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Abstrak

Guru di daerah tertinggal, terdepan, dan terluar (3T) masih menghadapi tantangan dalam
mengembangkan pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan memanfaatkan teknologi digital. Kegiatan
pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan meningkatkan kompetensi guru dalam merancang
pembelajaran berbasis etnopedagogi dan deep learning melalui pemanfaatan kecerdasan buatan. Kegiatan
dilaksanakan di SMP Negeri 2 Tiakur, Kabupaten Maluku Barat Daya, pada 11-13 Juni 2026 dengan
melibatkan 20 orang guru. Metode pelaksanaan meliputi sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi,
pendampingan dan evaluasi, serta keberlanjutan program. Efektivitas kegiatan dievaluasi menggunakan
desain pre-test dan post-test, disertai observasi, penilaian produk, dan angket respons peserta. Hasil
kegiatan menunjukkan adanya peningkatan kompetensi guru yang ditandai dengan kenaikan nilai rata-rata
pre-test dari 63 menjadi post-test sebesar 92. Seluruh peserta mampu memanfaatkan ChatGPT, Canva,
Wordwall, dan ZEP Quiz untuk menyusun perangkat pembelajaran yang mengintegrasikan budaya lokal
dengan prinsip deep learning. Peserta juga menunjukkan antusiasme tinggi selama pelatihan dan berhasil
menghasilkan perangkat pembelajaran yang siap diimplementasikan di kelas. Keberlanjutan program
didukung melalui pemanfaatan LMS Moodle sebagai wadah berbagi perangkat pembelajaran dan praktik
baik antarguru. Kegiatan ini membuktikan bahwa pelatihan berbasis praktik dan pendampingan efektif
meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan
adaptif terhadap perkembangan teknologi.

Kata kunci: deep learning; etnopedagogi; guru di daerah 3T; kecerdasan buatan; pengabdian kepada
masyarakat.

Abstract

Teachers in Indonesia's disadvantaged, frontier, and outermost (3T) regions continue to face challenges
in developing innovative, contextual, and technology-enhanced learning. This community service program
aimed to improve teachers' competence in designing ethnopedagogy- and deep learning-based instruction by
utilizing artificial intelligence. The program was conducted at SMP Negeri 2 Tiakur, Southwest Maluku
Regency, Indonesia, from 11 to 13 June 2026, involving 20 teachers. The implementation consisted of
socialization, training, technology application, mentoring and evaluation, and sustainability activities.
Program effectiveness was evaluated using a pre-test-post-test design, supported by classroom observations,
product assessment, and participant response questionnaires. The results indicated a significant improvement
in teachers' competence, as reflected by the increase in the average score from 63 on the pre-test to 92 on the
post-test. All participants successfully utilized ChatGPT, Canva, Wordwall, and ZEP Quiz to develop learning
materials integrating local culture with deep learning principles. Participants also demonstrated high
engagement throughout the training and produced learning devices ready for classroom implementation.
Program sustainability was supported through the use of Moodle as a learning management system for sharing
instructional resources and best practices. These findings demonstrate that practice-oriented training
combined with continuous mentoring effectively enhances teachers' competence in developing innovative,
contextual, and technology-supported learning.

Keywords: deep learning; ethnopedagogy; teachers in 3T regions; artificial intelligence; community service.
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1. PENDAHULUAN

Peningkatan mutu pendidikan di daerah tertinggal, terdepan, dan terluar (3T) masih
menjadi tantangan dalam mewujudkan pemerataan kualitas pendidikan di Indonesia.
Keterbatasan akses terhadap pelatihan, rendahnya pemanfaatan teknologi pembelajaran, serta
minimnya inovasi dalam proses pembelajaran menyebabkan kompetensi guru berkembang
secara tidak merata (Rofiah et al,, 2024; Citra et al., 2026; Nisa et al., 2026). Kondisi tersebut
berdampak pada kualitas pembelajaran yang masih didominasi oleh pendekatan konvensional
sehingga kurang mampu mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan
kemampuan pemecahan masalah peserta didik.

