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Abstrak: Latar belakang pengabdian ini adalah masih
minimnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di
SDN 1 Cibiuk Kidul. Sebagian besar guru masih
menggunakan metode konvensional dengan buku,
sehingga siswa cepat bosan dan kurang aktif. Tujuan
kegiatan ini adalah membantu guru dan siswa beradaptasi
dengan teknologi agar pembelajaran lebih menarik dan
sesuai dengan  perkembangan zaman. Metode
dilaksanakan dalam tiga tahap: observasi, pelaksanaan
pada siswa kelas 2, 3, dan 5 menggunakan video edukasi
serta aplikasi Quizizz, dan analisis hasil kegiatan. Hasil
menunjukkan peningkatan semangat dan partisipasi
siswa, terlihat dari antusiasme mereka dalam berdiskusi,
menjawab pertanyaan, dan bekerja sama. Guru juga lebih
mudah memantau pemahaman siswa melalui hasil belajar
digital. Secara keseluruhan, penggunaan teknologi
memberikan dampak positif dengan menciptakan
pembelajaran  yang lebih  aktif, interaktif, dan
menyenangkan.

Abstract: The background of this program is the limited use of
technology in learning at SDN 1 Cibiuk Kidul. Most teachers
still used conventional methods with books, making students
bored and less active. The purpose was to help teachers and
students adapt to technology so learning becomes more
interesting and relevant to current needs. The method was
carried out in three stages: observation, implementation with
grade 2, 3, and 5 students using educational videos and the
Quizizz application, and analysis of the results. The outcomes
showed increased enthusiasm and participation, seen from
students’ discussions, responses, and collaboration. Teachers also
found it easier to monitor understanding through digital
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Pendidikan adalah dasar utama bagi pengembangan pribadi, sosial, dan
ekonomi, dengan pendidikan seseorang mampu memperoleh pengetahuan, dan
kemampuan berpikir kritis yang esensial untuk menghadapi berbagai tantangan
hidup. Di era digitalisasi saat ini, guru di tuntut memiliki kemampuan dan
keterampilan dalam merancang serta menyiapkan metode pembelajaran yang
berkualitas tinggi berbasis teknologi pendidikan yang diwujudkan dalam proses
pengajaran yang mampumeningkatkan mutu peserta didik. (Sadriani Andi et al.,
2023)

Teknologi berperan penting dalam pendidikan di sekolah dasar, membuat
pembelajaran lebih menarik dan efektif, guru dapat menggunakan teknologi untuk
mengajar dengan lebih baik, sementara siswa dapat belajar dengan lebih
menyenangkan dan sesuai dengan kebutuhan mereka, pembelajaran interaktif juga
sangat efektif karena melibatkan siswa secara aktif dan membuat pembelajaran lebih
bermakna, dengan teknologi siswa dapat mengembangkan keterampilan abad ke-21
dan siap menghadapi tantangan di era digital, mereka dapat belajar secara mandiri,
mengakses informasi dengan mudah, dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
meskipun masih ada tantangan seperti kurangnya sarana dan keterampilan guru,
namun dengan pelatthan dan pengembangan pengetahuan, guru dapat
meningkatkan kemampuan mereka dalam menggunakan teknologi untuk
memberikan pembelajaran yang lebih berkualitas. Rendahnya pemanfaatan teknologi
dalam proses pembelajaran di SDN 1 Cibiuk Kidul. Berdasarkan observasi langsung
saat pelaksanaan Program Kampus Mengajar pada September 2023, lebih dari 80%
kegiatan belajar mengajar di sekolah ini masih menggunakan metode konvensional
dengan buku pelajaran sebagai sumber utama. Media digital seperti proyektor,
laptop, atau aplikasi pembelajaran hampir tidak pernah digunakan secara rutin. Hasil
wawancara dengan guru menunjukkan bahwa sekitar 60% guru belum terbiasa
mengoperasikan perangkat teknologi atau memanfaatkan platform pembelajaran
interaktif seperti Quizizz, Google Classroom, atau Canva. Keterbatasan fasilitas turut
memperngaruhi keadaan, karena sekolah hanya memiliki 1 unit proyektor dan 1

