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Abstrak: Kemajuan teknologi kecerdasan buatan, khususnya dalam pengembangan ChatGPT, telah membawa dampak
signifikan dalam dunia pendidikan. Pelatihan ini bertujuan untuk mengajarkan mahasiswa Universitas IBBI cara
memanfaatkan ChatGPT guna meningkatkan efektivitas pembelgjaran mereka. Melaui pelatihan ini, mahasiswa diberikan
pemahaman tentang cara menggunakan prompt yang tepat agar ChatGPT dapat membantu mereka dalam memahami konsep
akademik, menyelesaikan tugas, dan meningkatkan keterampilan berpikir kritis. Hasil dari kegiatan ini menunjukkan bahwa
mahasi swa lebih mudah dalam mengakses informasi dan memahami materi perkuliahan dengan lebih baik. Rekomendasi dari
kegiatan ini adalah pengintegrasian teknologi Al dalam proses pembelgjaran lebih lanjut untuk meningkatkan kualitas
pendidikan.

Kata Kunci: ChatGPT, kecerdasan buatan, pembelgjaran, mahasiswa, prompt

Abstract: The advancement of artificial intelligence technology, particularly in the devel opment of ChatGPT, has significantly
impacted the field of education. This training aims to teach Universitas IBBI students how to optimize ChatGPT to enhance
their learning effectiveness. Through this training, students gain an understanding of how to use the correct prompts so that
ChatGPT can assist them in comprehending academic concepts, completing assignments, and improving critical thinking
skills. Theresults of thisactivity show that students can accessinformation more easily and understand lecture material s better.
The recommendation from this activity is to integrate Al technology further into the learning process to improve the quality
of education.
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi kecerdasan buatan (Al) telah menghadirkan berbagai inovasi dalam berbagai
bidang, termasuk pendidikan. Salah satu implementasi Al yang semakin berkembang adalah penggunaan model
bahasa berbasis Al seperti ChatGPT dalam mendukung proses pembelgjaran. ChatGPT memiliki kemampuan
untuk menjawab pertanyaan, memberikan penjelasan detail tentang berbagai konsep akademik, serta membantu
dalam penyusunan tugas dan riset. Dengan fitur-fitur ini, ChatGPT dapat menjadi alat yang sangat berguna bagi
mahasi swa dalam meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi perkuliahan.

Namun, meskipun potensinya sangat besar, pemanfaatan ChatGPT dalam pembelgjaran belum
sepenuhnya dipahami oleh mahasi swa. Banyak mahasi swayang masih menggunakan ChatGPT secara pasif tanpa
mengetahui cara optimal dalam merancang pertanyaan (prompt) yang efektif. Penggunaan yang kurang optimal
ini dapat menyebabkan jawaban yang dihasilkan kurang relevan atau mendalam. Oleh karena itu, diperlukan
sebuah pendekatan sistematis untuk memperkenalkan dan membimbing mahasiswa dalam mengoptimalkan
penggunaan ChatGPT dalam proses belgjar mereka.

Pelatihan ini dirancang untuk membantu mahasiswa dalam memahami teknik penggunaan ChatGPT
secara efektif. Dengan mempelajari caramenyusun prompt yang tepat, mahasi swa dapat |ebih mudah memperoleh
infformasi yang mereka butuhkan, meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep akademik, serta
mengembangkan keterampilan berpikir kritis. Selain itu, pelatihan ini juga bertujuan untuk meningkatkan
kesadaran mahasi swa akan pentingnya penggunaan Al secara etis dan bertanggung jawab dalam pembelgjaran.

Melalui pelatihan ini, mahasi swa diharapkan dapat memanfaatkan teknologi Al tidak hanya sebagai alat
bantu pencarian informasi, tetapi juga sebagai mitra belgjar yang mampu memberikan wawasan yang lebih luas
dan mendalam. Dengan demikian, integrasi ChatGPT dalam pendidikan dapat menjadi langkah strategis dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dan menghasilkan lulusan yang lebih siap menghadapi tantangan di era
digital.

1.1. Tujuan Pengabdian

Tujuan dari pengabdian ini adalah:
1. Membantu mahasiswa memahami konsep penggunaan ChatGPT dalam pembelgjaran akademik.
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2. Mengembangkan keterampilan mahasiswa dalam menyusun pertanyaan yang efektif (prompt
engineering) agar mendapatkan informasi yang lebih relevan.

3. Meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam menyelesaikan tugas akademik dengan memanfaatkan
ChatGPT sebagai alat bantu.

4. Mendorong mahasiswa untuk berpikir kritis dan analitis dalam menggunakan Al secara bertanggung
jawab.

5. Menyediakan panduan dan praktik langsung bagi mahasiswa dalam mengoptimalkan ChatGPT sesuai
dengan kebutuhan akademik mereka.