Kabupaten Maluku Barat Daya merupakan salah satu wilayah kepulauan yang termasuk
kategori daerah 3T. Meskipun Kecamatan Tiakur berstatus sebagai ibu kota kabupaten, sekolah-
sekolah di wilayah ini masih menghadapi berbagai keterbatasan dalam penerapan pembelajaran
inovatif. Salah satu mitra dalam kegiatan ini adalah SMP Negeri 2 Tiakur yang memiliki 20 orang
guru dan 148 siswa. Hasil observasi awal menunjukkan bahwa sekolah telah memiliki fasilitas
internet yang cukup memadai, namun pemanfaatannya dalam proses pembelajaran belum
optimal. Dari 20 guru, sebesar 40% guru telah memanfaatkan teknologi digital dalam
pembelajaran, sedangkan 60% guru belum memanfaatkannya secara optimal. Platform yang
pernah digunakan guru antara lain Wayground, Canva, Google Classroom, ChatGPT, Gemini, dan
Wordwall, tetapi penggunaannya masih terbatas pada fungsi dasar dan belum diarahkan pada
pengembangan pembelajaran yang interaktif dan kontekstual. Guru masih cenderung
menggunakan metode pembelajaran konvensional dan belum memanfaatkan teknologi digital
secara maksimal sebagai media pembelajaran maupun pendukung penyusunan perangkat ajar.
Analisis kebutuhan awal menunjukkan bahwa guru membutuhkan pendampingan praktis dalam
mengoperasikan teknologi pembelajaran dan mengintegrasikan materi pembelajaran dengan
konteks budaya lokal.

Di sisi lain, guru-guru SMP Negeri 2 Tiakur memiliki potensi yang besar untuk
mengembangkan pembelajaran yang lebih kontekstual karena memiliki pemahaman terhadap
budaya dan karakteristik masyarakat setempat. Potensi tersebut belum dimanfaatkan secara
sistematis dalam proses pembelajaran. Pembelajaran berbasis etnopedagogi merupakan salah
satu pendekatan yang dapat mengintegrasikan nilai-nilai budaya lokal ke dalam kegiatan belajar
sehingga materi pembelajaran menjadi lebih dekat dengan kehidupan peserta didik (Putri et al.,
2025; Rumtutuly et al.,, 2026). Integrasi budaya lokal juga berkontribusi dalam memperkuat
identitas budaya, meningkatkan motivasi belajar, serta menciptakan pembelajaran yang lebih
bermakna (Faridah et al,, 2024; Sugiarto et al., 2024; Dahoklory et al., 2025).

Selain penguatan konteks budaya, implementasi pembelajaran mendalam (deep learning)
menjadi kebutuhan penting dalam mendukung transformasi pendidikan. Pendekatan ini
menekankan pada pemahaman konseptual, pembelajaran reflektif, kemampuan mengaitkan
konsep dengan kehidupan nyata, serta keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun
pengetahuan (Agyeman, 2024; Nurhasanah et al, 2025; Rochmah & Alifiani, 2026). Namun
demikian, hasil identifikasi kebutuhan menunjukkan bahwa 80% guru belum memiliki
pengalaman yang memadai dalam merancang pembelajaran berbasis deep learning, terutama
yang dipadukan dengan pendekatan etnopedagogi.

Perkembangan teknologi, khususnya kecerdasan buatan (Artificial Intelligence), membuka
peluang baru bagi guru dalam merancang pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Berbagai
platform seperti ChatGPT, Canva, Wordwall, ZEP Quiz, dan Moodle dapat dimanfaatkan untuk
membantu penyusunan perangkat pembelajaran, pengembangan media interaktif, penyusunan
asesmen, serta pengelolaan pembelajaran digital (Rumtutuly et al., 2025; Rumtutuly et al., 2026;
Wattimury et al., 2026). Akan tetapi, pemanfaatan teknologi tersebut di lingkungan mitra masih
relatif rendah akibat keterbatasan literasi digital serta minimnya pelatihan yang berkelanjutan.

Berdasarkan kondisi tersebut, tim pengabdian melaksanakan Kkegiatan Pelatihan
Pembelajaran Inovatif Berbasis Etnopedagogi dan Deep Learning Menggunakan Kecerdasan



