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ABSTRACT

This community service activity aims to improve teacher creativity
in creating learning media. This activity was carried out at SMK
Taruna Pekanbaru. It involved 8 teachers and 8 students. The
method used was a service-learning approach that involved
students in the community service activity. This approach aims to
develop and empower teacher competencies in creating learning
media using digital technology. The results of this community
service activity in the form of creating learning media through
digital technology show that the creativity of practicing teachers
has increased in maximizing the function of digital technology as a
learning medium, especially in motivating students to think while
learning. However, further guidance is needed to improve the
quality of teacher learning in the classroom for other subjects.
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan salah satu bagian penting dari sumber belajar yang
berfungsi menyampaikan pesan pembelajaran kepada siswa selama proses belajar
mengajar berlangsung (Arsyad, 2020; Smaldino et al., 2019; Heinich et al., 2018; Sudjana &
Rivai, 2019; Munir, 2021; Miarso, 2017; Hamalik, 2018). Namun demikian, dalam praktik di
lapangan masih banyak guru yang menyampaikan pesan pembelajaran secara verbal
melalui ceramah di kelas, sehingga menyebabkan siswa cenderung pasif dan tidak
seluruhnya mampu menyerap pesan pembelajaran secara optimal (Sanjaya, 2020;
Djamarah, 2019; Uno, 2018; Mayer, 2020; Slavin, 2019; Hattie, 2021; OECD, 2022).
Berdasarkan hasil penelitian terdahulu terkait Come of Experience atau “kerucut
pengalaman” dari Edgar Dale (1969), diketahui bahwa pengalaman belajar yang bersifat
verbal atau “lambang kata” memiliki tingkat kebermaknaan paling rendah dibandingkan
pengalaman langsung dan visual (Dale, 1969; Seels & Glasgow, 2017; Reiser & Dempsey,
2018; Clark & Mayer, 2016; Kemp et al., 2017; Anderson, 2019; Moreno, 2020). Oleh karena
itu, guru perlu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna
melalui pemanfaatan media pembelajaran yang tepat agar siswa memperoleh pemahaman
yang lebih mendalam.

Pada hakikatnya, proses belajar mengajar merupakan suatu proses komunikasi
antara guru sebagai pengirim pesan dan siswa sebagai penerima pesan pembelajaran
(Sardiman, 2020; Sanjaya, 2020; Schramm, 2018; Littlejohn & Foss, 2019; Tubbs & Moss,
2017; Effendy, 2019; Rogers, 2020). Kegiatan pembelajaran di kelas menjadi ruang interaksi
untuk bertukar gagasan, mengembangkan pemahaman, serta membangun pengetahuan
bersama (Vygotsky, 2018; Bruner, 2019; Piaget, 2017; Hattie, 2021; Slavin, 2019; Johnson &
Johnson, 2020; UNESCO, 2022). Namun, dalam proses komunikasi pembelajaran sering
terjadi hambatan seperti verbalisme, rendahnya kesiapan peserta didik, kurangnya minat
belajar, serta perbedaan latar belakang siswa (Djamarah, 2019; Arsyad, 2020; Munir, 2021;
Sudjana, 2019; Mayer, 2020; Heinich et al., 2018; Sanjaya, 2020). Salah satu solusi untuk
meminimalkan hambatan tersebut adalah penggunaan media pembelajaran secara
terintegrasi, karena media berfungsi sebagai penyaji stimulus, informasi, dan sikap yang
mampu meningkatkan keserasian serta efektivitas penerimaan pesan pembelajaran
(Smaldino et al.,, 2019; Clark & Mayer, 2016; Reiser & Dempsey, 2018; Miarso, 2017;
Hamalik, 2018; OECD, 2022; UNESCO, 2021). Penulis menilai bahwa kegagalan
komunikasi dalam pembelajaran sering kali bukan disebabkan oleh materi, melainkan oleh
cara penyampaiannya. Oleh sebab itu, penggunaan media pembelajaran yang terintegrasi
menjadi strategi penting untuk menjembatani perbedaan kemampuan, minat, dan latar
belakang siswa agar proses komunikasi pembelajaran berlangsung lebih efektif.

