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Abstract

Technology-based interactive learning media is one of the alternatives for teachers
in providing learning in the classroom to make it more varied and interesting. The
technology is the use of laptops and the lectora inspire application. A teacher must
be able to create interesting learning media that is tailored to the needs of
students. However, not all teachers are skilled at creating learning media,
especially technology-based interactive learning media. Therefore, it is necessary
to conduct socialization for teachers, especially at SDN Karang Bagja in creating
interactive learning media based on lectora inspire. The purpose of this community
service activity is to provide a seminar on the benefits of information technology
in education, especially learning in elementary schools, as well as how to create or
present interesting learning media using the lectora inspire application to teachers
at SDN Karang Bagja. The methods used are in the form of seminars and direct
practical assistance to teachers at SDN Karang Bagja. Before this community service
activity was carried out, the teachers were given a questionnaire in the form of a
google form, based on the results of the questionnaire it was found that the
teachers at SDN Karang Bagja had never created interactive learning media based
on digital (technology) and did not know or recognize the lectora inspire
application. The results of the community service activities in the form of seminars
are an increase in participants’ knowledge about the benefits of technology in
learning and participants understand and can practice making interactive learning
media based on Lectora Inspire.
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Abstrak
Media pembelajaran interaktif berbasis teknologi merupakan salah satu alternatif
guru dalam memberikan pembelajaran di kelas agar lebih bervariatif dan menarik.
Teknologi yang dimaksud adalah penggunaan laptop dan aplikasi lectora inspire.
Seorang guru harus mampu membuat media pembelajaran yang menarik dan
disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Namun tidak semua guru terampil membuat
media pembelajaran terutama media pembelajaran interaktif berbasis teknologi.
Oleh karena itu perlu dilakukan sosialisasi bagi guru-guru khususnya di SDN Karang
Bagja dalam pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire.
Tujuan dari kegiatan pengabdian ini adalah memberikan seminar terkait dengan
kebermanfaatan teknologi informasi dalam pendidikan khususnya pembelajaran di
sekolah dasar, serta bagaimana langkah pembuatan atau penyajian media
pembelajaran yang menarik menggunakan aplikasi lectora inspire kepada para guru
di SDN Karang Bagja. Adapun metode yag digunakan adalah berupa seminar dan
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pendampingan praktik langsung kepada para guru di SDN Karang Bagja. Sebelum
dilaksanakan kegiatan pengabdian ini para guru diberikan angket dalam bentuk
google form, berdasarkan hasil angket tersebut diketahui bahwa para guru di SDN
Karang Bagja belum pernah membuat media pembelajaran interaktif berbasis
digital (teknologi) dan belum mengetahui atau mengenal aplikasi lectora inspire.
Hasil dari kegiatan pengabdian dalam bentuk seminar ini adalah adanya
penambahan pengetahuan peserta tentang kebermanfaatan teknologi dalam
pembelajaran serta peserta menjadi paham dan dapat mempraktekkan dalam
pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire.

Kata-kata kunci: Media; pembelajaran; interaktif; lectora inspire.

PENDAHULUAN

Memasuki era society 5.0 teknologi memiliki peran yang besar bagi manusia,
ditandai dengan ilmu pengetahuan dan teknologi yang terus berkembang. Hal ini
berpengaruh juga terhadap dunia pendidikan, dimana perkembangan kurikulum
pendidikan perlu ditunjang oleh kemampuan guru-guru dalam mengembangkan
media pembelajaran yang efektif mencapai tujuan pembelajaran dan meningkatkan
kualitas capaian pembelajaran (Maharani & Saepuloh, 2017). Media mempunyai
peranan yang sangat penting terutama membantu dan mempermudah dalam
menyampaikan materi kepada siswa(Sholihah & Istigomah, 2022), sehingga siswa
akan termotivasi untuk membangun pemahaman (Windayana, 2018). Peran media
tidak hanya sebagai alat bantu menyampaikan materi tetapi juga diharapkan untuk
menarik minat siswa dalam proses belajar (Wahyuni et al., 2014). Media juga harus
dapat dimanipulasi oleh siswa sehingga siswa dapat bereksplorasi dan
bereksperimen.