416 Rupilele et al.

Buatan bagi guru SMP Negeri 2 Tiakur. Kegiatan ini dirancang melalui pelatihan, praktik, dan
pendampingan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam tiga aspek utama, yaitu: (1)
kompetensi etnopedagogi, yang mencakup kemampuan mengidentifikasi dan mengintegrasikan
budaya lokal sebagai konteks dan sumber belajar; (2) kompetensi dalam merancang
pembelajaran berbasis deep learning, yang mencakup kemampuan mengembangkan
pembelajaran yang bermakna, kontekstual, reflektif, dan berorientasi pada pemahaman
konseptual serta keterlibatan aktif peserta didik; dan (3) kompetensi pemanfaatan kecerdasan
buatan dan platform digital, yang mencakup kemampuan menggunakan teknologi untuk
membantu penyusunan tujuan dan perangkat pembelajaran, pengembangan media, serta
asesmen interaktif. Ketiga aspek tersebut menjadi dasar dalam pelaksanaan pelatihan, praktik
penyusunan perangkat pembelajaran, pendampingan, dan evaluasi kegiatan. Selain
meningkatkan kompetensi guru dalam merancang pembelajaran inovatif, kegiatan ini juga
diharapkan menghasilkan perangkat pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan secara
berkelanjutan di sekolah serta mendukung peningkatan kualitas pembelajaran di wilayah 3T.

2. METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan di SMP Negeri 2 Tiakur, Kabupaten
Maluku Barat Daya pada tanggal 11-13 Juni 2026 dengan sasaran sebanyak 20 orang guru dari
berbagai mata pelajaran. Kegiatan bertujuan meningkatkan kompetensi guru dalam merancang
pembelajaran inovatif berbasis etnopedagogi dan deep learning melalui pemanfaatan teknologi
kecerdasan buatan. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan pelatihan partisipatif yang
dipadukan dengan pendampingan (Agustin et al., 2026; Wicaksono et al., 2026). Pelaksanaan
kegiatan terdiri atas lima tahapan sebagai berikut:

a. Sosialisasi

Tahap sosialisasi diawali dengan koordinasi bersama pihak sekolah untuk menyampaikan
tujuan, manfaat, serta jadwal kegiatan. Selanjutnya dilakukan identifikasi kebutuhan peserta
melalui diskusi mengenai permasalahan pembelajaran yang dihadapi guru, sekaligus pelaksanaan
pre-test sebagai dasar untuk mengetahui tingkat pemahaman awal peserta.

b. Pelatihan

Tahap pelatihan difokuskan pada pemberian materi mengenai pembelajaran berbasis
etnopedagogi, penerapan deep learning, serta pemanfaatan Kkecerdasan buatan dalam
pembelajaran. Materi disampaikan melalui ceramah interaktif, diskusi, demonstrasi, dan praktik
penyusunan perangkat pembelajaran. Guru juga diperkenalkan dengan berbagai platform digital,
yaitu ChatGPT, Canva, Wordwall, ZEP Quiz, dan Moodle sebagai pendukung pengembangan bahan
ajar, media pembelajaran, serta evaluasi pembelajaran.

c. Penerapan Teknologi

Pada tahap ini peserta mempraktikkan secara langsung penggunaan berbagai platform
digital dan kecerdasan buatan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis
etnopedagogi dan deep learning. Guru menyusun tujuan pembelajaran, aktivitas pembelajaran,
media, serta instrumen evaluasi yang disesuaikan dengan karakteristik mata pelajaran dan
budaya lokal di Kabupaten Maluku Barat Daya.

d. Pendampingan dan Evaluasi

Tim pelaksana memberikan pendampingan kepada setiap peserta dalam menyempurnakan
perangkat pembelajaran yang telah disusun. Evaluasi dilakukan melalui observasi terhadap
keterlibatan peserta selama kegiatan, penilaian terhadap produk yang dihasilkan, pelaksanaan
post-test untuk mengukur peningkatan pemahaman peserta, serta penyebaran angket untuk
mengetahui respons peserta terhadap pelaksanaan kegiatan.
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Tabel 1. Rubrik Penilaian Perangkat Pembelajaran
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No. Aspc.ek.yagng Sangat Baik Baik Cukup Kurang
Dinilai
1 Kesesuaian Tujuan, materi, Tujuan, materi, Sebagian Tujuan, materi,
dengan aktivitas, dan aktivitas, dan komponen aktivitas, dan
capaian asesmen sangat jelas  asesmen selaras  telah sesuai, asesmen belum

pembelajaran

2 Integrasi
Deep
Learning

3 Integrasi
etnopedagogi
/budaya lokal

4 Pemanfaatan
Al dalam
penyusunan
perangkat

5  Kelengkapan
komponen
perangkat

dan sepenuhnya
selaras dengan
capaian pembelajaran

Pembelajaran secara
jelas menerapkan
pembelajaran
bermakna,
kontekstual, reflektif,
dan mendorong
pemahaman
konseptual serta
keterlibatan aktif
peserta didik

Budaya lokal
diintegrasikan secara
jelas, relevan, dan
bermakna sebagai
konteks atau sumber
belajar dalam
aktivitas
pembelajaran

