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Abstract 

21st century educational transformation requires teachers to be adaptive in using technology in learning. In general, teachers at 

SMAN 9 Palu still face limitations in effectively integrating technologies such as gamification, AI, and EdTech. Therefore, this 

community service was conducted with the aim of providing training and practice in developing technology-based learning tools 

and deep learning approaches (Joyful and mindful learning) using AI, EdTech, and gaming applications. The results of the 

community service activities were evaluated from pre-tests and post-tests given to participants. The evaluation results consisted of 

8 aspects, including understanding of joyful and mindful learning, knowledge of gamification in learning, utilization of Artificial 

Intelligence (AI) in learning, use of Educational Technology (EdTech), readiness to innovate in the learning process, creativity in 

designing learning media and activities learning activities, reflective experiences in learning, and expectations regarding the 

training, showing an increase from the “fair” category to the “very high” category. 
 

Abstrak 

Transformasi pendidikan Abad 21 menuntut guru untuk adaptif dalam menggunakan teknologi dalam pembelajaran. Umumnya 

Guru di SMAN 9 Palu masih memiliki keterbatasan dalam mengintegrasikan teknologi berupa gamifikasi, AI, dan EdTech secara 

efektif.  Oleh karena itu Pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan dengan tujuan untuk memberikan pelatihan dan praktek 

penyusunan perangkat pembelajaran berbasis teknologi dan pendekatan deep learning (Joyful dan mindful learning) menggunakan 

AI, EdTech, dan aplikasi games. Hasil kegiatan pengabdian dievaluasi dari pretes dan posttest yang diberikan kepada peserta. 

Hasil evaluasi terhadap 8 aspek yang terdiri dari pemahaman tentang joyful dan mindful learning, pengetahuan tentang gamifikasi 

dalam pembelajaran, pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) dalam pembelajaran, Penggunaan Educational Technology (EdTech) 

kesiapan berinovasi dalam proses pembelajaran, kreativitas dalam mendesain media dan aktivitas pembelajaran, pengalaman 

reflektif dalam pembelajaran, dan harapan terhadap pelatihan mengalami peningkatan dari kategori cukup menjadi sangat tinggi.  
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1. Pendahuluan* 

Paradigma pendidikan telah mengalami transformasi besar selama era transformasi digital (Akour & Alenezi, 2022; 

Timotheou et al., 2023).  Pembelajaran yang disampaikan secara konvensional melalui ceramah satu arah dan media 

statis tidak lagi cukup.  Di tengah dunia yang serba digital, cepat, dan interaktif saat ini, siswa membutuhkan metode 

pembelajaran yang dapat menumbuhkan rasa ingin tahu, mendorong partisipasi aktif, dan menghasilkan pengalaman 

belajar yang bermakna (Langelaan et al., 2024; Nahar, 2024).  Namun, saat ini masih banyak guru yang belum mampu 
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beradaptasi. Di sisi lain, Mindful and Joyful Learning adalah pendekatan belajar yang semakin populer di dunia 

pendidikan, yang menekankan pada pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi 

siswa (Kassie, 2023; Musbhirah et al., 2018; Thuruthel & Tungol, 2021). Gamifikasi berbasis AI dan pendidikan 

teknologi (EdTech) dapat menjadi solusi yang dapat membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran, serta 

meningkatkan keterlibatan siswa (Abulibdeh et al., 2024; Barnes et al., 2024; Cohen, 2024). 

SMAN 9 Palu berdiri sejak tahun 2006 dan berlokasi di Jalan Hi. Pattila Kelurahan Pantoloan Kecamatan Tawaeli, 

Kota Palu, Prov. Sulawesi Tengah. Para Stakeholder di sekolah ini dituntut harus beradaptasi kembali dengan 

kurikulum baru sesuai kebijakan pendidikan nasional (Gligorea et al., 2023; Satria Ahmar et al., 2023). Guru juga 

harus beradaptasi dengan penerapan metode pembelajaran yang lebih canggih dan berbasis teknologi yang sesuai 

dengan karakteristik generasi digital saat ini. Sarana dan prasarana yang tersedia seperti akses internet, proyektor, 

beberapa platform digital di sekolah ini cukup memadai. Hanya saja kemampuan guru untuk menerapkan teknologi 

dalam pembelajaran, terutama gamifikasi, kecerdasan buatan (AI), dan teknologi pendidikan (EdTech) belum optimal. 