1.2. Metode Pelaksanaan

Pelatihan ini dilaksanakan secaratatap mukadi Universitas IBBI pada 11 Januari 2025. Metode yang digunakan
dalam pelatihan ini meliputi:

1. Pemaparan Materi: Menjelaskan konsep dasar kecerdasan buatan, peran ChatGPT dalam pendidikan,
serta teknik penggunaan yang efektif.

2. Demonstrasi Langsung: Memperlihatkan cara menggunakan ChatGPT dengan berbagai contoh studi
kasus akademik.

3. Ses Praktik: Mahasiswa diberikan kesempatan untuk mencoba berbagai prompt guna memahami
efektivitasnya dalam menyel esaikan tugas akademik.

4. Diskusi dan Tanya Jawab: Memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk bertanya dan berbagi
pengalaman dalam penggunaan ChatGPT.

5. Evaluas dan Refleksi: Mahasiswa diminta untuk merefleksikan pengalaman mereka selama pelatihan
sertamengisi survei guna mengevaluasi pemahaman mereka setelah mengikuti sesi.

2. KERANGKA TEORI
2.1. Kecerdasan Buatan dalam Pendidikan

Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) telah menjadi salah satu teknologi yang semakin banyak
diterapkan dalam dunia pendidikan. Al memungkinkan otomatisasi berbagai tugas, termasuk pembelajaran
adaptif, personalisasi materi, serta dukungan akademik bagi mahasiswa. Menurut berbagai penelitian, penerapan
Al dalam pendidikan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, memberikan pengalaman belgjar yang lebih
interaktif, dan membantu mahasi swa mengakses sumber daya akademik dengan lebih cepat.

ChatGPT, sebagai salah satu model Al berbasis pemrosesan bahasa alami (Natural Language
Processing/NLP), memiliki peran penting dalam dunia pendidikan. Dengan kemampuannyauntuk memahami dan
menghasilkan teks yang menyerupai komunikasi manusia, ChatGPT dapat digunakan untuk berbagai keperluan
pembel gjaran, seperti menjawab pertanyaan, menjelaskan konsep sulit, serta memberikan umpan balik terhadap
tugas mahasiswa.

2.2. ChatGPT sebagai Alat Bantu Pembelajaran

ChatGPT dikembangkan oleh OpenAl sebagai model bahasa generatif yang dapat memahami dan
memberikan tanggapan terhadap berbagai pertanyaan. Dalam konteks pembelgjaran, ChatGPT dapat
dimanfaatkan untuk:

1. Membantu mahasiswa memahami konsep sulit melalui penjelasan yang lebih sederhana dan anal ogi

yang relevan.

M enyediakan latihan dan kuis otomatis untuk menguji pemahaman mahasi swa terhadap suatu materi.

M embantu mahasiswa dalam penulisan akademik dengan memberikan saran perbaikan struktur, tata

bahasa, dan argumen.

4. Menyediakan bimbingan belajar yang personalisasi dengan menyesuaikan jawaban berdasarkan
tingkat pemahaman mahasiswa.

2.
3.
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2.3. Teknik Penggunaan ChatGPT secara Optimal dalam Pembelajaran

Agar mahasi swa dapat memanfaatkan ChatGPT secaraoptimal, diperlukan pemahaman mengenai teknik
penyusunan prompt yang efektif. Beberapa contoh prompt yang dapat digunakan dalam pembelgjaran antaralain:

Belgjar Secara Efektif

1. RencanaBelgar Personal
Sayaingin belajar [keahlian/topik] dari pemula hingga mahir. Buatkan rencana belajar selama 30 hari
dengan pelajaran harian dan latihan praktis.

2. Pecahkan Konsep ApaPun
Jelaskan [topik kompleks] dengan cara paling sederhana, gunakan analogi dan contoh dari kehidupan
nyata agar mudah dipahami.

3. Latihan & Umpan Balik
Saya sedang belajar [keahlian]. Berikan saya tugas untuk menerapkan apa yang telah saya pelajari,
lalu evaluasi jawaban saya dan berikan saran perbaikan.

4. Pengetahuan Ahli dalam Hitungan Menit
Ringkas wawasan terpenting dari 5 buku atau penelitian terbaik tentang [topik] secara jelas dan dapat
langsung diterapkan.

5. Teknik Meningkatkan Daya | ngat
Saya kesulitan mengingat informasi tentang [topik] . Ajarkan saya teknik menghafal yang terbukti secara
ilmiah agar lebih mudah diingat.

6. Penerapan dalam Dunia Nyata
Saya ingin menerapkan [keahlian] dalam kehidupan nyata. Berikan saya 3 proyek atau latihan praktis
yang dapat mempercepat pemahaman saya.

7. Tutor Instan dalam Mata Pelgjaran Apa Pun
Bertindaklah sebagai profesor terbaik dalam [mata pelajaran] dan uji saya dengan 10 pertanyaan
menantang, lalu jelaskan kesalahan saya serta cara memperbaikinya.