Al dimanfaatkan
secara tepat dan
kreatif untuk
mengembangkan
beberapa komponen
perangkat, seperti
tujuan, materi,
aktivitas, media,
dan/atau asesmen,
dengan hasil yang
relevan

Seluruh komponen
perangkat tersedia,
sistematis, konsisten,
dan siap digunakan
dalam pembelajaran

dengan capaian
pembelajaran,
dengan sedikit
bagian yang
perlu diperbaiki

Sebagian besar
aktivitas telah
menerapkan
prinsip
pembelajaran
bermakna,
kontekstual,
reflektif, dan
aktif

Budaya lokal
telah
diintegrasikan
dan relevan
dengan materi,
tetapi belum
sepenuhnya
dikembangkan
dalam aktivitas
pembelajaran
Al dimanfaatkan
untuk
mengembangka
n beberapa
komponen
perangkat
dengan hasil
yang cukup
relevan

Hampir seluruh
komponen
tersedia dan
perangkat dapat
digunakan
dengan sedikit
perbaikan

tetapi masih
terdapat
ketidaksesuaia
n antara tujuan,
aktivitas, dan
asesmen
Prinsip deep
learning telah
tampak tetapi
penerapannya
masih terbatas
pada beberapa
aktivitas

Budaya lokal
hanya
digunakan pada
bagian tertentu
dan belum
terintegrasi
secara optimal

Al telah
digunakan,
tetapi
pemanfaatanny
a terbatas pada
satu atau
beberapa
komponen
sederhana

Beberapa
komponen
belum lengkap
sehingga masih
memerlukan
perbaikan
sebelum
digunakan

menunjukkan
kesesuaian
dengan capaian
pembelajaran

Belum tampak
penerapan
prinsip deep
learning dalam
aktivitas
pembelajaran

Tidak terdapat
integrasi
budaya lokal
dalam
perangkat
pembelajaran

Tidak
menggunakan
Al atau
penggunaan Al
tidak
menunjukkan
kontribusi
terhadap
pengembangan
perangkat

Banyak
komponen
tidak tersedia
sehingga
perangkat
belum siap
digunakan

Efektivitas kegiatan dievaluasi menggunakan desain pre-test dan post-test (Inuhan et al.,
2023; Rumtutuly et al., 2025). Instrumen pre-test dan post-test menggunakan soal yang sama
dengan 20 butir dalam bentuk pilihan ganda, yang disusun berdasarkan tiga aspek kompetensi,
yaitu etnopedagogi, deep learning, dan pemanfaatan kecerdasan buatan dalam pembelajaran.

Aspek

etnopedagogi

diukur melalui

indikator

kemampuan

mengidentifikasi

dan

mengintegrasikan budaya lokal sebagai konteks atau sumber belajar; aspek deep learning diukur
melalui indikator kemampuan merancang pembelajaran yang bermakna, kontekstual, reflektif,
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dan berorientasi pada pemahaman konseptual; sedangkan aspek kecerdasan buatan diukur
melalui indikator kemampuan memanfaatkan Al dan platform digital dalam penyusunan
perangkat, media, dan asesmen pembelajaran. Setiap jawaban benar diberi skor 5, sedangkan
jawaban salah diberi skor 0. Pre-test diberikan sebelum pelatihan untuk mengidentifikasi
pengetahuan awal peserta mengenai etnopedagogi, deep learning, dan pemanfaatan kecerdasan
buatan dalam pembelajaran. Setelah seluruh rangkaian kegiatan selesai, peserta mengikuti post-
test dengan indikator yang sama untuk mengukur peningkatan pemahaman.

Selain itu, evaluasi juga dilakukan melalui observasi selama pelatihan dan penilaian
terhadap perangkat pembelajaran yang dihasilkan peserta selama kegiatan pelatihan dan
pendampingan (Sugiarto etal., 2025). Penilaian produk menggunakan rubrik yang mencakup lima
aspek, yaitu (1) kesesuaian perangkat dengan capaian pembelajaran, (2) integrasi prinsip deep
learning, (3) integrasi etnopedagogi atau budaya lokal, (4) pemanfaatan kecerdasan buatan dalam
penyusunan perangkat, dan (5) kelengkapan komponen perangkat pembelajaran. Setiap aspek
diberi skor dan selanjutnya dikonversi ke dalam empat kategori, yaitu sangat baik (17-20), baik
(13-16), cukup (9-12), dan kurang (5-8). Adapun rubrik penilaian produk dapat dilihat pada
Tabel 1. Penilaian produk digunakan untuk mengetahui kemampuan peserta dalam menerapkan
pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh selama pelatihan ke dalam perangkat
pembelajaran yang konkret dan kontekstual. Data hasil pre-test dan post-test dianalisis secara
deskriptif menggunakan nilai rata-rata dan persentase peningkatan, sedangkan data observasi,
penilaian produk, dan angket dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan keterlaksanaan
kegiatan, kualitas perangkat pembelajaran yang dihasilkan, serta respons peserta terhadap
program.

