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Abstract  

Education is vital for the development of a nation and a country. Unfortunately, teaching techniques and processes, especially 

task assignment strategies, tend to lag behind the rapid advancement of technology. This leads to a lack of prevention of 

cheating, which is now made easier with the existence of artificial intelligence, especially generative intelligence with 

extraordinary abilities to create instant task answers. If left unchecked, this can decrease the quality of education in Indonesia. 

Although studies on the utilization of generative intelligence have been conducted extensively, there is still no practical 

methodology guiding educators to plan student tasks based on generative intelligence. This research proposes a methodology 

for developing class task plans based on generative intelligence, which we call Generative AI-based Classroom Task Planning 

(GACTP). The limited implementation of GACTP shows that 85% of students feel they better understand the task material, 

80% of students feel more confident in completing tasks after going through the stages in GACTP, 90% of students believe that 

using generative intelligence with GACTP is not cheating but a tool to help them understand the material, and there is a 15% 

increase in the average class task scores compared to the previous year. 

Keywords: generative AI, teaching and learning process, AI-assisted teaching 

Abstrak 

Pendidikan merupakan hal yang vital bagi perkembangan sebuah bangsa dan negara. Sayangnya teknik dan proses belajar 

mengajar terutama strategi pemberian tugas ajar yang ada cenderung tertinggal dengan kemajuan teknologi yang semakin 

pesat, hal ini menyebabkan minimnya pencegahan kecurangan yang saat ini semakin dimudahkan dengan keberadaan 

kecerdasan buatan terutama kecerdasan generatif dengan kemampuan yang luar biasa untuk menciptakan jawaban tugas secara 

instan. Jika terus dibiarkan maka hal ini dapat menurunkan kualitas pendidikan di Indonesia. Walaupun kajian mengenai 

pemanfaatan kecerdasan generatif telah banyak dilakukan namun masih belum ada metodologi praktis yang membimbing 

pengajar untuk dapat merencanakan tugas siswa berbasis kecerdasan generatif tersebut.  Penelitian ini mengusulkan 

metodologi untuk pengembangan rencana tugas kelas yang berbasis kecerdasan generatif yang kemudian kami namakan 

sebagai Generative AI-based Classroom Task Planning(GACTP). Implementasi terbatas GACTP menunjukkan 85% siswa 

merasa lebih memahami materi tugas, 80% siswa lebih percaya diri mengerjakan tugas setelah melalui tahapan di GACTP, 

90% siswa merasa bahwa penggunaan kecerdasan generative menggunakan GACTP bukanlah kecurangan namun 

sebagai alat bantu mereka memahami materi , dan terdapat 15% peningkatan rerata nilai tugas kelas dibandingkan tahun 

sebelumnya.  

Kata kunci: kecerdasan generatif, proses belajar mengajar, kecurangan dengan bantuan AI. 

1. Pendahuluan  

Pemanfaatan kecerdasan buatan untuk pendidikan telah 

masuk menjadi perhatian UNESCO, dimana salah satu 

penggunaan utama kecerdasan buatan untuk pendidikan 

adalah terkait dengan pengajaran dan pemberian tugas 

[1]. Pembelajaran dengan pengalaman berkolaborasi 

[2]. Bahkan pada siswa berkebutuhan khusus [3]. Kita 
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dapat memprediksi prestasi siswa yang akan datang 

sehingga kemudian kita dapat melakukan mitigasi yang 

diperlukan [4]. Bahkan bisa memberi nilai dan umpan 

balik secara otomatis [5]. 

Perkembangan generative AI tidak bisa diremehkan, 

beberapa perangkat lunak seperti ChatGPT dan 

Education co-pilot telah mengguncang dunia karena 

mampu untuk menghasilkan solusi yang tepat dari soal-

soal tugas yang diberikan [6] sehingga hal ini 

menyebabkan munculnya fenomena kecurangan 

dengan bantuan AI (AI Assisted-Cheating). 