laptop yang kondisinya kurang optimal untuk menunjang pembelajaran.
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Sekolah yang tidak mengintegrasikan teknologi berpotensi kehilangan peluang
besar untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Di era digital saat ini, kemampuan
mengakses dan mengelola teknologi bukan lagi pilihan, melainkan kebutuhan
mendesak yang menentukan kesiapan siswa menghadapi tantangan abad ke-21. Oleh
karena itu, pendampingan adaptasi teknologi media interaktif menjadi langkah
strategis untuk menjawab permasalahan ini, dengan bimbingan yang tepat, guru
dapat mengembangkan metode mengajar yang lebih kreatif dan variatif, sementara
siswa dapat belajar secara lebih aktif, kolaboratif, dan sesuai dengan gaya belajar
masing-masing. (Sandy Diana Mardlatillah & Nurus Sa’adah, 2022)

Transformasi ini diharapkan tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik,
tetapi juga membawa SDN Cibiuk Kidul 1 menuju model pembelajaran modern yang

relevan dengan perkembangan zaman dan tuntutan masa depan.

Tabel 1. Perbandingan Kondisi Pembelajaran di SDN Cibiuk Kidul 1

Aspek Sebelum Penerapan Target Setelah Penerapan
Teknologi Teknologi

Metode pembelajaran 80% menggunakan metode Metode campuran (blended

ceramah berbasis buku learning) dengan 50%

pembelajaran interaktif

menggunakan media digital

Partisipasi Siswa

Rata-rata hanya +40% siswa

aktif bertanya atau berdiskusi

+75%

siswa aktif berinteraksi dalam

Meningkat menjadi

pembelajaran

Pemahaman Materi

Pemahaman berdasarkan tes

formatif rata-rata 65%

minimal 85% melalui media

interaktif dan evaluasi digital

Penguasaan Teknologi Guru

+60% guru belum terbiasa

menggunakan proyektor,
laptop, atau aplikasi
pembelajaran

Minimal 90% guru mampu
mengoperasikan  perangkat
teknologi dan menggunakan
minimal 1 aplikasi

pembelajaran

Sumber : Observasi penulis, 2023

Pendampingan ini diharapkan mampu membantu SDN Cibiuk Kidul 1 untuk

bertransformasi menuju pembelajaran yang lebih interaktif, relevan, dan berpusat
pada siswa, sehingga kualitas pendidikan meningkat secara signifikan dan siswa siap
menghadapi tantangan di masa depan. Hasil observasi yang dilakukan selama
program kampus mengajar, penulis mengetahui bagaimana proses pembelajaran