Data hasil pre-test dan post-test dianalisis secara deskriptif menggunakan nilai rata-rata
dan persentase peningkatan hasil belajar peserta. Data penilaian produk dianalisis secara
deskriptif untuk menggambarkan peningkatan kompetensi guru terhadap program pengabdian.

e. Keberlanjutan Program

Sebagai tindak lanjut, seluruh perangkat pembelajaran yang dihasilkan didokumentasikan
dan dibagikan melalui Learning Management System (LMS) Moodle Edukati sehingga dapat
dimanfaatkan dan dikembangkan secara berkelanjutan oleh guru. Selain itu, guru didorong untuk
membangun komunitas belajar di sekolah melalui kegiatan berbagi praktik baik (sharing best
practices) guna mendukung implementasi pembelajaran berbasis etnopedagogi, deep learning,
dan kecerdasan buatan secara berkesinambungan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan di SMP Negeri 2 Tiakur, Kabupaten
Maluku Barat Daya pada tanggal 11-13 Juni 2026 dengan melibatkan 20 orang guru dari berbagai
mata pelajaran. Pelaksanaan kegiatan mengacu pada tahapan yang telah dirancang dalam metode,
yaitu sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi, pendampingan dan evaluasi, serta keberlanjutan
program. Hasil pelaksanaan setiap tahapan diuraikan sebagai berikut.

3.1. Sosialisasi

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat diawali dengan sosialisasi yang dilaksanakan
pada tanggal 11 Juni 2026 di SMP Negeri 2 Tiakur. Kegiatan ini diikuti oleh 20 orang guru dari
berbagai mata pelajaran bersama kepala sekolah. Sosialisasi bertujuan untuk menyampaikan
tujuan, manfaat, tahapan pelaksanaan, serta luaran yang diharapkan dari program. Pada tahap ini
juga dilakukan diskusi untuk mengidentifikasi kebutuhan guru terkait pengembangan
pembelajaran berbasis etnopedagogi, deep learning, dan pemanfaatan kecerdasan buatan.

Hasil diskusi menunjukkan bahwa sebagian besar guru telah memanfaatkan perangkat
digital dalam kegiatan administrasi pembelajaran, namun belum menggunakannya secara
optimal untuk merancang pembelajaran yang inovatif. Guru juga mengungkapkan bahwa
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pembelajaran masih didominasi metode konvensional dan belum banyak mengintegrasikan
budaya lokal sebagai sumber belajar. Kondisi tersebut menjadi dasar dalam penyusunan materi
pelatihan sehingga sesuai dengan kebutuhan peserta.

Sebelum penyampaian materi, seluruh peserta mengikuti pre-test untuk mengetahui
tingkat pemahaman awal mengenai konsep etnopedagogi, deep learning, dan pemanfaatan
kecerdasan buatan dalam pembelajaran. Hasil pre-test menjadi acuan bagi tim pelaksana dalam
menentukan penekanan materi selama pelatihan.

3.2. Pelatihan

Pelatihan dilaksanakan melalui penyampaian materi, diskusi interaktif, demonstrasi, dan
praktik secara langsung. Materi pertama membahas mengenai implementasi deep learning yang
berorientasi pada pembelajaran bermakna melalui aktivitas belajar yang kontekstual, reflektif,
dan berpusat pada peserta didik. Proses penyampaian materi pertama dapat dihat pada Gambar
1. Selanjutnya peserta memperoleh materi konsep etnopedagogi sebagai pendekatan
pembelajaran yang mengintegrasikan budaya lokal ke dalam proses pembelajaran. Proses
penyampaian materi kedua dapat dihat pada Gambar 2.

