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Abstrak

Era society 5.0 menuntut guru untuk inovatif dan produktif memanfaatkan IPTEK seperti doratoon, canva, articulate
storyline dan apk builder dalam membuat bahan ajar berbasis aplikasi android yang kontekstual dan berbasis kebutuhan
Masyarakat maupun masalah di lingkungan peserta didik agar pembelajaran mudah dipahami yang sesuai dengan P5 dalam
kurikulum Merdeka. Maka, bagi sekolah di Kepulauan Riau perlu mengintegrasikan konteks kemaritiman dalam
pembelajaran. Berdasarkan wawancara dengan kepala SMPN 1 Bintan terdapat permasalahan yaitu: guru belum
memaksimalkan pemanfaatan teknologi, kurangnya motivasi pentingnya media pembelajaran interaktif, proses
pembelajaran berpusat pada guru, dan kesulitan mengintegrasikan kontekstual kemaritiman dalam materi. Pengabdian
kepada masyarakat (PKM) bertujuan menambah wawasan, pengetahuan serta keterampilan guru membuat media
pembelajaran berbasis aplikasi android dengan konteks kemaritiman. Bentuk kegiatan PKM adalah pelatihan dan
pendampingan pembuatan media pembelajaran aplikasi android menggunakan konteks kemaritiman. Instrumen angket
google form digunakan untuk pengambilan data evaluasi dan pemahaman peserta yang dianalisis secara deskriptif. Hasil
angket menunjukkan: (1) Peserta memiliki pengetahuan tentang media pembelajaran berbasis aplikasi android dengan
mengaitkan konteks kemaritiman; (2) Meningkatnya keterampilan guru membuat media pembelajaran aplikasi android
dengan mengintegrasikan konteks kemaritiman. Hasil PKM mengimplikasikan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi
dengan konteks kemaritiman merupakan salah satu media pembelajaran yang memanfaatkan IPTEKS dengan
mempertimbangkan karakteristik lingkungan peserta didik.

Kata kunci: media pembelajaran; aplikasi android; konteks kemaritiman
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Abstract

The era of Society 5.0 requires teachers to be innovative and productive in utilizing science and technology such as
Doratoon, Canva, Articulate Storyline and APK Builder in making teaching materials based on contextual and android
applications based on community needs and problems in the student environment so that learning is easy to understand
following P5 in the Merdeka curriculum. Thus, schools in the Riau Islands must integrate the maritime context into learning.
Based on an interview with the head of SMPN 1 Bintan, there are problems: teachers need to maximize the use of technology,
lack of motivation for the importance of interactive learning media, the teacher-centred learning process, and difficulty
integrating maritime contextuality in the material. Community Service (PKM) aims to increase teachers' insight, knowledge
and skills in creating android application-based learning media with a maritime context. PKM activities are training and
assistance in making Android application learning media using the maritime context. The Google Form questionnaire
instrument is used to collect evaluation data and understanding of participants, which are analyzed descriptively. The results
of the questionnaire show: (1) Participants know android application-based learning media by relating the maritime
context; (2) Increasing teacher skills make android application learning media by integrating the maritime context. The
results of PKM imply that application-based learning media with a maritime context is one of the learning media that utilizes
science and technology by considering the environmental characteristics of students.

Keywords: learning media; android applications; maritime context
Pendahuluan

Guru sebagai tonggak penting pendidikan haruslah memiliki derajat profesionalitas yang dapat memenuhi
standar kemajuan era society 5.0 abad 21. Syarat menjadi guru profesional di era society 5.0 menuntut guru
untuk lebih kreatif, inovatif, produktif, adaptif dan juga kompetitif, memiliki kemampuan memecahkan masalah
kompleks, serta berpikir kritis dalam menjawab tantangan dan permasalahan sosial dengan memanfaatkan
IPTEK. Kompetensi profesional seorang guru merupakan kemampuan guru menguasai materi secara luas dan
mendalam dengan memanfaatkan berbagai teknologi komunikasi dan informasi (Hidayati, 2022). Sebagai tenaga
profesional, guru bertugas mendidik dan mengajar, merancang dan mengimplementasikan kegiatan belajar
mengajar, mengevaluasi, melaksanakan pembinaan dan latihan, serta melaksanakan penelitian dan pengabdian
(Marhamah, 2018; Rahman, 2022). Untuk itu, maka seorang guru perlu diberikan Pendidikan, pelatihan dan
pengembangan untuk meningkatkan pengetahuan, sikap dan kompetensi dalam mendukung pelaksanaan
tugasnya seperti pembuatan media ajar yang sesuai dengan kemajuan IPTEK dan juga dapat mengaitkan
keseharian peserta didik dalam kegiatan belajar. Peningkatan kompetensi guru penting dilakukan agar mampu
melaksanakan tugasnya secara efektif. (Rusdin, 2017)