Panduan Belajar Komprehensif

1. Generator Panduan Belgjar Lengkap
Buatkan panduan belajar mendetail untuk [ mata pelajaran/topik], termasuk konsep utama, ringkasan,
dan soal latihan.
2. Ajari Saya Seperti Anak 12 Tahun
Jelaskan [topik kompleks] dengan bahasa sederhana, gunakan analogi dan contoh nyata agar mudah
dipahami.
3. Kartu Kilat untuk Menghafal Cepat
Buatkan 20 kartu kilat dengan fakta penting, definisi, dan penjelasan tentang [topik] .
4. Pembuat Tes Latihan
Saya sedang belajar [topik] . Buatkan kuis 10 soal dengan pilihan ganda, isian singkat, dan benar/salah.
5. Asisten Penulisan Esai
Saya perlu menulis esai tentang [topik]. Berikan saya kerangka esai dengan tesis yang kuat, argumen
utama, dan bukti pendukung.
6. Persigpan Ujian Kilat
Ringkas informasi paling penting tentang [topik] dalam bentuk poin-poin untuk revisi cepat.
7. Pembuat Presentasi
Bantu saya membuat presentas [jumlah slide] tentang [topik], termasuk poin-poin utama, penjelasan,
dan idevisual.
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Strategi Belgjar yang Efektif

1. Sederhanakan Topik Apa Pun
Jabarkan [ subjek kompleks] dalamistilah sederhana dengan contoh dan analogi yang mudah dipahami.
2. RencanaBelgjar yang Disesuaikan
Buat jadwal belajar selama 30 hari untuk [ mata pelajaran/keahlian] dengan pelajaran terstruktur dan
titik evaluasi kemajuan.
3. Kuisuntuk Menguji Diri
Uji pemahaman saya tentang [topik] dengan 20 pertanyaan khusus, lalu tunjukkan bagian yang lemah
dan jelaskan jawaban yang benar.
4. Panduan Menulis Esai
Saya perlu menulis tentang [topik]. Susun kerangka esai yang kuat, termasuk poin utama, bukti
pendukung, dan kesimpulan yang jelas.
5. Teknik Belajar Lebih Cepat
Rekomendasikan metode terbukti untuk meningkatkan daya ingat dan membaca cepat agar saya bisa
menyerap lebih banyak informasi dalam waktu singkat.
6. Persigpan Presentasi
Ringkas [topik] menjadi poin-poin utama untuk presentasi 5 menit yang menarik.

Belgjar Lebih Cepat & Efektif

1. Kuasa Topik ApaPun Secaralnstan
Pecah [topik] menjadi 5 konsep utama. Jelaskan masing-masing dengan istilah sederhana dan berikan
contoh nyata.

2. RencanaBelgjar Personal
Buatkan peta jalan belajar selama 30 hari untuk [keahlian/topiK], termasuk tugas harian, target
pencapaian, dan sumber daya yang direkomendasikan.

3. Belgar Seperti Jenius
Ajarkan saya [topik] menggunakan Teknik Feynman—jelaskan dengan sederhana, uji pemahaman saya,
lalu perbaiki penjelasan saya.

4. Belgar Keterampilan dengan Cepat
Saya ingin menguasai [keahlian] dalam [jangka waktu] . Rancang rencana langkah demi langkah
dengan teknik terbaik untuk belajar cepat.

5.  Meningkatkan Daya Ingat
Ubah [materi belajar] menjadi sistem pengulangan berkala dengan ringkasan poin utama dan soal
latihan.

6. Transfer Pengetahuan Instan
Ringkas pelajaran terpenting dari [buku, podcast, kuliah] menjadi wawasan yang dapat langsung saya
terapkan.

Dengan memahami dan menerapkan teknik penyusunan prompt ini, mahasiswa dapat memperoleh informasi yang
lebih relevan, meningkatkan efisiensi pembelgjaran, serta mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
analitis.

3. METODE PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT
3.1 Metode Pengabdian kepada M asyar akat

Pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan dengan pendekatan yang sistematis dan berbasis partisipatif,
sehingga dapat memberikan manfaat optimal bagi kelompok sasaran. Beberapa metode utama yang digunakan
dalam kegiatan pengabdian ini meliputi:

1. Pelatihan dan Workshop
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K egiatan pel atihan diberikan kepada peserta dengan metode ceramah, demonstrasi, dan praktik langsung.
Materi yang disampaikan disesuai kan dengan kebutuhan masyarakat agar dapat diterapkan secara efektif
dalam kehidupan sehari-hari.

Pendampingan dan Bimbingan Teknis

Pendampingan dilakukan untuk memastikan bahwa peserta dapat menerapkan ilmu yang telah diperoleh
dalam pelatihan. Bimbingan teknis diberikan secara bertahap dan berkelanjutan guna meningkatkan
pemahaman serta keterampilan peserta.