4 siafoiisisiolEN | | |
d - . L

LLERE R LA S A

R ST 1

[ N
y g -
p
A,- -

Gambar 1. Penyafnpaian Materi DeepuLearning

Pada sesi berikutnya, peserta diperkenalkan dengan pemanfaatan teknologi kecerdasan
buatan dan berbagai platform digital sebagai pendukung pembelajaran. Guru memperoleh
pelatihan penggunaan ChatGPT untuk menyusun tujuan pembelajaran, indikator, materi, serta
soal evaluasi. Selain itu, peserta juga mempelajari penggunaan Canva untuk membuat media
pembelajaran visual, Wordwall dan ZEP Quiz untuk mengembangkan evaluasi interaktif berbasis
gamifikasi, serta Moodle sebagai media penyimpanan dan distribusi perangkat pembelajaran.
Proses penyampaian materi ketiga dapat dihat pada Gambar 3.
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Gambar 2. Pehyampaan Materi Etnopedagogi

Pelatihan dilaksanakan secara partisipatif sehingga setiap peserta memperoleh
kesempatan untuk berdiskusi, mencoba setiap aplikasi, serta menyelesaikan latihan yang
diberikan oleh narasumber.



420 Rupilele et al.

LR CTRCTTTR PRRE

Gambar 3. Perkenalan Pemanfaatan Teknologi

3.3. Penerapan Teknologi

Tahap penerapan teknologi difokuskan pada praktik penyusunan perangkat pembelajaran
dengan memanfaatkan teknologi kecerdasan buatan sebagaimana dapat dilihat pada Gambar 4.
Guru dibimbing untuk mengintegrasikan unsur budaya lokal Kabupaten Maluku Barat Daya ke
dalam perangkat pembelajaran sesuai mata pelajaran masing-masing.

<4
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Gambar 4. Praktik Penerapan Te'knologi oleh Peserta

Pada tahap ini peserta memanfaatkan ChatGPT sebagai asisten dalam menyusun tujuan
pembelajaran, skenario pembelajaran, dan instrumen asesmen. Selanjutnya perangkat yang telah
disusun dikembangkan menjadi media pembelajaran yang lebih menarik menggunakan Canva,
sedangkan Wordwall dan ZEP Quiz digunakan untuk membuat aktivitas evaluasi interaktif.
Seluruh perangkat pembelajaran kemudian diunggah ke Moodle sehingga dapat diakses kembali
sebagai bahan belajar bersama.

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa seluruh peserta mampu mengoperasikan platform
yang diperkenalkan dan menghasilkan rancangan perangkat pembelajaran yang
mengintegrasikan etnopedagogi, deep learning, serta teknologi digital sesuai karakteristik mata
pelajaran masing-masing.

3.4. Pendampingan dan Evaluasi

Tahap penerapan teknologi difokuskan pada praktik penyusunan perangkat pembelajaran

dengan memanfaatkan teknologi kecerdasan buatan sebagaimana dapat dilihat pada Gambar 4.

Guru dibimbing untuk mengintegrasikan unsur budaya lokal Kabupaten Maluku Barat Daya ke
dalam perangkat pembelajaran sesuai mata pelajaran masing-masing.
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Gambar 5. Perbandingan Hasil Pre-Test dan Post-Test

Evaluasi kegiatan dilakukan melalui penilaian perangkat pembelajaran dan post-test yang
diberikan setelah seluruh rangkaian pelatihan selesai. Hasil post-test dibandingkan dengan hasil
pre-test untuk mengetahui peningkatan pemahaman peserta terhadap materi yang telah
diberikan. Perbandingan Hasil pre-test dan post-test disajikan pada Gambar 5.

Tabel 2. Hasil Evaluasi Peserta Pelatihan

Indikator Evaluasi Hasil
Jumlah peserta 20 orang
Rata-rata nilai pre-test 63
Rata-rata nilai post-test 92
Peningkatan rata-rata nilai 29 poin
Persentase peningkatan 46,03%
Nilai tertinggi pre-test 70
Nilai tertinggi post-test 95
Nilai terendah pre-test 50
Nilai terendah post-test 85

Secara umum, hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan pemahaman guru mengenai
konsep etnopedagogi, deep learning, dan pemanfaatan kecerdasan buatan dalam pembelajaran.
Selain itu, peserta memberikan respons positif terhadap pelaksanaan kegiatan karena materi
yang diberikan dinilai sesuai dengan kebutuhan guru dan dapat langsung diterapkan dalam
proses pembelajaran. Hal ini dapat dilihat pada Tabel 2 dan Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Penilaian Produk Perangkat Pembelajaran