siswa di SDN Cibiuk Kidul 1 yang proses pembelajarannya hanya berpusat pada guru
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sebagai sumber informasi utama dengan menggunakan media pembelajaran seperti
buku pembelajaran saja. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk melakukan
pengabdian dengan fokus utama yaitu meningkatkan kualitas pembelajaran melalui
adaptasi teknologi media interaktif. Sebagai tindak lanjut dari program kampus
mengajar yang telah penulis lakukan di SDN Cibiuk Kidul 1, hal ini penulis tindak
lajuti sebagai upaya untuk membantu SDN Cibiuk Kidul 1 yang memiliki potensi
untuk dapat meningkatkatkan kualitas pembelajarannya melalui penerapan adaptasi
teknologi media interaktif. Pengabdian ini dilakukan pada tanggal 1 September 2023
sampai 20 September 2023, di SDN Cibiuk Kidul 1, Di era digital seperti sekarang,
penggunaan teknologi dalam pembelajaran sangat penting untuk menciptakan
suasana yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi siswa (Putri et al., 2025).
Penelitian yang dilakukan penulis, relevan dengan penelitian terdahulu yang
berjudul ” Implementasi Media Interaktif Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa
Pada Mata Pelajaran IPAS di SD Negeri Jawilan”. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh
rendahnya keaktifan dan pemahaman siswa dalam pembelajaran IPAS di SD Negeri
Jawilan karena guru masih banyak menggunakan metode ceramah dengan media
yang terbatas. Untuk mengatasi hal tersebut, kegiatan ini menggunakan metode
observasi partisipatif dan kajian pustaka, kemudian dilaksanakan melalui beberapa
tahap, yaitu analisis kebutuhan, pelatihan guru, penerapan media interaktif di kelas,
serta evaluasi hasil belajar dengan tes awal dan tes akhir. Media interaktif yang
digunakan berupa video animasi, simulasi digital, dan kuis berbasis aplikasi yang
membuat siswa lebih aktif bertanya, berdiskusi, dan bekerja sama, sementara guru
berperan sebagai pembimbing. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan
rata-rata pemahaman siswa sebesar 27% serta meningkatnya partisipasi dan
semangat belajar. Kegiatan ini bermanfaat karena membantu siswa lebih mudah
memahami materi, memberi pengalaman baru bagi guru dalam menggunakan
teknologi, dan dapat dijadikan model pembelajaran untuk kelas maupun sekolah lain
sehingga berpotensi meningkatkan kualitas pendidikan dasar (Putri et al., 2025).
Penelitian terdahulu kedua relevan dengan judul “Implementasi Media Pembelajaran
Interaktif Taktis Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran”. Penelitian ini membahas
tentang pentingnya penggunaan media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan
efektivitas belajar siswa. Latar belakang penelitian ini adalah masih banyaknya
pembelajaran yang bersifat konvensional dan monoton sehingga minat belajar siswa
menurun. Metode yang digunakan adalah studi pustaka (Systematic Literature
Review) dengan menganalisis 10 artikel relevan terkait penerapan media interaktif

dalam pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif, seperti
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multimedia, permainan edukatif, aplikasi digital, maupun metode flipped classroom,
terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar, minat siswa, serta pemahaman konsep.
Media ini juga membuat pembelajaran lebih menyenangkan, interaktif, dan sesuai
dengan perkembangan teknologi di era digital. Namun, penelitian ini juga
menegaskan bahwa penggunaan media interaktif memerlukan dukungan
infrastruktur yang memadai serta pelatihan khusus bagi guru agar penerapannya
efektif. Manfaat dari penelitian ini adalah memberikan gambaran bahwa media
interaktif bisa menjadi strategi penting untuk menciptakan pembelajaran yang lebih
bermakna, memotivasi siswa agar aktif, sekaligus mendukung pencapaian tujuan
pendidikan nasional di era digital (Hadi & Hermawan, 2024).

Dalam kegiatan ini, penulis menggunakan berbagai media interaktif yang
mudah untuk diakses oleh siswa dengan menggunakan perangkat handphone, laptop
atau tablet. Media pembelajaran yang digunakan oleh penulis seperti platform
pembelajaran yaitu quizizz dan video pembelajaran tentang tiga dosa besar
pendidikan dan pentingnya menjaga kebersihan serta mengelola sampah, perangkat
teknologi lainnya seperti infokus digunakan untuk membantu siswa lebih mudah
memahami materi yang diajarkan. Selain itu, penggunaan teknologi ini juga membuat
siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran, karena mereka dapat berinteraksi

langsung dengan materi yang disampaikan.

Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pendampingan.
Tujuan dari digunakannya metode ini, agar penelitian yang dilakukan dapat
memberikan manfaat kepada peserta melalui keterlibatan peneliti dalam kegiatan,
serta peneliti mampu menggambarkan secara mendalam proses pembelajaran dengan
bantuan teknologi pada siswa kelas 2, 3, dan 5. Data diperoleh melalui observasi
langsung di kelas dan dokumentasi kegiatan, kemudian dianalisis secara deskriptif
untuk menilai partisipasi siswa, kerja sama dalam kelompok, kemampuan
menyelesaikan tugas, serta respon terhadap penggunaan teknologi. Pengabdian ini
dilakukan di SDN 1 Cibiuk Kidul pada tanggal 1 september 2023 sampai 20
september 2023. Ada tiga langkah yang digunakan dalam proses pengabdian ini
Pertama, tahap pra pelaksanaan atau persiapan, yaitu dengan cara melakukan
observasi. Kedua tahap pelaksanaan, dengan melakukan eksperimen terhadap
subjek penelitian yaitu kelas 2, 3, dan 5. pada siswa kelas 2 dan 3, kegiatan dilakukan