Penggunaan media pembelajaran bukan sekadar fungsi tambahan, melainkan
memiliki peran strategis sebagai sarana bantu utama dalam menciptakan pembelajaran
yang efektif dan efisien (Arsyad, 2020; Sanjaya, 2020; Sudjana & Rivai, 2019; Munir, 2021;
Smaldino et al., 2019; Heinich et al., 2018; Miarso, 2017). Media pembelajaran merupakan
bagian integral dari keseluruhan sistem pembelajaran yang saling berkaitan dengan
tujuan, materi, metode, dan evaluasi pembelajaran (Hamalik, 2018; Kemp et al., 2017;
Reigeluth, 2018; Dick et al., 2019; Uno, 2018; Anderson, 2019; Mayer, 2020). Penggunaan
media harus relevan dengan kompetensi dan materi ajar yang ingin dicapai agar tidak
bergeser menjadi sekadar hiburan (Sanjaya, 2020; Arsyad, 2020; Sudjana, 2019; Smaldino et
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al., 2019; Munir, 2021; Clark & Mayer, 2016, OECD, 2022). Selain itu, media pembelajaran
mampu mempercepat proses belajar, meningkatkan kualitas hasil belajar yang lebih tahan
lama, serta meletakkan dasar berpikir konkret sehingga mengurangi verbalisme yang
berlebihan (Dale, 1969; Mayer, 2020; Hattie, 2021; Slavin, 2019; Moreno, 2020; UNESCO,
2021; Reiser & Dempsey, 2018). Menurut penulis, efektivitas media pembelajaran sangat
ditentukan oleh kesesuaiannya dengan kompetensi dan tujuan pembelajaran. Media yang
dirancang secara tepat tidak hanya meningkatkan efisiensi waktu belajar, tetapi juga
berkontribusi pada pembentukan pemahaman yang lebih mendalam dan berkelanjutan
pada diri siswa.

Perkembangan teknologi digital telah membentuk pengalaman belajar siswa yang
semakin akrab dengan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari (Prensky, 2019;
Selwyn, 2020; OECD, 2022; UNESCO, 2021; Munir, 2021; Anderson, 2019; Bates, 2019).
Kondisi ini menuntut guru untuk mampu mengemas dan memanfaatkan teknologi digital
secara optimal sebagai media pembelajaran yang menarik dan bermakna (Hodges et al.,
2020; Mayer, 2020; Smaldino et al., 2019; Clark & Mayer, 2016; Sanjaya, 2020; Arsyad, 2020;
Selwyn, 2020). Berbagai platform digital seperti YouTube, Canva, Educaplay, Quizizz,
Wordwall, dan Liveworksheets menyediakan fasilitas gratis yang dapat mendukung
pembelajaran interaktif dan berpusat pada siswa (Trust & Whalen, 2021; Kohnke &
Moorhouse, 2021; OECD, 2022; UNESCO, 2021; Munir, 2021; Anderson, 2019; Bates, 2019).
Selain itu, ketersediaan jaringan internet dan laboratorium komputer di sekolah
seharusnya dimanfaatkan secara maksimal untuk memfasilitasi pembelajaran digital yang
efektif dan inklusif (Selwyn, 2020; Hodges et al., 2020; Prensky, 2019; Smaldino et al., 2019;
Sanjaya, 2020; OECD, 2022; UNESCO, 2021). Penulis berpandangan bahwa kesenjangan
bukan lagi terletak pada ketersediaan teknologi, melainkan pada kemampuan guru dalam
memanfaatkannya secara pedagogis. Oleh karena itu, penguasaan media digital oleh guru
menjadi prasyarat utama untuk menciptakan pembelajaran yang relevan dengan
karakteristik siswa di era digital.

Berdasarkan tuntutan Tri Dharma Perguruan Tinggi, khususnya pada aspek
pengabdian kepada masyarakat, tim pengabdi melaksanakan kegiatan service learning bagi
guru SMK terkait pemanfaatan media digital dalam pengembangan media pembelajaran
yang efektif (Bringle & Hatcher, 2019; Furco, 2018; Jacoby, 2017; UNESCO, 2021;
Kemendikbud, 2020; OECD, 2022; Slamet, 2019). Kegiatan ini difokuskan pada guru SMK
di wilayah Pekanbaru, mengingat hasil pendataan melalui kuesioner menunjukkan bahwa
pemanfaatan teknologi digital oleh guru praktik masih di bawah 50% (Arsyad, 2020;
Munir, 2021; Sanjaya, 2020; Selwyn, 2020; OECD, 2022; Trust & Whalen, 2021; Hodges et
al., 2020). Guru masih dominan menggunakan PowerPoint yang bersifat informatif namun
belum mendorong keterlibatan aktif dan berpikir kritis siswa (Mayer, 2020; Clark & Mayer,
2016; Hattie, 2021; Slavin, 2019; Smaldino et al., 2019; Anderson, 2019; UNESCO, 2021).
Oleh karena itu, peningkatan kompetensi guru dalam pengembangan media digital
menjadi kebutuhan mendesak yang memerlukan dukungan pembinaan berkelanjutan
serta keterlibatan aktif para pemangku kepentingan pendidikan agar mutu pembelajaran
sesuai dengan harapan.

