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Abstrak

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan semakin pesat, menjadikan perannya sangat signifikan dalam disrupsi
industri 4.0. Teknologi kecerdasan buatan dalam bidang machine learning menjadi bidang ilmu yang terus
dikembangkan para ilmuwan di dunia. SMA Katolik Diponegoro merupakan salah satu sekolah yang beralamatkan
di JI. Diponegoro No0.32, Bendogerit, Kec. Sananwetan, Kota Blitar, Jawa Timur. Masuknya materi Kecerdasan
Buatan pada mata pelajaran informatika kelas X1 menjadikan pengalaman baru bagi guru dan siswa SMA sehingga
perlunya pembaharuan pengetahuan terkait pembuatan perangkat mobile dengan library kecerdasan buatan. Kegiatan
ini bertujuan untuk mendampingi siswa kelas XI SMA Katolik Diponegoro dalam pengembangan perangkat mobile
dengan library kecerdasan buatan sehingga siswa mendapatkan pengalaman baru dalam penerapan teknologi
kecerdasan buatan pada aplikasi yang dikembangkan. Kegiatan dimulai dari pengenalan kecerdasan buatan dan
machine learning, pengembangan perangkat mobile, dan menerapkan kecerdasan buatan dalam pengembangan
perangkat mobile. Untuk mencapai tujuan tersebut, tahapan yang dilakukan meliputi tahapan pra pelatihan, pelatihan,
dan pasca pelatihan. Untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa maka dilakukan pre tests dan post tests.
Berdasarkan hasil yang pre test dan post test, pemahaman siswa terhadap materi mengalami peningkatan dengan hasil
84,71%.
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This work is an open access article and licensed under a Creative Commons Attribution-Non Commercial
4.0 International License

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan semakin pesat, menjadikan perannya sangat
signifikan dalam disrupsi industri 4.0. Artificial Intelligence (Al) atau kecerdasan buatan adalah
aktivitas penyediaan mesin seperti komputer dengan kemampuan untuk menampilkan perilaku yang
dianggap sama cerdasnya dengan jika kemampuan tersebut ditampilkan oleh manusia (McLeod et al.,
2006). Dengan kata lain, Al merupakan sistem komputer yang bisa melakukan pekerjaan-pekerjaan
yang umumnya memerlukan tenaga manusia atau kecerdasan manusia untuk menyelesaikan pekerjaan
tersebut.

Teknologi kecerdasan buatan dalam bidang machine learning menjadi bidang ilmu yang terus
dikembangkan para ilmuwan di dunia. Machine learning merupakan cabang dari Artificial Intelligence.
Machine learning merupakan suatu cabang ilmu yang memberi komputer kemampuan untuk belajar
tanpa diprogram secara eksplisit (Samuel, 2000). Kecerdasan buatan memiliki pengertian yang sangat
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luas tapi secara umum dapat dipahami sebagai komputer dengan kecerdasan layaknya manusia.
Sedangkan machine learning memiliki arti lebih spesifik yaitu menggunakan metode statistika untuk
membuat komputer dapat mempelajari pola pada data tanpa perlu diprogram secara eksplisit.

App Inventor adalah aplikasi web berbasis kode sumber terbuka yang awalnya dikembangkan
oleh Google, dan saat ini dikelola oleh Massachusetts Institute of Technology (MIT). App Inventor
memungkinkan pengguna baru untuk memprogram komputer untuk menciptakan aplikasi perangkat
lunak bagi sistem operasi Android (MIT App Inventor, n.d.). App Inventor menggunakan antarmuka
grafis, serupa dengan antarmuka pengguna pada Scratch, yang memungkinkan pengguna untuk
menggeser dan melepas objek visual guna menciptakan aplikasi yang bisa dijalankan pada perangkat
Android.

SMA Katolik Diponegoro merupakan salah satu sekolah yang beralamatkan di Jl. Diponegoro
No0.32, Bendogerit, Kec. Sananwetan, Kota Blitar, Jawa Timur. Masuknya materi Kecerdasan Buatan
pada mata pelajaran informatika kelas XI menjadikan pengalaman baru bagi guru dan siswa SMA
sehingga perlunya pembaharuan pengetahuan terkait pembuatan perangkat mobile dengan library
kecerdasan buatan. Kegiatan ini bertujuan untuk mendampingi siswa kelas XI SMA Katolik Diponegoro
dalam pengembangan perangkat mobile dengan library kecerdasan buatan sehingga siswa mendapatkan
pengalaman baru dalam penerapan teknologi kecerdasan buatan pada aplikasi yang dikembangkan.
Kegiatan dimulai dari pengenalan kecerdasan buatan dan machine learning, pengembangan perangkat
mobile, dan menerapkan kecerdasan buatan dalam pengembangan perangkat mobile.

2. METODE

Pelaksanaan kegiatan pelatihan dilakukan dengan tujuan untuk memberikan pengenalan dan
pemahaman tentang kecerdasan buatan dan aplikasi mobile. Untuk mencapai tujuan tersebut, metode
pelaksanaan terdiri dari berbagai tahapan yang dilakukan. Gambar 1 merupakan tahapan dalam
pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat.