dengan menonton video bersama melalui infokus dan laptop. Materi yang
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ditayangkan adalah tentang tiga dosa besar pendidikan (perundungan, kekerasan
seksual, dan intoleransi) serta sosialisasi tentang pentingnya menjaga kebersihan dan
mengelola sampah. Tujuannya adalah menanamkan nilai karakter dan kepedulian
lingkungan sejak dini. Sementara itu pada siswa kelas 5 kegiatan dilakukan dalam
bentuk kelompok.

Siswa dikelompokan dan setiap kelompok diberi satu handphone untuk
mengerjakan soal secara bersama. Mereka didorong untuk berdiskusi dalam mencari
jawaban yang benar secara cermat. Setelah selesai, siswa langsung dapat melihat nilai
yang diperoleh di perangkat laptop yang disediakan untuk mengeteahui hasil yang
diperoleh siswa setelah mengerjakan. Hal ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan
aktivitas belajar secara berkelompok serta memahami bagaimana teknologi
mendukung proses belajar. Ketiga yaitu tahap pasca pelaksanaan (analisis dan
pelaporan) dengan melakukan pengolahan data.

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan dokumentasi kegiatan.
Peneliti mengamati bagaimana siswa berinteraksi, berdiskusi, dan merespon materi
yang diberikan. Data analisis secara deskriptif dengan menggambarkan aktivitas
siswa, keterlibatan dalam pembelajaran, dan pemahaman mereka terhadap materi.
Criteria khusus yang diperhatikan meliputi partisipasi siswa, kerja sama dalam
kelompok, kemampuan menyelesaikan tugas, serta reaksi terhadap penggunaan
teknologi dalam pembelajaran. yang bertujuan untuk mendeskripsikan secara
mendalam proses pembelajaran dengan bantuan teknologi serta respon siswa
terhadap kegiatan yang diberikan. Penelitian dilakukan secara langsung di kelas
dengan menggunakan alat bantu seperti infokus, laptop, handphone dan sambungan

internet.

Pra Pelaksanaan Pelaksanaan Pasca Pelaksanaan

Gambar 1. Diagram langkah-langkah penelitian

Hasil dan Pembahasan

Hasil pendampingan adaptasi teknologi media interaktif yang dilaksanakan
di SDN 1 Cibiuk Kidul memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran.
Terutama dalam hal meningkatkan semangat belajar dan keterlibatan siswa di kelas.

Terdapat tiga langkah yang dilakukan penulis dalam proses pengabdian ini.
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1. Pra Pelaksanaan

Pada 1 September 2023 sampai 10 September 2023 penulis melakukan observasi
untuk mengetahui bagaimana proses belajar siswa. Observasi ini dilakukan dengan
memanfaatkan proses belajar mengajar pada program kampus mengajar yang telah
penulis lakukan. Selama melakukan observasi penulis menggunakan metode
pembelajaran pasif. Yaitu metode belajar yang hanya mengandalkan modul buku
yang telah disediakan di sekolah untuk disampaikan kepada siswa tanpa banyak
melibatkan langsung siswa untuk berdiskusi dan berinteraksi dengan guru ataupun
teman-temanya, meskipun terkadang siswa diberikan tugas secara kelompok tetapi
antusias mereka kurang dalam berinteraksi dengan teman-temannya . Mereka hanya
akan membaca, mendengar dan melihat guru sebagai sumber informasi untuk

menerima materi pembelajaran.