Aspek yang Dinilai Sangat Baik  Baik Cukup Kurang
Kesesuaian dengan capaian pembelajaran 16 4 0 0
Integrasi Deep Learning 15 5 0 0
Integrasi Etnopedagogi/Budaya Lokal 17 3 0 0
Pemanfaatan Al dalam penyusunan perangkat 14 6 0 0
Kelengkapan komponen perangkat 18 2 0 0

3.5. Keberlanjutan Program

Keberlanjutan program diwujudkan melalui penyimpanan seluruh perangkat pembelajaran
pada Learning Management System (LMS) Moodle Edukati seperti tampak pada Gambar 6,
sehingga dapat diakses dan dikembangkan kembali oleh guru. Selain itu, guru didorong untuk
menerapkan perangkat pembelajaran yang telah disusun dalam proses pembelajaran serta
berbagi pengalaman melalui kegiatan sharing best practices di lingkungan sekolah.
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Gambar 6. Learning Management System (LMS) Moodle Edukati
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Pendekatan ini diharapkan tidak hanya meningkatkan kompetensi individu guru, tetapi
juga membangun budaya kolaboratif dalam mengembangkan pembelajaran berbasis
etnopedagogi, deep learning, dan kecerdasan buatan. Dengan demikian, dampak program tidak
berhenti pada kegiatan pelatihan, tetapi berlanjut pada implementasi pembelajaran yang lebih
inovatif dan kontekstual di SMP Negeri 2 Tiakur.

Selain itu, untuk memastikan keberlanjutan program setelah pelatihan, tim PkM melakukan
supervisi dan pendampingan implementasi di kelas. Supervisi dilaksanakan pada saat guru
menggunakan perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan selama pelatihan dalam proses
pembelajaran nyata sebagaimana dapat dilihat pada Gambar 7. Tim mengamati keterlaksanaan
pembelajaran, integrasi budaya lokal, penerapan prinsip deep learning, serta pemanfaatan
teknologi yang telah diperkenalkan selama pelatihan. Berdasarkan hasil observasi, tim
memberikan umpan balik dan pendampingan kepada guru untuk memperbaiki perangkat
maupun praktik pembelajaran. Kegiatan supervisi ini menjadi bagian dari tindak lanjut program
untuk memastikan bahwa kompetensi yang diperoleh selama pelatihan tidak berhenti pada tahap
penyusunan produk, tetapi berlanjut pada implementasi nyata dan pengembangan praktik
pembelajaran di kelas.

\J -

Gambar 7. Implementasi Perangka'Pembelajaran di Kela

Pelaksanaan kegiatan pengabdian menunjukkan bahwa pelatihan yang dipadukan dengan
pendampingan mampu meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan pembelajaran
berbasis etnopedagogi, deep learning, dan kecerdasan buatan. Pendekatan ini memberikan
kesempatan kepada peserta untuk memperoleh pemahaman konseptual sekaligus pengalaman
praktik secara langsung dalam menyusun perangkat pembelajaran. Keterlibatan aktif peserta
selama seluruh rangkaian kegiatan menunjukkan bahwa model pelatihan partisipatif lebih efektif
dibandingkan pelatihan yang hanya berorientasi pada penyampaian materi.

Integrasi etnopedagogi dalam perangkat pembelajaran mendorong guru memanfaatkan
budaya lokal sebagai sumber belajar yang kontekstual. Pembelajaran yang dikaitkan dengan
lingkungan sosial dan budaya peserta didik membantu guru menyajikan materi yang lebih dekat
dengan pengalaman nyata siswa sehingga berpotensi meningkatkan motivasi belajar dan
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pemahaman konsep. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa
etnopedagogi mampu menjadikan budaya lokal sebagai sumber belajar sekaligus memperkuat
identitas budaya peserta didik melalui proses pembelajaran yang kontekstual (Faridah et al,
2024; Syafiulia et al., 2025).

Selain itu, penerapan pendekatan deep learning memberikan perspektif baru bagi guru
dalam merancang pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada penyampaian materi, tetapi
juga pada pembentukan pemahaman konseptual, kemampuan berpikir kritis, refleksi, dan
pemecahan masalah. Selama pelatihan, guru mulai mampu merancang aktivitas pembelajaran
yang mendorong peserta didik untuk menghubungkan konsep dengan situasi nyata di lingkungan
sekitar. Hal ini menunjukkan bahwa integrasi etnopedagogi dan deep learning saling melengkapi
dalam mewujudkan pembelajaran yang bermakna sebagaimana yang diungkapkan oleh peneliti
terdahulu (Syafiulia et al., 2025; Uswatun et al., 2026).