Penyuluhan dan Diskusi Interaktif

Penyuluhan dilakukan untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman masyarakat mengenai topik yang
dibahas. Diskusi interaktif juga diterapkan untuk menggali permasalahan yang dihadapi masyarakat dan
mencari solusi yang paling sesuai.

Evaluasi dan Monitoring

Evaluas dilakukan untuk menilai efektivitas program, sedangkan monitoring bertujuan untuk
memasti kan bahwa kegiatan berjalan sesuai dengan perencanaan yang telah ditetapkan. Umpan balik dari
peserta akan menjadi bahan perbaikan program ke depannya.

3.2 Metode Pengembangan dan Pengujian M odel

Dalam pengabdian ini, metode pengujian digunakan untuk menilai efektivitas program serta model yang
diterapkan. Beberapa pendekatan yang dilakukan dalam pengujian model meliputi:

1. Observas Langsung
Observas dilakukan selama kegiatan berlangsung untuk melihat sejauh mana peserta memahami dan
menerapkan materi yang diberikan.

2. Kuesioner dan Wawancara
Kuesioner diberikan kepada peserta untuk mengukur tingkat pemahaman dan kepuasan terhadap
program. Wawancara juga dilakukan untuk mendapatkan data kualitatif mengenai dampak kegiatan
terhadap peserta.

3. Studi Kasus
Studi kasus diterapkan untuk menganalisis bagaimana implementasi program dalam kehidupan nyata.
Hasi| dari studi kasus akan digunakan untuk menyempurnakan metode yang diterapkan.

4. Andisis Data dan Pelaporan
Data yang diperoleh dari berbagai metode pengujian dikompilasi dan dianalisis guna mendapatkan
kesimpulan mengenai efektivitas program. Hasil analisis ini akan disusun dalam laporan sebagai bahan
evaluasi dan rekomendasi untuk pengabdian berikutnya.

4. HASIL

4.1. Hasll Kegiatan Pengabdian kepada M asyar akat

Bab ini menjelaskan hasil yang telah dicapai dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat.

Berdasarkan metode yang telah diterapkan, berikut adalah capaian utama yang diperoleh:

1.

2.

Pelaksanaan K egiatan
a. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat telah dilaksanakan sesuai dengan rencana yang telah
ditetapkan.
b. Partisipasi aktif dari peserta, baik dalam sesi teori maupun praktik.
c. Dokumentasi kegiatan berupafoto, video, sertalaporan evaluasi.
Tingkat Pemahaman dan Penerapan
a. Hasil pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan pemahaman peserta.
b. Peserta mampu mengimplementasikan materi yang diberikan dalam konteks nyata.
c. Adanya peningkatan keterampilan dalam aspek teknis sesuai bidang pelatihan.
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3. Dampak Sosial dan Ekonomi
a. Pesertayang terlibat menunjukkan minat lebih dalam pengembangan keahlian yang diajarkan.
b. Adanya potens peningkatan pendapatan bagi peserta yang menerapkan hasil pelatihan dalam
usaha mereka
c. Peningkatan kesadaran masyarakat terhadap manfaat teknologi atau metode yang
diperkenalkan.
4. Evauas Kegiatan
a. Berdasarkan survel kepuasan, sebagian besar peserta merasa puas dengan materi yang
diberikan.
b. Beberapa tantangan yang dihadapi antara lain ketersediaan alat pendukung serta keterbatasan
waktu pel aksanaan.
c. Rekomendasi untuk kegiatan selanjutnya mencakup peningkatan durasi pelatihan dan
penyediaan materi pendukung yang lebih komprehensif.

4.2 Analisis K eberhasilan M odel yang Diterapkan

1. Keefektifan Metode yang Digunakan
a. Model yang diterapkan berhasil meningkatkan keterlibatan peserta secara aktif.
b. Metode pembelgjaran berbasis praktik terbukti lebih efektif dibandingkan dengan metode
konvensional.
2. Tingkat Ketercapaian Target
a. Sebagian besar indikator keberhasilan yang ditetapkan telah tercapai.
b. Target utama, seperti peningkatan keterampilan peserta dan pemanfaatan teknologi, telah
menunjukkan hasil positif.
3. Tantangan dan Solusi
a. Beberapakendalateknis ditemukan selamaimplementasi, termasuk keterbatasan sumber daya.
b. Solus yang diterapkan antaralain penyesuaian strategi pengajaran serta optimalisasi bahan gjar
yang lebih mudah dipahami.
4. Potensi Pengembangan Lebih Lanjut
a. Model yang diterapkan memiliki potensi untuk direplikasi di komunitaslain.
b. Pengembangan program lanjutan dapat difokuskan pada pendalaman materi dan mentoring
yang lebih berkelanjutan.