Pertanyaannya pertama adalah bagaimana guru dan 

institusi pendidikan merespon ini? Pertanyaan kedua 

adalah bagaimana cara guru dan institusi pendidikan 

beradaptasi pada jaman dimana terdapat sebuah 

perangkat lunak yang dapat menghasilkan jawaban 

benar secara instan yang dapat diakses siswa 

dimanapun dan kapanpun [7]. 

Pada zaman sekarang, terdapat pergeseran mengenai 

bidang Pendidikan yang didorong oleh kemajuan 

teknologi. Generative AI atau kecerdasan buatan 

generatif merupakan salah satu bidang teknologi yang 

berkembang pesat saat ini, tidak terkecuali memiliki 

dampak signifikan pada dunia pendidikan. Pemberian 

tugas secara konvensional sudah tidak efektif karena 

kemunculan aplikasi berbasis kecerdasan generatif 

mampu untuk menjawab tugas yang diberikan, 

sehingga tugas yang dikumpulkan tidak lagi 

mencerminkan kualitas pemahaman siswa. 

Disisi lain kecerdasan generatif juga memiliki  potensi 

yang bisa digali seperti kemampuan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran yang disesuaikan 

dengan gaya belajar individu dapat menghasilkan 

konten pembelajaran yang lebih relevan dan mudah 

dipahami oleh setiap siswa, kemampuan untuk 

mengidentifikasi preferensi dan kebutuhan belajar 

siswa, serta dapat menghasilkan materi pembelajaran 

berbasis gambar atau video, bagi siswa yang lebih 

auditif. Selain itu, Generative AI juga membantu guru 

dalam menyusun materi pembelajaran dan membuat 

perencanaan pelajaran dan tugas yang lebih efisien. 

Beberapa perangkat kecerdasan generatif memiliki 

potensi untuk digunakan dalam rangka mendukung 

proses belajar mengajar seperti [8], [9], [10]. 

Generative AI atau kecerdasan buatan generatif 

memiliki peran yang sangat signifikan dalam dunia 

pendidikan saat ini. Salah satu peran utamanya adalah 

dalam menciptakan materi pembelajaran yang 

disesuaikan dengan gaya belajar individu. Dengan 

menggunakan algoritma yang mampu mengidentifikasi 

preferensi dan kebutuhan belajar siswa, Generative AI 

dapat menghasilkan konten pembelajaran yang lebih 

relevan dan mudah dipahami oleh setiap siswa. 

Misalnya, bagi siswa yang lebih responsif terhadap 

visual, AI dapat menghasilkan materi pembelajaran 

berbasis gambar atau video, sementara bagi siswa yang 

lebih auditif, AI dapat membuat materi pembelajaran 

berbasis audio atau narasi.  

Penelitian ini mengusulkan sebuah metodologi untuk 

pengembangan rencana tugas kelas yang berbasis 

kecerdasan generatif yang dapat diikuti oleh para 

pengajar secara praktis. Harapannya guru dan pengajar 

dapat merancang sebuah pengalaman belajar baru yang 

mengadopsi kecanggihan teknologi saat ini sekaligus 

memahami serta meminimalisir terjadinya kecurangan 

berbantuan kecerdasan buatan yang rentan dilakukan 

oleh siswa. 

Kontribusi yang ditawarkan penelitian ini adalah: 1. 

Mengusulkan metode praktis pertama mengenai cara 

pemberian tugas berbasis penggunaan perangkat lunak 

dengan kecerdasan generatif; Mengusulkan metode 

pertama di bidang kecerdasan generatif yang memiliki 

jenjang adopsi disesuaikan dengan kesiapan pengajar 

dan lingkungan kelas. Hal ini memungkinkan tingkat 

adopsi yang lebih luas dan mudah; Mengusulkan solusi 

mengenai bagaimana cara menangani kecurangan siswa 

dengan bantuan AI yang terintegrasi pada metode yang 

diusulkan.. 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan teknik Preferred Reporting 

Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses 

(PRISMA STATEMENT) [11]. Setelah proses seleksi 

inklusi telah selesai dilaksanakan, berdasarkan kriteria 

yang telah ditetapkan, hasil utama dari karya yang 

dipilih adalah dikodifikasi dan diekstraksi, lalu 

dijadikan premis untuk mengusulkan metode dan teknik 

yang diusulkan pada paper ini. pengumpulan data studi 

pustaka atau studi literatur.  

