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Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru PAUD
dalam memanfaatkan Generative Artificial Intelligence (GenAl) untuk mengembangkan buku cerita
bergambar sebagai media pembelajaran di Daycare Adinda Bandung. Kegiatan dilaksanakan berdasarkan
hasil need assessment yang menunjukkan keterbatasan guru dalam menyusun cerita, membuat ilustrasi,
dan menggunakan Al untuk mengembangkan media pembelajaran. Metode kegiatan menggunakan
pelatihan berbasis praktik, workshop, pendampingan, presentasi karya, serta monitoring dan evaluasi.
Peserta merupakan guru PAUD Daycare Adinda. Materi kegiatan mencakup pengenalan GenAl, penyusunan
naskah cerita, pembuatan ilustrasi, penggunaan prompt, dan finalisasi buku dengan bantuan ChatGPT dan
Canva Al Evaluasi dilakukan melalui pretest dan posttest, observasi partisipasi, penilaian produk,
kuesioner kepuasan, FGD evaluatif, serta refleksi peserta. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa guru
mengikuti seluruh rangkaian pelatihan secara aktif dan menyelesaikan buku cerita bergambar berbantuan
Al melalui proses penyusunan naskah, pembuatan ilustrasi, dan finalisasi produk. Kegiatan juga mencatat
peningkatan pemahaman guru mengenai Al, keterampilan membuat buku cerita bergambar, kreativitas,
dan kepercayaan diri dalam menggunakan teknologi. Produk yang dihasilkan menambah koleksi media
pembelajaran di Daycare Adinda dan diarahkan untuk digunakan dalam kegiatan belajar anak. Pelatihan
berbasis praktik dan pendampingan memberikan pengalaman langsung bagi guru dalam menghasilkan
media pembelajaran berbantuan Al sesuai kebutuhan lembaga.

Kata kunci: buku bergambar; kecerdasan buatan generatif; kompetensi guru pendidikan anak usia dini;
literasi digital; media pembelajaran.

Abstract

This community service initiative aimed to enhance the competence of early childhood education
(PAUD) teachers at Daycare Adinda Bandung in utilizing Generative Artificial Intelligence (GenAl) to develop
illustrated storybooks as learning aids. The activity was initiated following a needs assessment that revealed
limitations among teachers regarding story composition, illustration creation, and the use of Al for developing
learning materials. The program employed a methodology comprising practice-based training, workshops,
mentoring, project presentations, and monitoring and evaluation. Participants consisted of teachers from
Daycare Adinda. The curriculum covered an introduction to GenAl, story scriptwriting, illustration creation,
prompt engineering, and book finalization using ChatGPT and Canva Al. Evaluation was conducted through
pre- and post-tests, participation observation, product assessment, satisfaction surveys, an evaluative Focus
Group Discussion (FGD), and participant reflection. Results indicated that the teachers actively participated in
the entire training series and successfully produced Al-assisted illustrated storybooks through the processes of
scriptwriting, illustration, and finalization. The initiative also fostered improvements in the teachers’
understanding of Al, skills in creating illustrated storybooks, creativity, and confidence in using technology.
The resulting products expanded Daycare Adinda’s collection of learning materials and are intended for use in
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children's learning activities. The practice-based training and mentoring provided teachers with hands-on
experience in creating Al-assisted learning materials tailored to the institution's needs.

Keywords: picture books; generative artificial intelligence; early childhood education teacher competencies;
digital literacy learning media

1. PENDAHULUAN

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) membutuhkan pengalaman belajar yang sesuai dengan
tahap perkembangan anak, sehingga kompetensi guru menjadi salah satu faktor penting dalam
pemilihan media, pengelolaan aktivitas, dan pemberian stimulasi belajar. Perkembangan
teknologi digital memperluas kemampuan guru dalam merancang bahan pembelajaran, termasuk
melalui Generative Artificial Intelligence (GenAl) yang dapat membantu menghasilkan teks,
ilustrasi, dan konten visual. Perubahan tersebut menuntut guru memiliki kemampuan untuk
memahami fungsi Al, memilih aplikasi yang sesuai, mengevaluasi hasil yang dihasilkan, serta
mempertimbangkan aspek etika dan keamanan penggunaannya. UNESCO menempatkan
kompetensi Al guru pada lima dimensi, yaitu human-centred mindset, ethics of Al, Al foundations
and applications, Al pedagogy, serta Al for professional learning (UNESCO, 2024). UNESCO juga
mencatat bahwa hingga 2022 baru tujuh negara yang telah memiliki kerangka kompetensi atau
program pengembangan profesional guru terkait Al. Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa
penguatan kompetensi Al guru masih menjadi kebutuhan dalam pengembangan profesional
pendidik. Di Indonesia, akses terhadap teknologi digital terus berkembang. Data BPS
menunjukkan bahwa 72,78% penduduk Indonesia telah mengakses internet pada 2024,
meningkat dari 69,21% pada 2023 (BPS, 2025). Perluasan akses tersebut perlu diikuti
kemampuan pendidik dalam menggunakan teknologi secara tepat, kritis, aman, dan sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Persentase (%)
OO s s i o o o s 7 o o o o 0 o O i ' B B 0 41 5 5 0 e i o 0 e 8 r 300

b e e e il N b e e ; L 250

60 53,73%
47,69%

r 200

r 150

r 100

Jumlah Penduduk (juta orang)

[
o

2018 2019 2020
W Persentase Penduduk yang Mengakses Internet (%) =@ Jumlah Penduduk yang Mengakses Internet (juta orang)
Tahun 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Persentase Penduduk 47,69 53,73 59,69 62,10 66,48 69,21 72,78
yang Mengakses Internet (%)
Jumlah Penduduk yang 171,17 196,71 214,37 221,58 236,54 246,80 262,33
Mengakses Internet (juta orang)
Total Penduduk (juta orang) 269,60 268,07 268,58 272,68 273,88 283,48 360,66*

Gambar 1. Tingkat Akses Penduduk Terhadap Internet di Indonesia, 2018-2024
Sumber: Badan Pusat Statistik (BPS), Statistik Telekomunikasi Indonesia 2024,
berdasarkan hasil Survei Sosial Ekonomi Nasional (Susenas) 2024.

Data di atas menunjukkan peningkatan akses internet penduduk Indonesia selama periode
2018-2024. Persentase penduduk yang mengakses internet meningkat dari 47,69% pada 2018
menjadi 72,78% pada 2024. Kenaikan juga terlihat pada periode terakhir, yaitu dari 69,21% pada
2023 menjadi 72,78% pada 2024, atau bertambah 3,57 poin persentase. Perkembangan tersebut
menunjukkan semakin luasnya akses masyarakat terhadap teknologi digital dan informasi.
Kondisi ini memperkuat kebutuhan peningkatan kapasitas pendidik dalam memanfaatkan
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teknologi digital secara tepat, termasuk kemampuan menggunakan teknologi berbasis
kecerdasan buatan untuk mendukung pengembangan media pembelajaran.

