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ABSTRAK

Salah satu bentuk implementasi penggunaan teknologi informasi dalam bidang pendidikan
yaitu dengan mengimplementasikan media-media pembelajaran interaktif dalam guna
menunjang proses pembelajaran yang menarik. Pemanfaatan teknologi ini dianggap sebagai
salah satu solusi pembelajaran dalam menyampaikan materi yang akan dibelajarkan kepada
peserta guna mencapai tujuan pembelajaran yang sudah ditentukan. Kegiatan pengabdian
masyarakat yang dilakukan adalah pelatihan dan pendampingan pembuatan media
pembelajaran interaktif berbantuan canva, figma wordwall di era merdeka belajar di SD Negeri
149 Seluma. Tujuan dari kegiatan ini untuk menambah dan meningkatkan pemahaman guru
tentang membuat media pembelajaran interaktif, komunikatif serta menarik dengan
menggunakan aplikasi. Metode kegiatan pelatihan dilakukan selama 1 hari, dengan metode
demonstrasi. Jumlah responden sebanyak 25 guru. Hasil kegiatan diperoleh peningkatan
pemahaman guru dalam pembuatan media pembelajaran interaktif sebesar 80%. Melalui
pelatihan ini ternyata dapat membuka wawasan pengetahuan dan pemahaman guru tentang
bagaimana membuat media pembelajaran interaktif sehingga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran siswa dengan capaian akhir pembelajaran yang diharapkan yaitu siswa dapat
berpikir Kkritis dan kreatif sehingga dapat menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang
dimilikinya untuk menyelesaikan masalah yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari
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ABSTRACT

To facilitate an engaging learning experience, interactive learning media can be used as one
way to apply information technology in the field of education.. The use of this technology is
considered as one of the learning solutions in conveying the material to be studied to
participants in order to achieve predetermined learning objectives. The community service
activities carried out were training and assistance in creating interactive learning media with
the help of Canva, Figma Wordwall in the era of independent learning at SD Negeri 149
Seluma. The aim of this activity is to increase and improve teachers' understanding of creating
interactive, communicative and interesting learning media using applications. The training
activity method was carried out for 1 day, using the demonstration method. The number of
respondents was 25 teachers. The results of the activity obtained an increase in teacher
understanding in creating interactive learning media by 80%. Through this training, it turns
out that it can open up teachers' knowledge and understanding about how to create interactive
learning media so that it can be used as a learning medium for students with the expected final
learning achievement being that students can think critically and creatively so that they can
apply the knowledge and skills they have to solve the problems they encounter in everyday life

Keywords: Freedom to learn, Instructional Media, Teachers

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu usaha untuk mewujudkan suatu suasana pembelajaran dan
pengembangan diri baik secara fisik maupun non fisik yang dapat diterapkan dikehidupan
berkeluarga, bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. Pendidikan juga merupakan wahana
yang harus dilalui peserta didik untuk mengembangkan potensi diri dalam suatu proses
pendidikan yang sesuai dengan tujuan pendidikan itu sendiri.

Seiring dengan berjalannya waktu, dunia saat ini telah memasuki era globalisasi dengan
teknologi informasi yang berkembang dengan pesat. Teknologi informasi seperti pedang
bermata dua, selain membantu kemajuan dunia tetapi juga memberikan kemudahan bagi para
pelaku kejahatan. Tetapi semua itu tergantung pada siapa yang memegang teknologi informasi
tersebut. Salah satu perkembangan teknologi informasi khususnya dalam bidang pendidikan
yaitu berfungsi sebagai pemasok ilmu pengetahuan. Kemajuan teknologi komunikasi dan
informasi sangat pesat dan telah merambah banyak aspek kehidupan manusia. Penerapan
teknologi internet dibidang pendidikan dan latihan akan sangat dibutuhkan dalam rangka

meningkatkan dan memeratakan mutu pendidikan di Indonesia.