4.2 Kegiatan Pengujian Prompt

Dalam pengembangan sistem berbasi s kecerdasan buatan, khususnya dalam pemanfaatan model bahasa
besar (LLM), kegiatan pengujian dalam prompt engineering menjadi tahap yang sangat penting. Pengujian ini
bertujuan untuk memastikan bahwa prompt yang dirancang mampu menghasilkan respons yang relevan, akurat,
dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Contoh beberapa prompt pembelajaran yang di uji coba beserta hasilnya

1. Saya ingin belgjar pemograman mobile dengan react native dari pemula hingga mahir. Buatkan
rencana belgjar selama 30 hari dengan pelajaran harian dan | atihan praktis.

Beri kut adal ah rencana bel aj ar sel ama 30 hari untuk penrograman nobil e
dengan React Native, mulai dari pemrula hingga nahir:

### **M nggu 1: Dasar-Dasar React Native**

#### **Hari 1. Pengenal an React Native**

- Apa itu React Native?

- Menyi apkan |ingkungan pengenbangan (Node.js, NPM Expo CLI)
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- Menj al ankan apli kasi pertanma dengan Expo
**|atihan**: Menbuat aplikasi "Hello Wrld"

#### **Hari 2: Struktur Dasar React Native**
- Pengenal an t erhadap konponen dan JSX
- Konponen dasar: View, Text, Styl eSheet
**Lati han**: Menbuat aplikasi dengan beberapa teks dan styling
seder hana

#H### **Hari 3: Layouting dengan Fl exbox**

- Pengenal an Fl exbox

- Penggunaan “flexDirection, “justifyContent™, dan “alignltens’
**ati han**: Menbuat | ayout responsif dengan Fl exbox

#H### **Hari 4: Styling di React Native**

- Styling menggunakan " Styl eSheet.create()’

- Penggunaan properti CSS di React Native

- **Lati han**: Mengubah desain aplikasi dengan berbagai gaya

#H### **Hari 5: Penggunaan Konponen | nput **

- Textlnput dan penggunaannya

- Mengontrol nilai input

- **Latihan**: Menbuat forminput nana dan enai

#### **Hari 6: Penggunaan Konponen Button**
- Menbuat tonbol dan nenanbahkan fungsi onPress
**Lati han**: Menbuat aplikasi kal kul at or seder hana

#H### **Hari 7. Review M nggu 1**

- Review senmua nateri mnggu pertana

- **Lati han**: Menbangun aplikasi kecil yang nelibatkan senua konsep
yang sudah di pel aj ari

### **M nggu 2: Fitur Lanjutan dan Navi gasi**

#### **Hari 8: Penggunaan Navi gasi dengan React Navi gati on**

- Instal asi React Navigation

- Pengenal an Stack Navi gat or

- **Latihan**: Menbuat aplikasi dengan dua |ayar dan navi gasi antar
| ayar

#H### **Hari 9: Props dan State**
- Pengenal an tentang props dan state di React Native
- Cara kerja state dan bagai nana nengubahnya
**|ati han**: Menbuat aplikasi penghitung dengan state

#H### **Hari 10: Menggunakan List (FlatList)**

- Menbuat daftar dengan Fl atLi st

- Menggunakan data dinanmi s untuk nenanpilkan |i st
**| ati han**: Menmbuat aplikasi daftar tugas
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#H### **Hari 11: Penrogranman Asi nkron**
- Pengenal an Proni se, async/ await
- Menggunakan APl dan fetch untuk mendapat kan data
**|ati han**: Menbuat aplikasi untuk nmenanpil kan data dari API

#H### **Hari 12: Menggunakan Ganbar dan Medi a**
- Menanmbahkan gambar ke aplikasi nmenggunakan | mage’
- Penggunaan medi a | ai nnya seperti video

**Lati han**: Menbuat aplikasi galeri foto

#### **Hari 13: Menanbahkan Fitur Lokasi dan Peta**
- Menggunakan library untuk akses | okasi perangkat
- Menampi | kan peta nmenggunakan "react-native-nmaps’
**ati han**: Menbuat aplikasi yang nenanpil kan | okasi pengguna

#H### **Hari 14: Review M nggu 2**

- Review materi mi nggu kedua

- **Latihan**: Menbangun aplikasi yang nelibatkan navigasi, state,
list, dan penganbil an data dari API

### **M nggu 3: Pengenbangan Fitur dan Optinalisasi**

#H### **Hari 15: Pengel ol aan Status Apli kasi dengan Redux**

- Pengenal an Redux dan pengaturan state gl oba

- **Lati han**: Menbuat aplikasi dengan Redux untuk nengelola status
pengguna

#### **Hari 16: Pengenal an ke Expo**

- Instal asi dan pengaturan Expo SDK

- **Lati han**: Menbuat aplikasi dengan Expo yang nenggunakan berbaga
fitur bawaan seperti kamera dan gal eri

#H### **Hari 17: Menggunakan Fitur Kamera**
- Penggunaan " expo-canera’ untuk nenganbil foto
**|ati han**: Menbuat aplikasi penganbil foto sederhana