Oleh karena itu dibutuhkan pelatihan dan pendampingan yang sistematis untuk meningkatkan kemampuan guru dalam 

mengembangkan pembelajaran berbasis gamifikasi, AI, dan EdTech secara berkelanjutan.  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Gambar 1. Urgensi Pelatihan dan Pendampingan 

Pembelajaran saat ini perlu mengintegrasikan berbagai Gamifikasi-AI-EdTech untuk mewujudkan Mindful-joyful 

learning. Hingga saat ini masih ditemukan beberapa pendidik yang belum mampu mengintegrasikan EdTech secara 

kreatif untuk membuat media interaktif yang kontekstual dan kolaboratif (Charry et al., 2024; Limantara et al., 2023). 

Mereka belum mampu mendesain strategi pembelajaran berbasis gamifikasi untuk menumbuhkan motivasi intrinsik 

siswa, dan juga belum mampu menggunakan AI sebagai alat bantu dalam mempersonalisasi materi pembelajaran 

(Hamal et al., 2022; Krenn et al., 2022; Tanveer et al., 2020).  Jika kondisi ini terus dibiarkan, akan ada perbedaan 

antara integrasi teknologi pendidikan dan metode pembelajaran konvensional. 

Oleh karena itu, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dengan judul GREAT Teaching Revolution: 

Gamification-AI-EdTech mewujudkan Mindful-Joyful Learning sangat penting dan sangat dibutuhkan.  PkM ini tidak 

hanya bertujuan untuk meningkatkan kapasitas teknis guru tetapi juga secara reflektif dan pedagogis dengan membuat 

pembelajaran yang gamified, reflective, engaging, AI-powered, dan tech-enhanced (GREAT). Tujuannya adalah 

untuk mewujudkan transformasi pendidikan di SMAN 9 Palu yang relevan, kontekstual, dan transformatif. 

2. Methods  

Metode pelaksanaan kegiatan ini disusun secara sistematis dengan tujuan meningkatkan kompetensi secara bertahap. 

Setiap tahapan kegiatan diharapkan dapat meningkatkan pemahaman konsep, praktik terarah, dan penerapan di ruang 

kelas.  Melalui metode ini guru diberikan pengalaman langsung dan berkelanjutan dalam menerapkan gamifikasi, 

kecerdasan buatan (AI), dan teknologi pendidikan (EdTech) dalam pembelajaran (Ahmar et al., 2023; Satria Ahmar et 

al., 2024). Berikut adalah penjelasan tentang metode yang digunakan dalam kegiatan ini: 
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a. Sosialisasi  

Kegiatan sosialisasi diawali dengan koordinasi antara tim pengabdi dengan kepala sekolah untuk mendiskusikan 

pelaksanaan. Selanjutnya tim pengabdi melakukan survei dan wawancara dengan guru serta kepala sekolah untuk 

mengetahui tingkat pemahaman dan penggunaan AI, EdTech, dan gamifikasi dalam pembelajaran. Kegiatan ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi lebih lanjut tentang hambatan dan tantangan yang dialami dalam menerapkan 

teknologi dan pendekatan inovatif dalam kelas juga untuk menganalisis kebutuhan dasar guru yang diperlukan untuk 

peningkatan keterampilan guru untuk mendesain pembelajaran yan g lebih interaktif dan adaptif. 

Gambar 2. Kegiatan Koordinasi dan sosialisasi 

Pada kegiatan sosialisasi ini juga dilakukan observasi secara langsung pembelajaran yang dilakukan oleh guru di kelas 

terkait metode guru dalam mengajar, keterlibatan siswa dalam pembelajaran, penerapan teknologi  dalam 

pembelajaran, dan infrastruktur yang tersedia di sekolah ini.  

b. Pelatihan  

Pelatihan dilakukan dengan menyajikan informasi tentang AI EdTech dan gamifikasi dalam pembelajaran. Selama 

pelatihan, para tim pengabdi menyajikan beragam aplikasi dan pendekatan pembelajaran berbasis teknologi, seperti: 

Penyusunan perangkat ajar berbasis AI (menggunakan tools seperti ChatGPT, Grok, Deepseek, Gemini, Canva Magic 

Design, Gamma, dan Heyzine), Integrasi gamifikasi untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

kompetitif menggunakan platform EdTech seperti Wordwall, dan website berbasis microsite) (Fath Azzajjad & 

