahal, matematika bukan hanya kumpulan rumus dan prosedur mekanis,
melainkan wahana untuk melatih keterampilan berpikir tingkat tinggi, logika, dan
kreativitas. Rendahnya pemahaman konseptual dan kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa di tingkat sekolah menengah pertama menunjukkan adanya
kebutuhan mendesak akan strategi pembelajaran yang lebih inovatif (Nurani et al.,
2022).

Kreativitas merupakan kemampuan esensial yang perlu dikembangkan dalam
pembelajaran matematika karena berkaitan erat dengan keterampilan menemukan
solusi baru, menghubungkan konsep berbeda, serta berpikir divergen dalam
pemecahan masalah (Jose et al., 2025; Muntazhimah, 2023). Sayangnya, penelitian
menunjukkan bahwa kreativitas siswa di Indonesia masih kurang berkembang,
terutama akibat dominannya praktik pembelajaran konvensional yang berpusat pada
guru dan minim ruang eksplorasi ide baru (Nurani et al., 2022). Hal ini menegaskan
perlunya inovasi pedagogis yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang
kontekstual, interaktif, dan menantang.

Salah satu solusi potensial adalah implementasi aplikasi pembelajaran interaktif
berbasis kecerdasan buatan (AI). Teknologi ini mampu memberikan pengalaman
belajar yang adaptif, personal, dan kreatif karena Al dapat menyesuaikan konten
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dengan kebutuhan, gaya belajar, serta kemampuan siswa (Ifenthaler, 2025; Choi,
2022). Al tidak hanya berperan sebagai alat bantu pengajaran, tetapi juga sarana
pengembangan kompetensi abad ke-21, seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan
kreativitas (Posekany, 2024). Dengan pemanfaatan fitur seperti umpan balik instan,
simulasi visual, hingga gamifikasi, Al dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa
dalam belajar matematika (Ummah & Azmi, 2024).

Sejumlah studi mendukung potensi ini. Penggunaan aplikasi interaktif seperti
GeoGebra terbukti membantu siswa memahami konsep abstrak matematika,
misalnya parabola pada bidang kartesius, melalui representasi visual yang kreatif
(Funes, Martin, & Droguett, 2024). Integrasi AI memperkuat hal tersebut dengan
menyediakan umpan balik adaptif yang mendorong siswa bereksperimen dengan
berbagai strategi pemecahan masalah hingga menemukan solusi yang tepat (Yoo &
Yun, 2024). Lebih jauh, Aljuga dapat menstimulasi imajinasi siswa melalui visualisasi
konsep matematika yang abstrak, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna
dan kontekstual (Funes et al., 2024).

Namun, penelitian lain mengingatkan adanya paradoks kognitif dalam
penerapan Al Jika digunakan tanpa perencanaan pedagogis yang tepat, teknologi ini
justru berisiko menurunkan kreativitas siswa karena ketergantungan berlebih pada
mesin (Jose et al., 2025). Oleh karena itu, kunci keberhasilan terletak pada rancangan
pembelajaran yang menempatkan Al sebagai media pemberdayaan kreativitas, bukan
sekadar sarana transfer pengetahuan. Dalam hal ini, guru memiliki peran sentral.
Guru yang kompeten dalam pedagogi dan teknologi dapat mengintegrasikan Al ke
dalam strategi pembelajaran yang kontekstual sehingga peran guru tetap vital sebagai
fasilitator (Pont-Niclos et al., 2024; Choi, 2025).