Melihat keterbatasan yang ada, perlu kiranya semua pihak terlibat dan stakeholder
pendidikan berpacu mengatasi secara bersama-sama agar semua keterbatasan yang ada
dicarikan solusi pemecahannya, memaksimalkan kreativitas guru dalam mengemas media
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pembelajaran melalui digital yang berkembang saat ini. Sehubungan dengan tuntutan
penyelenggaraan proses pembelajaran saat ini maka tim pengabdi mencoba melakukan
kegiatan pengabdian melalui Servive Learning guna meningkatkan kreativitas guru dalam
pembuatan media pembelajaran.

METODE

Metode menjelaskan rancangan kegiatan, Kegiatan Pengabdian Masyarakat reguler
ini dilakukan dengan pendekatan Service learning. Pendekatan ini bertujuan untuk
mengembangkan dan memberdayakan kompetensi guru dalam membuat media
pembelajaran dengan menggunakan teknologi digital. Dalam hal ini tim pengabdi tidak
hanya akan memberikan fasilitas berupa bimbingan teknis tetapi lebih di kemas ke arah
kegiatan yang mendiskusikan untuk menghasilkan produk berupa portofolio digital
melalui google sites. Melalui pendekatan ini tim pengabdi melibatkan mahasiswa
pendidikan matematika dan beberapa mahasiswa PPL dari jurusan yang ada di Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau sebagai guru SMK Taruna Pekanbaru.

Adapun langkah-langkah strategis aksi yaitu: 1) mendata guru sebagai peserta
kegiatan; 2) memberikan tindakan positif dan bermakna pada guru dengan pembelajaran
akademik; 3) memberi dampingan dan bimbingan kepada guru berupa pentingnya
membuat media pembelajaran dengan menggunakan teknologi digital; 4) melibatkan
mahasiswa dalam membantu guru membuat media pembelajaran dengan menggunakan
teknologi digital; 5) mengevaluasi kegiatan; dan 6) tindak lanjut kegiatan dan FGD jika
dibutuhkan. Selama kegiatan juga diberdayakan tenaga instruktur sebagai narasumber
untuk kegiatan bimbingan teknis atau pelatihan dari tenaga ahli atau pakar. bagaimana
cara memilih responden/khalayak sasaran, bahan dan alat yang digunakan, disain alat
beserta kinerja dan produktivitasnya, teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan TIM Pengabdi dalam usaha memfasilitasi guru dalam menghasilkan media
pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi di kelas yaitu memanfaatkan
aplikasi atau platform gratis yang disesuaikan dengan kebutuhan belajar terutama sebagai
media dakam belajar. Adapun data guru yang terlibat dalam kegiatan sebanyak delapan
orang.

Dokumentasi peserta kegiatan offline sosialisasi pembuatan media pembelajaran
dengan memaksimalkan fungsi digital.

L

Gambar 1. Kegiatan Sosialisasi Pembuatan Media Pembelaj aran
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Kegiatan service learning dilakukan secara online (Via Google Meet) pembuatan
media pembelajaran dengan memaksimalkan fungsi digital.
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Gambar 2. Penggunaan game dalam pembelajaran

Bimbingan tekhnis pembuatan media pembelajaran dengan memaksimalkan fungsi
digital diikuti oleh 8 guru Praktek SMK Taruna Mandiri yang berkolaborasi dengan 8
guru tetap SMK Taruna Mandiri yang sesuai pada gambar 1. Kegiatan dilakukan 2 tahap,
tahap pertama merupakan tahap sosialisasi kegiatan offline berbantuan WAG dan
pengarahan persiapan kegiatan; dan tahap kedua adalah praktek pembuatan media
pembelajaran dengan memaksimalkan fungsi digital (lihat Gambar 2). Pada tahap kedua
guru diarahkan dan dibimbing sehingga menghasilkan media pembelajaran diantaranya
media sederhana, media cetak dan media online/digital. Berikut contoh hasil media
sederhana, media cetak dan media digital:
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Gambar 3. Contoh hasil media pembelajaran

& share



158 | Noviarni, Rizki Amelia, Mainar Fitri, Nurzena

Secara umum peserta lebih dominan menggunakan digital dalam menyajikan
masalah atau soal dalam pembelajaran seperti dengan menggunakan https://wordwall.net
dan https://www .liveworksheets.com, karena dapat mengarahkan siswa berpikir dan
menyelesaikan masalah dengan mencocokkan kata/gambar seperti tampilan Gambar 4

dan Gambar 5.
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Gambar 5 mengaktifkan motorik siswa dalam menyelesaikan masalah dengan
menarik garis dari titik kiri ke kanan, hal ini sangat membantu untuk mengaktitkan
aktivitas siswa di kelas. Berdasarkan hasil produk yang dibuat oleh guru praktek hal ini
menujukkan bahwa kemampuan guru dalam membuat media pembelajaran melalui
teknologi digital meningkat, dari kemampuan di bawah 50% ke kemampuan di atas 50%.
Kemampuan guru prkatek dalam membuat media pembelajaran digital sudah lebih
variatif dan tidak hanya menggunakan ppt saja, sudah lebih dari 3 aplikasi yang
digunakan oleh guru praktek dalam pembelajaran seperti penggunaan wordwall,
liveworksheets, canva, dan lain sebagainya.