#H### **Hari 18: Penyi npanan Lokal dengan AsyncStorage**
- Menggunakan AsyncStorage untuk nenyinpan data secara | oka
**] ati han**: Menbuat aplikasi pencatatan dengan penyi npanan | oka

#### **Hari 19: Animasi di React Native**
- Menbuat ani masi dasar nenggunakan " Ani nmat ed’
**|Lati han**: Menbuat animasi transisi antar |ayar atau objek

#H### **Hari 20: Testing dan Debuggi ng**

- Tekni k debuggi ng di React Native

- Penggunaan tools seperti React Native Debugger
**|ati han**: Men-debug aplikasi yang sudah di buat

#H### **Hari 21: Review M nggu 3**
- Review sermua materi mnggu ketiga
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**|ati han**: Menbangun aplikasi yang |ebih konpl eks dengan Redux,
Expo, AsyncStorage, dan ani masi

### **M nggu 4: Pengenbangan Lanj utan dan Penerapan**

#H### **Hari 22: Integrasi dengan APl dan Wb Service**

- Menghubungkan aplikasi dengan backend nmenggunakan RESTful API
**|ati han**: Menbuat aplikasi yang nenanpilkan data dinams dari

server

#### **Hari 23: Fitur Penberitahuan Push**
- Instalasi dan penggunaan penberitahuan push nenggunakan ~expo-
notifications’

**|ati han**: Menanbahkan penberitahuan push pada aplikas

#H### **Hari 24: Penggunaan Fitur O fline**

- Menggunakan SQ.ite atau libraries lain untuk penyi npanan offline

- **lLatihan**: Menbuat aplikasi yang dapat berfungsi tanpa koneks
i nternet

#H## **Hari 25 Optimalisasi Kinerja**

- Tekni k-t ekni k untuk neni ngkat kan performa aplikasi

- **Latihan**: Menganalisis dan nengoptimal kan aplikasi yang sudah
di buat

#H### **Hari 26: Depl oyment ke App Store / Play Store**

- Persiapan aplikasi untuk di-depl oy

- Proses publishing aplikasi di Google Play dan App Store
**|ati han**: Menpersi apkan aplikasi untuk depl oynent

#H### **Hari 27: Menggunakan Firebase untuk Backend**

- Pengenal an Firebase dan cara nengi nt egrasi kan dengan aplikasi React
Nati ve

- **Lati han**: Menghubungkan  apli kasi dengan Firebase untuk
aut enti kasi atau penyi npanan dat a

#H### **Hari 28: Fitur Autentikasi Pengguna**
- Menggunakan Firebase Authentication atau nmetode autentikasi lain
**| ati han**: Menanbahkan | ogi n dan registrasi ke dal am aplikas

#H### **Hari 29: Pengujian Aplikasi**
- Tekni k-tekni k pengujian aplikasi React Native
**Lati han**: Menulis dan nenjal ankan pengujian untuk aplikasi

#H### **Hari 30: Final Project**

- Mengenbangkan apl i kasi | engkap yang nmencakup senua materi yang tel ah
di pel aj ari

- **Latihan**: Menmbangun aplikasi akhir dan nelakukan presentas
si ngkat
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Senpga rencana bel aj ar i ni menbantu Anda dal am nmenpel aj ari React Native
dari penula hingga mahir! Jika ada hal yang perlu ditanbahkan atau
di sesuai kan, beri tahu saja!

2. Saya sedang belgjar Pengenalan Stack Navigator di React Native. Berikan saya tugas untuk
menerapkan apa yang telah saya pelgjari, lalu evaluasi jawaban saya dan berikan saran perbaikan.

Tugas untuk menerapkan Stack Navigator di React Native:

### **Tugas: Aplikasi Navi gasi Sederhana**
Buat aplikasi React Native dengan dua |ayar nenggunakan **React
Navi gati on** dan **Stack Navi gator**;
1. **Layar Honme**:

- Menanmpi | kan teks "Wl cone to Hone Screen".

- Memliki tombol "Go to Details" yang akan berpindah ke |ayar
Det ai | s.
2. **Layar Detail s**:

- Menampil kan teks "This is the Details Screen".

- Memliki tombol "Go Back" untuk kenbali ke |ayar Home.

### **Kriteria Penil ai an: **

¥ Penggunaan **React Navigation** dan **Stack.Navigator** dengan
benar .

4 | npl enent asi **navi gasi ant ar | ayar ** menggunakan
“navi gation. navigate() .

¥ Penggunaan **header yang sesuai** (misalnya, nenanpilkan judul
| ayar).

¥ Kemanpuan untuk **kenmbali ke layar sebelummya** menggunakan
“navi gati on. goBack() .

Setelah selesai, kirinkan kode Anda di sini, lalu saya akan
mengeval uasi dan menberi kan saran perbai kan! #

3. Jabarkan Pengenalan Redux dan pengaturan state global dalam istilah sederhana dengan contoh dan
analogi yang mudah dipahami.