Gambar 2. Observasi dengan metode pembelajaran pasif

Tabel 3. hasil pretest siswa kelas 5 tentang sistem pernapasan di SD Negeri Cibiuk

Kidul 1
No Nama Kelompok Jumlah Jumlah Persentase
Benar salah
1. Kelompok Edun 6 9 40%
2. Teman Sejati 6 9 40%
3. Imeot Ceria 8 7 53%

Sumber: Observasi penulis,2023
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Setelah melakukan pengamatan dengan melakukan proses belajar mengajar
menggunakan metode pembelajaran pasif. Penulis mengamati bahwa siswa terlihat
kurang tertarik dan kurang antusias dalam proses belajar karena kurangnya interaksi
langsung yang melibatkan siswa pada saat belajar. Oleh karena itu penulis mencoba
untuk menerapkan adaptasi teknologi media pembelajaran interaktif sebagai upaya
meningkatkan minat belajar siswa sehingga dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran siswa di SDN 1 Cibiuk Kidul.

2. Pelaksanaan kegiatan

Pengabdian ini media pembelajaran interaktif yang penulis gunakan yaitu
platform pembelajaran interaktif berbasis permainan, yang sudah digunakan sebagai
teknologi pendidikan di sekolah seperti platform quizizz. Selain menggunakan
platform pembelajaran penulis juga menggunakan beberapa video edukasi dalam
proses pembelajaran, materi yang disampaikan mencakup tentang tiga dosa besar
pendidikan dan pentingnya menjaga kebersihan dan mengelola sampah. Dalam
platform pembelajaran ini terdapat beberapa fitur yang dapat digunakan seperti
gamifikasi yaitu menggabungkan permainan dan pembelajaran yang dapat membuat
proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Selain itu guru juga dapat membuat
berbagai format pertanyaan, dapat berupa pilihan ganda atau isian singkat pada fitur
kuis interaktif yang telah disediakan platform. Siswa juga dapat mengerjakan soal
secara mandiri di dalam kelas maupun di rumah. Setelah mengerjakan soal, siswa
dapat melihat hasil pengerjaannya secara langsung dan dengan otomatis
mendapatkan umpan balik yang dapat membantu siswa untuk memahami jawaban
yang benar dan salah. begitupun guru dapat melihat hasil kerja siswa secara
keseluruhan, termasuk pertanyaan mana yang sulit dijawab oleh siswa. Sehingga
guru dapat mengevaluasi pembelajaran.

Pada 12 September 2023 pembelajaran dilakukan secara berkelompok di kelas
5, mata pelajaran yang digunakan dalam tes ini adalah pelajaran IPA tentang sistem
pernapasan. Penulis menggunakan platform pembelajaran interaktif yaitu quizziz.
Pada percobaan ini siswa dibagi menjadi tiga kelompok dan setiap kelompok
diberikan unit satu handphone untuk mengerjakan soal bersama. Sebelumnya penulis
telah menerangkan materi yang akan diberikan kepada siswa. selama kegiatan
berlangsung, siswa terlihat sangat aktif berdiskusi, saling bertanya, dan berusaha
mencari jawaban yang benar. Mereka tidak hanya belajar dari meteri yang diberikan,
tetapi juga belajar berinteraksi dan bekerja sama dengan teman. Pembelajaran tidak
lagi hanya mendengarkan tetapi juga mereka ikut ambil bagian secara langsung,

sehingga suasana kelas menjadi lebih hidup. Setelah selesai mereka bisa langsung
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melihat nilai yang muncul di layar laptop yang tersedia. Hal ini memberikkan

pengalaman baru bagi siswa karena mereka dapat hasil kerja mereka secara langsung

tanpa harus menunggu lama. Siswa merasa lebih percaya diri dan penasaran untuk

mencoba lagi agar mendapat nilai lebih baik. Proses belajar jadi terasa seperti
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Sementara itu, pada 15 September 2023 penulis melakukan percobaan di kelas
2 dan 3, dengan menggunakan pendekatan memalui pemutaran video pembelajaran.
Video ditayangkan menggunakan infokus dan laptop agar semua siswa bias melihat
dengan jelas, materi yang ditampilkan mencakup tiga dosa besar pendidikan yaitu
perundungan, kekerasan seksual, dan intoleransi. Serta materi tambahan tentang
pentingnya menjaga kebersihan dan mengelola sampah. Selama video diputar, siswa
terlihat focus dan memperhatikan dengan baik. Beberapa siswa bahkan menunjukan
ekdpresi kaget atau tertawa ketika melihat adegan tertentu, yang menunjukan bahwa
mereka memahami isi materi dengan baik melalui tampilan visual.