Pra Pelatihan Pelatihan Pasca Pelatihan

Gambar 1. Tahapan pelatihan

2.1. PraPelatihan

Tahapan pra pelatihan diawali dengan koordinasi awal dengan pihak mitra (SMK Katolik
Dipenegoro). Pada tahap ini dilakukan proses wawancara terkait analisis kebutuhan materi yang perlu
diberikan, waktu pelaksanaan, jumlah peserta, tempat yang digunakan, bahan dan alat yang diperlukan.
Tabel 1 merupakan rincian dari kebutuhan yang diperlukan.

Tabel 1. Rincian Kebutuhan

No Rincian Keterangan

1 | Waktu Pelaksanaan | Rabu, 15 Mei 2024 (08.00-16.00 WIB)

2 | Lokasi Laboratorium Game dan Animasi (A403), Kampus Akademi
Komunitas Negeri Putra Sang Fajar Blitar.

3 | Jumlah Peserta 20 Siswa Kelas XI

4 | Alat 20 Unit Komputer

Selanjutnya tim pengabdian kepada masyarakat melakukan persiapan materi dan menyiapkan kebutuhan
tempat sesuai hasil yang diperoleh pada proses tahap wawancara. Materi yang disiapkan mencakup
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beberapa kebutuhan terkait dengan dataset berupa gambar yang digunakan dan diperoleh dari Kaggle
yang merupakan platform online untuk data science dan machine learning dataset dan proyek (Images
Dataset, n.d.). Setelah memperoleh dataset sesuai dengan kebutuhan, langkah berikutnya adalah
menyiapkan dan memastikan aplikasi yang digunakan. Aplikasi pertama yang digunakan adalah aplikasi
Teachable Machine yang dikembangkan oleh Google yang memungkinkan pengguna untuk melatih
model pembelajaran mesin secara interaktif di peramban web tanpa memerlukan pengetahuan
pemrograman yang mendalam (Teachable Machine, n.d.). Aplikasi ke dua menggunakan aplikasi App
Inventor yang dikembangkan oleh Google yang memungkinkan orang yang tidak memiliki pengalaman
dalam pemrograman untuk membuat aplikasi Android dengan mudah dan cepat (Our Tutorials!, n.d.).

2.2. Pelatihan

Tahapan pelatihan dilakukan dengan siswa mengerjakan soal pre-test terlebih dahulu untuk
menilai pengetahuan atau keterampilan awal dari peserta kemudian dilanjutkan dengan penyampaian
materi secara lisan oleh pemateri tentang Klasifikasi gambar, praktikum Klasifikasi gambar
menggunakan teachable machine, dan kemudian dilanjutkan dengan mengembangkan aplikasi
klasifikasi menggunakan library Look Ekstension pada App Inventor.

2.3. Pasca Pelatihan

Tahapan pasca pelatihan dilakukan dengan mengamati tingkat keberhasilasn siswa dalam
mempraktikkan materi yang disampaikan oleh pemateri. Hasil program diujicoba untuk melihat tingkat
keberhasilan yang dilakukan oleh siswa. Setelah seluruh siswa berhasil mempraktikkan dan telah
dilakukan ujicoba program secara menyeluruh, selanjutnya siswa diberikan soal post-test untuk
mengukur kemampuan akhir yang dicapai oleh mahasiswa selama pelatihan berjalan dari awal hingga
akhir.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat telah dilaksanakan dan diikuti oleh siswa-siswi kelas xi
SMA Katolik Diponegoro Kota Blitar. Dalam pelaksanaannya, kegiatan ini telah diikuti sebanyak 20
siswa dengan didampingi oleh 1 guru mata pelajaran TIK. Tabel 2 merupakan daftar nama peserta
pelatihan.

Materi pertama, peserta melakukan ujian pre test guna untuk menilai pengetahuan atau
keterampilan awal dari peserta kemudian dilanjutkan dengan menyimak pemaparan yang disampaikan
oleh pemateri terkait klasifiksi gambar dan pembelajaran mesin. Gambar 2 merupakan bentuk kegiatan
menyampaian materi terhadap peserta pelatihan.

b A
Gambar 2. Penyampaian materi pelatihan
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Tabel 2. Daftar Peserta Pelatihan

No Nama Keterangan
1 | ARYA KUSUMAWARDHANA Kelas XI
2 | DEVI ALVIA Kelas XI
3 | EMERENTIANA ELORA Kelas XI
4 | FITRIA FIRADILA AINUNISA Kelas XI
5 | IMELDA FRANCISCA Kelas XI
6 | ISAALUNG Kelas XI
7 | MARGARETA PUTRI VALENTINA Kelas XI
8 | PUTRA SUYANA Kelas XI
9 | PUTRI LILI ANDINI Kelas XI
10 | RACHEL YULIA RATRI Kelas XI
11 | RAHMA NOVITA ANGGRAINI Kelas XI
12 | SADHIA PUTRI DHARMAWAN Kelas XI
13 | SEAN KAILANA Kelas XI
14 | TSABITA KURNIA Kelas XI
15 | VALENTINO FEBRIAN Kelas XI
16 | VALLENT CHRISTY MARANATHA Kelas XI
17 | VERONICA GRACE S.N Kelas XI
18 | WAHYU NINGTIAS HARTANTO Kelas XI
19 | YOSEPH ARIO PENTURY Kelas XI
20 | YULIANA SINTYA Kelas XI
21 | EKO ISTANTO, S.Pd., S.Kom Guru Mata Pelajaran