Di Indonesia, pemanfaatan Al dalam pembelajaran matematika masih relatif
terbatas. Sebagian besar guru masih mengandalkan metode konvensional akibat
keterbatasan keterampilan digital dan dukungan infrastruktur (Rejeki et al., 2025).
Kondisi ini membuka peluang sekaligus tantangan untuk merancang model
pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan konteks pendidikan nasional.
Dengan adanya Al, guru juga memperoleh peluang untuk melakukan evaluasi
berbasis data, di mana sistem dapat menganalisis perkembangan kreativitas dan
keterampilan siswa secara lebih akurat (Ifenthaler, 2025).
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SMP Negeri 1 Bandar Masilam sebagai salah satu sekolah menengah pertama di
Sumatera Utara menghadapi realitas serupa. Hasil observasi menunjukkan bahwa
banyak siswa kurang aktif dalam mengembangkan ide kreatif ketika menyelesaikan
soal matematika, terutama pada materi yang menuntut pemahaman konseptual. Oleh
karena itu, penerapan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Al di sekolah ini
menjadi relevan untuk menjawab permasalahan rendahnya kreativitas siswa
sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, adaptif, dan sesuai
dengan tuntutan kurikulum modern.

Penelitian sebelumnya menegaskan bahwa integrasi teknologi dengan
pendekatan STEM mampu meningkatkan kreativitas siswa melalui problem-posing,
eksplorasi visual, dan aktivitas berbasis proyek (Butsenko, 2024; Bicer et al., 2021). Hal
ini menegaskan bahwa Al selaras dengan paradigma pendidikan global yang
mengedepankan pengembangan kreativitas melalui keterhubungan antar disiplin
ilmu. Lebih jauh lagi, pembelajaran berbasis Al juga mendorong terbentuknya
ekosistem kelas yang interaktif, di mana siswa tidak hanya menjadi penerima
informasi, tetapi juga pencipta ide-ide baru (Marrone et al., 2022). Dengan demikian,
Al berpotensi menghadirkan transformasi pembelajaran matematika yang lebih
bermakna.

Berdasarkan  latar  belakang  tersebut,  penelitian ini  berupaya
mengimplementasikan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis kecerdasan buatan
untuk meningkatkan kreativitas siswa dalam pembelajaran matematika di SMP
Negeri 1 Bandar Masilam. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi solusi
inovatif bagi permasalahan rendahnya kreativitas siswa sekaligus memberikan
kontribusi nyata terhadap pengembangan literatur pendidikan matematika berbasis
teknologi di Indonesia. Selain memberikan manfaat praktis bagi siswa dan guru,
penelitian ini juga memperkaya wacana teoretis mengenai integrasi Al dalam

pembelajaran matematika pada jenjang sekolah menengah pertama.

Metode

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SMP Negeri 1
Bandar Masilam, Kabupaten Simalungun, Sumatera Utara, pada semester genap
tahun ajaran 2024/2025. Subjek kegiatan adalah siswa kelas VIII sebanyak 35 orang
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yang dipilih secara purposive, dengan pertimbangan kemampuan dasar matematika

yang relatif homogen serta ketersediaan perangkat smartphone.

Pendekatan yang digunakan adalah participatory action research (PAR), yakni

model pengabdian yang melibatkan partisipasi aktif subjek dampingan dalam setiap

tahapan perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi. Dengan demikian, siswa tidak

hanya berperan sebagai penerima manfaat, melainkan juga sebagai aktor yang ikut

berkontribusi dalam pengembangan inovasi pembelajaran.

Metode pelaksanaan terdiri atas beberapa tahapan utama:

1.

Analisis kebutuhan, dimanaa tim melakukan observasi awal dan wawancara
dengan guru matematika untuk mengidentifikasi kendala pembelajaran serta
tingkat kreativitas siswa sebelum intervensi.

Perancangan aplikasi dengan melakukan pengembangan aplikasi
pembelajaran interaktif berbasis AI menggunakan platform pemrograman
sederhana yang dapat diintegrasikan ke smartphone siswa. Aplikasi ini
dilengkapi fitur soal adaptif, visualisasi interaktif, serta umpan balik otomatis.
Sosialisasi dan pelatihan melalui kegiatan guru dan siswa diberikan pelatihan
penggunaan aplikasi, termasuk cara mengakses materi, mengerjakan soal, serta
mengevaluasi hasil belajar secara mandiri.

Implementasi pembelajaran dengan penggunaan aplikasi secara langsung
dalam proses belajar matematika di kelas dengan bimbingan guru.
Pendampingan intensif, dimana tim pengabdi melakukan pendampingan
terhadap guru dan siswa untuk memastikan aplikasi dapat digunakan dengan
optimal.