Pemanfaatan teknologi kecerdasan buatan dan platform digital seperti ChatGPT, Canva,
Wordwall, ZEP Quiz, dan Moodle juga memberikan dampak positif terhadap kemampuan guru
dalam mengembangkan perangkat pembelajaran. Guru tidak lagi memandang kecerdasan buatan
sebagai pengganti peran pendidik, tetapi sebagai asisten yang membantu mempercepat
penyusunan perangkat pembelajaran, menghasilkan ide-ide pembelajaran yang lebih variatif,
serta meningkatkan efisiensi pekerjaan sebagaimana yang dikemukakan oleh Rumtutuly et al.
(Rumtutuly et al., 2026). Sementara itu, Canva, Wordwall, dan ZEP Quiz memperkaya variasi
media dan evaluasi pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik
bagi peserta didik.

Hasil pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan pemahaman peserta setelah
mengikuti pelatihan dengan nilai rata-rata pre-test sebesar 63 dan nilai rata-rata post-test 92.
Selain itu, hasil penilaian produk menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran yang dihasilkan
oleh peserta pelatihan berada pada kategori baik dan sangat baik. Hasil tersebut mengindikasikan
bahwa metode pelatihan yang memadukan penyampaian materi, praktik langsung, dan
pendampingan mampu meningkatkan kompetensi guru secara efektif. Hasil ini juga diperkuat
oleh kualitas perangkat pembelajaran yang berhasil disusun peserta, yang telah
mengintegrasikan unsur budaya lokal, prinsip deep learning, serta pemanfaatan teknologi digital
sesuai karakteristik mata pelajaran masing-masing.

Keberhasilan kegiatan ini tidak terlepas dari kesesuaian materi pelatihan dengan
kebutuhan mitra. Berdasarkan hasil identifikasi awal, guru membutuhkan peningkatan
kompetensi dalam mengembangkan pembelajaran yang inovatif dan adaptif terhadap
perkembangan teknologi tanpa mengabaikan potensi budaya lokal. Oleh karena itu, pelatihan
yang dirancang berdasarkan kebutuhan nyata peserta memberikan dampak yang lebih optimal
terhadap peningkatan kompetensi guru. Keberlanjutan program melalui pemanfaatan Moodle
sebagai Learning Management System (LMS) serta kegiatan sharing best practices antarguru
diharapkan dapat memperkuat implementasi pembelajaran berbasis etnopedagogi, deep learning,
dan kecerdasan buatan secara berkelanjutan di SMP Negeri 2 Tiakur.

4. KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan di SMP Negeri 2 Tiakur
berhasil meningkatkan kompetensi guru dalam merancang pembelajaran inovatif berbasis
etnopedagogi dan deep learning melalui pemanfaatan kecerdasan buatan. Pelaksanaan program
melalui tahapan sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi, pendampingan dan evaluasi, serta
keberlanjutan program memberikan pengalaman belajar yang komprehensif bagi peserta. Hasil
evaluasi menunjukkan adanya peningkatan pemahaman guru yang ditunjukkan oleh kenaikan
nilai rata-rata pre-test dari 63 menjadi 92 pada post-test. Selain itu, seluruh peserta mampu
menghasilkan perangkat pembelajaran yang mengintegrasikan budaya lokal, prinsip deep
learning, serta pemanfaatan berbagai platform berbasis kecerdasan buatan, seperti ChatGPT,
Canva, Wordwall, ZEP Quiz, dan Moodle. Temuan tersebut menunjukkan bahwa pelatihan
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berbasis praktik dan pendampingan efektif dalam meningkatkan kompetensi pedagogik guru
sekaligus mendukung transformasi pembelajaran yang lebih kontekstual, inovatif, dan
berkelanjutan.

Program serupa perlu dilaksanakan secara berkelanjutan dengan cakupan yang lebih luas,
melibatkan lebih banyak sekolah di Kabupaten Maluku Barat Daya maupun wilayah 3T lainnya.
Pendampingan lanjutan juga diperlukan untuk memastikan implementasi perangkat
pembelajaran yang telah dikembangkan benar-benar diterapkan dalam proses pembelajaran di
kelas. Selain itu, pengembangan komunitas belajar guru berbasis LMS Moodle Edukati perlu terus
diperkuat sebagai wadah berbagi praktik baik, kolaborasi, dan pengembangan inovasi
pembelajaran berbasis etnopedagogi, deep learning, dan kecerdasan buatan secara
berkesinambungan.
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