Setelah seluruh peserta memahami materi yang telah disampaikan peserta mengunduh file
melalui Learning Management System (LMS) yang telah disiapkan sebelumnya. Selanjutnya peserta
mempraktikkan proses klasifikasi gambar menggunakan teachable machine. Gambar 3 merupakan hasil
praktik siswa dalam melakukan proses klasifikasi gambar menggunakan teachable machine.
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Gambar 3. Proses dan hasil praktik klasifikasi gambar

Setelah siswa berhasil melakukan uji coba dan praktik Klasifikasi gambar menggunakan
teachable machine, selanjutnya siswa mendapatkan materi terkait dengan pengembangan aplikasi
mobile berbasis block programming menggunakan App Inventor. Gambar 4 merupakan penyampaian
materi pengembangan aplikasi mobile.
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Gambar 4. Materi pengembangé-n. aplikasi mobile

Setelah seluruh peserta memahami materi yang telah disampaikan peserta mengunduh file
library Look Ekstension pada App Inventor melalui Learning Management System (LMS) yang telah
disiapkan sebelumnya. Selanjutnya peserta mempraktikkan proses pengembangan aplikasi klasifikasi
gambar berbasis mobile menggunakan App Inventor. Gambar 5 merupakan hasil praktik siswa dalam
melakukan pengembangan aplikasi klasifikasi gambar berbasis mobile menggunakan App Inventor
dengan bantuan library Look Ekstension.

@D o2 oo a

Classify Toggle
camera

a O] <

Gambar 5. Hasil praktik pengembangan perangkat mobile

Setelah seluruh peserta berhasil membuat aplikasi klasifikasi gambar berbasis mobile
menggunakan App Invetor, maka target capaian pembelajaran telah tercapai. Selanjutnya untuk
mengevaluasi pembelajaran yang telah diberikan serta guna untuk mengidentifikasi area yang
perlu ditingkatkan atau diperbaiki, siswa mengerjakan post test yang diberikan. Gambar 6
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merupakan hasil perbandingan pengetahuan mahasiswa terkait klasifikasi gambar sebelum dan
sesudah pelatihan.

Perbandingan Nilai Pre Test dan Post Test

120
100
80
60
40

20

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

== Pre Test Post Test

Gambar 6. Hasil perbandigan pre test dan post test

Tabel 2. Prosentase peningkatan pemahaman

No Pre Test Post Test Prosentase Peningkatan
1 20 80 79,75
2 20 80 79,75
3 60 100 99,40
4 0 80 80,00
5 20 80 79,75
6 20 80 79,75
7 0 80 80,00
8 20 80 79,75
9 0 80 80,00
10 20 80 79,75
11 20 80 79,75
12 20 80 79,75
13 60 100 99,40
14 20 80 79,75
15 60 100 99,40
16 60 100 99,40
17 0 80 80,00
18 20 80 79,75
19 20 80 79,75
20 60 100 99,40

Rata-Rata Peningkatan 84,71

Berdasarkan pada gambar 6, menunjukkan bahwasannya hasil dari pre test dan post test menunjukkan
peningkatan. Tabel 2 merupakan hasil perhitungan prosentase peningkatan pemahaman yang didapatkan
oleh peserta pelatihan dengan rata-rata peningkatan 84,71%.

4. KESIMPULAN.

SMA Katolik Diponegoro merupakan salah satu sekolah yang beralamatkan di Jl. Diponegoro
No.32, Bendogerit, Kec. Sananwetan, Kota Blitar, Jawa Timur. Masuknya materi Kecerdasan Buatan
pada mata pelajaran informatika kelas XI menjadikan pengalaman baru bagi guru dan siswa SMA
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sehingga perlunya pembaharuan pengetahuan terkait pembuatan perangkat mobile dengan library
kecerdasan buatan. Pelaksanaan kegiatan pelatihan dilakukan dengan tujuan untuk memberikan
pengenalan dan pemahaman tentang kecerdasan buatan dan aplikasi mobile.

Dalam proses pelaksanaan pelatihan, untuk mencapai hasil yang diharapkan maka perlu melalui
perencanaan yang baik. Untuk mewujudkan hal tersebut, tahapan yang dilakukan meliputi tahapan pra
pelatihan, pelatihan, dan pasca pelatihan. Untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa maka
dilakukan pre test dan post test dengan hasil peningkatan pemahaman siswa terhadap materi sebesar
84,71%. Berdasarkan hasil dari perbandingan prosentase pre test terhadap post test menunjukkan bahwa
kegiatan pelatihan ini dapat dipahami dan diterima oleh siswa SMA Katolik Diponegoro dengan baik.
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