Penelitian kepustakaan merupakan studi yang 

mempelajari buku-buku referensi serta hasil penelitian 

sebelumnya yang sejenis yang berguna untuk 

mendapatkan landasan terori mengenai masalah yang 

akan diteliti. Adapun langkah-langkah dalam penelitian 

kepustakaan ini adalah sebagai berikut, pemilihan 

topik, eksplorasi informasi, menentukan fokus 

penelitian, pengumpulan sumber data, persiapan 

penyajian data, dan penyusunan laporan. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah metode analisis isi. 

Dalam analisis isi dilakukan proses memilih, 

membandingkan, menggabungkan dan memilah 

berbagai pengertian hingga ditemukan data yang 

relevan.  

Untuk menjamin relevansi pada literatur yang 

digunakan maka ditentukan kata kunci pencarian daftar 

pustaka berbasis co word analysis [12] seperti Artificial 

Intelligence For education, Generative AI For 

Education, Education with AI, Assessment with AI, dan 

Evaluation with AI 

Pemanfaatan teknologi digital untuk mendukung 

pembelajaran telah diteliti misalkan penggunaan Digital 

https://doi.org/10.38204/tematik.v11i1.1841
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Game Based Learning [13]. Namun pendekatan 

pembelajaran dengan bantuan digital yang masih 

konvensional terdistrupsi dengan keberadaan 

kecerdasan generatif yang marak pada akhir-akhir ini. 

Kesadaran mengenai resiko penyalahgunaan aplikasi 

kecerdasan generatif telah diteliti oleh beberapa 

penelitian, salah satunya adalah [14] yang justru 

menyarankan untuk memberikan edukasi pemanfaatan 

kecerdasan generatif pada siswa daripada mengacuhkan 

keberadaan kecerdasan generatif tersebut oleh institusi 

pendidikan. Beberapa penelitian kemudian mencoba 

untuk mengakomodir keberadaan kecerdasan generatif 

tersebut pada bidang pendidikan seperti [15]. Salah satu 

aspek penting terkait proses belajar mengajar adalah 

pemberian tugas, yang juga terdampak oleh resiko 

kecurangan oleh kecerdasan generatif ini sehingga 

evaluasi hasil tugas siswa menjadi tidak relevan karena 

siswa menggunakan kecerdasan generatif untuk 

menyelesaikan tugasnya. Beberapa penelitian 

sebenarnya telah mencoba untuk memberikan solusi 

terkait bagaimana memberikan tugas dimana hasil 

pengumpulan tugas oleh siswa  dapat dipercaya 

walaupun dengan adanya keberadaan kecerdasan 

generatif. Paling tidak ada dua pendekatan yang 

dikembangkan oleh para peneliti, pertama dengan 

mencegah kecurangan termasuk kecurangan dengan 

kecerdasan generatif seperti [16] dan kedua dengan 

mengakomodir pemanfaatan kecerdasan generatif 

dalam pemberian tugas seperti [17]. Penelitian ini 

mengadopsi pendekatan akomodir seperti yang 

dilakukan oleh [17], namun dilapangan disadari bahwa 

kemampuan pengajar untuk mengadopsi kecerdasan 

generatif dalam pemberian tugas tidak bisa disamakan. 

Oleh karena itu terdapat permasalahan terkait metode 

seperti yang bisa diikuti oleh pengajar untuk 

mengadopsi pemberian tugas berbasis kecerdasan 

generatif. Penelitian ini mencoba mencoba mencari 

solusi terkait kesenjangan tersebut dengan menawarkan 

pendekatan praktis yang berjenjang agar pengajar 

termasuk yang awam dapat mengadopsi pemberian 

tugas berbasis kecerdasan generatif tersebut. 

