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Abstrak: Pelatihan pembuatan media pembelajaran menggunakan Al dengan tujuan agar
pembelajaran terus dikembangkan dan diinovasi khususnya kemajuan zaman di era digitalisasi dalam
meningkatkan keterampilan untuk memanfaatkan teknologi. Metode pada pengabdian ini
menggunakan metode pelatihan dan forum grup diskusi dengan mahasiswa. Kemajuan teknologi
menjadi tuntutan bagi semua kalangan khususnya di dunia pendidikan. Mahasiswa dalam pembuatan
media presentasi power point yang sering dilakukan selalu mengalami kesulitan, mau tidak mau
mahasiswa harus terus mengupgrade teknologi agar tidak tertinggal. Hingga inilah saatnya
mahasiswa harus aktif dan inovotif dalam pembuatan power point dengan bantuan AI menggunakan
gamma.app sehingga dapat mendukung pengembangan media pembelajaran. Kegiatan yang
dilakukan pada pengabdian ini yaitu mensosialisasikan kepada mahasiswa tentang pemanfaatan
penggunaan teknologi, pelatihan penggunaan Al, pendampingan dalam pembuatan powerpoint
dengan bantuan Al Pelatihan yang dilakukan sangat membantu dan meningkatkan semangat dalam
pembuatan media pembelajaran karena sangat mudah dan sangat mengasikkan sehingga mereka
sangat senang dengan pelatihan yang dilakukan dengan banyak manfaat yang didapatkan dalam
pemanfaatan penggunaan teknologi bantua AL

Kata Kunci: Teknologi, Artificial Intelligence, Media Pembelajaran, Gamma.App, Keterampilan

Abstract: Training in creating learning media using Al with the aim that learning continues to be
developed and innovated, especially in the era of digitalization in improving skills to utilize
technology. The method for this service uses training methods and discussion group forums with
students. Technological progress is a demand for all groups, especially in the world of education.
When students make PowerPoint presentation media, which they often do, they always experience
difficulties, whether they like it or not, students have to continue to upgrade their technology so they
don't get left behind. This is the time for students to be active and innovative in creating power
points with the help of AI using gamma.app so that they can support the development of learning
media. The activities carried out in this service include socializing students about the use of
technology, training in using Al, assistance in making powerpoints with the help of AL. The training
carried out was very helpful and increased enthusiasm in making learning media because it was very
easy and very exciting so they were very happy with the training carried out with many benefits
obtained from utilizing Al-assisted technology.
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1. Pendahuluan

Kemajuan teknologi saat ini menjadi tantangan dan juga solusi bagi semua kalangan
baik dari segi ekonomi, pendapatan, pariwisata dan terkhusus dari segi Pendidikan(Nento
et al., 2023). Pada kegiatan pengabdian yang dilakukan sasaran utamanya adalah
mahasiswa, karena mahasiswa adalah agen perubahan dan masa depan untuk melanjutkan
estapet pendidikan di generasi Z (Ajusman, 2024). Sehingga perlunya pelatihan dan diskusi
untuk menambah wawasan serta keterampilan dalam pemanfaatan teknologi di era digital
saat ini. Perkembangan teknologi di era global saat ini tidak bisa lepas dari pengaruhnya
terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global menuntut dunia pendidikan untuk senantiasa
menyesuaikan perkembangan teknologi dengan upaya peningkatan mutu pendidikan
(Nurillahwaty, 2022).

Perkembangan teknologi yang semakin canggih harus diimbangi dengan maraknya
pendidikan di sekolah. Dengan segala kelebihan yang dimiliki teknologi saat ini, dapat
memberikan akses informasi yang cepat dan tidak terbatas, membuat materi pembelajaran
tersedia bagi siswa (Afif, 2019). Hal ini menimbulkan tantangan bagi guru untuk
memastikan bahwa mereka terus menjadi sumber belajar yang paling penting bagi siswa
mereka. Guru harus beradaptasi dan mampu beradaptasi dengan setiap perubahan yang
ada dalam rangka membimbing dan membimbing siswanya. terjadinya perubahan yaitu
bahwa penerapan teknologi pendidikan di era digital membawa dampak yang besar
terhadap peran guru di masa kini. Dampak yang dirasakan ditandai dengan terjadinya
perubahan keterampilan guru pemula di SMK pada masa teknologi digital dimulai dari
perubahan peran sebagai pemimpin belajar dalam kelas, memfasilitasi, moderator,
memotivasi dalam semangat belajar, dan sebagainya (Munawar et al., 2022).