Ahmar, 2025; Zainudin & Zulkiply, 2023). Pelatihan ini juga memperkenalkan konsep pendekatan pembelajaran deep 

learning yang terdiri dari mindful, joyful, dan meaningful learning dan peran Gamifikasi, AI, dan EdTech terhadap 

pelaksanaan pendekatan tersebut.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Pelatihan Penggunaan AI EdTech dan Penerapaan Joyful dan midful dalam Pembelajaran 
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c. Penerapan Teknologi  

Setelah tim pengabdi menyajikan informasi terhadap berbagai fitur dan aplikasi yang mendukung Ai-EdTech dalam 

pembelajaran, guru guru diberikan kesempatan untuk mengeksplorasi pengetahuan yang diperoleh dari pelatihan 

dengan mempraktekkan cara penggunaan dan pemanfaatan AI tersebut. Pr aktek ini didampingi oleh tim pengabdi.  

Gambar 4. Praktek Penerapan AI EdTech dalam menyusun perangkat Pembelajaran 

d. Pendampingan penggunaan media berbasis Gamifikasi dan AI EdTech dalam pembelajaran 

Setelah Guru mampu mendesain dan menyusun materi ajar berbasis AI dan EdTech menggunakan aplikasi yang telah 

dipelajari para guru didampingi oleh tim pengabdi untuk menyajikan hasil yang diperoleh dari kegiatan pengabdian di 

kelas. Hasil pendampingan ini selanjutnya menjadi bahan evaluasi untuk rencana keberlanjutan kegiatan.  

Gambar 5. Pendampingan Penerapan Media Pembelajaran Berbasis AI-EdTech dalam Pembelajaran 

e. Evaluasi dan Monitoring 

Evaluasi dan monitoring pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui pemberian pretest dan posttest untuk mengukur 

peningkatan keterampilan guru dalam menerapkan AI, EdTech, dan gamifikasi. Pemberian Pretest diberikan sebelum 

para guru diberikan pelatihan dan posttest diberikan setelah guru mengikuti pelatihan dan pendampingan.  

f. Refleksi dan Keberlanjutan Program 

Setelah proses pengabdian dilaksanakan, guru melakukan refleksi dan diskusi kelompok mengenai tantangan dan 

keberhasilan dalam menerapkan solusi yang telah diberikan sehingga diperoleh strategi yang mendukung agar 

penggunaan AI, EdTech, mindful-joyful learning, dan gamifikasi terus diterapkan dalam pembelajaran ke depan. 

Kolaborasi antar guru dalam hal ini diperlukan untuk dapat saling berbagi pengalaman dan praktik terbaik dalam 

mengimplementasikan metode pembelajaran inovatif. 
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Gambar 6. Prosedur Kegiatan Program PkM GREAT Teaching Revolution 

3. Result and Discussion  

Pelaksanaan PkM GREAT Teaching Revolution di SMAN 9 Palu berfokus pada pelatihan dan pendampingan guru 

dalam mengintegrasikan gamifikasi, kecerdasan buatan (AI), dan teknologi pendidikan (EdTech) ke dalam proses 

pembelajaran.  Pengukuran terhadap ketercapaian kegiatan dilakukan melalui data yang diperoleh dari angket pretest 

dan posttest serta observasi yang dilakukan oleh tim pengabdi.  

Pemberian pretest dan Posttest digunakan untuk evaluasi terhadap 8 aspek yang diukur melalui pengabdian ini. Aspek 

tersebut terdiri dari pemahaman tentang joyful dan mindful learning, pengetahuan tentang gamifikasi dalam 

pembelajaran, pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) dalam pembelajaran, Penggunaan Educational Technology 

(EdTech) kesiapan berinovasi dalam proses pembelajaran, kreativitas dalam mendesain media dan aktivitas 

pembelajaran, pengalaman reflektif dalam pembelajaran, dan harapan terhadap pelatihan. Selanjutnya observasi 

dilakukan untuk mengetahui bagaimana penerapan gamifikasi, kecerdasan buatan (AI), dan teknologi pendidikan 

(EdTech). Diharapkan analisis ini akan menunjukkan bagaimana pendekatan GREAT (Gamified, Reflective, 