287



Jurnal Inovasi Pengabdian Masyarakat Pendidikan
E-ISSN: 2774-3667

P-ISSN: 2774-6194

Volume 4, Nomor 2, 2024

Hal.286-294

Salah satu bentuk implementasi penggunaan teknologi informasi dalam bidang
pendidikan yaitu dengan mengimplementasikan media-media pembelajaran interaktif dalam
guna menunjang proses pembelajaran yang menarik. Pemanfaatan teknologi ini dianggap
sebagai salah satu solusi pembelajaran dalam menyampaikan materi yang akan dibelajarkan
kepada peserta guna mencapai tujuan pembelajaran yang sudah ditentukan.

Media pembelajaran interaktif merupakan produk digitalisasi dan inovasi teknologi
dalam bidang pendidikan yang digunakan oleh guru-guru kepada siswa dengan cara
menyajikan konten pembelajaran seperti teks, gambar, animasi, video game, audio, serta video.
Media pembelajaran yang interaktif membuat siswa tidak hanya sekedar melihat teks atau
gambar maupun hanya mendengar suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif, dan respon
itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian pembelajaran Media interaktif
membantu pengembangan dan emosional, perkembangan bahasa, kognitif dan pengetahuan
umum, dan pendekatan terhadap pembelajaran siswa. Pembelajaran yang menggunakan
komputer dan perangkat lunak dalam lingkungan belajar yang membantu siswa meningkatkan
keterampilan komunikasi dan sikap mereka tentang belajar. Siswa yang menggunakan
teknologi Pendidikan dan perangkat lunak sering ditemukan menggunakan lebih kompleks
pola bicara dan tingkat yang lebih tinggi dari komunikasi verbal, sedangkan siswa yang hanya
membaca cerita dengan suara keras dan menyoroti kata-kata dan frase mengalami penurunan
kemampuan membaca (Abdulrahaman et al., 2020).

Manfaat media dalam proses pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru
dan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Media pada
hakikatnya merupakan salah satu komponen sistem pembelajaran (Kioumourtzoglou et al.,
2022). Sebagai komponen, media harus sesuai dengan proses pembelajaran secara menyeluruh.
Jadi, pemilihan media itu perlu dilakukan agar kita dapat menentukan media yang terbaik, tepat
dan sesuai dengan kebutuhan, kondisi sasaran didik dan tujuan yang akan dicapai. Banyak
media yang dapat membantu peranan guru dalam memperlancar interaksi pembelajaran antara
guru dan siswa nya, Aplikasi gratis yang ada di internet sangat membantu dalam pembelajaran
menggunakan aplikasi Canva, Figma, Wordwall adalah aplikasi yang sangat mudah di gunakan
(Wisman & Hiasa, 2023) pada semua orang akan tetapi aplikasi ini juga perlu modul atau tata
cara penggunaan terutama pada guru yang belum mengerti tentang penggunaan aplikasi

tersebut.
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Ada beberapa pendapat yang memaparkan tentang kriteria kualitas media
pembelajaran. Salah satu pendapat yang diungkapkan oleh (Sandra et al., 2022), yang
menyatakan bahwa untuk mengetahui kualitas multimedia berbasis komputer dalam
pembelajaran harus melihat kriteria berikut: 1) Kualitas materi dan tujuan, yang meliputi:
ketepatan, kepentingan, kelengkapan, keseimbangan, daya tarik, kewajaran, dan kesesuaian
dengan situasi. 2) Kualitas pembelajaran, yang meliputi: memberikan kesempatan belajar,
memberikan bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas instruksional nya,
hubungan dengan dengan program pengajaran lainnya, kualitas tes dan penilaiannya, dapat
memberi dampak.