Bahan ajar adalah sumber belajar yang penting dan harus ada (Olayinka, 2016). Bahan ajar merupakan
perangkat pembelajaran, metode, keterbatasan dan cara mengevaluasi yang disusun secara menarik dan tersistem
agar tercapai tujuan pembelajaran (Widodo & Jasmadi, 2008). Pembelajaran yang efektif dan interaktif dapat
terlaksana dengan adanya bahan ajar yang tepat (Fitriani & Susanti, 2022). Guru menggunakan bahan ajar untuk
memfasilitasi peserta didik mempelajari suatu materi, sedangkan peserta didik menggunakan bahan ajar untuk
membangun kompetensi (Asrizal et al., 2018). Maka, penting bagi guru mengembangkan bahan ajar dengan
mempertimbangkan karakteristik dan lingkungan peserta didik seperti menggunakan konteks budaya
kemaritiman bagi masyarakat Kepulauan Riau (Irawan et al., 2022). Hal ini sejalan dengan tuntutan P5 dalam
kurikulum Merdeka yaitu kearifan lokal dimana peserta didik wilayah Kepulauan Riau mempelajari materi
dengan mengangkat tema kemaritiman agar dapat lebih mudah memahami materi dengan mengaitkan hubungan
antara pengetahuan yang dimilikinya dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Secara garis besar bahan
ajar terbagi atas bahan ajar cetak dan bahan ajar non-cetak. Bahan ajar non-cetak yang berbasis web dan aplikasi
android dapat digunakan dengan bantuan alat teknologi. Bahan ajar ini sesuai dengan pembelajaran di era society

148



Susanti, Putri & Sumarni: Pelatihan Pembuatan Media... (14)

5.0 dimana dalam kegiatan pembelajaran berdampingan dengan aplikasi yang dirancang untuk membantu proses
pembelajaran. Namun, sayangnya tidak semua guru memiliki kompetensi untuk membuat media pembelajaran
yang sesuai dengan era society 5.0 yang memanfaatkan IPTEK dalam pembelajarannya (Puspasari et al., 2021).
Masalah ini disebabkan oleh kurangnya pemahaman guru terhadap IPTEK dan kesulitan guru dalam
menggunakan dan mengoperasikan IT (Winda & Dafit, 2021).