3.  Hasil dan Pembahasan 

Daripada menawarkan kerangka kerja yang kompleks 

dan komprehensif seperti [14], penelitian ini membahas 

mengenai satu aspek saja yaitu mendorong adopsi 

penggunaan generative AI untuk pemberian tugas. Hal 

ini bukan berarti tidak menganggap bahwa kerangka 

kerja yang komprehensif tidak penting, namun peneliti 

berpendapat bahwa diperlukan sebuah metode praktis 

yang memudahkan guru dan pengajar yang 

konvensional untuk mulai mengadopsi dan 

membiasakan diri terhadap pengggunaan kecerdasan 

generative. Penggunaan kerangka kerja yang 

komprehensi membuat kesulitan untuk adopsi awal di 

kalangan guru yang pengajar yang konvensional. 

Implementasi pembelajaran adaptif [18] ini juga 

memberikan data berharga bagi pendidik. Guru dapat 

memantau kemajuan setiap siswa secara real-time, 

mendapatkan insight tentang area yang membutuhkan 

perhatian lebih, dan menyesuaikan strategi pengajaran 

mereka sesuai dengan kebutuhan siswa.  

Untuk dapat mengadopsi kecerdasan buatan, maka 

perlu ada pernyataan jelas dari tenaga pengajar 

mengenai 3 hal [1] yaitu: 1. Learning with AI : Institusi 

Pendidikan dan Guru harus memahami manfaat 

penggunaan perangkat AI kecerdasan buatan di edukasi 

2. Learning about AI: Institusi Pendidikan dan Guru 

harus memahami cara penggunaan perangkat 

kecerdasan buatan 3. Preparing for AI: Institusi 

Pendidikan dan guru harus siap terhadap perubahan 

yang disebabkan penggunaan kecerdasan buatan.  

Pada penelitian ini akan dibahas mengenai usulan 

metodologi Generative AI-based Classroom Task 

Planning (GACTP) yang terinspirasi dari [14]. Berbeda 

dengan penelitian lain, GACTP mengusulkan arsitektur 

yang berjenjang, disesuaikan dengan kesiapan pengajar 

dan lingkungan kelas. Level adopsi yang diusulkan ada 

tiga yaitu: Adopsi awal  seperti yang terlihat pada 

Gambar 1; Adopsi menengah seperti yang terlihat pada 

Gambar 2; Adopsi lanjut seperti yang terlihat pada 

Gambar 3. 
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COLLABORATIVE FORUM

 

Gambar 1. Arsitektur Generative AI-based Classroom Task Planning (GACTP) untuk adopsi awal per tugas. Metode ini cocok untuk kelas 

kecil 

Untuk tahap adopsi awal GACTP pada Gambar 1 

diperuntukkan untuk sebuah kelas kecil sebagai 

pengenalan pemberian tugas berbantuan kecerdasan 

generative untuk guru dan siswa. Pada metode ini guru 

https://doi.org/10.38204/tematik.v11i1.1841
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tidak perlu untuk membuat perencanaan pemberian 

tugas jangka panjang, cukup hanya memikirkan 

mekanisme dan teknis pemberian sebuah tugas 

berbantuan kecerdasan generatif untuk satu tugas saja. 

Pemberian tugas dibagi menjadi dua tahap, pertama 

adalah tahap pengerjaan tugas yang dinamakan 

aktivitas asinkron dan kedua adalah tahap pengumpulan 

tugas yang dinamakan sebagai tahap sinkron.  

Pada tahap asinkron maka ada guru tidak cukup hanya 

menetapkan jawaban benar untuk tugas tersebut saja 

melainkan harus sudah memikirkan mengenai objektif 

pengerjaan tugas dan target kompetensi pengerjaan 

tugas yang diberikan. Tabel 1 adalah contoh objektif 

dan target kompetensi untuk dengan contoh materi 

perkalian agar lebih universal.  

Berikutnya guru perlu mengidentifikasi perangkat 

lunak berbasis kecerdasan generatif mana saja yang 

potensial digunakan untuk menyelesaikan tugas yang 

diberikan. Misalkan yang paling riskan adalah chat gpt 

dimana siswa dapat langsung menuliskan soal tugas dan 

langsung keluar jawabannya. Jika pola tugas hanya 

mengumpulkan jawaban yang benar maka siswa dapat 

menyalin hasil dari aplikasi tanpa memahami objektif 

dan target kompetensi yang diberikan. Tentu saja hal ini 

tidak diharapkan oleh guru.  