Hasil kegiatan pengabdian menunjukkan bahwa fasilitasi guru melalui pemanfaatan
aplikasi dan platform digital gratis mampu meningkatkan kapasitas guru dalam
merancang media pembelajaran yang lebih sesuai dengan karakteristik pembelajaran abad
ke-21. Pemilihan platform seperti Wordwall, Liveworksheets, Canva, dan media berbasis
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permainan terbukti relevan dengan kebutuhan belajar siswa yang menuntut pembelajaran
interaktif dan kontekstual. Temuan ini sejalan dengan penelitian Smaldino et al. (2019) dan
Munir (2021) yang menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran
dapat memperkaya pengalaman belajar siswa serta mendorong keterlibatan aktif dalam
proses pembelajaran.

Pelaksanaan kegiatan dalam dua tahap, yaitu sosialisasi dan praktik pembuatan
media pembelajaran, memberikan dampak positif terhadap kesiapan dan kepercayaan diri
guru dalam menggunakan teknologi digital. Pendekatan service learning yang diterapkan
memungkinkan terjadinya proses belajar dua arah antara tim pengabdi dan guru peserta,
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan aplikatif. Hal ini sejalan dengan
pendapat Bringle dan Hatcher (2019) serta Furco (2018) yang menegaskan bahwa service
learning efektif dalam meningkatkan kompetensi profesional melalui pengalaman
langsung dan refleksi berkelanjutan.

Dominasi penggunaan media digital berbasis permainan dalam penyajian soal dan
masalah pembelajaran menunjukkan pergeseran paradigma guru dari pembelajaran pasif
menuju pembelajaran aktif. Media seperti Wordwall dan Liveworksheets memungkinkan
siswa terlibat secara kognitif maupun motorik melalui aktivitas mencocokkan, menarik
garis, dan menyelesaikan tantangan visual. Temuan ini mendukung teori active learning
yang dikemukakan oleh Slavin (2019) dan Hattie (2021), bahwa keterlibatan aktif siswa
dalam menyelesaikan tugas berbasis masalah dapat meningkatkan pemahaman konsep
dan retensi belajar. Selain itu, penggunaan media digital berbasis interaksi visual dan
kinestetik terbukti mampu mengurangi verbalisme dalam pembelajaran. Aktivitas belajar
yang mengombinasikan unsur visual, gerak, dan permainan memberikan pengalaman
belajar yang lebih konkret sebagaimana dikemukakan dalam Cone of Experience oleh Dale
(1969). Mayer (2020) juga menegaskan bahwa pembelajaran multimedia yang
mengintegrasikan teks, gambar, dan aktivitas interaktif lebih efektif dibandingkan
pembelajaran yang hanya mengandalkan penyampaian verbal.

Peningkatan kemampuan guru praktik dari kategori di bawah 50% menjadi di atas
50% dalam pemanfaatan media digital menunjukkan bahwa pendampingan teknis yang
terstruktur dan kontekstual mampu mempercepat penguasaan teknologi pembelajaran.
Guru tidak lagi bergantung pada PowerPoint semata, tetapi telah menggunakan lebih dari
tiga aplikasi digital dalam pembelajaran. Temuan ini selaras dengan penelitian Selwyn
(2020) dan Trust dan Whalen (2021) yang menyatakan bahwa pelatihan berbasis praktik
langsung lebih efektif dalam meningkatkan literasi digital guru dibandingkan pelatihan
berbasis teori semata.

Secara keseluruhan, hasil pengabdian ini memperkuat temuan riset terdahulu
bahwa keberhasilan integrasi teknologi dalam pembelajaran sangat dipengaruhi oleh
kesiapan pedagogis guru, bukan sekadar ketersediaan teknologi. Oleh karena itu, kegiatan
pengabdian kepada masyarakat yang berfokus pada pendampingan pembuatan media
pembelajaran digital memiliki kontribusi strategis dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran di SMK, khususnya dalam mendorong pembelajaran yang aktif, bermakna,
dan berorientasi pada siswa (OECD, 2022; UNESCO, 2021).
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SIMPULAN

Hasil kegiatan berupa pembuatan media pembelajaran melalui teknologi digital
menunjukkan bahwa sudah meningkat kreativitas dari guru praktek dalam
memaksimalkan fungsi teknologi digital sebagai media pembelajaran terutama dalam
mememotivasi siswa untuk mau berpikir selama belajar, namun untuk perlu
pendampingan lebih lanjut untuk meningkatkan kwalitas pembelajaran guru di kelas
untuk matapelajaran lainnya.
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