Pada pendidikan anak usia dini, penggunaan Al memerlukan pertimbangan yang lebih ketat
karena teknologi perlu ditempatkan sebagai alat bantu guru, bukan pengganti interaksi pedagogis
dan keputusan profesional. UNESCO menekankan pendekatan yang berpusat pada manusia dalam
penggunaan GenAl, termasuk perlindungan data, keamanan, kesesuaian usia, serta pertimbangan
pedagogis (UNESCO, 2023). Sejumlah kajian yang digunakan dalam artikel ini juga menempatkan
literasi Al dan literasi digital sebagai bagian dari kesiapan guru untuk memahami, memilih, dan
menggunakan teknologi secara bertanggung jawab (Su & Yang, 2023; Canal et al., 2024; Cornejo
& Cippitani, 2023; Usart, 2023). Kebutuhan penguatan tersebut berkaitan dengan dukungan
organisasi, ketersediaan infrastruktur, persepsi terhadap manfaat teknologi, dan kemudahan
penggunaan Al (Hanze, 2026; Luo & Zou, 2025; Mafarja et al, 2026). Pelatihan guru perlu
memberi ruang untuk praktik langsung agar pemahaman tentang Al berkembang menjadi
keterampilan yang dapat diterapkan pada pekerjaan profesional guru.

Kondisi awal di Daycare Adinda Bandung menunjukkan adanya kesenjangan antara
kebutuhan pengembangan media pembelajaran dengan pengalaman guru dalam menggunakan
Al. Kegiatan ini melibatkan 8 guru PAUD sebagai peserta pelatihan. Hasil identifikasi awal
menunjukkan bahwa sekitar 4-6 guru telah memiliki pengalaman menggunakan aplikasi Al,
sedangkan sebagian besar guru lainnya belum menggunakan Al dalam pengembangan media
pembelajaran. Guru juga belum memiliki pengalaman khusus dalam menghasilkan buku cerita
bergambar dengan bantuan Al. Need assessment dilakukan sebelum pelatihan melalui identifikasi
pengalaman penggunaan Al, diskusi dengan guru, observasi kondisi pembelajaran, dan telaah
perangkat pembelajaran yang digunakan lembaga. Hasilnya menunjukkan tiga kebutuhan utama,
yaitu penguatan pemahaman dasar tentang Al, peningkatan keterampilan menggunakan Al untuk
menyusun naskah dan ilustrasi, serta pengalaman menghasilkan buku cerita bergambar yang
dapat digunakan dalam pembelajaran. Telaah dokumen menunjukkan belum terdapat program
pelatihan internal yang secara khusus membahas pemanfaatan Al, sedangkan media
pembelajaran yang tersedia masih didominasi buku cetak dan buku komersial. Temuan tersebut
menjadi dasar penentuan materi dan bentuk intervensi pelatihan.

Hasil diskusi dengan guru menunjukkan bahwa peserta memandang buku cerita bergambar
sebagai media yang sesuai untuk kegiatan belajar anak dan menyatakan kesediaan menggunakan
produk yang dihasilkan selama pelatihan. Pernyataan tersebut diposisikan sebagai persepsi dan
kebutuhan mitra, bukan sebagai bukti empiris mengenai efektivitas buku cerita dalam
meningkatkan minat belajar atau literasi anak. Untuk memperoleh informasi pendukung dari
pengguna pembelajaran, kegiatan juga melibatkan sekitar kurang lebih 40 anak sebagai sumber
informasi pada tahap evaluasi penggunaan media. Data tersebut digunakan untuk memperoleh
gambaran penerimaan terhadap produk dan pengalaman penggunaan media, sedangkan
pengukuran peningkatan kompetensi difokuskan pada guru peserta pelatihan. Pembedaan
sumber data ini penting agar capaian kegiatan tidak mencampurkan persepsi mitra dengan bukti
peningkatan kemampuan guru. Telaah dokumen juga menunjukkan bahwa belum terdapat
program pelatihan internal mengenai pemanfaatan Al bagi guru dan perangkat pembelajaran
masih didominasi buku cetak serta buku komersial. Kondisi tersebut menunjukkan adanya
kesenjangan antara kebutuhan guru terhadap media pembelajaran kreatif dan kemampuan aktual
dalam menghasilkan media berbasis teknologi, sehingga diperlukan intervensi kegiatan yang
tidak berhenti pada pengenalan konsep Al, tetapi memberikan pengalaman langsung kepada guru
untuk menghasilkan produk pembelajaran.

Kebutuhan terhadap media cerita bergambar memiliki dasar pada kajian yang telah
digunakan dalam artikel ini. Buku cerita bergambar dan kegiatan storytelling dapat menjadi
media yang mendukung pengalaman literasi, perkembangan bahasa, imajinasi, serta aspek sosial-
emosional anak usia dini ketika dirancang sesuai dengan karakteristik dan pengalaman anak
(Amalia, 2021; Laka et al,, 2022; Margiani et al., 2024; Syafdaningsih et al., 2023). Pengembangan
media tersebut juga memerlukan tahapan analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, uji
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coba, dan evaluasi agar produk yang dihasilkan memiliki kesesuaian dengan kebutuhan pengguna
(Martini et al,, 2023; Milana, 2021; Murdijanti et al,, 2022; Puspitasari et al., 2022). Kajian
mengenai media cerita bergambar juga menunjukkan pentingnya unsur visual, narasi, literasi,
sosial-emosional, dan konteks budaya dalam menghasilkan media yang relevan bagi anak (Juanda
et al,, 2024; Quranita et al., 2024; Salimah et al., 2023; Synakarya & Wiryawan, 2024). Landasan
tersebut mendukung pemilihan buku cerita bergambar sebagai produk yang dikembangkan
melalui kegiatan peningkatan kompetensi guru.

Pemanfaatan GenAl dalam kegiatan ini diarahkan untuk membantu guru menghasilkan
buku cerita bergambar melalui tiga tahapan utama, yaitu penyusunan naskah, pembuatan
ilustrasi, dan finalisasi buku. Pendekatan tersebut memberi kesempatan kepada guru untuk
mengembangkan produk secara langsung dengan tetap mempertahankan peran guru dalam
menentukan tujuan pembelajaran, isi cerita, karakter, bahasa, dan kesesuaian materi dengan
perkembangan anak. Penggunaan Al sebagai alat bantu sejalan dengan pendekatan human-
centered Al yang menempatkan manusia sebagai pengambil keputusan dalam proses penggunaan
teknologi (Bellomo, 2023; Rebolledo & Rivera-Navarro, 2024). Pemanfaatan media digital dalam
pembelajaran juga membuka ruang bagi penggabungan teks, gambar, dan bentuk penceritaan lain
sesuai kebutuhan kegiatan belajar anak (Ariyanto & Tanto, 2021; Fitriani & Watini, 2022; Juanda
et al, 2024; Sumiati & Tirtayani, 2021; Supartini & Ambara, 2022). Pemilihan buku cerita
bergambar dalam kegiatan ini tidak hanya ditujukan untuk menghasilkan media baru bagi
lembaga, tetapi juga untuk memberi pengalaman kepada guru dalam mengubah kemampuan
menggunakan Al menjadi produk pembelajaran yang dapat digunakan.