Berdasarkan survei dan diskusi dengan Kepala Sekolah SDN 149 Kabupaten Selumau,
permasalahan secara umum yang dihadapi saat ini adalah tidak peka tentang aplikasi
berbantuan ini dan ada beberapa guru dengan perkembangan teknologi saat ini padahal
teknologi bisa membantu mempemudah dalam suatu pekerjaan terlihat jelas secara khusus
bahwa keinginan guru sangat besar dalam pembuatan media interaksi jelas dari beberapa media
yang mereka sudah buat tetapi banyak yang belum menarik dan minat siswa akan pembelajaran
lebih monoton atau ditolak dikarenakan masih minimnya referensi dan perkembangan media
tersebut. Hal ini disebabkan salah satunya terbatasnya pemahaman guru menggunakan
teknologi saat ini. Guru merupakan ujung tombak dalam pendidikan di sekolah harus
mempunyai pemahaman yang luas tentang penguasaan IT yang harus mumpuni.

Guna meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam meningkatkan keterampilan
membuat media pembelajaran interaktif tenaga pengajar atau guru perlu teknologi terkini yang
digunakan dalam pembuatan media pembelajaran. Peran aplikasi Canva, Figma, Wordwall saat
ini sangat diakui di berbagai jurnal terindeks sinta atau tingkat nasional maupun internasional.
Oleh karena itu, guru di Kabupaten Seluma tidak bisa tinggal diam apalagi stagnan dalam
suasana kemunduran keterampilan menulis yang harus mengkedepankan teknologi saat ini.
Guru harus move on dari tradisional ke era digital. Jangan sampai fenomena ini menjadikan

pendidikan mengalami kemunduran

METODE PELAKSANAAN PENGABDIAN
Metode pelaksanaan pengabdian masyarakat ini dilakukan dalam beberapa tahap.

Secara singkat tahapan pelaksanaan pengabdian masyarakat yang akan dilakukan adalah
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sebagai berikut a) Koordinasi dan diskusi terkait permasalahan yang terjadi bersama mitra; b)
Penyusunan rencana dan jadwal kegiatan; c) Pelaksanaan pelatihan dan pendampingan; d)
Evaluasi kegiatan pelatihan dan pendampingan; e) Evaluasi pembuatan media pembelajaran

berbasis canva, figma & wordwall.

Pelatihan sebagai sebuah konsep program yang bertujuan meningkatkan pengetahuan
dan keterampilan seseorang, berkembang sangat pesat dan modern (Syahrial & Syafryadin,
2020) Salah satu konsep mengapa model pemberdayaan dibangun adalah sangat bergantung
pada kondisi itu. Hal tersebut sangat beralasan karena kebutuhan dan tujuan pemberdayaan
dapat tercapai apabila warga belajar, tutor saling memahami, menghargai, pengertian dan
saling membelajarkan satu dengan lainnya (Hiasa et al., 2023). Suatu model pemberdayaan
dianggap efektif manakala mampu dilandasi pendekatan dan strategi yang sesuai dengan
kebutuhan sasaran dan permasalahan-permasalahan yang terjadi di tengah-tengahnya
(Raibowo et al., 2020). Untuk itu diperlukan persyaratan khusus dalam membangun sebuah
model pemberdayaan yang efektif dan efesien. Kegiatan pengabdian ini di ikuti oleh guru

sebanyak 25 orang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Kegiatan ini telah dilaksanakan pada bulan Juni 2023. Kegiatan ini dilakukan dengan
cara memberikan pelatihan serta pendampingan pembuatan media pembelajaran berbantuan
canva, figma & wordwall.

a) Karakteristik Guru

Karakteristik guru berdasarkan pengabdian yang telah dilakukan bahwa berdasarkan
usia yang yang paling banyak yaitu guru berusia 36-45 tahun sebanyak 19 orang (76%). Hal
tersebut senada dengan teori dari (Yong & Gates, 2014) mengemukaan bahwa pengajar dan
orang tua di ibaratkan sebagai pendatang dalam dunia teknologi digita (digital native).