Setelah menonton video, siswa diajak berdiskusi mengenai isi materi. Mereka
mampu menjawab pertanyaan yang di ajukan dan menyampaikan pendapat mereka
dengan berani. Ini menunjukan bahwa siswa benar-benar memahami isi video dan
mampu menghubungkannya dengan kehidupan sehari-hari. Misalnya ketika
membahas tentang perundungan, beberapa siswa menyebutkan bahwa mereka
pernah melihat teman di ejek dan sekarang mereka mengerti bahwa itu adalah
tindakan yang tidak baik dari sini terlihat bahwa melalui tayangan visual yang
menarik, siswa lebih mudah menyerap pesan moral dan membentuk sikap yang lebih

positif.

Gambar 5. Dokumentasi pembelajaran dengan menonton video pembelajaran

Setelah melakukan pelaksanaan pembelajaran media interaktif kepada siswa,
penulis melakukan evaluasi serta pelatihan guru pada tanggal 20 September 2023
untuk menggunakan aplikasi pembelajaran interaktif, hal ini bertujuan agar guru
mampu memanfaatkan teknologi secara optimal dalam proses belajar mengajar.
Dalam pelatihan ini, guru dikenalkan pada berbagai fitur aplikasi seperti Quizizz,

Kahoot, atau Canva, serta diajarkan cara membuat kuis, materi ajar, dan media
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pembelajaran yang menarik dan interaktif. Kegiatan dilakukan melalui kombinasi
ceramah, diskusi, dan praktik langsung, sehingga guru dapat mencoba secara nyata

membuat konten pembelajaran digital.

Gambar 6. Dokumentasi evaluasi dan pelatihan penggunaan media interaktif

3. Pasca pelaksanaan

Pengamatan selama kegiatan juga menunjukan bahwa 86% siswa menjadi lebih
aktif dalam kegiatan belajar. Mereka tidak hanya duduk diam, tetapi juga
berpartisipasi penuh, baik dalam menjawab pertnyaan maupun berdiskusi, ataupun
mencoba langsung menggunakan perangkat. Siswa terlihat lebih semangat datang ke
sekola, dan suasana kelas menjadi lebih hidup dibandingkan dengan pembelajaran
biasa. Selain itu, siswa menjadi lebih percaya diri karena merasa dilibatkan secara
langsung dalam proses belajar hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang
melibatkan teknologi mampu menarik perhatian siswa dan membuat mereka lebih
betah belajar. Serta Hasil dari pelatihan menunjukkan bahwa 90% guru menjadi lebih
percaya diri, terampil, dan kreatif dalam menyusun materi, sehingga pembelajaran di
kelas menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan siswa di
era digital.

Menggunakan teknologi seperti tablet, video, dan flatform pembelajaran ,
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan mudah dipahami oleh siswa. Tidak
hanya itu, teknologi juga membantu siswa mengenal cara belajar yang lebih modern
dan sesuai dengan perkembangan zaman. Anak-anak sekarang sudah terbiasa
menggunakan gadget dalam kehidupan sehari-hari, sehingga ketika teknologi
dimasukan ke dalam kegiatan belajar, mereka lebih tertarik merasa lebih dekat
dengan materi pembelajaran . tidak lagi terasa berat, tetapi seperti aktivitas yang

menyenangkan dan penuh tantangan
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Evaluasi (Post Test)

Setelah kegiatan pembelajaran menggunakan media interaktif selesai, penulis
melakukan tes akhir (post-test) untuk mengetahui apakah pemahaman siswa tentang
sistem pernapasan manusia sudah meningkat dibandingkan sebelum pembelajaran.
Tes diberikan kepada siswa kelas 5 SDN 1 Cibiuk Kidul menggunakan 15 soal pilihan
ganda melalui aplikasi Quizizz. Soalnya dibuat hampir sama dengan soal pretest agar
hasilnya bisa dibandingkan dengan jelas. Setelah siswa mengerjakan soal, hasilnya
langsung muncul di layar. Siswa terlihat senang dan antusias karena bisa mengetahui
nilai mereka secara cepat.