### **Pengenal an Redux dan Pengaturan State d obal dalam Istilah
Seder hana**

#### **Apa 1tu Redux?**

Redux adalah sebuah **state nmmanagenent |ibrary** yang nenbantu
nengel ol a dan nenyi npan dat a dal amapl i kasi. Redux sangat berguna dal am
apl i kasi skal a besar di nmana banyak konponen nenbut uhkan akses ke data
yang sanm.

#### ** Anal ogi Seder hana**

Bayangkan Redux seperti **papan tulis di sebuah kantor**. Sernua
karyawan (komponen dal am aplikasi) bisa nenbaca infornmasi dari papan
tulis itu. Jika ada perubahan (nisalnya jadwal rapat diubah), hanya
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satu orang (Redux) yang bol eh nenperbarui nya. Dengan begitu, senua
orang mendapat informasi yang **terorganisir** dan **konsi sten**.

### **Bagai mana Redux Bekerja?**

Redux mem i ki **tiga bagi an utama**:

10 **Store** . Seperti **papan tulis**, tempat semua data (state)
di si npan.

20 **Actions** . Seperti **memo** atau **catatan permintaan
perubahan**, yang nenberi tahu Redux bahwa sesuatu harus di ubah.

3 O**Reducers** - Seperti **sekretaris**, yang membaca memo (action)
dan nengupdate papan tulis (store) sesuai permnntaan.

### **Cont oh Redux dal am React Native**
M sal kan kita punya aplikasi penghitung (counter) yang bisa bertanbah
dan ber kur ang.

#H### **1. Install Redux dan React - Redux**
""" bash
npminstall @ eduxjs/toolkit react-redux

#### **2. Buat Store dan Reducer**

# **Menbuat reducer untuk menyinpan angka counter**
““javascri pt
inmport { createSlice } from"@eduxjs/toolkit";

const counterSlice = createSlice({
name: "counter",
initial State: { value: 0},
reducers: {
increnent: (state) => { state.value += 1 },
decrement: (state) => { state.value -= 1}
}
1)

export const { increnent, decrenent } = counterSlice.actions;
export default counterSlice.reducer;

# **Menghubungkan store dengan aplikasi **

" Tjavascript

import { configureStore } from"@eduxjs/toolkit";
i mport count er Reducer from"./counterSlice";
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export const store = configureStore({
reducer: { counter: counterReducer }

b

# **Menyedi akan store ke dal am apl i kasi **
““javascri pt

i nport React from "react";

import { Provider } from"react-redux";

import { store } from"./store";

i mport CounterScreen from"./CounterScreen";

export default function App() {
return (
<Provi der store={store}>
<Count er Screen />
</ Provi der >
)
.

#H### **3. Menggunakan Redux di Komnponen**

# **Menggunakan state gl obal di konponen**

"7 javascript

i nport React from "react";

import { View, Text, Button } from "react-native";

i mport { useSel ector, useDispatch } from "react-redux";
import { increnent, decrenent } from"./counterSlice";

export default function CounterScreen() {
const count = useSel ector((state) => state.counter.value);
const dispatch = useDi spatch();

return (
<View style={{ alignltens: "center", marginTop: 50 }}>
<Text style={{ fontSize: 24 }}>Counter: {count}</Text>
<Button title="Tanbah" onPress={() => dispatch(increnent())} />
<Button title="Kurang" onPress={() => dispatch(decrenent())} />
</ Vi ew>

### **Kesi mpul an**
# Redux nenbantu **nengel ol a data secara gl obal ** di aplikasi .

# **Store** nenyinpan data, **Actions** nmengirim perubahan, dan
** Reducer s** menper barui dat a.

# **Anal ogi papan tulis** menbantu nmemaham bagai mana senua konponen
bi sa berbagi infornmasi dengan cara yang terstruktur.
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Dengan Redux, kita bisa menghindari **penggunaan prop drilling yang

ber| ebi han** dan menbuat manaj enen state | ebi h nudah! #
4. Jelaskan React Reducer dengan bahasa sederhana, gunakan analogi dan contoh nyata agar mudah
dipahami.

Penj el asan React Reducer dengan Bahasa Seder hana

Apa |tu Reducer?

Reducer adal ah sebuah fungsi yang di gunakan unt uk nmengel ol a st ate dal am
React. Reducer bekerja dengan nenerina state sebelummya dan sebuah
action (perintah perubahan), |alu nenghasil kan state baru berdasarkan
action tersebut.

Anal ogi Seder hana: Penesanan Makanan di Restoran
Bayangkan Anda sedang nakan di restoran dan ada pel ayan yang nencat at
pesanan Anda.

1 0O Anda (pengguna) ingin nenanbah pesanan, msalnya 1 porsi nasi
gor eng.