SMP Negeri 1 Bintan terletak di Kecamatan Bintan Timur, Kabupaten Bintan dan berjarak 25,7 km dari
UMRAH memiliki 27 rombel, 1 laboratorium, 1 perpustakaan dan 2 sanitasi peserta didik. SMP Negeri 1 Bintan
memiliki 45 orang tenaga pendidik termasuk operator dan Kepala sekolah, sudah memiliki akreditasi sekolah A.
Tetapi, sarana yang ada belum didukung dengan pemanfaatan teknologi secara optimal dilihat dari pendidik yang
mengajar di kelas masih banyak menggunakan buku teks sementara sekolah telah memiliki laboratorium
komputer. Berdasarkan observasi dan wawancara dengan kepala SMPN 1 Bintan terdapat beberapa
permasalahan yang ditemui dalam proses pembelajaran yaitu: Pertama guru SMPN 1 Bintan belum memahami
pentingnya media pembelajaran sehingga mengakibatkan kurangnya keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran (teacher centered). Kedua, penggunaan IPTEK belum dimanfaatkan secara optimal oleh guru-guru
SMPN 1 Bintan. Motivasi guru dalam melaksanakan pembelajaran yang menarik menggunakan media
pembelajaran yang kreatif dan interaktif seperti media pembelajaran berbasis aplikasi android juga kurang.
Pemahaman guru dalam menggunakan teknologi juga masih minim. Guru juga terbiasa mengajar dengan buku
teks yang telah disediakan. Ketiga, Pembelajaran tidak mengaitkan dengan kontekstual maritim. Pembelajaran
dengan konteks maritim memungkinkan peserta didik mengaitkan pengetahuan dengan kehidupan sehari-hari
peserta didik selaku Masyarakat maritim Kepulauan Riau, mempelajari konservasi laut dan pemanfaatan
berkelanjutan, memiliki peluang untuk mengembangkan keterampilan, mempelajari budaya maritim dan
peningkatan kesadaran keamanan laut sesuai dengan p5 kurikulum Merdeka kearifan lokal dan konservasi
lingkungan. Dalam pelaksanaannya, pembelajaran di SMPN 1 Bintan masih dilakukan dengan menggunakan
buku teks secara tekstual dan belum mengintegrasikan kehidupan lingkungan keseharian dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan di atas, salah satu upaya yang dilakukan adalah dengan melakukan kegiatan
pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi android yang dibuat dengan berbantuan doratoon,
canva, articulate storyline, dan apk builder kepada guru-guru SMP N 1 Bintan. Pelatihan tersebut berupa
pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi android dengan konteks kemaritiman sehingga
nantinya akan menciptakan sebuah media pembelajaran digital interaktif bagi peserta didiknya. Penelitian
terdahulu tentang media pembelajaran berbasis aplikasi yang interaktif dengan konteks kemaritiman
menunjukkan adanya peningkatan motivasi dan minat peserta didik dalam belajar (Natasya & lzzati, 2020). Hasil
Kegiatan Sosialisasi E-book Berbasis Smartphone pada Materi Polinomial di Kelas XI SMA Negeri 4
Tanjungpinang yang dilaksanakan oleh tim PKM dosen terdahulu adalah bahwa dengan penggunaan e-book
berbasis smartphone dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar pada peserta didik. (Tambunan et al., 2020)

Tim dosen FKIP UMRAH sebagai mitra SMP Negeri 1 Bintan melaksanakan kegiatan PKM untuk
membantu mengatasi permasalahan guru di sekolah tersebut. Adapun tema PKM yang dilakukan ialah Pelatihan
“Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android dengan Konteks Kemaritiman di SMP N 1 Bintan”.
Tujuan dari kegiatan PKM adalah memberikan wawasan pengetahuan dan keterampilan kepada guru-guru SMP
N 1 Bintan untuk dapat membuat media pembelajaran berbasis aplikasi android dengan konteks kemaritiman.
Dengan terlaksananya kegiatan PKM ini guru-guru SMP N 1 Bintan dapat memiliki pengetahuan dan
keterampilan baru dalam membuat media pembelajaran interaktif menggunakan teknologi pembelajaran digital
berbasis aplikasi yang dapat digunakan untuk menarik minat belajar peserta didik.

149



JURNAL ANUGERAH, Desember 2023; 5(2): 147 — 159
e-ISSN 2715-8179

Metode
Kegiatan pengabdian diselenggarakan dalam bentuk pelatihan yang diikuti oleh 45 Guru yang terdiri dari
berbagai guru bidang studi mata pelajaran di SMP N 1 Bintan. Metode yang digunakan dalam kegiatan
pengabdian ini yaitu metode pelatihan dan pendampingan. Pelatihan yang dimaksud adalah memberikan
keterampilan terhadap peserta berupa pengoperasian teknologi yaitu aplikasi Canva, Doratoon, Articulate Story
Line 3 dan Website 2 Apk Builder Pro untuk dapat mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis aplikasi
android yang dapat diunduh dan diinstal oleh peserta didik di smartphone masing-masing dan memudahkan
proses memahami pelajaran. Pendampingan adalah membimbing dan monitoring peserta pelatihan selama
kegiatan pelatihan dilaksanakan. Adapun deskripsi kegiatan yang dilakukan pada setiap tahapan pelaksanaan
adalah sebagai berikut:

1. Tahap Persiapan

Pada tahap persiapan dilakukan kegiatan (a) observasi dan wawancara ke lokasi mitra pengabdian,
observasi dilakukan untuk mendokumentasikan pembelajaran yang dilakukan sebelum dilakukan
pelatihan dan wawancara terkait permasalahan guru (b) mengajukan izin pelaksanaan, (c) persiapan
tempat, alat dan bahan pelatihan (d) menyusun jadwal, materi pendampingan dan buku panduan
teknologi tepat guna untuk membantu peserta pelatihan agar lebih mudah memahami langkah-langkah
dalam pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi yang interaktif, dan (e) merancang lembar
angket dan wawancara sebagai alat evaluasi dan peningkatan pemahaman guru setelah kegiatan
pengabdian.