Berikut hasil post-test yang diperoleh siswa:

Tabel 4. Hasil Post-Test Siswa Kelas 5 tentang Sistem Pernapasan Manusia

No Nama Kelompok Jumlah Jumlah Persentase
Benar salah

1. Kelompok Edun 12 3 80%

2. Teman Sejati 11 4 73%

3. Imeot Ceria 13 2 87%

Sumber: Hasil observasi penulis, 2023
Hasil Evaluasi

Dari tabel di atas, terlihat bahwa semua kelompok mengalami peningkatan
nilai dibandingkan hasil pretest sebelumnya. Nilai rata-rata pretest hanya sekitar 44%,
sedangkan nilai rata-rata post-test naik menjadi 80%. Artinya, ada peningkatan
pemahaman siswa sebesar 36% setelah belajar menggunakan media interaktif.

Selain nilai yang meningkat, siswa juga terlihat lebih aktif dan semangat saat
belajar. Mereka banyak berdiskusi, saling bertanya, dan bekerja sama mencari
jawaban yang benar. Pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan karena
siswa bisa belajar sambil bermain melalui aplikasi Quizizz. Hasil ini menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif membantu siswa lebih mudah
memahami pelajaran IPA, terutama tentang sistem pernapasan manusia. Dengan cara
belajar yang menarik, siswa menjadi tidak cepat bosan dan lebih percaya diri dalam
menjawab pertanyaan.

Pada bagian ini penulis akan menjelaskan pembahasan yang dikaitkan dengan

penelitian terdahulu yang juga menunjukan bahwa penggunaan teknologi bisa
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membantu meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian terdahulu pertama
relevan dengan judul “Pelatihan Penggunaan Quizziz Sebagai Upaya Upgrading
Kemampuan Guru Dalam Adaptasi Teknologi di SDN 4 Pandansari Kebumen” Latar
belakang pelatihan ini adalah rendahnya kemampuan literasi dan numerasi siswa
sehingga sekolah membutuhkan dukungan khusus. Dalam kegiatan tersebut, guru
dikenalkan pada fitur-fitur Quizizz, kemudian didampingi oleh mahasiswa untuk
praktik membuat soal, kuis, dan evaluasi pembelajaran. Hasilnya, semua guru
mampu membuat media pembelajaran interaktif berbasis Quizizz dan menunjukkan
ketertarikan untuk menggunakannya di kelas. Pendampingan adaptasi teknologi ini
berdampak positif karena guru menjadi lebih percaya diri, terampil, dan terbiasa
menggunakan media digital dalam mengajar. Selain itu, siswa juga lebih antusias
mengikuti pelajaran karena pembelajaran terasa seperti permainan, sehingga
motivasi belajar meningkat dan materi lebih mudah dipahami, engan demikian,
pelatihan dan pendampingan ini tidak hanya meningkatkan kompetensi guru dalam
memanfaatkan teknologi, tetapi juga berkontribusi pada peningkatan kualitas
pembelajaran di sekolah. (Muflih et al., 2025)

Penelitian terdahulu kedua relevan dengan judul “Canva for innovative
teaching: Pelatihan Membangun Pembelajaran Digital Yang Interaktif dan Efektif “
penelitian ini membahas tentang kegiatan pelatihan penggunaan canva untuk guru-
guru di SD INP Karunrung, Makassar. Pelatihan ini bertujuan agar guru bisa
membuat materi pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai dengan perkembangan
teknologi. Kegiatan dilakukan dengan cara ceramah, diskusi, dan praktik langsung.
Guru diajarkan membuat akun, memilih template, hingga mencoba membuat poster
dan materi ajar dengan Canva. Hasilnya, guru menjadi lebih terampil dalam
mendesain materi pelajaran dan mampu membuat konten pembelajaran yang kreatif
serta interaktif. Dampak positif dari pendampingan ini adalah guru lebih percaya diri
menggunakan teknologi, pembelajaran jadi lebih menyenangkan, dan siswa lebih
mudah memahami materi(Putri et al., 2024).