Perkembangan ilmu pengetahuan sangat mempengaruhi pada kehidupan sehari-
hari, yaitu salah satunya Pendidikan yang tidak terlepas dari iptek (Azizah et al., 2022).
Karena setiap individu dituntut untuk harus memiliki pendidikan yang mencakup intelektual
yang tinggi serta memiliki keterampilan. Semakin lama pendidikan akan mengalami
perubahan yang sangat pesat, karena sudah banyak kita temui pembaharuan-
pembaharuan dibidang teknologi yang sangat berperan penting untuk menunjang dan
meningkatkan kualitas pembelajaran (Afifah et al., 2023).

Media pembelajaran merupakan bagian yang sangat penting dalam kegiatan belajar
dan mengajar(Luh et al., 2021). Media pembelajaran harus menarik dan dapat menstimulasi
semua aspek untuk perkembangan skill yang dimiliki oleh setiap individu, dengan terus
berlatih dalam pembuatan media pembelajaran menggunakan AI meningkatkan
keterampilan dalam diri (Hayati & Wulandari, 2022). Media pembelajaran terus dilakukan
dalam kegiatan kegiatan utama pengabdian masyarakat ini berupa seminar inovasi
pembelajaran dan pemberian bantuan kepada guru dalam membuat media pembelajaran
yang inovatif dengan menggunakan konsep yang sudah disetujui oleh guru kelas guru
dituntut untuk memiliki kreativitas yang tinggi dalam menciptakan media pembelajaran
yang menarik agar dapat mengembangkan proses pembelajaran yang baik (Sunaengsih et
al., 2023). Perkembangan teknologi menggunakan AI dengan tujuan untuk
mengotomatisasi aktivitas yang saat ini membutuhkan kecerdasan manusia. Salah satunya
diterapkan dalam dunia pendidikan perguruan tinggi yang tidak terlepas dari namanya
persentasi agar lebih efektif serta efesien (Wahyudi, 2023).
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Perguruan tinggi saat ini sudah memanfaatkan teknologi dalam mengelola data
mahasiswa, keuangan, serta sumber daya lainnya sebagai upaya untuk meningkatkan
efisiensi serta manajemen institusi (Mesiono et al., 2023).pada konteks ini, penggunaan
teknologi memungkinkan perguruan tinggi untuk mengintegrasikan komponen teknologi
serta pendidikan digital ke dalam kurikulum, menciptakan program-program yang relevan
dengan perkembangan teknologi saat ini (Wijayanto et al., 2023).Peningkatan kemampuan
dalam memanfaatakan serta mendesaian media menggunakan Al sangat diperlukan
mengingat banyaknya fitur-fitur yang bisa dimanfaatkan dengan menggunakan teknologi
di era digital saat ini (Ngitung et al., 2023).

Semakin berkembangnya teknologi saat ini maka perlu terus adanya inovasi dan
pembaharuan agar kita tidak tertinggal dengan kemajuan teknologi khususnya di dalam
dunia pendidikan, maka pelatihan yang dilakukan dengan memanfaatkan artificial
intelligenci untuk pembuatan media pembelajaran presentasi dalam kegiatan penyampaian
materi presentasi power point pada mahasiswa, sehingga dalam era digital ini mahasiswa
terus mengupgrade diri untuk persiapan masa depan khususnya dalam pembuatan power
point menggunakan gamma. App. Selain itu masih banyak elemen yang digunakan dalam
pembuatan bahan menggunakan gamma bisa dalam bentuk bahan bacaan pdf dan juga
dalam bentuk ppt. Dengan menggunakan pemanfaatan teknologi dapat membuata
pembelajaran lebih dinamis dan lebih efesien.

2. Metode

Pada kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM), metode pelatihan dan forum
diskusi kelompok digunakan untuk memanfaatkan teknologi di era digital dalam pembuatan
media pembelajaran presentasi. Kegiatan ini ditujukan kepada setiap mahasiswa yang ingin
memaparkan tugasnya dengan lebih efektif dan menarik. Salah satu teknologi yang
dimanfaatkan adalah aplikasi Al Gamma, yang memiliki berbagai fitur untuk mempermudah
pembuatan presentasi. Proses kegiatan ini dimulai dengan sosialisasi yang bertujuan untuk
memberikan pengetahuan serta wawasan mengenai penggunaan Al Gamma kepada
mahasiswa. Dalam tahap ini, mahasiswa dikenalkan dengan berbagai fitur dan kegunaan
aplikasi tersebut.

Tahapan selanjutnya adalah demonstrasi penggunaan Al Gamma, di mana
mahasiswa diajarkan cara membuat presentasi PowerPoint (PPT) langsung menggunakan
aplikasi ini. Setiap fitur yang ada dalam AI Gamma dijelaskan secara rinci, dan mahasiswa
diberikan kesempatan untuk mencoba dan mengeksplorasi sendiri aplikasi tersebut. Melalui
demonstrasi ini, mahasiswa dapat memahami bagaimana setiap fitur dapat digunakan
untuk meningkatkan kualitas presentasi mereka. Mereka juga diajarkan cara
mengoptimalkan penggunaan aplikasi ini untuk membuat presentasi yang lebih menarik
dan profesional.