2. Tahap Pelaksanaan

Kegiatan pelatihan dilakukan dalam dua pertemuan, yaitu tanggal 09 Agustus dan 26 Agustus, sedangkan
dari tanggal 10 Agustus hingga 25 Agustus dilakukan kegiatan pendampingan pembuatan media
pembelajaran. Pertemuan pertama yaitu pengenalan konteks kemaritiman untuk digunakan sebagai
konten materi pembelajaran media pembelajaran berbasis aplikasi, pengenalan website canva dan
pemanfaatannya dalam pembuatan background dari media pembelajaran berbasis aplikasi, selanjutnya
pengenalan website doratoon guna pembuatan video pembelajaran untuk keperluan materi pada media
pembelajaran berbasis aplikasi setelah doratoon selesai maka pertemuan pertama ditutup dengan
kesimpulan dan menyampaikan materi untuk pertemuan kedua yang akan dilaksanakan pada tanggal 26
Agustus 2023.

Pertemuan Kedua yang semula dijadwalkan pada tgl 12 Agustus diundur menjadi tanggal 26 Agustus
dikarenakan adanya kegiatan di sekolah dan guru sebagai peserta mengikuti kegiatan tersebut.
Pembahasan dimulai dengan meng-install aplikasi articulate storyline 3 dan Apk builder 2 pro,
selanjutnya pengenalan dan cara memanfaatkan aplikasi articulate storyline 3 dalam pembuatan media
pembelajaran, praktik dalam pembuatan aplikasi dilakukan dengan cara tutorial, ceramah, tanya jawab
dan demonstrasi.

3. Tahap Evaluasi
Pada tahap evaluasi dilakukan penilaian terhadap aspek Evaluasi Pelaksanaan PKM DRTPM, dan aspek
Pemahaman mitra setelah dilakukan kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi
dengan konteks kemaritiman. Aspek Evaluasi Pelaksanaan PKM DRTPM menilai kesesuaian materi
yang disajikan, kebermanfaatan kegiatan yang dilaksanakan, kejelasan materi, relevansinya dengan
tujuan pelatihan dan kemudahan memahami materi yang dijelaskan. Sedangkan, pada aspek Pemahaman
mitra setelah keterlaksanaan pelatihan untuk menilai pemahaman peserta terhadap konteks kemaritiman

dan mengintegrasikannya dalam pembelajaran, pemahaman dan keberlanjutan pembuatan media
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pembelajaran berbasis aplikasi berbantuan canva, articulate storyline 3, dan website 2 apk builder pro
dengan konteks kemaritiman sebagai konten materi pembelajaran. Pelaksanaan observasi terhadap
proses pembuatan dan pelatihan saat kegiatan pengabdian berlangsung. Beberapa hal yang diobservasi
adalah kendala-kendala, kekurangan-kekurangan, dan kelemahan-kelemahan yang muncul dalam proses
pembuatan media pembelajaran. Kendala yang dihadapi sebagian besar guru dalam pembuatan media
pembelajaran berbasis aplikasi.

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) Skema Pemberdayaan Berbasis Masyarakat dengan judul
“Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi dengan Konteks Kemaritiman di SMP N 1 Bintan”
diimplementasikan mulai tanggal 09 Agustus 2023 hingga 26 Agustus 2023. Implementasi kegiatan dibagi atas
3 (Tiga) tahap yaitu tahap pelatihan pembuatan desain awal media pembelajaran yang dilaksanakan secara luring
pada Rabu tanggal 09 Agustus 2023 bertempat di SMP N 1 Bintan, tahap penugasan terbimbing yang dimulai
sejak Kamis tanggal 10 Agustus 2023 hingga Jumat tanggal 25 Agustus 2023 oleh tim PKM, dan tahap pelatihan
lanjutan untuk mengubah media yang telah dirancang ke dalam bentuk aplikasi yang dilaksanakan secara luring
pada Sabtu tanggal 26 Agustus 2023 bertempat di SMP N 1 Bintan. Target pelatihan merupakan 45 orang guru
bidang studi yang bertugas di SMP N 1 Bintan.