Intervensi pelatihan dirancang berdasarkan kesenjangan yang ditemukan pada kondisi
awal mitra. Dari 8 guru peserta, hanya sekitar 4-6 guru yang telah memiliki pengalaman
menggunakan Al, sedangkan pengalaman tersebut belum diarahkan secara khusus untuk
pengembangan buku cerita bergambar. Guru membutuhkan kegiatan yang bersifat praktik,
pendampingan ketika menggunakan aplikasi, serta umpan balik terhadap produk yang dibuat.
Kegiatan juga didukung oleh fasilitas yang tersedia di lembaga, seperti laptop, televisi, akses
internet, dan komunikasi melalui grup WhatsApp. Modul penggunaan Al, panduan pembuatan
buku cerita bergambar, contoh prompt, dan template buku disiapkan untuk membantu guru
mengikuti tahapan pengembangan produk. Pendekatan pelatihan berbasis praktik dan
pendampingan sesuai dengan kajian mengenai pengembangan profesional guru yang
menekankan pengalaman langsung dalam membangun literasi Al dan kemampuan
mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran (Canal et al., 2024; Rebolledo & Rivera-
Navarro, 2024; Vargas et al., 2024). Dukungan pengelola dan kolaborasi antarguru menjadi bagian
dari kondisi pendukung selama kegiatan.

Aspek etika juga menjadi bagian dari kebutuhan pelatihan karena penggunaan GenAl dalam
pendidikan berkaitan dengan keamanan data, akurasi keluaran, hak cipta, dan tanggung jawab
pengguna. UNESCO merekomendasikan penggunaan GenAl melalui pendekatan yang berpusat
pada manusia dengan memperhatikan perlindungan data, kesesuaian usia, keamanan, dan
validasi pedagogis (UNESCO, 2023). Prinsip tersebut sejalan dengan kajian yang menekankan
penggunaan Al secara etis dan bertanggung jawab dalam lingkungan pendidikan (Chen & Lin,
2023; Alcocer et al,, 2024; Fraguio, 2024; Huerta & Dominguez, 2023; Martinell & Alvarado, 2024).
Pada Daycare Adinda, penerapan prinsip tersebut diperlukan karena kemampuan digital guru
tidak seragam dan sebagian peserta masih memerlukan bantuan ketika menggunakan aplikasi Al
Pelatihan dan pendampingan dipilih agar guru tidak hanya mampu menghasilkan produk, tetapi
juga memahami batas penggunaan Al dalam proses pengembangan media pembelajaran.

Berdasarkan kondisi awal tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini difokuskan
pada dua tujuan utama. Pertama, meningkatkan pemahaman dan keterampilan 8 guru PAUD
Daycare Adinda dalam memanfaatkan GenAl untuk mendukung pengembangan media
pembelajaran. Kedua, meningkatkan kemampuan guru dalam menghasilkan buku cerita
bergambar berbantuan Al melalui proses penyusunan naskah, pembuatan ilustrasi, dan finalisasi
produk. Capaian kegiatan dievaluasi melalui perubahan hasil pretest dan posttest kompetensi
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guru, observasi proses pelatihan, penilaian produk buku cerita bergambar, serta umpan balik
peserta. Produk yang dihasilkan diarahkan untuk digunakan sebagai bagian dari media
pembelajaran di Daycare Adinda. Fokus tersebut menempatkan peningkatan kompetensi guru
dan kemampuan menghasilkan produk sebagai capaian utama kegiatan, sesuai dengan kebutuhan
mitra yang teridentifikasi sebelum pelaksanaan intervensi.

2. METODE
2.1 Desain dan Peserta Kegiatan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang sebagai program peningkatan
kompetensi guru melalui pelatihan dan pendampingan berbasis praktik dalam pemanfaatan
Generative Artificial Intelligence (AI) untuk mengembangkan buku cerita bergambar sebagai
media pembelajaran anak usia dini. Desain kegiatan menggunakan pendekatan hands-on training
yang mengintegrasikan pelatihan, praktik terbimbing, pendampingan, diskusi kelompok,
presentasi produk, serta monitoring dan evaluasi. Pendekatan tersebut dipilih agar guru tidak
hanya memperoleh pemahaman konseptual mengenai Generative Al, tetapi juga mampu
mengaplikasikannya secara langsung dalam menghasilkan produk pembelajaran yang relevan
dengan kebutuhan anak usia dini.

Peserta utama kegiatan adalah 8 orang guru PAUD Daycare Adinda, Kota Bandung. Selain
guru sebagai peserta utama, proses need assessment pada tahap awal melibatkan kurang lebih 40
anak sebagai pengguna sasaran media pembelajaran sebagai informan pendukung untuk
memperoleh informasi mengenai kebutuhan, karakteristik, dan konteks penggunaan media cerita
bergambar. Pada tahap identifikasi awal, ditemukan bahwa sekitar 4-6 orang guru telah memiliki
pengalaman menggunakan aplikasi berbasis Al, sedangkan guru lainnya belum memiliki
pengalaman yang memadai dalam memanfaatkan Generative Al untuk pengembangan media
pembelajaran. Informasi tersebut digunakan sebagai dasar dalam menentukan tingkat kedalaman
materi dan pola pendampingan selama program.

Tabel 1. Karakteristik dan Peran Partisipan Kegiatan

Kelompok Partisipan Jumlah Peran Informasi yang Dikaji
Guru PAUD Daycare 8 orang Peserta utama Pengalaman penggunaan Al,
Adinda pelatihan dan keterampilan pengembangan media,
pendampingan hasil pre-test dan post-test, serta
Kompetensi awal produk buku cerita
Guru yang pernah *4-6 orang Informan dalam Jenis pemanfaatan Al, serta kebutuhan
menggunakan Al need assessment pengembangan kompetensi
dan peserta
pelatihan
Pengalaman awal
Anak PAUD +40 Orang Penggunasasaran  karakteristik anak sebagai dasar

pengembangan cerita dan ilustrasi

Data awal dari guru menunjukkan adanya variasi pengalaman dalam menggunakan
teknologi Al. Oleh karena itu, pelatihan tidak dirancang hanya dalam bentuk penyampaian materi,
tetapi dilanjutkan dengan praktik dan pendampingan secara bertahap. Strategi tersebut
memungkinkan guru dengan kemampuan awal yang berbeda untuk mengikuti proses
pengembangan produk secara lebih terarah.