Penelitian terdahulu ketiga relevan dengan judul “Adaptasi Teknologi
Informasi Pembelajaran untuk Meningkatkan Efektifitas Keberhasilan Pembelajaran
Daring di SDN Sumber Wetan 1 Probolinggo” Kegiatan dilakukan karena masih ada
kesenjangan kemampuan teknologi antara guru, siswa, dan orang tua, sehingga perlu
adanya pelatihan dan sosialisasi agar semua pihak mampu mengikuti perkembangan.
Pendampingan dilaksanakan melalui observasi, instalasi aplikasi Asesmen
Kompetensi Minimum (AKM), praktik penggunaan LCD di kelas, serta pembuatan

video pembelajaran interaktif. Selain itu, tim juga membantu sekolah dalam
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pemanfaatan media sosial seperti Instagram dan Facebook sebagai sarana promosi
dan informasi sekolah. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan signifikan
pada kemampuan siswa, yaitu kenaikan 80% hasil belajar berdasarkan perbandingan
pre-test dan post-test. Guru berhasil membuat media pembelajaran interaktif yang
lebih menarik, siswa menjadi lebih semangat dan mampu belajar mandiri melalui
video, sementara orang tua mendapatkan pemahaman baru dalam mendampingi
anak belajar dari rumah. Dampak positif dari kegiatan ini adalah meningkatnya
keterampilan teknologi semua pihak di sekolah serta terciptanya pembelajaran daring
yang lebih efektif dan menyenangkan.(Trismawati et al., 2022)

Menggunakan berbagai media digital seperti aplikasi pembelajaran interaktif,
Quizizz, Canva, maupun pembuatan video ajar. Siswa merasakan manfaat dengan
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan, sehingga semangat
belajar serta pemahaman materi meningkat. Secara umum, kegiatan ini berhasil
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi, menjadikan
proses belajar mengajar lebih efektif, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan
pendidikan di era digital.

Sedangkan kegiatan pendampingan yang penulis lakukan lebih memfokuskan
pada siswa kelas 2, 3 dan 5 sebagai objek penelitian dengan metode yang berbeda-
beda sesuai dengan tingkat kemampuan dan kebutuhan mereka. Secara umum,
penerapan teknologi membuat suasana belajar menjadi lebih menyenangkan, tidak

membosankan, dan lebih mudah dipahami oleh siswa.
Kesimpulan

Kegiatan pembelajaran dengan penggunaan media pembelajaran interaktif
seperti quizziz dan video pembelajaran di SDN 1 Cibiuk Kidul berhasil menciptakan
suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna. Siswa terlihat lebih
antusias, terlibat secara aktif, dan mampu memahami materi pelajaran dengan lebih
baik. Selain itu, mereka juga menunjukkan perkembangan dalam hal kemandirian
dan tanggung jawab saat menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan. Pemanfaatan
teknologi melalui media interaktif memberikan dampak positif terhadap proses
belajar mengajar. Siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan akademik, tetapi juga
membangun sikap positif serta keterampilan hidup yang berguna untuk masa depan
mereka.Tanggapan siswa menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis teknologi
membantu menjadikan pembelajaran lebih menarik membuat mereka lebih semangat
dan tidak cepat merasa bosan, sesuai dengan kebiasaan siswa yang sudah terbiasa

menggunakan gadget. Guru juga lebih mudah mengetahui pemahaman siswa karena
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hasil belajar yang bisa langsung terlihat, dengan begitu, guru bisa memperbaiki atau
menyesuaikan cara mengajar selain itu guru pun menilai bahwa pendekatan ini
memudahkan mereka dalam menyampaikan materi dan meningkatkan partisipasi
siswa di kelas. Teknologi terbukti mampu menjadi alat pendukung yang efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran, selama penggunaannya disesuaikan dengan
kebutuhan dan karakteristik siswa. Kombinasi antara pendekatan konvensional dan
digital menjadikan proses belajar lebih dinamis, relevan, dan adaptif terhadap

perkembangan zaman.
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