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### PEMANFAATAN ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) DALAM PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI
### A. IDENTITAS KEGIATAN
**Nama Kegiatan : Kegiatan MGMP Biologi
**Peran : Narasumber
**Materi : Pemanfaatan AI dalam Pengembangan Media Pembelajaran
**Mata Pelajaran : Biologi
**Narasumber** :  Khairunnisa, S.Pd
**Sasaran : Guru Mata Pelajaran Biologi
**Media/Platform** : ChatGPT dan Gemini AI
**Bentuk Kegiatan** : Pemaparan materi, demonstrasi, praktik langsung, dan diskusi

## B. LATAR BELAKANG
Perkembangan teknologi Artificial Intelligence (AI) memberikan peluang yang besar bagi guru untuk menciptakan pembelajaran yang lebih kreatif, interaktif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Dalam pembelajaran Biologi, guru tidak hanya dituntut untuk menyampaikan konsep-konsep yang bersifat kompleks, tetapi juga mampu menghadirkan pengalaman belajar yang visual, kontekstual, dan menyenangkan.
Pemanfaatan AI dapat membantu guru dalam mengembangkan berbagai media pembelajaran, mulai dari video pembelajaran hingga game interaktif. Oleh karena itu, kegiatan MGMP Biologi ini dilaksanakan untuk berbagi praktik baik dalam memanfaatkan AI sebagai alat bantu guru dalam menghasilkan media pembelajaran yang inovatif.
Pada kegiatan ini, narasumber memperkenalkan dua praktik pemanfaatan AI, yaitu:
1. Pembuatan video pembelajaran menggunakan bantuan ChatGPT dan Gemini AI.
2. Pembuatan game pembelajaran interaktif menggunakan Gemini Canvas dengan konsep **“Dari Materi Jadi Misi”**.

# C. TUJUAN KEGIATAN
Kegiatan ini bertujuan untuk:
1. Meningkatkan kompetensi guru Biologi dalam memanfaatkan teknologi Artificial Intelligence (AI).
2. Membantu guru membuat media pembelajaran yang kreatif dan inovatif.
3. Membekali guru dengan keterampilan menyusun script video pembelajaran menggunakan ChatGPT.
4. Membimbing guru menghasilkan video pembelajaran dengan bantuan Gemini AI.
5. Mengenalkan pemanfaatan Gemini Canvas untuk membuat game pembelajaran interaktif.
6. Mendorong guru mengubah materi pembelajaran menjadi aktivitas belajar yang lebih menarik dan melibatkan peserta didik.
7. Meningkatkan kreativitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran sesuai karakteristik materi dan peserta didik.

# D. MATERI YANG DISAMPAIKAN
## 1. PEMBUATAN VIDEO PEMBELAJARAN DENGAN BANTUAN AI
Pada sesi pertama, peserta diperkenalkan dengan pemanfaatan ChatGPT dan Gemini AI untuk membuat video pembelajaran.
### Tahapan yang dipraktikkan:
**Tahap 1 – Menentukan Materi**
Guru menentukan terlebih dahulu topik Biologi yang akan dijadikan video pembelajaran.
Contoh:
* Fotosintesis
* Sistem Pernapasan
* Sistem Ekskresi
* Genetika
* Sistem Imun
* Ekosistem

**Tahap 2 – Membuat Script Video dengan ChatGPT**
Guru memberikan instruksi kepada ChatGPT untuk menyusun script video pembelajaran.
Script dapat dibuat secara lengkap dengan memperhatikan:
* tujuan pembelajaran;
* pembukaan;
* penjelasan materi;
* contoh atau ilustrasi;
* aktivitas/pertanyaan untuk peserta didik;
* kesimpulan;
* penutup.