2.2 Tahapan dan Durasi Pelaksanaan

Pelaksanaan kegiatan dilakukan secara bertahap mulai dari identifikasi kebutuhan hingga
evaluasi hasil produk. Untuk memastikan kegiatan dapat direplikasi, setiap tahap memiliki tujuan,
aktivitas, dan bentuk evaluasi yang berbeda. Secara umum, kegiatan mencakup lima tahap, yaitu
(1) need assessment dan persiapan, (2) pelatihan dasar Generative Al, (3) workshop
pengembangan buku cerita bergambar, (4) pendampingan dan finalisasi produk, serta (5)
presentasi, monitoring, dan evaluasi. Pada tahap awal, tim melakukan koordinasi dengan
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pengelola Daycare Adinda, observasi lingkungan pembelajaran, wawancara dan diskusi dengan
guruy, FGD, serta pengumpulan informasi dari anak.

Need assessment digunakan untuk mengidentifikasi kebutuhan guru, pengalaman awal
dalam menggunakan Al, hambatan pemanfaatan teknologi, serta kebutuhan media pembelajaran
berbasis cerita bergambar. Hasil identifikasi tersebut menjadi dasar dalam penyusunan materi,
contoh prompt, template buku, dan strategi pendampingan. Tahap pelatihan dilaksanakan melalui
sesi pengenalan konsep Generative Al, prinsip penggunaan Al secara tepat dalam konteks
pendidikan anak usia dini, pengenalan prompting, serta demonstrasi penggunaan aplikasi.
Selanjutnya, guru melakukan praktik secara langsung menggunakan ChatGPT untuk membantu
pengembangan ide dan naskah cerita serta Canva Al untuk mendukung proses visualisasi dan
penyusunan buku cerita bergambar. Tahap berikutnya berupa workshop pengembangan produk.
Guru diarahkan untuk menyusun ide cerita, menentukan tema dan karakter, mengembangkan
alur dan bahasa yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini, membuat ilustrasi berbantuan
Al, mengintegrasikan teks dan gambar, serta melakukan revisi terhadap produk. Pendampingan
diberikan selama proses tersebut agar guru memperoleh umpan balik secara langsung dan dapat
memperbaiki produk berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan.

Tabel 2. Tahapan Pelaksanaan, Aktivitas, dan Evaluasi

Tahap Kegiatan Utama Aktivitas Peserta Evaluasi/Output
1. Need assessment dan  Observasi, wawancara, memberikan informasi  Pemetaan kebutuhan
persiapan FGD, dan koordinasi kebutuhan dan kemampuan awal

Guru, dan anak. pembelajaran

2. Pelatihan Generative
Al

Pengenalan Al dan
prompting

Guru mengikuti materi,
demonstrasi, dan

Pre-test dilakukan
sebelum

praktik awal materi/pelatihan inti.
3. Workshop Penyusunan ceritadan  Guru membuat naskah, Draft buku cerita
pengembangan ilustrasi karakter, ilustrasi, dan =~ bergambar
produk rancangan buku
4. Pendampingan dan Praktik terbimbing dan  Guru melakukan revisi ~ Produk akhir buku
finalisasi konsultasi dan menyelesaikan cerita bergambar
produk
5. Presentasi dan Presentasi, refleksi, dan Guru Post-test, penilaian
evaluasi monitoring mempresentasikan produk, kuesioner
produk dan kepuasan, dan FGD
memberikan umpan evaluatif
balik

2.3 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Evaluasi kegiatan menggunakan beberapa instrumen untuk memperoleh gambaran yang
lebih komprehensif mengenai perubahan kompetensi guru dan kualitas produk yang dihasilkan.
Instrumen yang digunakan meliputi tes pengetahuan/kompetensi, lembar observasi, rubrik
penilaian produk, kuesioner kepuasan, serta panduan FGD evaluatif. Pre-test dan post-test
digunakan untuk mengukur perubahan pengetahuan dan pemahaman guru mengenai konsep
Generative Al, pemanfaatan Al dalam pembelajaran, prompting, pengembangan naskah cerita,
serta prinsip pengembangan buku cerita bergambar. Instrumen disusun dalam bentuk butir
pertanyaan yang diberikan dengan skoring yang sama pada pre-test dan post-test sehingga hasil
kedua pengukuran dapat dibandingkan secara langsung.

Observasi digunakan selama pelatihan dan pendampingan untuk mencatat keterlibatan
peserta, kemampuan mengikuti instruksi, kemampuan mengoperasikan aplikasi, kemampuan
menyusun prompt, serta kemampuan menerapkan hasil Al ke dalam produk pembelajaran.
Sementara itu, kualitas produk buku cerita bergambar dinilai menggunakan rubrik yang
mencakup aspek kesesuaian isi dengan karakteristik anak usia dini, kualitas dan koherensi alur
cerita, kesesuaian bahasa, keterpaduan teks dan ilustrasi, kreativitas, serta keterterapan produk
sebagai media pembelajaran.
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Tabel 3. Instrumen Evaluasi dan Indikator Penilaian
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Instrumen Aspek yang Diukur Indikator Utama Skoring
Pre-test dan post-test Pengetahuan dan Konsep Generative Al, Skor berdasarkan
pemahaman fungsi Al dalam jumlah jawaban benar.

pembelajaran,
prompting,
pengembangan cerita,
dan media cerita
bergambar

Partisipasi, penggunaan
aplikasi, penyusunan
prompt, penerapan Al,
dan kemampuan
mengikuti tahapan
pengembangan produk.
Isi, alur, bahasa,
karakteristik anak,
ilustrasi, integrasi teks-
gambar, kreativitas,
dan keterterapan.
Relevansi materi,
kemudahan
penggunaan Al,
manfaat pelatihan,
kualitas pendampingan,
dan kebermanfaatan
produk.

Manfaat, kendala,
pengalaman
penggunaan Al, dan
kebutuhan tindak
lanjut.

Skala penilaian
bertingkat

Keterlibatan dan
keterampilan praktik

Observasi

Kualitas buku cerita
bergambar

Rubrik produk Skor per indikator dan

persentase capaian

Kuesioner Kepuasan peserta Skala Likert

FGD evaluatif Analisis deskriptif

tematik

Persepsi dan
pengalaman peserta

2.4 Prosedur Analisis Data

Data kuantitatif dari pre-test dan post-test dianalisis secara deskriptif dengan
membandingkan rerata skor sebelum dan sesudah pelatihan. Perubahan capaian dihitung
berdasarkan selisih rerata skor dan persentase peningkatan dari skor pre-test ke post-test. Secara
umum, persentase peningkatan dihitung menggunakan rumus:

Persentase peningkatan = ((Skor post-test — Skor pre-test) / Skor pre-test) x 100%

Selain membandingkan rerata, hasil pengukuran juga disajikan dalam bentuk persentase
capaian dan kategori skor untuk memudahkan interpretasi perubahan kompetensi peserta.
Karena jumlah peserta utama relatif terbatas, yaitu 8guru, analisis diarahkan terutama pada
perubahan capaian individual dan kelompok secara deskriptif. Apabila distribusi data dan
karakteristik skor memenuhi persyaratan analisis inferensial, data pre-test dan post-test dapat
dilanjutkan dengan analisis statistik berpasangan yang sesuai. Namun, interpretasi utama
kegiatan tetap difokuskan pada perubahan kompetensi yang relevan dengan tujuan program.