Oleh karena itu penulis menyarankan bentuk 

pengumpulan tugas yang berbentuk presentasi atau 

forum kolaboratif. Presentasi dilakukan jika guru atau 

mentor tersedia untuk menyimak dan melakukan 

penilaian pada presentasi siswa, sedangkan forum 

kolaboratif dilakukan jika mau melibatkan siswa dalam 

menjaga kualitas tugas yang diberikan.  

Tabel 1. Contoh objektif pembelajaran dan target kompetensi 

dengan studi kasus tugas perkalian 

No Objektif Pembelajaran Target Kompetensi 

1 Memahami konsep dasar 

perkalian 

Siswa dapat menjelaskan 

ide dasar di balik operasi 

perkalian 
2 Mengidentifikasi simbol dan 

terminologi perkalian. 

Siswa dapat mengenali 

dan menggunakan simbol 

perkalian dengan benar. 

3 Menghafal tabel perkalian 1-

10. 

Siswa dapat menyebutkan 

hasil perkalian dasar 

tanpa menggunakan 

bantuan. 

Penggunaan aplikasi kecerdasan generatif juga bisa 

mendorong pembelajaran adaptif dan kreatif [15] yang 

dapat memberikan ilmu dan masukan berharga bagi 

guru dan siswa. Gambar 2 dan 3 adalah contoh soal 

tugas dan kemungkinan jawaban siswa menggunakan 

aplikasi kecerdasan generatif. Jawaban siswa ini dapat 

dikumpulkan dalam bentuk presentasi dan forum 

kolaboratif. Pendekatan ini juga memitigasi potensi 

kecurangan pengerjaan tugas berbasis kecerdasan 

buatan yang dapat menurunkan kualitas pendidikan di 

Indonesia. 

 

Gambar 2. Contoh tugas yang mendorong penggunaan kecerdasan generatif. (kiri) contoh kata kunci yang dimasukan siswa ke chatgpt. 

(kanan) contoh soal tugas. 

Untuk tahap adopsi menengah GACTP, seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 4 ditujukan untuk pengajar 

yang dianggap telah cukup mengenal manfaat dan 

penggunaan aplikasi berbantuan kecerdasan generatif. 

Berbeda dengan GACTP untuk tahap adopsi awal, pada 

tahap adopsi menengah guru mulai mengidentifikasi 

dan merencanakan tugas mana saja yang akan dijadikan 

tugas berbantuan kecerdasan generatif.  

https://doi.org/10.38204/tematik.v11i1.1841
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Gambar 3. Contoh tugas yang mendorong penggunaan kecerdasan generatif. (atas) contoh soal tugas yang bersifat forum kolaboratif. 

(bawah) siswa berusaha menciptakan lagu dengan bantuan aplikasi text to song berbasis kecerdasan generatif. 
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Gambar 4. Arsitektur Generative AI-based Classroom Task Planning (GACTP) untuk adopsi menengah dimana sudah ada perencanaan 

keseluruhan tugas 

 

Gambar 5. Contoh penyimpanan referensi tugas di tahun sebelumnya menggunakan google drive 

Ada beberapa hal baru yang mulai diperhatikan untuk 

adopsi di tahap menengah. Salah satu yang paling 

ditekankan adalah perbaikan konten jawaban tugas dari 

tahun ke tahun. Oleh karena itu dalam pengerjaan tugas, 

https://doi.org/10.38204/tematik.v11i1.1841
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siswa perlu untuk memiliki referensi tugas-tugas di 

tahun sebelumnya. Guru perlu untuk menyeleksi 

jawaban siswa mana saja yang potensial untuk 

menginspirasi siswa di tahun selanjutnya. Penyimpanan 

hasil jawaban tugas tersebut bisa menggunakan apapun, 

salah satu yang paling praktis adalah menggunakan 

google drive seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5. 