Kegiatan PKM tahap 1 (Satu) dimulai dengan kegiatan pembukaan dan kata sambutan dari ketua PKM
serta kata sambutan sekaligus pembukaan oleh Kepala Sekolah SMP N 1 Bintan. Kegiatan pelatihan bertujuan
untuk meningkatkan pengetahuan dan kompetensi guru-guru SMP N 1 Bintan. Pelaksanaan kegiatan PKM
dilakukan di Laboratorium komputer dengan memanfaatkan sarana dan prasarana berupa fasilitas laptop yang
dimiliki sekolah untuk membantu guru-guru dalam pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi.
Materi yang dibahas pertama sekali dalam pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi dengan
konteks kemaritiman di SMP N 1 Bintan adalah kemaritiman dan mengintegrasikan konteks kemaritiman dalam
setiap mata pelajaran yang dipelajari di sekolah. Tujuan dari pemaparan materi ini adalah agar guru-guru SMP
N 1 Bintan, dapat mengetahui tentang konteks kemaritiman dalam mata pelajaran yang diampunya dan
bagaimana cara mengintegrasikan konteks kemaritiman dalam mata pelajaran tersebut. Dalam pemaparan materi
konteks kemaritiman ini, tim PKM memberikan contoh dari mengintegrasikan konteks kemaritiman ke dalam
materi pelajaran matematika yang telah dibuat tim PKM (sesuai dengan bidang ilmu ketua TIM PKM) pada
contoh materi sistem persamaan linear dua variabel yaitu proses jual beli ikan/ seafood di pasar Pelabuhan
Tanjungpinang. Selain itu, tim PKM juga mengajak diskusi peserta pelatihan dari berbagai mata pelajaran untuk
saling memberikan pendapat dan mengeksplor ide-ide mereka terkait konteks kemaritiman yang bisa
diintegrasikan ke tiap-tiap mata pelajaran. Sebagai contoh dalam Bahasa Indonesia materi deskripsi, siswa
diarahkan untuk mendeskripsikan laut, pulau, dll.
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Gambar 1. Pemaparan materi oleh tim PKM.
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Kegiatan selanjutnya yaitu Pengenalan aplikasi Canva oleh anggota tim PKM. Dalam kegiatan ini
dijelaskan tentang aplikasi canva, manfaatnya dalam pembuatan media pembelajaran, dan demonstrasi
penggunaan canva dalam membuat desain media pembelajaran dengan konteks kemaritiman. Kegiatan sesi
pengenalan canva ini peserta kegiatan didampingi oleh tim PKM dalam pembuatan desain cover yang akan
dijadikan cover media pembelajaran dan desain background untuk penempatan menu maupun materi yang akan
dimasukkan ke dalam media pembelajaran berbasis aplikasi android yang dikembangkan guru. Dalam
mempelajari canva tidak banyak menemukan kesulitan karena mayoritas guru sudah banyak menggunakan canva
untuk membuat ppt di kelas. Di sini tim PKM lebih mengarahkan agar desain canva yang dibuat sesuai dengan
tujuan PKM vyaitu mengintegrasikan konteks kemaritiman, sehingga desain yang dibuat bercirikan maritim.

Kegiatan terakhir yaitu Pengenalan aplikasi Doratoon oleh anggota tim PKM. Dalam kegiatan ini
dijelaskan tentang aplikasi doratoon, manfaatnya dalam pembuatan video pembelajaran berbasis animasi, dan
demonstrasi penggunaan doratoon dalam membuat video pembelajaran animasi dengan konteks kemaritiman.
Peserta terlihat kesulitan memahami doratoon karena merupakan hal yang baru mereka pelajari, untuk itu pada
kegiatan sesi pengenalan doratoon ini peserta kegiatan didampingi oleh tim PKM dalam pembuatan video
pembelajaran berbasis animasi dengan konteks kemaritiman yang akan dimasukkan ke dalam media
pembelajaran berbasis aplikasi. Peserta pelatihan terlihat antusias mempelajari doratoon karena menarik
membuat media pembelajaran kedalam bentuk video kartun yang bisa menarik minat siswa.