Kreativitas guru akan menentukan mutu dan proses pembelajaran dan
outputnya pun akan lebih berkualitas, sehingga berdampak langsung pada mutu
pendidikan (Amaliah et al., 2021). Seorang guru harus dapat menentukan media
yang cocok dan layak diberikan kepada siswa, oleh karena itu media yang digunakan
harus mampu merangsang siswa untuk mau belajar dan mencapai nilai sesuai dengan
standar pembelajaran. Cara dalam menyampaikan pembelajaran terhadap siswa
menggunakan berbagai strategi, metode, serta media pembelajaran yang bermakna
(Herdiyanto, 2020). Salah satu inovasinya adalah penggunaan media pembelajaran
interaktif agar siswa dapat termotivasi dan terlibat secara langsung di dalam proses
pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran interaktif merupakan salah satu fasilitas
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dalam kegiatan pembelajaran, karena siswa dapat berinteraksi langsung dengan
media tersebut sehingga dapat mempermudah siswa dalam memahami materi
(Sopyan, Muhammad dan Pradifta, 2021), serta dapat menumbuhkan motivasi siswa
(DS, 2022). Media pembelajaran interaktif dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi yang tidak bisa dijelaskan secara langsung, misalnya materi
yang bersifat abstrak.

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin maju, maka media
pembelajaran juga berkembang dari waktu ke waktu, mengikuti tuntutan dan
kebutuhan pembelajaran (Norma Dewi Shalikhah, Ardhin Primadewi, 2017).
Penggunaan media pembelajaran interaktif merupakan salah satu alternatif yang
dapat meningkatkan motivasi ataupun prestasi belajar siswa. Media pembelajaran
interaktif dapat mewakili apa yang belum disampaikan guru dan proses
pembelajaran akan lebih efektif dan efisien (Norma Dewi Shalikhah, 2016).

Media pembelajaran interaktif yang digunakan juga harus disesuaikan dengan
perkembangan zaman sekarang yaitu dengan memanfaatkan teknologi, hal ini
selaras dengan pendapat Putri dkk bahwa pembelajaran di sekolah perlu disesuaikan
dengan keadaan karakter siswa di zaman sekarang, salah satu cara agar
pembelajaran menarik adalah dengan menggunakan media pembelajaran berbasis
digital (Putri et al., 2023). Banyak cara untuk membuat media pembelajaran
berbasis teknologi (digital) misalnya berbantuan aplikasi Ms. Power Point, Autoplay
Media Studio dll. Namun sebagian besar hanya dapat digunakan untuk media
presentasi saja.

Mengingat siswa sudah aktif menggunakan teknologi untuk setiap aspek
kehidupan salah satunya adalah penggunaan smartphone. Hampir semua siswa
tingkat Sekolah Dasar sudah dapat mengoperasikan smartphone, sehingga dengan
kondisi ini seorang guru dapat mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis digital yang dapat diakses melalui smartphone oleh siswa. Media
pembelajaran berbasis digital yang dimaksud menggunakan teknologi aplikasi
lectora inspire.

Aplikasi lectora inspire adalah suatu aplikasi yang diperuntukkan untuk
membuat presentasi maupun media pembelajaran interaktif (Sutarna et al., 2019),
kelebihan lectora inspire yaitu sangat mudah digunakan dalam pembuatan media

pembelajaran dan dapat membuat materi uji (evaluasi), selain itu kelebihan lainnya
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adalah media pembelajaran yang dibuat dapat diperuntukkan untuk smartphone
misalnya android. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dipublish secara
online maupun offline (Kurniawan & Mumpuni, 2021). Dengan aplikasi lectora
inspire seorang guru dapat menyajikan materi pelajaran yang disajikan semenarik
mungkin, dapat menampilkan video, ataupun gambar-gambar animasi yang dapat
disesuaikan dengan materi pelajaran. Sehingga pembelajaran akan lebih menarik
dan bermakna, juga akan mempermudah siswa untuk berlajar secara mandiri, selain
itu pembelajaran menjadi lebih bervariatif. Dengan membuat media pembelajaran
sendiri maka guru dapat menyesuaikan dengan kebutuhan siswa dalam proses
pembelajarannya.