Evaluasi kreativitas siswa melalui pemberian pre-test dan post-test berbasis
rubrik kreativitas (fluency, flexibility, originality), serta observasi partisipatif saat

proses pembelajaran berlangsung.

Tahapan kegiatan ini digambarkan dalam diagram berikut:

Analisis
kebutuhan

Perancangan Sosialisasi & Implementasi . .
o2 X . Pendampingan Evaluasi
aplikasi Pelatihan pembelajaran

Gambar 1. Alur Kegiatan Pengabdian Masyarakat
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Metode evaluasi dilakukan dengan pendekatan mixed method. Data kuantitatif
diperoleh dari hasil tes kreativitas matematika siswa sebelum dan sesudah
penggunaan aplikasi, yang dianalisis secara deskriptif komparatif. Sementara itu, data
kualitatif dikumpulkan melalui observasi dan wawancara dengan siswa serta guru
untuk menggali persepsi, pengalaman, dan kendala dalam penggunaan aplikasi.
Pendekatan kombinasi ini dipilih agar hasil evaluasi tidak hanya bersifat angka, tetapi

juga mampu menggambarkan pengalaman belajar secara menyeluruh (Creswell &
Plano Clark, 2018).

Hasil dan Pembahasan
1. Tampilan Aplikasi Pembelajaran Interaktif

Aplikasi yang dikembangkan berbasis kecerdasan buatan (AI) dengan fitur
utama berupa: (a) soal adaptif yang menyesuaikan tingkat kemampuan siswa, (b)
visualisasi grafis interaktif untuk konsep matematika, (c) umpan balik otomatis yang
memberi penjelasan ketika siswa salah menjawab, serta (d) fitur challenge untuk

memicu kreativitas melalui variasi soal terbuka.

A MathSpark 4. MathSpark

(SMP) (SMP)

Welcome back,
Welcome to MathSpark Alex
Please log inte continue

Progress 75%

& Email
Today’s Learning

Recommended for You

Adaptive Practice
Practios math at your level

2 Student 2 Teacher

f MathSpark

swp
Dashboard Adaptive Practice
f«jﬁs Progress Arithmatic  Algebra
((72% /0\/0\‘/’/ p— ...

® Next: Practice Algebra Quick Quiz 02:39
8+2(1+3)=

Solve for x: 1 4
3x+5=14

x=3

Subtract 5 from both sides. Creative Challenge

ate 8 unique geometric pattem

Tantangan

Gambar 2. Interface Aplikasi Pembelajaran Interaktif Berbasis Al
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Aplikasi ini dapat diakses menggunakan smartphone berbasis Android, dengan
desain antarmuka yang sederhana agar mudah dipahami siswa. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa lebih dari 90% siswa dapat mengoperasikan aplikasi secara

mandiri setelah pelatihan singkat.

2. Implementasi dalam Proses Belajar

Penggunaan aplikasi dilakukan dalam pembelajaran matematika selama empat
kali pertemuan. Guru bertindak sebagai fasilitator, sedangkan siswa aktif
menggunakan smartphone untuk mengerjakan soal interaktif. Proses ini mendorong
siswa untuk berinteraksi dengan aplikasi sekaligus berdiskusi dengan teman sebaya.
Observasi lapangan menunjukkan bahwa siswa terlihat lebih antusias dan aktif
membandingkan hasil kerja mereka dengan aplikasi. Hal ini mengurangi dominasi
metode ceramah guru, sekaligus menggeser peran siswa dari penerima pasif menjadi
pembelajar aktif. Guru matematika juga menyatakan bahwa aplikasi membantu

menghemat waktu dalam memberikan umpan balik dan menilai kreativitas siswa.

Gambar 3. Proses Pembelajaran dengan Aplikasi

3. Peningkatan Kreativitas Siswa
Evaluasi kreativitas dilakukan menggunakan rubrik yang mencakup tiga aspek
utama: fluency (kelancaran ide), flexibility (keragaman cara), dan originality (keunikan

jawaban). Pengukuran dilakukan melalui pre-test dan post-test dengan soal terbuka
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yang menguji kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematika non-
rutin.