Data observasi dianalisis dengan merangkum tingkat keterlibatan dan kemampuan praktik
guru selama kegiatan. Data penilaian produk dianalisis dengan menghitung skor dan persentase
capaian pada setiap aspek rubrik, kemudian digunakan untuk mengidentifikasi kekuatan dan
aspek yang masih memerlukan perbaikan. Sementara itu, data dari kuesioner kepuasan dianalisis
secara deskriptif melalui rerata atau persentase respons peserta.

Data kualitatif yang diperoleh melalui FGD, wawancara, observasi, dan catatan
pendampingan dianalisis secara deskriptif dengan mengidentifikasi tema-tema utama yang
berkaitan dengan pengalaman guru, manfaat pelatihan, kendala penggunaan Al, perubahan
kemampuan, serta kebutuhan pengembangan lebih lanjut. Seluruh hasil tersebut kemudian
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ditriangulasi dengan hasil pre-test-post-test dan penilaian produk untuk memperoleh gambaran
yang lebih utuh mengenai efektivitas pelaksanaan program. Dengan prosedur tersebut,
keberhasilan program tidak hanya ditentukan berdasarkan peningkatan skor pengetahuan guru,
tetapi juga berdasarkan kemampuan guru menerapkan pengetahuan tersebut dalam
menghasilkan buku cerita bergambar berbantuan Al yang relevan dengan karakteristik dan
kebutuhan pembelajaran anak usia dini.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Kondisi Awal dan Hasil
a. Need Assessment

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan di Daycare Adinda, Kota Bandung,
dengan 8 guru PAUD sebagai peserta utama. Sebelum pelaksanaan pelatihan, dilakukan need
assessment untuk memperoleh gambaran mengenai kebutuhan, pengalaman, dan kesiapan awal
guru dalam memanfaatkan Generative Artificial Intelligence (AI) untuk pengembangan media
pembelajaran. Proses identifikasi kebutuhan melibatkan guru sebagai informan utama, serta
sekitar 40 anak sebagai informan pendukung. Selain itu, sekitar 4-6 guru diketahui telah memiliki
pengalaman menggunakan aplikasi berbasis Al, meskipun pemanfaatannya belum diarahkan
secara spesifik untuk pengembangan buku cerita bergambar.

Gambar 2. Pemaparan Materi Buku Cerita Generative Al

Hasil need assessment menunjukkan bahwa kebutuhan utama guru bukan semata-mata
pada pengenalan teknologi Al, tetapi pada kemampuan menerapkan Al secara praktis dalam
menghasilkan media pembelajaran. Guru mengidentifikasi kesulitan dalam menyusun buku cerita
bergambar, terutama pada pengembangan ide dan naskah cerita serta pembuatan ilustrasi. Hasil
diskusi juga menunjukkan bahwa sebagian guru belum memahami tahapan penggunaan Al secara
sistematis untuk mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak
usia dini. Temuan tersebut diperkuat melalui FGD, yang menunjukkan bahwa guru memandang
buku cerita bergambar sebagai media yang potensial untuk mendukung minat belajar dan literasi
anak. Guru juga menyepakati bahwa buku cerita yang dihasilkan melalui program dapat
dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran di Daycare Adinda.

Sementara itu, telaah dokumen menunjukkan bahwa sebelum program dilaksanakan belum
terdapat pelatihan internal yang secara khusus membahas pemanfaatan Al bagi guru. Media
pembelajaran yang digunakan juga masih didominasi oleh buku cetak dan buku komersial.
Dengan demikian, hasil need assessment memberikan dasar empiris bagi perancangan intervensi
yang berorientasi pada praktik, khususnya pengembangan produk pembelajaran secara langsung.
Pelaksanaan Pelatihan dan Partisipasi Guru. Berdasarkan hasil observasi dan catatan aktivitas
program, seluruh 8 guru mengikuti rangkaian pelatihan dan pendampingan yang terdiri atas
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pengenalan Generative Al, demonstrasi penggunaan aplikasi, praktik penyusunan prompt,
pengembangan naskah cerita, pembuatan ilustrasi, penyusunan buku, presentasi produk, serta
revisi berdasarkan umpan balik. Penggunaan ChatGPT dan Canva Al memungkinkan guru berlatih
mulai dari tahap konseptualisasi cerita hingga visualisasi dan finalisasi produk.

Gambar 2. Simulasi Role Play Para Peserta

Partisipasi guru tidak hanya dilihat dari kehadiran, tetapi juga dari keterlibatan mereka
dalam aktivitas praktik, diskusi, penyelesaian tugas, dan proses pendampingan. Catatan observasi
menunjukkan bahwa guru mengikuti tahapan praktik hingga produk buku cerita bergambar
dapat diselesaikan. Dengan demikian, indikator keterlibatan dalam kegiatan mencakup
keikutsertaan dalam sesi pelatihan, keterlibatan dalam diskusi dan praktik, penyelesaian tahapan
tugas, serta penyelesaian produk akhir. Pendekatan praktik langsung menjadi bagian penting
dalam proses pelatihan karena memungkinkan guru memperoleh pengalaman menggunakan Al
dalam konteks tugas yang konkret. Guru tidak berhenti pada pemahaman mengenai fungsi Al,
tetapi diarahkan untuk menerjemahkan kebutuhan pembelajaran menjadi produk yang dapat
digunakan dalam kegiatan belajar anak.

b. Peningkatan Kompetensi Guru Berdasarkan Pre-test dan Post-test

Perubahan kompetensi guru dievaluasi melalui pre-test dan post-test yang diberikan
kepada seluruh 8 peserta. Pre-test dilaksanakan sebelum materi dan praktik inti diberikan,
sedangkan post-test diberikan setelah seluruh rangkaian pelatihan, workshop, dan
pendampingan selesai. Penggunaan instrumen yang sama pada kedua tahap memungkinkan
perubahan capaian peserta dibandingkan secara langsung. Hasil pengukuran menunjukkan
adanya peningkatan capaian kompetensi setelah mengikuti program. Pada pengukuran awal, skor
guru berada pada rentang 70-85%, sedangkan pada pengukuran akhir meningkat menjadi 88-
95%. Dengan demikian, seluruh peserta menunjukkan skor post-test yang lebih tinggi
dibandingkan rentang capaian pada pengukuran awal.