Namun tidak semua guru mampu mengembangkan pengetahuan dan
kreativitasnya karena keterbatasan fasilitas di sekolah dan kurangnya kegiatan guru-
guru dalam mengikuti seminar. Salah satu sekolah dasar yang membutuhkan
perhatian adalah SDN Karang Bagja. Berdasarkan hasil identifikasi diketahui bahwa
guru-guru masih kurang pengetahuan terkait kebermanfaatan teknologi dalam
pembelajaran di sekolah dasar, guru-guru belum pernah menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi dalam proses pembelajarannya, guru-
guru belum mengenal aplikasi lectora inspire, dan guru-guru belum memiliki
kreativitas dan inovasi dalam membuat atau mengembangkan media pembelajaran
interaktif.

Karena guru-guru di SDN Karang Bagja masih belum terampil membuat media
pembelajaran berbasis teknologi (digital), sehingga perlu disosialisasikan
pentingnya kebermanfaatan teknologi bagi pendidikan di sekolah dan pentingnya
media pembelajaran berbasis digital bagi siswa dan guru, terutama penggunaan
aplikasi lectora inspire. Sosialisasi yang diberikan berupa seminar pembuatan media
pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi lectora inspire. Tujuan diadakannya
seminar ini adalah menambah wawasan bagi para guru serta agar para guru terampil
dalam membuat media pembelajaran interaktif dan terampil dalam menggunakan
aplikasi lectora inspire.

BAHAN DAN METODE

Kegiatan pengabdian kepada Masyarakat dilaksanakan pada tanggal 9
September 2024, bertempat di SDN Karang Bagja, terdapat 9 orang guru yang terdiri
dari 3 guru ASN salah satunya adalah Kepala Sekolah, 2 guru P3K, dan 4 guru lainnya
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masih honorer. Adapun subjek kegiatan PKM ini adalah semua guru di SDN Karang
Bagja.

Pelaksanaan kegiatan pengabdian dilakukan dalam tiga tahap yaitu (1) Tahap
persiapan: Pada tahap ini, tim mempersiapkan keperluan untuk melaksanakan
kegiatan yaitu pengurusan izin dan surat menyurat dengan sekolah mitra, kemudian
koordinasi mengenai waktu dan tempat pelaksanaan dengan kepala sekolah. Setelah
itu tim menyusun instrumen dan bahan-bahan untuk melaksanakan kegiatan. (2)
Tahap pelaksanaan: Pada tahap pelaksanaan meliputi kegiatan seminar terkait
kebermanfaatan teknologi informasi dalam pendidikan khususnya pembelajaran di
sekolah dasar, serta bagaimana langkah pembuatan atau penyajian media
pembelajaran yang menarik menggunakan aplikasi lectora inspire. (3) Tahap
evaluasi: Pada tahap evaluasi, peserta diberikan angket berupa google form tentang
peningkatan keterampilan atau pengetahuan guru. Pengambilan angket dilakukan
sebelum kegiatan dimulai (pretes) dan sesudah kegiatan dilaksanakan (postes).
Pemberian pretes ini memberikan dampak positif bagi treatment karena dapat

mengidentifikasi sebelum dan sesudah perlakuan (Effendy, 2016).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian ini dilakukan melalui seminar dalam bentuk pemaparan
materi, diskusi, dan simulasi, serta tanya jawab. Sebelum kegiatan dimulai
diberikan angket dalam berntuk google form, tujuannya adalah untuk mengetahui
kemampuan awal peserta seminar yang akan dijadikan sebagai tolak ukur dalam
penyajian materi seminar. Diberikan lima pertanyaan yaitu (1) Apakah Bapak/Ibu
pernah menggunakan media pembelajaran pada saat mengajar di kelas? (2) Media
Pembelajaran apa yang digunakan? (3) Apakah Bapak/Ibu pernah membuat media
pembelajaran sendiri? (4) Apakah Bapak/Ibu pernah membuat media pembelajaran
interaktif berbasis komputer? (5) Apakah Bapak/lbu pernah mendengar atau
mengetahui aplikasi Lectora Inspire?