Hasil dari kegiatan PKM ini adalah produk media presentasi PPT yang dihasilkan oleh
mahasiswa. Dengan pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh dari pelatihan ini,
mahasiswa diharapkan mampu membuat presentasi PowerPoint yang lebih efektif dan
menarik. Mereka akan memiliki skill tambahan dalam pembuatan presentasi yang dapat
digunakan untuk memaparkan tugas dan proyek mereka dengan lebih baik. Diagram alir
dalam pelaksanaan PKM ini mencakup tahap-tahap sosialisasi, demonstrasi, dan praktik
pembuatan PPT menggunakan AI Gamma, yang semuanya dirancang untuk meningkatkan
kompetensi mahasiswa dalam memanfaatkan teknologi digital. Adapun diagram alir dalam
pelaksanaan PKM ini yaitu:
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Pelatihan
pengguna

an Al
gamma

Forum
group

Diskusi

Pembuata
n Produk

media
Presentasi

Evaluasi
dan

Desminasi

Pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan dalam pemanfaatan teknologi di era
digital saat ini dengan menggunaan Al dalam pembuatan media pembelajaran presentasi
power poin mulai dari tahap awal hingga hasil dari kegiatan yang dilakukan.Langkah 1 Buka
web browser lalu kemudian ketikkan gamma.app.

Google gamma X & & Q
Semua Shopping Gambar Video Berita i Lainnya Ale
App Symbol Al Fisika Download PPT Gamma Band Presentation

Sekitar 614.000.000 hasil (0,25 detik)
Hasil untuk Bakaran Batu, Kab. Labuhanbatu, Sumatera Utara - Pilih area

Gamma
https://gamma.app - Terjemahkan halaman ini

Gamma
A new medium for presenting ideas, powered by Al. Create beautiful, engaging
content with none of the formatting and design work.

Gambar 2. Tampilan Browser Gamma

Pada tampilan pencarian di browser tampak pada gambar kita pilih gamma.app
maka akan diarahkan ke bentuk tampilan sesuai dengan keinginan kita, media yang
digunakan baik dalam bentuk teks, ppt dan file yang telah dipersiapkan untuk ditampilkan.
Pada kegiatan ini penggunaan media Al dalam pembuatan presentasi powerpoint, maka
kita pilih generate maka akan muncul pada gambar berikut:
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€« C % gammaapp/create Q W S, @ Relaunch to updati

@ Home

Create with Al

How would you like to get started?

Popular

Paste in text Generate Import a file

Cre notes, an outline, or Transfor
Create from a one-line prompt in

N a few seconds

_}
Gambar 3. Creat With Al

Pada tampilan gambar create with Al kita akan memulai dengan memilih media
presentasi dalam bentuk ppt dengan mengklik generate pada gambar maka akan diarahkan
untuk melanjutkan sesuai dengan kebutuhan kita, baik itu materi pembelajaran atau lain
sebagainya sebagai bahan presentasi. Langkah selanjutnya pilih generate maka akan
muncul.

C % gamma.app/create/generate Q W K2 0 Relaunch to update

Generate

What would you like to create today?

= - -
Presentation Document Webpage
8 cards v m Bahasa Indonesia v
Try it out
Pitch deck for a new Conference talk on Street art
startup that pipes recent discoveries in
cold brew directly... astrophysics 2

Gambar 4. Tampilan Generate

Pada gambar tersebut kita pilih atau ketikkan sesuai dengan bahan materi yang
akan kita presentasikan di kolom describe maka akan otomatis AI akan membaca dan
menampilkan sub pokok-pokok bahasan yang ingin kita gunakan. Dengan kecanggihan AI
maka dengan otomatis akan memunculkan bahasan-bahasan seputar kata kunci yang kita
masukkan, maka akan tampil sebagai berikut.
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€ Back Generate

Prompt 8 cards v @ Bahasalndonesia

n

Pemanfaatan Teknologi Di Dunia Pendidikan
Outiine
1 Pendahuluan: Peran Teknologi dalam Dunia Pendidikan
2 Manfaat Teknologi dalam Proses Pembelajaran
3 Integrasi Teknologi dalam Kurikulum
4 Peningkatan Efisiensi dan Efektivitas Pengajaran
5 Pengembangan Pembelajaran Jarak Jauh
Tantangan dan Kendala Implementasi Teknologi
7 Peran Guru dalam Mengoptimalkan

Teknolog

8  Kesimpulan dan Rekomendasi

X You're all out of credits. Upgrade to Pro for uniimited credits.