Engaging, AI-Powered, and Technology-Enhanced) dapat membantu mengubah pembelajaran menuju praktik yang 

lebih inovatif, kolaboratif, dan relevan dengan karakteristik siswa abad ke-21. Hasil analisis pretest dan posttes pada 

kegiatan Pk mini dapat dilihat pada gambar 7.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Hasil Analisis Pretest dan Posttest Kegiatan PkM 
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Data pretest menunjukkan nilai rata-rata setiap aspek sebesar 55%, dengan skor 2.21.  Pengetahuan tentang gamifikasi 

dan kreativitas dalam desain media memiliki nilai terendah (45% dan 49%), menunjukkan bahwa guru kurang optimal 

memahami konsep gamifikasi dan memiliki keterbatasan dalam desain media.  Sementara itu, elemen harapan yang 

berkaitan dengan pelatihan GREAT teaching menunjukkan persentase tertinggi (70%).  Ini menunjukkan bahwa parea 

guru memiliki ekspektasi yang tinggi dan ingin mencoba hal-hal baru.  Baseline rendah menunjukkan bahwa 

intervensi diperlukan, seperti yang ditunjukkan oleh data pretest ini.  Hal ini sesuai dengan penelitian literatur yang 

menunjukkan bahwa pada tahun 2023, hanya 30% guru SMA di Indonesia memiliki kemampuan EdTech. 

 Hasil post-test menunjukkan nilai rata-rata seluruh aspek sebesar 89%, dengan skor 3,56.  Setiap elemen yang 

digunakan untuk mengukur keterlaksanaan kegiatan mengalami peningkatan yang cukup besar.  Aspek pengetahuan 

tentang gamifikasi (88%), pemanfaatan AI dalam pembelajaran (92), pengalaman reflektif dalam pembelajaran (90%), 

dan aspek harapan terhadap pelatihan (90%) mengalami peningkatan tertinggi.  Pelatihan praktik langsung yang 

dilakukan menggunakan Wordwall, ChatGPT, Deepseek, dan Grok, serta berbagai aplikasi EdTech seperti Pictory AI 

dan Canva, mendukung peningkatan ini. Menurut meta-analisis, gamifikasi meningkatkan motivasi siswa 30-40% dan 

AI mendukung personalisasi pembelajaran. 

4. Kesimpulan 

Pelaksanaan pembelajaran di SMAN 9 Palu mengalami peningkatan yang signifikan khususnya yang berkaitan 

dengan kapasitas guru dalam menyajikan pembelajaran yang lebih inovatif, reflektif, dan transformatif setelah 

mengikuti kegiatan pengabdian kepada masyarakat GREAT Teaching Revolution: Gamification-AI-EdTech Making 

Mindful-Joyful Learning.  Hasil pretest dan post-tes menunjukkan peningkatan signifikan dalam berbagai aspek. 

Diantaranya pengetahuan tentang gamifikasi, dan pemanfaatan AI dalam pembelajaran. Para guru telah memahami 

konsep joyful mindful learning, elemen gamifikasi, pemanfaatan kecerdasan buatan (AI) dan beberapa jenis teknologi 

pendidikan (EdTech). Para guru juga telah memiliki kesiapan untuk berinovasi dan kreatif dalam desain 

pembelajaran. Secara umum hasilnya Pkm menunjukkan bahwa pelatihan berbasis pendekatan GREAT (Gamified, 

Reflective, Engaging, AI-Powered, and Tech-Enhanced) dapat menjadi solusi praktis untuk menjawab tantangan 

pendidikan abad ke-21, terutama di lingkungan sekolah yang memiliki sarana yang memadai tetapi masih kurang 

dalam memanfaatkan teknologi secara pedagogis.  Selain itu, tingginya harapan peserta terhadap keberlanjutan 

program ini menunjukkan betapa pentingnya pengembangan karir guru yang terarah dan berkelanjutan. Oleh karena 

itu, PkM ini tidak hanya melakukan transfer keterampilan dan pengetahuan, tetapi juga menciptakan paradigma baru 

dalam praktik pembelajaran di mana teknologi tidak lagi menjadi beban, tetapi menjadi alat untuk mengubah 

pendidikan menuju pembelajaran yang lebih bermakna, menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan zaman.  

Program-program seperti ini layak direplikasi secara luas dan digunakan sebagai model strategis untuk kebijakan yang 

akan datang untuk meningkatkan kualitas guru. 
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