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Abstrak

Berdasarkan studi pustaka, survei, dan wawancara terhadap guru SD, diketahui bahwa pelaksanaan
pembelajaran pasca pandemi belum efektif. Permasalahan utama adalah media pembelajaran yang belum
inovatif dan belum menarik minat siswa untuk aktif belajar. Sebagian besar guru SD masih memerlukan
keterampilan dalam menyusun media pembelajaran yang inovatif dengan memanfaatkan ICT sehingga dapat
menarik minat siswa. Selama ini, media pembelajaran masih terbatas dalam bentuk media presentasi
konvensional dan buku teks. Untuk memberikan solusi terhadap permasalahan yang dihadapi oleh mitra,
pengabdian masyarakat ini menyelenggarakan pelatihan meningkatan kompetensi guru dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi mobile. Kegiatan ini juga bertujuan untuk
memperkuat kemampuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran inovatif berdaya saing next-
generation learning yang sesuai untuk siswa SD. Media pembelajaran dikembangan dalam bentuk aplikasi
android. Berdasarkan evaluasi dari 57 peserta sebagai responden, hasil kegiatan menunjukkan bahwa
relevansi materi yang disampaikan pada diklat dengan memperoleh nilai 100%, manfaat diklat dalam
meningkatkan pembelajaran mencapai 96,5%, kontribusi diklat dalam membantu karir guru adalah 98,2%,
kontribusi dalam peningkatan kompetensi adalah 96,5%.

Kata kunci: Aplikasi Mobile, Kompetensi Guru, Media Pembelajaran, Pembelajaran Daring

Abstract

Based on literature studies, surveys and interviews with elementary school teachers, it is known that
the implementation of post-pandemic learning has not been effective. The main problem is learning media that
is not yet innovative and does not attract students' interest in active learning. Most elementary school teachers
still need skills in preparing innovative learning media using ICT so that they can attract students’ interest. So
far, learning media is still limited in the form of conventional presentation media and textbooks. To provide
solutions to the problems faced by partners, this community service organizes training to increase teacher
competency in developing mobile application-based learning media. This activity also aims to strengthen
teachers' abilities in developing innovative, competitive next-generation learning media that are suitable for
elementary school students. Learning media is developed in the form of an Android application. Based on
evaluations from 57 participants as respondents, the results of the activity showed that the relevance of the
material presented in the training obtained a score of 100%, the benefits of training in improving learning
reached 96.5%, the contribution of training in helping teachers' careers was 98.2%, the contribution in
improving competency is 96.5%.

Keywords: Learning Media, Mobile Applications, Online Learning, Teacher Competence

1. PENDAHULUAN

Pelaksanaan pembelajaran secara daring selama masa pandemi masih mengalami
berbagai kendala. Di antaranya kendala sumber daya manusia, kendala jaringan internet,
kesiapan sarana prasarana media digital, dan motivasi belajar siswa (Adnan, 2020)(Aliyyah et al.,
2020; Carrillo & Flores, 2020; Susanti & Perdana, 2020). Studi pustaka terhadap berberapa
literatur hasil penelitian pelaksanaan pembelajaran di sekolah dasar menunjukkan bahwa,
pembelajaran daring di sekolah dasar berbagai wilayah belum sepenuhnya efektif karena
mengalami beberapa hambatan. Beberapa diantaranya hambatan koneksi internet yang kurang
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memadai, keadaan siswa yang tidak memiliki perangkat pembelajaran daring sendiri, waktu
belajar yang beririsan dengan waktu bekerja orangtua, dan kurangnya motivasi belajar siswa
yang ditunjukkan dengan siswa kurang tertarik dengan media pembelajaran (Miaz et al., 2019;
Roni Hamdani & Priatna, 2020).