Dengan bantuan ChatGPT, guru dapat memperoleh rancangan script yang lebih sistematis sehingga proses pembuatan video menjadi lebih terarah.
**Tahap 3 – Memindahkan Script ke Gemini AI**
Setelah script selesai dibuat, script tersebut disalin ke Gemini AI.
Script kemudian diberikan **secara bertahap/per bagian** agar setiap bagian dapat dikembangkan menjadi visual atau video yang sesuai dengan alur pembelajaran.
**Tahap 4 – Membuat Bagian-Bagian Video**
Setiap bagian script dikembangkan menjadi bagian video pembelajaran.
Guru dapat mengarahkan AI agar visual, narasi, suasana, karakter, dan alur video tetap sesuai dengan konsep pembelajaran Biologi.
**Tahap 5 – Menggabungkan Video**

Setelah seluruh bagian video selesai dibuat, bagian-bagian tersebut disusun dan digabungkan sesuai urutan script.
Hasil akhirnya berupa video pembelajaran yang dapat digunakan sebagai salah satu media dalam kegiatan pembelajaran.
### Alur sederhana:
**Materi Biologi → ChatGPT → Script Video → Gemini AI → Video Per Bagian → Penggabungan → Video Pembelajaran**

---

# 2. “DARI MATERI JADI MISI” 🎮✨
Pada sesi kedua, peserta diperkenalkan dengan konsep mengubah materi pembelajaran menjadi sebuah pengalaman belajar berbentuk **game interaktif**.
Konsep ini diberi judul:
## “Dari Materi Jadi Misi”
Ide utamanya adalah mengubah materi yang biasanya hanya dibaca atau dijelaskan menjadi sebuah **misi pembelajaran** yang dapat dimainkan dan dieksplorasi oleh peserta didik.
### Langkah-langkah:
**1. Membuka Gemini**
Guru membuka platform Gemini.
**2. Membuka Canvas**
Guru memilih tombol **“+”**, kemudian memilih **Canvas**.
**3. Memasukkan Prompt**
Peserta menggunakan prompt yang telah disiapkan:
> “Buat game interaktif untuk [topik] dalam pelajaran [mata pelajaran] di Canvas untuk siswa kelas [kelas] dengan contoh kuliner khas [daerah Anda].

Prompt tersebut dapat disesuaikan dengan materi, jenjang kelas, dan konteks lokal masing-masing guru.
### Contoh penerapan dalam Biologi:
**Topik:** Enzim
**Mata Pelajaran:** Biologi
**Kelas:** XII
**Konteks:** Kuliner khas Aceh
Guru dapat meminta AI mengembangkan game yang menghubungkan konsep enzim dengan aktivitas atau bahan yang terdapat dalam kuliner khas daerah.
Dengan demikian, materi Biologi tidak hanya disampaikan secara teoritis, tetapi dapat dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari dan lingkungan peserta didik.


# E. KONSEP PEMBELAJARAN “DARI MATERI JADI MISI”
Konsep ini memberikan pengalaman belajar dengan mengubah:
**Materi → Tantangan → Misi → Interaksi → Umpan Balik → Pemahaman**
Guru dapat merancang game yang memuat:
* pertanyaan;
* tantangan;
* pilihan jawaban;
* misi;
* skor;
* umpan balik;
* level permainan;
* ilustrasi;
* konteks kehidupan sehari-hari.

Dengan pendekatan tersebut, peserta didik diharapkan tidak hanya menerima informasi, tetapi **aktif berpikir, memilih, mencoba, dan memecahkan masalah**.

---

# F. KEUNGGULAN PEMANFAATAN AI DALAM MEDIA PEMBELAJARAN
Pemanfaatan AI dalam pengembangan media pembelajaran memberikan beberapa manfaat, antara lain:
1. **Mempercepat proses pembuatan media.**
2. **Mendorong kreativitas guru.**
3. **Membantu mengembangkan ide pembelajaran.**
4. **Membuat pembelajaran lebih interaktif.**
5. **Membantu menghadirkan visualisasi konsep Biologi.**
6. **Memudahkan guru membuat variasi aktivitas pembelajaran.**
7. **Menghubungkan materi dengan konteks kehidupan nyata.**
8. **Mendorong pembelajaran yang lebih menarik dan berpusat pada peserta didik.**


# G. METODE KEGIATAN
Kegiatan narasumber dilaksanakan menggunakan beberapa metode, yaitu:
### 1. Pemaparan
Narasumber menjelaskan konsep dasar pemanfaatan AI dalam pengembangan media pembelajaran.
### 2. Demonstrasi
Narasumber memperagakan secara langsung tahapan pembuatan video pembelajaran dan game interaktif.