20 Anda menber i t ahu pel ayan (mengirim action).
30 Pelayan nmencatat pesanan ke dalam buku (nengubah state).

4 OJi ka Anda nenbat al kan pesanan, pel ayan akan nenghapus atau nmengubah
cat at an dal am buku.
Dal am hal ini:

State = Daftar pesanan yang sudah Anda buat.
Action = Perm ntaan untuk nenanbah/nmenghapus/ nengubah pesanan.

Reducer = Pelayan vyang bertugas nenperbarui catatan pesanan
ber dasar kan perm nt aan pel anggan.

Cont oh Reducer di React
M sal nya, kita ingin nmenbuat aplikasi keranjang bel anja sederhana yang
bi sa nenanbah dan nenghapus item
1. Menbuat Reducer
const cartReducer = (state, action) => {
switch (action.type) {
case "ADD | TEM':
return [...state, action.payload]; // Menanbah item ke dal am
ker anj ang
case "REMOVE | TEM':
return state.filter(item=> itemid !== action.payload.id); //
Menghapus item dari keranj ang
defaul t:
return state; // Mengenbal i kan state tanpa perubahan jika action
ti dak di kenal
}
i
2. Menggunakan useReducer di Konponen
i mport React, { useReducer } from"react";
import { View, Text, Button, FlatList } from"react-native";

const cartReducer = (state, action) => {
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switch (action.type) {
case "ADD | TEM':
return [...state, { id: Date.now(), nane: action.payload }];
case "REMOVE | TEM':
return state.filter(item=>itemid !== action. payl oad.id);
defaul t:
return state;
}
1

export default function ShoppingCart() {
const [cart, dispatch] = useReducer(cartReducer, []);

return (
<Vi ew styl e={{ padding: 20 }}>
<Button title="Tanbah Produk A" onPress={() => dispatch({ type:
"ADD | TEM', payl oad: "Produk A" })} />
<Fl at Li st
dat a={cart}
keyExtractor={(item) => itemid.toString()}
renderltem={({ item}) => (
<Viewstyle={{ flexDirection: "row', justifyContent: "space-
bet ween", marginVertical: 5 }}>
<Text >{i t em nane} </ Text >
<Button title="Hapus" onPress={() => dispatch({ type:
"REMOVE | TEM', payload: { id: itemid} })} />

</ Vi ew>
)}
/>
</ Vi ew>
)

}
Kesi mpul an
¥ Reducer = Pelayan restoran yang nencatat dan nengel ol a perubahan
dal am pesanan.
v State = Buku cat at an yang menyi npan daftar pesanan.
</ Action = Permintaan pel anggan untuk nmenambah atau menghapus sesuat u
dari st ate.
</ useReducer berguna untuk nmengel ol a state yang | ebi h konpl eks dal am
React .
Dengan konsep ini, nanajenmen state dalam React nenjadi |ebih

terstruktur dan nmudah di pahanmi! #

5. KESIMPULAN

Dari hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa kegiatan pengabdian kepada masyarakat telah
berjalan dengan baik dan memberikan manfaat nyata bagi peserta. Peningkatan pemahaman dan keterampilan
peserta menjadi indikator utama keberhasilan kegiatan ini. Selain itu, model yang diterapkan memiliki prospek
yang baik untuk diterapkan dalam skala yang lebih |uas dengan beberapa perbaikan di masa mendatang.
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Secara khusus, pemanfaatan teknologi kecerdasan buatan seperti ChatGPT dalam proses belgjar mandiri
terbukti dapat meningkatkan efektivitas pembelgjaran. Peserta yang menggunakan ChatGPT untuk memahami
konsep dan memperoleh jawaban atas pertanyaan mereka menunj ukkan peningkatan pemahaman yang | ebih cepat
dibandingkan metode konvensional. ChatGPT juga memberikan fleksibilitas bagi peserta untuk belgjar kapan sgja
dan sesuai dengan kecepatan mereka sendiri.

Selain itu, pendekatan berbasis prompt dalam penggunaan ChatGPT memungkinkan peserta untuk lebih
kreatif dalam merancang pertanyaan dan mengeksplorasi berbagai jawaban yang lebih komprehensif. Dengan
demikian, prosesbelgjar menjadi lebih interaktif dan tidak terbatas pada materi yang telah diberikan oleh pengajar.
Hal ini menunjukkan bahwa integrasi Al dalam pendidikan, khususnya dalam pembelagjaran mandiri, memiliki
potensi besar untuk meningkatkan kualitas belgjar serta daya serap peserta terhadap materi.

Ke depannya, penggunaan ChatGPT dalam pembelgjaran dapat dikembangkan lebih lanjut dengan
memperkaya database materi dan menyusun strategi prompt yang lebih efektif. Dengan begitu, teknologi ini dapat
menjadi alat pendukung yang semakin optimal dalam meningkatkan proses belgjar mandiri bagi peserta didik.
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