Media pembelajaran merupakan komponen utama yang mendukung keberhasilan belajar
sehingga diperlukan inovasi. Pengembangannya perlu penguasaan teknologi digital. Namun,
sumber daya manusia dalam hal ini guru, belum sepenuhnya menguasai pemanfaatan teknologi
digital untuk mengelola media dan bahan ajar inovatif. Media pembelajaran yang tidak
berkembang menjadi lebih inovatif menyebabkan siswa kurang semangat dalam belajar (Aliyyah
et al,, 2020). Siswa saat ini lebih tertarik dengan bahan ajar yang disajikan dengan media digital
yang dapat melalui smart phone (Adnan, 2020; Hatta et al., 2020). Ketertarikan siswa terhadap
teknologi perlu didukung dengan keterampilan guru dalam mengembangakan media
pembelajaran inovatif dengan memanfaatkan teknologi. Diperlukan sebuah program untuk
peningkatan kompetensi guru SD dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi
yang dapat membantu kegiatan belajar mengajar untuk meningkatkan motivasi siswa.

Program ini didahului dengan analisis situasi dan studi literatur untuk menemukan solusi
dari masalah yang terjadi di komunitas guru SD. Permasalahan utama yang ditemukan melalui
observasi, salah satunya adalah kesulitan guru dalam melaksanakan pembelajaran daring, hybrid,
dan luring pada masa pasca pandemi. Kesulitan tersebut disebabkan oleh media pembelajaran
yang digunakan belum bervariasi dan sesuai dengan situasi. Media pembelajaran yang kurang
menarik bagi siswa menyebabkan motivasi belajarnya menurun.

Dari permasalahan yang terjadi tersebut, dilakukan studi literatur untuk mencari solusi
mengembangkan media pembelajaran yang menarik. Sepanjang tahun 2020 - 2022 terdapat 60
artikel pengabdian masyarakat yang diperoleh dari repository ilmiah digital seperti Google
Scholar dan DOAJ yang membahas pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat dengan tema
optimalisasi pembelajaran daring oleh berbagai institusi perguruan tinggi. Untuk menemukan
solusi, sekaligus mendapatkan kebaruan, artikel tersebut difilter kontennya dengan pembatasan
pelaksanaan pada jenjang pendidikan dasar, sehingga didapatkan 12 kegiatan pengabdian
masyarakat yang dilakukan pada jenjang pendidikan dasar.

Jika dikelompokkan berdasarkan jenis kegiatan, maka didapatkan mayoritas kegiatan
tersebut adalah pelatihan pengembangan media pembelajaran. Pelatihan - pelatihan tersebut
antara lain adalah pelatihan yang tidak berorientasi teknologi informasi seperti pelatihan
pembuatan alat peraga edukatif (Mulyo et al, 2021) dan pelatihan pengembangan media
pembelajaran literasi kelas awal yang dilakukan secara luring (Mustadi et al., 2019). Pelatihan-
pelatihan yang memanfaatkan teknologi informasi seperti, pelatihan pembuatan multimedia
pembelajaran interaktif (Ardiansyah & Asfiyak, 2020), pelatihan pembuatan media pembelajaran
visual (Gala et al.,, 2021 ) (Juli et al,, 2021), optimasi video pembelajaran untuk pembelajaran
daring (Sumanto & Sadewo, 2021).

Beberapa kegiatan pelatihan bahkan mengkhususkan penguasaan software tertentu
untuk membuat media pembelajaran, seperti pemanfaatan videoscribe untuk pengembangan
media pembelajaran (Akbar et al,, 2020; Minardi & Akbar, 2020), pemanfaatan aplikasi Powtoon
untuk presentasi interaktif (Rafael et al., 2021), pelatihan penggunaan Articulate storyline untuk
pembuatan media pembelajaran (Irsalina et al, 2022), pemanfaatan powerspring dan
website2apk untuk membuat aplikasi tanpa menulis kode program (Hadi, 2020), optimasi
pemanfaatan e-learning open source menggunakan platform google apps for education (Aranta et
al, 2021), bahkan sampai ke pelatihan sederhana seperti penggunaan powerpoint untuk
membuat media interaktif (Minardi & Akbar, 2020).