Adapun hasil yang diperoleh dari jawaban hasil survei yang diberikan kepada
peserta seminar atau guru-guru di SDN Karang Bagja dapat dijelaskan sebagai
berikut:

Untuk pertanyaan pertama dimaksudkan untuk melihat pengalaman guru

dalam menggunakan media pembelajaran pada saat dikelas, berdasarkan hasil

Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan media pembelajaran pada saat mengajar di kelas?
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survei yang diperoleh bahwa semua guru pernah menggunakan media pembelajaran

pada saat mengajar di kelas, seperti yang terlihat pada diagram di bawah ini.

Media Pembelajaran apa yang digunakan? (boleh dipilih lebih dari satu)

9 jawaban

Media Audio 6 (66,7%)
Media Visual T (77.,8%)
Media Audiovisual 5 (55,6%)
Media Interaktif

Media Online (Google class Ro...
Media Sosial 3(33,3%)

Media realitas virtual (VR) dan...

Sumber: Hasil angket google form

Grafik 1. Hasil Jawaban Pertanyaan Pertama

Untuk pertanyaan kedua dimaksudkan untuk melihat media pembelajaran
yang pernah digunakan oleh guru di kelas. Untuk hasil jawaban survei dapat dilihat

pada gambar di bawah ini.

Apakah Bapak/Ibu pernah membuat media pembelajaran sendiri?
9 jawaban

® lya
@ Tidak

Sumber: Hasil angket google form
Gambar 1. Hasil Jawaban Pertanyaan kedua

Berdasarkan gambar 1 di atas terlihat bahwa media visual merupakan media
pembelajaran yang paling sering digunakan, diikuti dengan media audio, media
audiovisual, media sosial, media interaktif, media realitas virtual dan realitas
augmentasi, sedangkan media sosial tidak pernah digunakan sebagai media
pembelajaran.

Untuk pertanyaan ketiga dimaksudkan untuk melihat pengalaman guru dalam
membuat media pembelajaran sendiri, dan hasilnya sebagian besar guru di SDN
Karang Bagja sudah mempunyai pengalaman dalam mendesain media pembelajaran

sendiri. Hasilnya seperti yang disajikan pada gambar dibawah ini.
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Apakah Bapak/Ibu pernah membuat media pembelajaran interaktif berbasis komputer?

8 jawaban

® lya
@ Tidak

Sumber: Hasil angket google form
Gambar 2. Hasil Jawaban Pertanyaan ketiga

Untuk pertanyaan keempat dimaksudkan untuk melihat pengalaman guru
dalam membuat media pembelajaran berbantuan komputer/laptop, dan hasilnya
semua guru di SDN Karang Bagja belum pernah membuat media pembelajaran

berbasis komputer. Hasil survei dapat dilihat pada diagram berikut.

Apakah Bapak/Ibu pernah mendengar atau mengetahui aplikasi Lectora Inspire?

9 jawaban

@® lya
@ Tidak

Sumber: Hasil angket google form
Gambar 3. Hasil Jawaban Pertanyaan keempat
Untuk pertanyaan kelima dimaksudkan untuk mengetahui apakah guru di SDN
Karang Bagja pernah mendengar atau mengetahui tentang aplikasi lectora inspire,
dan hasil survei diperoleh bahwa semua guru-guru di SDN Karang Bagja belum
pernah mendengar atau mengetahui tentang aplikasi lectora inspire. Hasilnya dapat
dilihat pada diagram di bawabh ini.

Apakah Bapak/Ibu pernah mendengar atau mengetahui aplikasi Lectora Inspire?
9 jawaban

® lya
@ Tidak

Sumber: Hasil angket google form
Gambar 4. Hasil Jawaban Pertanyaan keempat

Sehingga berdasarkan jawaban survey dari guru-guru di SDN Karang Bagja
diketahui bahwa pelaksanaan seminar yang dilakukan sangat tepat sasaran karena

para peserta dalam hal ini guru-guru di SDN Karang Bagja perlu diberikan
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pemahanan dan pengetahuan tentang kebermanfaatan teknologi dalam
pembelajaran, serta pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis lectora
inspire. Sebelum kegiatan dimulai para peserta seminar diberikan modul terkait
langkah-langkah pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis lectora
inspire. Modul tersebut disusun oleh tim pelaksana pengabdian kepada masyarakat.
Seminar ini dihadiri oleh satu orang kepala sekolah, sembilan orang guru, satu orang
dewan sekolah, satu orang perwakilan dari Lembaga Penelitian dan Pengabdian
kepada Masyarakat (LPPM) Universitas Subang, tiga orang tim pengabdi dan dua
orang mahasiswa MBKM.