Tabel 1. Perbandingan Kreativitas Siswa Sebelum dan Sesudah Intervensi

Aspek Pre-test Post-test ~ Peningkatan
Kreativitas (Mean) (Mean) (%)
Fluency 58.4 76.2 +30.5
Flexibility 55.1 74.8 +35.7
Originality 52.6 72.4 +37.7
Total Skor 55.3 74.5 +34.8

Hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan kreativitas siswa secara
signifikan, terutama pada aspek flexibility dan originality. Hal ini menunjukkan
bahwa aplikasi berbasis Al efektif dalam memfasilitasi siswa menghasilkan ide

beragam dan unik dalam menyelesaikan masalah matematika.

Pembahasan

Temuan ini sejalan dengan penelitian Huang et al. (2021) yang menyatakan
bahwa pembelajaran berbasis aplikasi interaktif mampu meningkatkan motivasi dan
keterampilan berpikir kreatif siswa. Peningkatan kreativitas yang ditemukan dalam
pengabdian ini juga menguatkan pendapat Torrance (2018) bahwa lingkungan belajar
yang memberikan stimulus interaktif dapat memperluas kemampuan berpikir
divergen.

Selain itu, implementasi Al dalam aplikasi pembelajaran terbukti dapat
membantu guru dalam menyediakan pembelajaran yang adaptif dan personalisasi.
Hal ini mendukung kebijakan Merdeka Belajar yang menekankan penggunaan
teknologi untuk menciptakan proses belajar yang lebih  bermakna
(Kemendikbudristek, 2020).

Meski demikian, terdapat beberapa kendala yang ditemukan, antara lain
keterbatasan jaringan internet di sekolah dan variasi spesifikasi smartphone yang
digunakan siswa. Kendala ini menjadi catatan penting agar implementasi aplikasi

serupa ke depan dapat memperhatikan kesiapan infrastruktur dan dukungan teknis
di sekolah.
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Kesimpulan

Pengabdian masyarakat yang dilaksanakan di SMP Negeri 1 Bandar Masilam
berhasil mengimplementasikan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis kecerdasan
buatan (Al) pada mata pelajaran matematika. Aplikasi yang dikembangkan terbukti
mudah digunakan siswa melalui perangkat smartphone dan mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif serta partisipatif.

Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada tingkat
kreativitas siswa, terutama pada aspek kelancaran ide (fluency), keragaman cara
(flexibility), dan keunikan jawaban (originality). Rata-rata skor kreativitas meningkat
sebesar 34,8% dari kondisi awal. Hal ini menegaskan bahwa penerapan aplikasi
berbasis Al dalam pembelajaran matematika tidak hanya meningkatkan pemahaman
konsep, tetapi juga memperkuat keterampilan berpikir kreatif siswa.

Temuan ini mengonfirmasi bahwa pemanfaatan teknologi digital dapat menjadi
strategi efektif untuk memperbaiki kualitas pembelajaran matematika di sekolah
menengah, sekaligus mendukung kebijakan Merdeka Belajar yang mendorong

integrasi teknologi dalam pendidikan.

Saran

1. Untuk sekolah, perlu memperluas penerapan aplikasi serupa pada mata
pelajaran lain agar siswa terbiasa memanfaatkan teknologi secara kreatif dan
produktif.

2. Untuk guru, perlu diberikan pelatihan lebih lanjut agar mampu
mengintegrasikan aplikasi AI dalam perencanaan dan evaluasi pembelajaran.

3. Untuk siswa, penggunaan aplikasi hendaknya dilanjutkan secara mandiri di
luar jam pelajaran guna memperkuat kemandirian belajar.

4. Untuk penelitian dan pengabdian berikutnya, disarankan dilakukan uji lebih
mendalam dengan metode statistik inferensial agar diperoleh bukti empiris
yang lebih kuat mengenai efektivitas aplikasi berbasis Al terhadap peningkatan

kreativitas belajar.
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