Tabel 4. Perbandingan Capaian Pre-test dan Post-test Guru

Indikator Pre-test Post-test Perubahan

Rentang skor guru 70-85% 88-95% Meningkat

Skor terendah 70% 88% +18 poin persentase
Skor tertinggi 85% 95% +10 poin persentase
Peserta 8 Guru 8 Guru 8 peserta mengikuti

kedua pengukuran

Secara deskriptif, peningkatan tersebut menunjukkan bahwa setelah intervensi guru
memiliki capaian pengetahuan/kompetensi yang lebih tinggi dibandingkan kondisi awal. Rentang
skor minimum meningkat dari 70% menjadi 88%, sedangkan skor maksimum meningkat dari
85% menjadi 95%. Temuan ini memberikan bukti kuantitatif awal bahwa pelatihan dan
pendampingan berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman guru mengenai materi yang
diberikan. Namun demikian, perubahan skor tersebut diinterpretasikan sebagai peningkatan
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capaian kompetensi yang terukur melalui instrumen tes, bukan sebagai bukti tunggal peningkatan
seluruh aspek keterampilan praktis. Peningkatan keterampilan penerapan Al dan kemampuan
menghasilkan produk selanjutnya dilihat melalui observasi proses dan penilaian produk.

c. Produk Buku Cerita Bergambar Berbantuan Al

Outcome utama program adalah dihasilkannya buku cerita bergambar berbantuan Al oleh
peserta. Seluruh 8 guru peserta menghasilkan satu produk buku cerita bergambar, sehingga
terdapat 8produk buku yang dihasilkan selama program. Produk dikembangkan melalui
beberapa tahapan, yaitu penentuan ide dan tema cerita, penyusunan naskah, pengembangan
karakter dan alur, pembuatan ilustrasi berbantuan Al, integrasi teks dan visual, serta finalisasi
produk melalui pendampingan. Penilaian produk dilakukan menggunakan rubrik yang telah
ditetapkan dalam instrumen evaluasi. Aspek penilaian meliputi kesesuaian isi dengan
karakteristik anak usia dini, kualitas alur cerita, penggunaan bahasa, kesesuaian ilustrasi,
keterpaduan teks dan gambar, kreativitas, serta keterterapan produk sebagai media
pembelajaran. Dengan demikian, keberhasilan program tidak hanya ditentukan oleh jumlah
produk yang dihasilkan, tetapi juga oleh proses pengembangan dan kesesuaiannya dengan
kebutuhan pembelajaran.

Tabel 5. Capaian Produk Buku Cerita Bergambar

Komponen Capaian Hasil
Guru Peserta 8 orang
Guru yang menyelesaikan produk 8 Orang
Jumlah buku yang dihasilkan 8 Buku
Tahap pengembangan Naskah — ilustrasi — integrasi teks-gambar —
finalisasi
Teknologi yang digunakan ChatGPT dan Canva Al
Fungsi produk Media pembelajaran anak usia dini
Mekanisme evaluasi Observasi proses dan rubrik penilaian produk

Hasil tersebut menunjukkan bahwa pelatihan berhasil mengarahkan pengetahuan yang
diperoleh guru menjadi produk pembelajaran yang konkret. Produk juga memiliki nilai
keberlanjutan karena guru dan pengelola Daycare Adinda telah menyepakati pemanfaatannya
sebagai media belajar anak. Dengan demikian, outcome program tidak berhenti pada peningkatan
pengetahuan peserta, tetapi menghasilkan tambahan sumber belajar yang dapat digunakan oleh
mitra.

d. Perubahan Keterampilan Praktis dan Pengalaman Guru

Selain perubahan pada skor tes, perkembangan kemampuan guru diamati selama proses
praktik dan pendampingan. Observasi difokuskan pada kemampuan mengikuti tahapan
penggunaan Al, menyusun prompt, mengembangkan naskah, menghasilkan ilustrasi,
mengintegrasikan teks dan gambar, serta melakukan revisi terhadap produk. Catatan observasi
menunjukkan bahwa guru dapat mengikuti proses pengembangan produk sampai tahap finalisasi.
Pendampingan diberikan terutama ketika guru mengalami kesulitan dalam menerjemahkan ide
pembelajaran ke dalam prompt, menyelaraskan teks dengan ilustrasi, serta menyempurnakan
hasil keluaran Al

Proses tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Al dalam konteks pembelajaran
membutuhkan bukan hanya kemampuan mengoperasikan aplikasi, tetapi juga kemampuan
pedagogis guru dalam memilih, mengadaptasi, dan mengevaluasi keluaran Al. Temuan kualitatif
dari FGD juga menunjukkan adanya penerimaan positif terhadap penggunaan buku cerita
bergambar sebagai media pembelajaran. Guru menyatakan kebutuhan terhadap pendekatan
pelatihan yang lebih praktis karena pengalaman sebelumnya dalam membuat buku cerita
bergambar dan memanfaatkan Al masih terbatas. Oleh karena itu, peningkatan kompetensi dalam
program ini lebih tepat dipahami sebagai proses bertahap yang terbentuk melalui kombinasi
penjelasan, praktik, umpan balik, dan pendampingan.
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e. Persepsi, Kepuasan, dan Refleksi Peserta

Evaluasi persepsi peserta dilakukan melalui kuesioner kepuasan dan FGD evaluatif yang
melibatkan peserta kegiatan. Seluruh guru peserta menjadi sasaran evaluasi, sehingga jumlah
responden yang digunakan untuk evaluasi peserta adalah 8guru. Aspek yang dievaluasi meliputi
relevansi materi, kemudahan mengikuti praktik, manfaat penggunaan Al, kualitas pendampingan,
serta kebermanfaatan produk yang dihasilkan. Hasil refleksi menunjukkan bahwa kebutuhan
terhadap pelatihan bersifat praktik menjadi salah satu temuan utama.

Guru memandang bahwa pengalaman langsung dalam menyusun cerita dan menghasilkan
ilustrasi membantu mereka memahami bagaimana Al dapat digunakan untuk mendukung
pengembangan media pembelajaran. Selain itu, kesepakatan guru untuk menggunakan buku yang
dihasilkan sebagai media belajar menunjukkan bahwa produk dipandang memiliki relevansi
dengan kebutuhan pembelajaran di mitra. Karena data numerik kuesioner kepuasan belum
disajikan secara lengkap, hasil evaluasi pada bagian ini dibatasi pada temuan reflektif dan tidak
digunakan untuk membuat klaim persentase kepuasan tertentu. Pembatasan tersebut dilakukan
untuk menjaga kesesuaian antara klaim hasil dan bukti empiris yang tersedia.

f. Faktor Pendukung dan Hambatan Pelaksanaan

Hasil observasi, catatan pendampingan, dan FGD mengidentifikasi beberapa faktor yang
memengaruhi pelaksanaan program. Faktor pendukung terutama berasal dari komitmen guru
untuk mengikuti kegiatan, dukungan pengelola Daycare Adinda, tersedianya ruang dan perangkat
pembelajaran, akses internet, serta ketersediaan aplikasi Al dan modul pelatihan. Kolaborasi
antarguru selama diskusi dan praktik juga mendukung proses penyelesaian produk. Di sisi lain,
terdapat beberapa hambatan yang muncul selama pelaksanaan. Hambatan tersebut meliputi
perbedaan kemampuan digital antarguru, keterbatasan pengalaman dalam menggunakan Al,
kendala teknis dalam mengoperasikan aplikasi, keterbatasan perangkat atau koneksi internet,
serta kebutuhan waktu untuk beradaptasi dengan alur kerja berbasis Al. Hambatan tersebut tidak
menyebabkan kegiatan terhenti, tetapi meningkatkan kebutuhan terhadap pendampingan secara
individual dan praktik berulang.