Gambar 5. Hasil Dari Al

+. Upgrade

8 cards total

Pada tampilan tersebut maka sub pokok pembahasan muncul secara otomatis
dengan kita yang memilih mana pokok bahasan yang akan digunakan, pada tampilan
gambar tersebut terdapat 8 sub pokok bahasan hal ini dikarenakan pilihan code kita buat
8, jika kita mengingankan lebih banyak maka akan otomatis muncul sesuai dengan
keinginan pokok bahasan yang kita pilih. Selanjutnya pilih continue untuk menghasilkan
produk presentasi sesuai tampilan. Pelatihan ini memungkinkan mahasiswa terus
mengupgrade diri serta bertanggung jawab dalam penggunaan AI untuk mempermudah
dan membuat pembelajaran lebih efektif dan efesien dengan mendapatkan pengalaman
belajar untuk pembuatan media ppt menggunakan AI gamma app(Anas, 2024).

Tabel 1. Kegiatan Dalam PKM Yang Dilakukan

No Sebelum Sesudah Manfaat

1. Mahasiswa  belum  mengetahui Mahasiswa Lebih Mempermudah
penggunaan Al dalam membantu mengetahui dan meningkatkan
tugas untuk presentasi penggunaan Al dalam skill dalam

2. Mahasiswa tidak mengetahui gamma
app

3. Pembuatan Produk ppt

pembuatan presentasi

menggunakan
gamma app
Mengetahui gamma
app

Penampilan  produk

yang bervariasi dan
sangat menarik dalam
membacanya

penggunaan teknologi
di dunia pendidikan

Mempermudah dalam

pembuatan media
presentasi
Hasil ppt sangat

menarik dan jelas
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Hasil dari pelatihan pembuatan presentasi ppt menggunakan Al dengan gamma app
sangat mebuat mahasiswa terus berupaya untuk mengupgrade dan menggunakan
teknologi dalam pembuatan ppt lebih asyik serta efesien. Mahasiswa yang menggunakan
gamma ini sangat membantu dalam pembuatan bahan presentasi yang akan mereka
lakukan.

Gambar 7. Foto Peserta PKM
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i

Gambar 8. Foto Pelatihan Pendampingan Penggunaan AI Gamma.app

Hasil Survei yang dilakukan sebanyak 30 peserta yakni mahasiswa mengenai
tentang kepuasan mahasiswa pada kegiatan PKM Pelatihan menggunakan AI dalam
pembuatan media presentasi diberikan setelah pelatihan selesai dengan indikator jawaban
atas pernyataan yakni: Tidak Puas, Kurang puas, Cukup Puas, Puas, Sangat puas

Hasil Surve Kegiatan PKM

30
25
20
15

10

5 -7
A A A

Tidak Puas  Kurang puas Cukup Puas Puas Sangat puas

Gambar 9. Hasil Survei Kegiatan Pkm

Pada gambar tersebut terlihat bahwa pada survei yang dilakukan setelah selesai
pelaksanaan kegiatan PKM terlihat bahwa sebanya 4 Orang dengan jawaban merasa puas
dan jawaban paling banyak yakni dengan sangat puas 26 Orang. Sehingga dari survei juga
dapat diambil kesimpulan dengan adanya kegiatan pelatihan pembuatan media
menggunakan AI gamma.app untuk pembuatan presentasi powerpoint sangat puas peserta
hal ini bahwa banyaknya manfaat yang didapat dengan kegiatan tersebut.
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4, Kesimpulan

Pada kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran presentasi dengan
menggunakan Al gamma.app sangat membantu mahasiswa dalam mengerjakan tugas-
tugas khususnya media pembelajaran yang akan ditampilkan untuk dipresentasikan, dan
dari kegiatan tersebut hasilnya mahasiswa harus terus mengupgrade diri untuk
menggunakan teknologi sebagai kegiatan pembelajaran di era digital saat ini. Kemudian
yang didapat sebelum adanya pelatihan ini mahasiswa merasa sangat sulit dalam
pembuatan presentasi dan sangat minim wawasan tentang Al gamma.app, setelah
dilakukan pelatihan pada kegiatan tersebut mahasiswa sangat semangat dan antusias
membuat inovasi-inovasi dalam pengembangan media presentasi dengan menggunakan Al
gamma.app, sehingga di era digital saat ini harus dipersiapkan skill dalam penggunaan
teknologi yang lebih efektif dan efesien dalam membantu proses kegiatan yang dilakukan
untuk memudahkan kerja manusia.

Ucapan Terima Kasih

Terimakasih kepada Bapak Rektor yang telah mensupport kegiatan ini sehingga sangat
membantu mahasiswa untuk terus mengupgrade diri untuk memiliki skill yang baik dalam
penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran presentasi menggunakan Al
gamma.app dengan kebijakan yang diberikan tentang kegiatan pkm harus dilakukan
khsusunya dalam memanfaatkan teknologi berbantuan AI dalam menunjang kegiatan
pembelajaran lebih baik dan efesien.
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