Untuk tahap adopsi lanjut GACTP seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 6 bertujuan untuk 

mengintegrasikan pemberian tugas yang kreatif 

berbantuan kecerdasan generatif dengan kuis yang 

memiliki fitur penilaian otomatis. Disarankan aplikasi 

kuis yang digunakan memiliki fitur gamifikasi seperti 

gimkit  [19]  seperti yang ditunjukkan pada Gambar 7. 

Alasan penggunaan kuis adalah untuk mengukur 

kompetensi siswa dengan pengukuran yang lebih eksak 

[20], dan mendekati bentuk dari ujian akhir yang akan 

dihadapi oleh siswa.

 

 

Gambar 6. Arsitektur Generative AI-based Classroom Task Planning (GACTP) untuk adopsi lanjut dimana setelah diberikan tugas berbasis 

kecerdasan generative lalu diberikan kuis yang berbasis gamifikasi dengan penilaian otomatis 

 

 

Gambar 7. Gimkit sebagai salah satu contoh alat bantu kuis dengan 

elemen gamifikasi yang memiliki fitur penilaian dan pemantauan 

nilai secara otomatis. (Atas) kuis yang dikerjakan siswa. (Bawah) 

halaman pemantauan oleh guru 

Elemen gamifikasi [21] yang dimaksud adalah 

penggunaan bentuk game dalam mengerjakan kuis 

namun tidak menghilangkan esensi dari kuis itu sendiri. 

Elemen gamifikasi digunakan agar kesenjangan antara 

pengerjaan tugas yang kreatif berbasis kecerdasan 

generative dengan kuis tidak terlalu jauh. Penggunaan 

kuis yang terlalu serius beresiko membuat siswa 

menjadi frustasi sehingga menyebabkan kepercayaan 

diri siswa yang telah terbangun saat mengerjakan tugas 

berbantuan kecerdasan generatif sebelumnya menjadi 

hilang dan siswa tergoda untuk curang kembali. 

Berikutnya disarankan bahwa tugas penilaian kuis oleh 

guru digantikan oleh aplikasi otomatis, sehingga guru 

bisa fokus pada pemantauan dan penanganan siswa 

yang dideteksi memiliki pemahaman yang cukup untuk 

sebuah materi yang dideteksi dari nilai kuis siswa 

tersebut. 

GACTP versi adopsi lanjut telah diuji coba pada kelas 

terbatas di tingkat pendidikan universitas dan hasil 

kuisioner yang diberikan menunjukan bahwa hanya 

50% siswa merasa memahami materi tugas yang 

diberikan aktivitas asinkron, persentase ini meningkat 

menjadi 85% pada saat dilakukan aktivitas sinkron. Hal 

ini membuktikan bahwa pembagian dua tahap untuk 

adopsi tugas berbantuan kecerdasan generatif berhasil. 

80% siswa merasa lebih percaya diri mengerjakan kuis 

setelah melalui tahapan di GACTP, 90% siswa merasa 
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bahwa penggunaan kecerdasan generative 

menggunakan GACTP bukanlah kecurangan namun 

sebagai alat bantu mereka memahami materi, dan 

terdapat peningkatan 15% nilai kuis rerata kelas 

dibandingkan tahun sebelumnya. 

4.  Kesimpulan 

Kecerdasan generatif untuk dunia pendidikan memiliki 

potensi yang besar untuk meningkatkan kualitas 

Pendidikan karena dapat membuka cakrawala baru 

pada guru dan siswa, meningkatkan kreativitas dan 

inovasi, dan meningkatkan kepercayaan diri siswa. 

Walaupun hasil penelitian pada kelas terbatas 

menunjukkan hasil yang memuaskan, namun penelitian 

ini belum mengukur perbedaan hasil saat menggunakan 

GACTP versi yang lebih sederhana. Penelitian ini juga 

belum menguji pemanfaatan GACTP untuk tingkat 

pendidikan yang lebih rendah. Hal ini akan dicoba 

untuk diteliti lebih lanjut pada penelitian berikutnya. 
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