Berdasarkan catatan observasi dan pendampingan, hambatan yang paling relevan bukan
hanya persoalan teknis penggunaan aplikasi, tetapi juga kemampuan guru dalam mengubah
kebutuhan pembelajaran menjadi instruksi yang tepat bagi Al. Guru yang memiliki pengalaman
sebelumnya menggunakan Al cenderung memiliki titik awal yang lebih familiar, sedangkan guru
yang belum terbiasa membutuhkan lebih banyak arahan pada tahap prompting dan evaluasi hasil
Al. Temuan ini memperkuat pentingnya desain pelatihan yang tidak hanya berorientasi pada
pengenalan teknologi, tetapi juga menyediakan praktik terbimbing dan umpan balik. hasil
kegiatan menunjukkan adanya capaian pada tiga tingkat. Pertama, pada tingkat pengetahuan,
seluruh 8 guru menunjukkan peningkatan capaian antara pengukuran awal dan akhir, dengan
rentang skor meningkat dari 70-85% pada pre-test menjadi 88-95% pada post-test. Kedua, pada
tingkat penerapan, seluruh guru menyelesaikan rangkaian praktik hingga menghasilkan produk
buku cerita bergambar berbantuan Al. Ketiga, pada tingkat keberlanjutan, produk yang dihasilkan
disiapkan untuk digunakan sebagai media pembelajaran di Daycare Adinda.

3.2. Pembahasan

a. Pelatihan GenAl sebagai Respons terhadap Kebutuhan Kompetensi Guru

Temuan kegiatan menunjukkan bahwa pemanfaatan Generative Artificial Intelligence
(GenAl) dalam pengembangan media pembelajaran menjadi relevan ketika ditempatkan dalam
kebutuhan nyata guru, bukan sekadar sebagai pengenalan terhadap teknologi baru. Hasil need
assessment menunjukkan bahwa guru Daycare Adinda menghadapi kesulitan dalam
mengembangkan buku cerita bergambar, khususnya pada penyusunan cerita dan pembuatan
ilustrasi, sementara pemanfaatan Al untuk tujuan tersebut belum menjadi bagian dari praktik
pembelajaran mereka. Kondisi awal tersebut penting karena literasi Al guru tidak hanya
mencakup kemampuan mengetahui atau mengoperasikan teknologi, tetapi juga kemampuan
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memahami kapan, mengapa, dan bagaimana teknologi digunakan secara pedagogis untuk
menyelesaikan kebutuhan pembelajaran (Su & Yang, 2023; Mafarja et al., 2026).

Perubahan capaian pre-test dan post-test memberikan bukti kuantitatif yang lebih spesifik
terhadap hasil intervensi. Pada 8guru peserta, skor pre-test berada pada rentang 70-85%,
sedangkan skor post-test meningkat menjadi 88-95%. Artinya, terjadi kenaikan pada batas
bawah capaian sebesar 18 poin persentase dan pada batas atas sebesar 10 poin persentase.
Temuan ini menunjukkan bahwa pelatihan memberikan indikasi positif terhadap penguasaan
kompetensi yang diukur melalui instrumen tes. Meskipun demikian, hasil tersebut perlu dipahami
sebagai perubahan capaian pengetahuan/kompetensi yang terukur melalui tes, bukan sebagai
bukti bahwa seluruh dimensi kompetensi profesional guru mengalami peningkatan dengan
besaran yang sama.

Temuan tersebut memperkuat pandangan bahwa pengembangan kompetensi Al guru lebih
efektif ketika pembelajaran teknologi dikaitkan dengan tugas profesional yang autentik. Literatur
sebelumnya menekankan pentingnya pelatihan yang bersifat praktis, kontekstual, dan
memungkinkan guru memperoleh pengalaman langsung dalam menggunakan teknologi (Canal et
al,, 2024; Cantabrana et al., 2024; Vargas et al,, 2024). Dalam konteks kegiatan ini, tugas autentik
tersebut berupa pengembangan buku cerita yang memang dibutuhkan oleh mitra. Dengan
demikian, kontribusi pendekatan ini terletak pada penggeseran fokus dari learning about Al
menuju learning to use Al for teaching purposes.

b. Dari Peningkatan Pengetahuan menuju Kemampuan Menghasilkan Produk

Salah satu temuan penting kegiatan adalah keterhubungan antara peningkatan capaian tes
dengan kemampuan peserta menerapkan pengetahuan tersebut dalam menghasilkan produk.
Seluruh 8 guru menyelesaikan satu buku cerita bergambar berbantuan Al, sehingga dihasilkan 8
produk. Temuan ini memberikan bukti bahwa intervensi tidak berhenti pada peningkatan
pemahaman konseptual, tetapi menghasilkan learning output yang dapat diamati. Proses tersebut
memiliki signifikansi karena kemampuan menggunakan GenAl dalam pendidikan tidak cukup
dinilai dari kemampuan menghasilkan keluaran Al secara teknis. Guru perlu mampu menentukan
tujuan pembelajaran, menyusun instruksi, mengevaluasi keluaran, melakukan penyuntingan,
serta menyesuaikan hasil dengan karakteristik peserta didik. Dalam perspektif human-centered
Al, Al seharusnya berfungsi sebagai alat yang memperluas kapasitas manusia, sementara
keputusan pedagogis tetap berada pada pengguna (Bellomo, 2023; Rebolledo & Rivera-Navarro,
2024).

Dengan demikian, keberhasilan 8 guru dalam menyelesaikan produk lebih tepat dimaknai
sebagai indikasi terbentuknya kemampuan penerapan, bukan semata-mata keberhasilan
menggunakan aplikasi Al. Temuan ini juga memperkuat penelitian mengenai pengembangan
media cerita bergambar yang menempatkan proses analisis kebutuhan, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi sebagai bagian penting dari pengembangan media
pembelajaran (Martini et al., 2023; Milana, 2021; Murdijanti et al., 2022; Puspitasari et al., 2022).

Penggunaan GenAl memberikan alternatif baru terutama pada tahap produksi teks dan
visual. Namun, nilai pedagogis produk tetap bergantung pada kemampuan guru dalam memilih
tema, mengembangkan alur, menggunakan bahasa yang sesuai, dan memastikan keterpaduan
antara teks dan ilustrasi. Relevansi produk tersebut juga didukung oleh literatur mengenai buku
cerita bergambar sebagai media yang dapat mendukung pengalaman literasi, perkembangan
bahasa, imajinasi, serta aspek sosial-emosional anak usia dini (Amalia, 2021; Laka et al,, 2022;
Margiani et al.,, 2024). Oleh karena itu, produk yang dihasilkan dalam kegiatan ini memiliki dua
fungsi sekaligus: sebagai indikator penerapan hasil pelatihan oleh guru dan sebagai aset
pembelajaran tambahan bagi lembaga mitra.