Tabel 1. Distribusi Frekuensi dan Persentase Karakteristik Guru

Karakteristik Frekuensi Persentase

25— 35 Tahun 5 20%
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36 — 45 Tahun 19 76%

46 — 55 Tahun 1 4%

b) Pengaruh kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran terhadap tingkat
pemahaman

Hasil pengolahan data kusioner pemahaman guru sebelum mengikuti kegiatan

pelatihan pembuatan media pembelajaran adalah sebanyak 3 orang (12%) guru dikategorikan

mempunyai pemahaman yang baik, 2 orang (8%) guru dikategorikan mempunyai pengetahuan

yang cukup dan 20 orang (80%) dikategorikan mempunyai pengetahuan kurang.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi dan Persentase Karakteristik Guru Sebelum Mengikuti Kegiatan Pelatihan

Karakteristik Pengetahuan Frekuensi Persentase

Baik 3 12%
Cukup 2 8%
Kurang 20 80%

Hasil pengolahan data kusioner pemahaman guru setelah mengikuti kegiatan
pelatihan pembuatan media pembelajaran adalah sebanyak 6 orang (24%) guru dikategorikan
mempunyai pemahaman yang baik, 18 orang (72%) guru dikategorikn mempunyai

pengetahuan yang cukup dan 1 orang (4%) dikategorikan mempunyai pengetahuan kurang.

Tabel 3. Distribusi Frekuensi dan Persentase Karakteristik Guru Setelah Mengikuti Kegiatan Pelatihan

Karakteristik Pengetahuan Frekuensi Persentase

Baik 6 24%
Cukup 18 2%
Kurang 1 4%

Dengan tingkat kemaknaan 96% (o = 0,05), hasil pengolahan data dilakukan dengan
uji statistik Wilcoxon Signed Rank. Nilai statistiknya adalah 0,021, yang menunjukkan bahwa
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ada perbedaan pengetahuan yang signifikan antara sebelum dan sesudah diberikan pelatihan
pembuatan media pembelajaran interaktif. Sebanyak 80% responden memperoleh pemahaman

yang lebih baik ke kategori baik, baik sebelum maupun sesudah kegiatan pelatihan.

Tabel 4. Pengaruh kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran terhadap tingkat pemahaman

Pengetahuan
Variabel
Kurang Cukup Baik
Sebelum 20 2 3
0,021
Sesudah 1 18 6

Pembahasan

Peningkatan pengetahuan yang terjadi menunjukkan bahwa memberikan pemahaman
teknologi kepada responden dapat menyebabkan perubahan yang positif (Raibowo et al., 2023;
Salsabila et al., 2021). Hasil penelitian ini sejalan dengan gagasan ini (Fauzan & Arifin, 2019;
Zaeriyah, 2022) proses transfer pengetahuan melalui penggunaan teknologi (aplikasi) akan
terlihat lebih terpadu dan sistematis, dan sajian informasi yang diberikan akan lebih luas dan
mendalam. Pelatihan adalah aktivitas yang bermanfaat yang dapat membantu seseorang
meningkatkan potensinya (Amegayibor, 2021). Dengan kegiatan pelatihan ini, guru akan
memperoleh pengetahuan dan bahan serta referensi untuk digunakan sebagai acuan dalam
pembuatan media pembelajaran multimedia interaktif. Memilih metode yang tepat untuk
memasukkan multimedia akan menarik perhatian siswa untuk belajar (Merta et al., 2023).
Selain digunakan sebagai media pembelajaran, media interaktif ini juga digunakan sebagai
sumber belajar untuk mendorong proses pembelajaran dari hal-hal abstrak ke hal-hal konkret
yang dapat diamati secara langsung. Pebelajar akan lebih mudah mempelajari materi konkret
daripada abstrak (Dwiyogo & Radjah, 2020)

SIMPULAN
Salah satu cara yang efektif untuk melaksanakan kegiatan pengabdian adalah dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif. Setelah kegiatan pelatihan dan pendampingan

selesai, pemahaman guru tentang pembuatan media pembelajaran interaktif meningkat.
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Selanjutnya, bagaimana kegiatan pelatihan dan pendampingan mempengaruhi pemahaman

guru.
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