### 3. Praktik Langsung
Peserta MGMP mengikuti langkah-langkah yang telah didemonstrasikan dengan menggunakan perangkat masing-masing.
### 4. Diskusi dan Tanya Jawab
Peserta diberikan kesempatan untuk menyampaikan pertanyaan, kendala, serta berbagi pengalaman dalam menggunakan AI.

# H. HASIL KEGIATAN
Setelah mengikuti kegiatan, peserta diharapkan mampu:
1. Memahami potensi AI dalam pengembangan media pembelajaran Biologi.
2. Menyusun script video pembelajaran dengan bantuan ChatGPT.
3. Mengembangkan script menjadi video pembelajaran menggunakan Gemini AI.
4. Menghasilkan video pembelajaran dari beberapa bagian yang kemudian digabungkan menjadi satu kesatuan.
5. Membuka dan menggunakan fitur Canvas pada Gemini.
6. Membuat rancangan game pembelajaran interaktif.
7. Mengubah materi Biologi menjadi sebuah misi pembelajaran.
8. Mengintegrasikan konteks lokal atau kuliner khas daerah ke dalam pembelajaran.
9. Mengembangkan media pembelajaran yang kreatif, kontekstual, dan menarik bagi peserta didik.


# I. TINDAK LANJUT
Sebagai tindak lanjut kegiatan, guru diharapkan dapat:
1. Mempraktikkan kembali pembuatan video pembelajaran menggunakan AI.
2. Membuat minimal satu media pembelajaran berbasis AI sesuai materi yang diampu.
3. Mengembangkan game interaktif menggunakan Gemini Canvas.
4. Mengadaptasi media yang dibuat sesuai karakteristik peserta didik.
5. Mengintegrasikan media AI ke dalam kegiatan pembelajaran di kelas.
6. Berbagi hasil dan pengalaman dengan anggota MGMP lainnya.
7. Melakukan evaluasi terhadap efektivitas media yang telah dibuat.


# J. CATATAN PENTING DALAM PEMANFAATAN AI
AI merupakan **alat bantu bagi guru**, bukan pengganti peran guru. Guru tetap memiliki peran utama dalam menentukan tujuan pembelajaran, memilih materi yang benar, memeriksa keakuratan informasi, menyesuaikan bahasa dengan tingkat perkembangan peserta didik, serta memastikan media yang digunakan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
Oleh karena itu, setiap hasil yang dibuat oleh AI perlu **ditinjau, diverifikasi, dan disesuaikan kembali oleh guru** sebelum digunakan dalam proses pembelajaran.

# K. KESIMPULAN
Kegiatan narasumber MGMP Biologi dengan materi **“Pemanfaatan Artificial Intelligence dalam Pengembangan Media Pembelajaran”** memberikan pengalaman baru bagi guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi.
Melalui pemanfaatan ChatGPT dan Gemini AI, guru dapat mengembangkan ide menjadi script video, mengolahnya menjadi video pembelajaran, serta mengubah materi pembelajaran menjadi game interaktif melalui Gemini Canvas.
Konsep **“Dari Materi Jadi Misi”** menjadi salah satu alternatif untuk menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, kontekstual, dan menyenangkan.
Pemanfaatan AI diharapkan dapat menjadi bagian dari inovasi pembelajaran yang tetap menempatkan guru sebagai perancang, pengarah, dan pengendali utama proses pembelajaran.
L. PENUTUP
Demikian laporan kegiatan narasumber MGMP Biologi ini dibuat sebagai dokumentasi dan pertanggungjawaban pelaksanaan kegiatan. Semoga kegiatan ini dapat memberikan manfaat serta mendorong guru Biologi untuk terus berinovasi dalam menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan peserta didik