Kebaruan dalam kegiatan ini adalah menerapkan platform pembuat aplikasi (application
builder) yang dikombinasikan dengan aplikasi pengolah presentasi (Microsoft Powerpoint) untuk
membuat aplikasi mobile dan dilaksanakan oleh para guru SD. Hal ini menjadi tantangan bagi tim
pelaksana, karena para guru SD sebelumnya tidak pernah membuat aplikasi mobile, namun sudah
cukup terbiasa dengan Microsoft Powerpoint. Aplikasi mobile tersebut dijadikan salah satu media
dalam memperkaya fasilitas next-generation learning. Tujuan utama dari kegiatan ini adalah,
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memperkenalkan salah satu metode pengembangan media pembelajaran yang tergolong next-
generation learning dalam bentuk aplikasi android.

2. METODE

Next generation learning merupakan mekanisme penerapan, desain konten, dan metode
pengajaran yang menggunakan cara inovatif dan melibatkan teknologi yang tidak digunakan
dalam pembelajaran konvensional (Rasmussen et al., 2018). Next generation learning juga dapat
diartikan sebagai pendekatan berbasis aktivitas dalam proses belajar mengajar, yang
memungkinkan siswa untuk menjadi pencipta pengetahuan (knowledge creation) daripada
sekedar hanya penerima pengetahuan dari guru (Farina & Coleman, 2018). Dalam pembelajaran
daring, diperlukan interaksi belajar mengajar yang menumbuhkan iklim pembelajaran aktif
(active learning), hal ini untuk mengatasi berkurangnya minat siswa selama mengikuti
pembelajaran daring (Hatta et al, 2020). Secara tidak langsung, pembelajaran daring yang
dilakukan semasa pandemi adalah pembelajaran next generation, karena melibatkan berbagai
perangkat digital oleh guru maupun siswa. Intensitas penggunaan perangkat digital, khususnya
laptop dan smartphone meningkat sangat pesat di masa ini (Netti, 2021).

Untuk mengembangkan aplikasi mobile, seseorang harus memahami dan mampu menulis
salah satu bahasa pemrograman (Mednieks et al., 2011). Aplikasi yang akan dikembangkan
kemungkinan membutuhkan waktu berminggu-minggu sampai dengan berbulan-bulan karena
melalui proses siklus pengembangan yang prosedural (Asghar et al, 2016). Namun, sekarang ada
banyak platform pembuatan aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat aplikasi dalam waktu
singkat, dengan fitur-fitur drag and drop, atau block programming yang meminimalisir
kemampuan pemrograman yang harus dikuasai oleh pembuat aplikasi. Beberapa application
builder yang sering digunakan antara lain adalah MIT Appinventor2, Appery.io, Appy Pie, App
Machine, Thunkable, Website2Apk (Web2Apk), dan lain-lain (Oltrogge et al, 2018). Dalam
kegiatan pengabdian masyarakat ini, tools yang digunakan untuk membuat aplikasi mobile adalah
platform app builder Web2Apk. Aplikasi yang dikonversi dari web menjadi APK dapat dijalankan
pada perangkat smartphone tanpa antarmuka browser. Aplikasi mobile yang dikembangkan
melalui web2apk dapat dipublikasikan melalui market aplikasi android Google Playstore (Irsalina
etal, 2022).

Mitra dalam usulan ini merupakan guru sekolah dasar yang tergabung dalam kelompok
kerja guru (KKG) SD, Karanganyar, Jawa Tengah. Kegiatan dilaksanakan pada bulan Juli tahun
2022. Pelaksanaan pembelajaran pasca-pandemi di sekolah dasar yang ada di wilayah
Karanganyar masih mengalami berbagai kendala yang mengakibatkan pelaksanaan pembelajaran
kurang efektif. Kendala tersebut disebabkan oleh: kondisi siswa, kondisi sekolah, dan kondisi
orangtua yang memerlukan solusi yang dapat diupayakan melalui pengembangan kompetensi
guru. Secara garis besar analisis situasi mitra dapat dilihat melalui gambar berikut ini.
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Gambar 1. Analisis Situasi
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Pelatihan dan pendampingan yang dilaksanakan menggunakan pendekatan Instructor
Led Training. Kegiatan dilaksanakan selama tiga hari, dengan durasi per-hari adalah 8 jam
pelajaran. Kegiatan diikuti oleh kurang lebih 57 guru sekolah dasar kelas di Kabupaten
Karanganyar. Para peserta tersebut berusia sekitar 25 sampai dengan 53 tahun, berpengalaman
mengajar 5 sampai dengan 20 tahun, dan berpengalaman menggunakan teknologi informasi
untuk kegiatan belajar mengajar sekitar 1 sampai dengan 10 tahun. Dengan data demografi
peserta tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa peserta tidak akan terlalu kesulitan mengakses
perangkat-perangkat yang digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran. Untuk detail
langkah pelatihan Instructor Led Training yang dilaksanakan dijelaskan pada gambar berikut ini:

Create Outline of Objectives

Menentukan
kebmuhan Menggunakan Design and Development
pelatihan :
teknologi yang .
berdasarkan digunakan Mulai Finishing Produc.
permasalahan mendesain
yang aplikasi dengan | Menyelesaikan
diidentifikasi tingkat kesulitan | Produk
yang berbeda-
beda

Gambar 2. Langkah Instructor Led Training

Berikut ini adalah penjelasan langkah - langkah Instructor Led Training:

a. Create Outline of Objectives (Hari pertama)
Para peserta (guru) diarahkan untuk memilih salah satu kompetensi dasar dari mata
pelajaran yang diampu. Setelah kompetensi dasar ditentukan, mereka diarahkan untuk
menentukan jenis media yang akan digunakan

b. Insure Relevancy (Hari pertama)
Para peserta (guru) diarahkan untuk menentukan relevansi antara media yang dipilih dengan
strategi belajar mengajar yang akan digunakan untuk mengembangkan media.

C. Design and Development (Hari kedua)
Para peserta dirahkan untuk mulai mendesain aplikasi yang dibutuhkan pada KI/KD tertentu,
dengan sebelumnya mempelajari tools yang akan digunakan untuk pengembangan media.
Disediakan modul bagi para peserta untuk mempelajari dasar - dasar penggunaan tools
pengembang media, dalam studi kasus ini yang digunakan adalah powerpoint dan web2apk
builder.

d. Finishing Product (Hari ketiga)
Para peserta menyelesaikan media yang telah dikembangkan. Kemudian mempresentasikan
dalam bentuk purwarupa. Rekan sejawat dan instruktur melakukan review terhadap media
yang telah dipresentasikan dalam bentuk brainstorming. Review oleh rekan sejawat adalah
review terhadap kesesuaian konten media dengan KI/KD mata pelajaran, sedangkan review
oleh instruktur adalah uji fungsionalitas terhadap aplikasi yang dikembangkan.

Instructor-led Training masih dianggap efisien karena biasa diterapkan dalam kegiatan
pendidikan dan pelatihan (diklat) keterampilan tenaga kerja, karena metode ini menitikberatkan
pada penguasaan keterampilan khusus (Caballe et al.,, 2014).
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan ini diikuti oleh 57 guru SD dari KKG SD kelas 4 Kabupaten Karanganyar dengan
komposisi 27 guru laki-laki, dan 30 guru wanita. Dari 57 guru tersebut, 56% 32 diantaranya
berpengalaman mengajar diatas 10 tahun. 25 persen 14 diantaranya berpengalaman mengajar 5
- 10 tahun. 19% atau 11 orang diantaranya berpengalaman mengajar dibawah 5 tahun.
Pengalaman menggunakan teknologi informasi dalam pembelajaran antara lain 41 orang
berpengalaman selama 1 - 5 tahun, 11 orang 5 - 10 tahun, 5 orang dibawah 3 tahun. Status
sertifikasi 47 guru sudah tersertifikasi guru dan sisanya 10 guru belum tersertifikasi. Kegiatan
hari pertama terbagi menjadi 2 sesi, yaitu pembukaan dan penyampaian materi tentang Next-
Generation Learning (NGL). Kegiatan diawali dengan pembukaan oleh Ketua Kelompok Kerja Guru
sekaligus kepala sekolah, dan pengawas dari dinas pendidikan Kabupaten Karanganyar. Kegiatan
dilanjutkan dengan brainstorming untuk menggali minat, pengalaman mengajar, pengalaman
penggunaan media teknologi informasi dalam mengajar, serta portofolio media pembelajaran
yang pernah dibuat oleh para guru.

e

Gambar 3. Pemapéran Materi Hari Pertama

Kemudian dilanjutkan dengan pemaparan materi sesi pertama tentang Next-Generation.