¢. GenAl sebagai Creative Support, Bukan Pengganti Kreativitas Guru

Penggunaan ChatGPT dan Canva Al dalam kegiatan memperlihatkan potensi GenAl sebagai
creative support dalam proses pengembangan media. Guru dapat memanfaatkan Al untuk
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membantu menghasilkan alternatif ide, mengembangkan naskah, dan membuat ilustrasi,
sehingga tahapan produksi yang sebelumnya membutuhkan keterampilan teknis tertentu
menjadi lebih mudah diakses. Hal ini relevan dengan karakteristik buku cerita bergambar yang
membutuhkan integrasi antara unsur verbal dan visual. Literatur menunjukkan bahwa teknologi
generatif dapat mendukung produksi berbagai bentuk konten kreatif, termasuk teks dan elemen
visual yang dapat dimanfaatkan dalam konteks pendidikan (Ariyanto & Tanto, 2021; Arni & Ismet,
2023; Juanda et al.,, 2024; Purnamasari, 2021).

Namun, temuan Kkegiatan tidak cukup untuk menyimpulkan bahwa kreativitas guru
meningkat secara terukur, karena kreativitas tidak diukur menggunakan instrumen khusus
sebelum dan sesudah program. Temuan mengenai kreativitas dan kepercayaan diri dalam
kegiatan ini berasal dari observasi proses, pengalaman pendampingan, dan refleksi peserta. Oleh
karena itu, temuan tersebut lebih tepat diinterpretasikan sebagai persepsi peserta terhadap
bertambahnya ruang untuk berkreasi dan meningkatnya kenyamanan dalam menggunakan Al,
bukan sebagai ukuran objektif perubahan kreativitas atau self-confidence.

Pembedaan tersebut penting secara metodologis. Penggunaan GenAl dapat memperluas
pilihan kreatif, tetapi keluaran Al tidak secara otomatis merepresentasikan kreativitas pedagogis
guru. Kreativitas tetap terlihat pada proses pemilihan ide, modifikasi hasil Al, penyelarasan cerita
dengan kebutuhan anak, dan keputusan mengenai bagaimana teks serta visual digunakan dalam
pembelajaran. Pandangan ini konsisten dengan pendekatan human-centered Al yang
menempatkan teknologi sebagai pendukung keputusan dan kreativitas manusia, bukan sebagai
pengganti peran profesional guru (Bellomo, 2023; Rebolledo & Rivera-Navarro, 2024).

d. Pendampingan sebagai Mekanisme Penghubung antara Pengetahuan dan Praktik

Hasil kegiatan juga menunjukkan pentingnya pendampingan dalam menjembatani
pengetahuan yang diperoleh selama pelatihan dengan kemampuan menghasilkan produk.
Temuan ini menjadi relevan karena kemampuan awal peserta tidak seragam; sebagian guru telah
memiliki pengalaman menggunakan Al, sedangkan sebagian lainnya belum terbiasa
memanfaatkannya untuk kebutuhan pembelajaran. Dalam kondisi demikian, pelatihan satu arah
berpotensi menghasilkan kesenjangan antara pemahaman konseptual dan kemampuan
penerapan.

Pendampingan memberikan ruang bagi guru untuk memperoleh umpan balik ketika
mengalami kesulitan dalam menyusun prompt, mengembangkan naskah, menghasilkan ilustrasi,
maupun melakukan penyempurnaan produk. Catatan proses menunjukkan bahwa
pendampingan berlangsung hingga seluruh guru menyelesaikan produk. Temuan tersebut sejalan
dengan penelitian yang menekankan bahwa pengembangan kompetensi Al guru membutuhkan
kesempatan untuk praktik, refleksi, umpan balik, dan dukungan yang berkelanjutan (Luo & Zou,
2025; Mafarja et al,, 2026; Ozenoglu et al., 2026; Yan & Wen, 2025).

Dengan demikian, nilai tambah program tidak semata-mata berada pada materi yang
diberikan, tetapi pada desain pembelajaran yang memungkinkan guru mencoba, mengalami
kesalahan, memperoleh umpan balik, dan memperbaiki hasil. Pola tersebut menjelaskan mengapa
seluruh peserta dapat menyelesaikan produk meskipun memiliki pengalaman awal yang berbeda.
Dalam konteks pengembangan profesional guru, pendampingan dapat dipandang sebagai
mekanisme penting untuk mengurangi jarak antara knowing dan doing dalam pemanfaatan
teknologi.

4. KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat di Daycare Adinda Bandung menunjukkan bahwa
pelatihan dan pendampingan pemanfaatan Generative Artificial Intelligence (GenAl) berpotensi
mendukung penguatan kompetensi guru PAUD dalam pengembangan media pembelajaran.
Secara deskriptif, capaian 8 guru meningkat dari rentang skor 70-85% pada pre-test menjadi 88-
95% pada post-test, yang menunjukkan adanya peningkatan capaian kompetensi setelah
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mengikuti program. Selain perubahan pada hasil tes, seluruh peserta berhasil menerapkan
pengalaman pelatihan melalui pengembangan 8 buku cerita bergambar berbantuan Al yang
dirancang sebagai media pembelajaran bagi anak usia dini. Temuan ini menunjukkan bahwa
pendekatan berbasis praktik dan pendampingan dapat menghubungkan pemahaman mengenai
GenAl dengan penerapan nyata dalam tugas profesional guru.

Kontribusi utama program terletak pada integrasi antara penguatan kompetensi Al dan
pengembangan produk pembelajaran yang kontekstual. GenAl dalam kegiatan ini ditempatkan
sebagai alat pendukung kreativitas dan produktivitas guru, sementara keputusan mengenai isi,
bahasa, ilustrasi, dan kesesuaian pedagogis tetap berada pada guru. Dengan demikian,
keberhasilan program tidak semata-mata ditunjukkan oleh kemampuan menggunakan aplikasi
Al, tetapi juga oleh kemampuan mengintegrasikan teknologi tersebut ke dalam proses
pengembangan media yang relevan dengan kebutuhan anak dan lembaga.

Keberlanjutan program perlu diarahkan pada implementasi dan pengembangan lebih lanjut
produk yang telah dihasilkan, bukan berhenti pada tahap pelatihan. Buku cerita yang telah
dikembangkan dapat digunakan dan dievaluasi dalam kegiatan pembelajaran, sementara guru
dapat terus mengembangkan koleksi media berbasis Al melalui praktik kolaboratif dan
pendampingan secara berkala. Program lanjutan juga disarankan untuk menggunakan evaluasi
yang lebih sistematis, termasuk pengukuran kreativitas dan self-efficacy guru, penilaian kualitas
produk oleh ahli, serta pengujian keterpakaian buku dalam pembelajaran anak. Pengembangan
tersebut diperlukan untuk memperkuat bukti mengenai keberlanjutan dan dampak pemanfaatan
GenAl dalam pengembangan profesional guru PAUD.
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