Pemaparan materi disampaikan oleh dua orang narasumber dengan materi
pertama membahas mengenai kebermanfaatan teknologi informasi dalam
pendidikan khususnya pembelajaran di sekolah dasar, dan pemaparan materi kedua
membahas mengenai bagaimana langkah pembuatan atau penyajian media
pembelajaran yang menarik menggunakan aplikasi lectora inspire. Narasumber
tersebut berasal dari tim kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Setelah kedua
pemaparan materi disampaikan dilanjutkan dengan diskusi dan tanya jawab yang
bertujuan untuk mengetahui interpetasi peserta seminar apakah sudah memahami
materi atau belum. Kegiatan diskusi dan tanya jawab ini ditanggapi positif dan
antusias oleh para guru. Hal ini dapat terlihat dari keaktifan guru dan partisipasinya

dalam sesi diskusi dan tanya jawab.

Sumber: Hasil dokumentasi pribadi

Gambar 5. Kegiatan Seminar
Setelah kegiatan seminar dilaksanakan, diharapkan adanya penambahan
pengetahuan tentang kebermanfaatan teknologi informasi serta mengetahui
pembuatan media pembelajaran yang menarik, dalam hal ini guru-guru mampu

membuat media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi lectora inspire,
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sehingga pembelajaran di kelas akan lebih bervariatif dan bermakna dampaknya
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa akan meningkat
pula. Sejalan dengan pendapat Rahmayuni bahwa bahan ajar interaktif dapat
merangsang siswa dalam pembelajaran (Elsa Rahmayuni, 2019). Sehingga agar
peserta seminar atau guru-guru di SDN Karang Bagja dapat praktek dan
mengaplikasikannya maka tim pelaksana pengabdian kepada masyarakat membantu
untuk instal aplikasi lectora inspire dan aplikasi lainnya yang dibutuhkan.

Pada kegiatan pengabdian ini, juga dalam rangka mendukung kegiatan
pembelajaran di sekolah tim pengabdi memberikan satu proyektor, dua layar
proyektor, dan dua meja proyektor. Sehingga dengan bantuan tersebut diharapkan
dapat dimanfaatkan semaksimal mungkin untuk memperlancar kegiatan proses

pembelajaran. Berikut adalah foto dokumentasi pada saat serah terima barang.

Sumber: Hasil dokumentasi pribadi
Gambar 6. Penyerahan Barang dan Tanda Tangan BAST
Untuk tahap evaluasi, peserta seminar dalam hal ini guru-guru di SDN karang

Bagja diberikan angket postes terkait dengan hasil pelaksanaan kegiatan seminar
dan hasil yang diperoleh adalah guru-guru merasa senang dengan kegiatan ini karena
memperoleh pengetahuan dan ilmu baru terkait dengan pembuatan media
pembelajaran interaktif dan penggunaan aplikasi lectora inspire. Adapun masukan
yang diberikan adalah adanya pendampingan dalam proses pembuatan media
pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire. Maka dari itu, akan dilakukan
pendampingan terkait dengan membuat media pembelajaran interaktif dengan

lectora inspire.
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SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian dalam bentuk sosialisasi pembuatan media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi lectora inspire berupa seminar yang dilakukan kepada
guru-guru di SDN Karang Bagja diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan guru
mengenai pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi lectora
inspire, serta guru dapat mengembangkan media pembelajaran tersebut agar proses
belajar mengajar dikelas lebih bervariatif dan menyenangkan, sehingga siswa akan
antusias dan semangat untuk belajar.

Saran untuk guru-guru perlu adanya pendampingan secara intens agar
pemahaman guru-guru terkait pembuatan media pembelajaran interaktif dapat
terpantau. Selain itu dapat menyempurnakan media pembelajaran interaktif yang
dibuat oleh guru-guru, serta guru harus inovatif dan kreatif dalam pembuatan media
pembelajaran. Media pembelajaran yang dibuat harus media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi, salah satunya adalah dengan bantuan aplikasi lectora

inspire.
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