Gambar 4. Pemaparan Materi Hari Kedua

Pada hari kedua, kegiatan dilanjutkan dengan workshop pembuatan media pembelajaran
berbasis aplikasi mobile. Luaran aplikasi yang dihasilkan adalah aplikasi berformat APK yang
lazim dijalankan pada smartphone android. Format aplikasi APK dipilih karena mayoritas siswa
maupun guru SD di kabupaten Karanganyar menggunakan smartphone android dalam kegiatan
belajar mengajar. Untuk memudahkan workshop, perangkat pengembangan media yang dipilih
adalah Microsoft Powerpoint, untuk membuat media pembelajaran yang akan dikonversi ke
aplikasi android. Media yang telah diselesaikan menggunakan Powerpoint, selanjutnya
dikonversi ke format APK menggunakan tools Web2Apk. Kemudian untuk uji coba, aplikasi APK
tersebut diinstall ke dalam smartphone masing-masing peserta.
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Gambar 5. Evaluasi dan Penutupan Diklat

Hari ketiga kegiatan dilanjutkan dengan presentasi proyek yang diberikan pada hari
sebelumnya, dilanjutkan dengan evaluasi dari peserta pelatihan terhadap kegiatan pelatihan yang
dilakukan. Evaluasi yang dilakukan meliputi beberapa aspek, antara lain relevansi materi diklat
dengan bidang keahlian guru, manfaat atau peran diklat dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran, kontribusi diklat dalam membantu karir guru, kontribusi diklat dalam
meningkatkan kompetensi next-generation learning, kontribusi diklat dalam meningkatkan
kesejahteraan guru, kualitas narasumber, kualitas sarana prasarana, durasi pelatihan,
pendampingan pasca pelatihan. Evaluasi dilakukan melalui angket yang berisi pertanyaan untuk
mengukur aspek-aspek diatas. Berikut ini hasil evaluasi yang didapatkan melalui respon peserta.

Tabel 1. Evaluasi Diklat

No Aspek Jumlah Hasil Evaluasi / Respon Peserta
Responden
Sangat Cukup Kurang
Relevan Relevan Relevan
1  Relevansi materi dengan 57 57 0 0
bidang keahlian guru
Sangat Cukup Tidak
Bermanfaat Bermanfaat Bermanfaat
2 Manfaat diklat dalam 57 55 (96,5%) 2 (3,5%) 0
meningkatkan
pembelajaran
Sangat Cukup Tidak
Membantu Membantu Membantu
3 Kontribusi diklat dalam 57 56 (98,2%) 1(1,8%) 0
membantu karir guru
Meningkatkan Cukup Kurang
4 Kontribusi diklat dalam 57 55 (96,5%) 2 (3,5%) 0
meningkatkan
kompetensi NGL
Sesuai Cukup Tidak Sesuai
5 Kualitas narasumber 57 57 (100%) 0 0
Baik Cukup Kurang
6  Kualitas sarana 57 10 (17%) 22 (38%) 25 (43,8%)
prasarana
Sangat Cukup Cukup Kurang
7  Durasi pelatihan 57 57 (100%) 0 0
Baik Cukup Kurang
8 Pendampingan pasca 57 56 (98,2%) 1(1,8%) 0
pelatihan
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Hasil evaluasi kegiatan pada aspek penilaian pertama, yaitu relevansi materi yang
disampaikan pada diklat dengan kebutuhan media pembelajaran para guru sehari-hari
memperoleh nilai 100% yang berarti seluruh responden menyatakan relevan. Untuk evaluasi
kegiatan pada aspek kedua, yaitu manfaat diklat dalam meningkatkan pembelajaran memperoleh
capaian 96,5% dimana 55 dari 57 responden menyatakan sangat bermanfaat. Evaluasi pada aspek
ketiga, yaitu kontribusi diklat dalam membantu karir mendapat capaian 98,2%, dimana 56
responden menyatakan setuju. Hal tersebut sejalan dengan salah satu persyaratan kenaikan
jenjang jabatan fungsional guru yang mana salah satu syaratnya adalah menghasilkan karya
inovasi. Hal itu dapat dicapai dengan menciptakan media pembelajaran inovatif seperti yang
dilakukan pada kegiatan diklat ini. Berdasarkan aspek penilaian keempat, yaitu kontribusi dalam
peningkatan atau pemahaman tentang perkembangan next-generation learning, diklat ini
memperoleh capaian 96,5%. Hal tersebut dikarenakan para guru memperoleh pengetahuan baru,
yaitu cara mengkreasi, memproduksi, dan menerapkan media pembelajaran berbasis android
tanpa harus menguasai bahasa pemrograman.

Pada evaluasi dari aspek narasumber, diklat ini memperoleh capaian 100% dimana
respnden puas dengan pengetahuan yang disampaikan dan pendampingan dalam workshop
selama tiga hari tersebut. Durasi pelatihan juga memperoleh capaian penuh 100%, karena dengan
pelaksanaan selama tiga hari, memberikan kebebasan bagi peserta untuk mengekplorasi media
pembelajaran yang akan dibuat kemudian mendapatkan waktu sharing dengan peserta diklat
lainnya pada hari ketiga saat presentasi mandiri. Pendampingan pasca pelatihan juga
memperoleh capaian 98,2%. Para peserta menyatakan proses pendampingan untuk
memproduksi media pembelajaran berbasis aplikasi mobile berjalan dengan baik. Namun ada
salah satu aspek yang perlu mendapat perhatian, yaitu kualitas sarana prasarana. Pada aspek
kualitas sarana prasarana para responden sebanyak 43,85% menyatakan kurang, dan 38% cukup,
capaian ini berbanding terbalik dengan tujuh aspek lain yang mayoritas peserta diklat puas.
Beberapa bagian yang menjadi bahan evaluasi sarana dan prasarana antara lai, para peserta
kesulitan mengakses internet untuk mengunduh tools dan perlengkapan pengembang media
dikarenakan koneksi internet pada lokasi diklat tidak terlalu cepat. Namun hal tersebut tidak
menjadi masalah, karena peserta tetap menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan pada saat
pelatihan.

4. KESIMPULAN

Pembelajaran di sekolah dasar pada masa pandemi dan pascapandemi mengalami
beberapa kendala. Salah satunya, ketersediaan media pembelajaran yang relevan. Untuk itu, guru
perlu untuk terus meningkatkan kompetensinya. Salah satunya, dengan mengikuti workshop
pengembangan media pembelajaran berbasis mobile berdaya saing next generation learning yang
diinisiasi oleh tim pengabdian masyarakat Universitas Sebelas Maret. Kegiatan yang diikuti
sejumlah guru di Kabupaten Karanganyar tersebut dilaksanakan dengan beberapa tahap. Di
antaranya penyampaian materi tentang ragam media pembelajaran sekolah dasar, media
pembelajaran next generation learning, dan langkah pengembangan media pembelajaran
berbasis aplikasi mobile. Peserta melakukan serangkaian kegiatan antara lain menyimak materi,
praktik mengembangkan media secara terbimbing, presentasi, dan evaluasi. Peserta berhasil
mengembangkan media embelajaran berbasis aplikasi mobile. Mereka memberikan respon yang
baik bahwa materi yang disampaikan pembicara sangat relevan dengan kebutuhan guru sekolah
dasar saat ini. Diklat yang dlaksanakan dinilai dapat meningkatkan kompetensi guru,
meningkatkan pembelajaran, dan membantu karir guru. Kekuarangan terdapat pada sarana dan
prasarakan khususnya internet di tempat pelatihan. Koneksi internet hanya membuat waktu
mengembangkan media bertambah lama. Namun, secara umum peserta berhasil
mengembangkan media dengan baik menggunakan sarana koneksi internet pribadi. Peserta
berhasil mengembangkan media untuk berbagai materi pembelajaran sekolah dasar. Tindak
lanjut dari kegiatan pengabdian masyarakat ini ialah ketersediaan media pembelajaran berbasis
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aplikasi mobile yang dapat digunakan oleh guru secara Bersama-sama dalam pelaksanaan
pembelajaran.
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