Kegiatan PKM tahap 2 (Dua) yaitu tahap penugasan terbimbing yang dimulai sejak Kamis tanggal 10
Agustus 2023 hingga Jumat tanggal 25 Agustus 2023 oleh tim PKM. Kegiatan penugasan terbimbing ini
dilakukan secara daring dengan menggunakan platform WhatsApp Group. Pada tahap kegiatan ini guru-guru
dibimbing untuk menyelesaikan desain cover dan desain background dengan menggunakan aplikasi canva,
menyelesaikan pembuatan video pembelajaran animasi dengan konteks kemaritiman menggunakan aplikasi
doratoon pro yang dilanggan tim PKM untuk digunakan peserta dalam pembuatan video pembelajaran animasi,
serta pemilihan materi yang akan dimasukkan ke dalam aplikasi yang di simpan ke dalam file word untuk
memudahkan memasukkan materi ke dalam aplikasi selanjutnya. Dari penugasan terbimbing ini diperoleh desain
canva, video animasi pembelajaran dan materi yang sudah disesuaikan dengan konteks kemaritiman dari tiap-
tiap mata Pelajaran. Pembimbingan dapat dilihat pada gambar 2.

TNED B e - “fl ()

(_. PELATIHAN MED.

Ananda Geiskha Isral, Bu...

1711 @D 8 e - 172D 8 e -

(0] - o
A (_. :‘ELATIHAN MED... g, : e. PELATIHANMED... g ¢

Ananda Geiskha Isral, Bu

171 @E@D 8 e - sl &)

(_. PELATIHAN MED... - (3

Ananda Geiskha Isral, Bu.

Assalamualaikum warahmatullahi = e —
wabarakatuh dan Selamat Siang Bapak €@ | - TitaRizki Angg

dan Ibu Pendidik yang Hebat, I, (£, T Sres bz bt ez
MohoniMaatimsngangg keslbuian buk,nanti video doratoon nya di 248 - ZiP

Hapsk/iii diselazselaiadwal cover dan upload ke YouTube masing-masing ya

mengajar, ., daftar isi dah siap bu. Tinggal buk,share link nya aja nanti,di media

Seperti yang sudah santi dan tim menyiapkan video pembelajaran aplikasi juga nanti yg kita masukkan Tita Rizki Angg... +62 831-8862-9084
bahas dipertemuan pertama, bahwa dengan menggunakan doratoon adalah link video yg udah kita upload di =

kita akan melakukan pendampingan 3 YouTube ibu,biar aplikasi nya GK besar 3
pelatihan pembuatan media MB nya nanti, 017 W =

pembelajaran berbasis aplikasi ¥ . - - o 7
dengan konteks kemaritiman. Untuk P L . Bapak ibu yg lain ditunggu responnya - "J,@U’"
menindaklanjuti proses pendampingan e . yah 17 51-/

pelatihan ini, santi ingin menanyakan ya s Ourinem|
beberapa hal: €) - NinikEka widias.. +62811-7002-98¢ |
T bragiess/ ermalianyangEudat Materi ibu siapkan dalam word saja

Bapak/ Ibu lakukan dalam pembuatan yah buk, [ clsient st pdonesiazln Materi Avertebrata Kelas 7

Kalo bisa lengkap beserta kuis
dan tugas-tugas lebih bagus,nanti =
di halaman terakhir juga ibu bisa

menambahkan data pengembang Assalamulaikum ibu shanty, ini

media pembelajaran dengan
menggunakan canva dan doratoon?

2. Apakah Bapak/ Ibu menemukan https://youtu.be/MgJ9q3X9htg

kendala/ kesulitan dalam membuat r Hition s :
e BBl s ke media nya yaitu ibu sendiri,semacam punya sayaya an. buninik 5 5 sizp2SavhIRAWXatIaNS
canva dan doratoon ini? Jika iya, Kami penulis gitu o2 o - ——— Assalamu'alaikum ibu izin
mohon Bapak/Ibu untuk tidak perlu &) ~YudhiSetiawan  +62852-6419-786C menagirim tugas media
sungkan bertanya kepada T... Baca o] By Ovr Seazip pembelajaran, terimakasih 1,
selengkapnya S 183K8 - ZIP
e Sujiati, S. Pd, Gr  +62811-7701-682 i IS”P::F‘\[ayS nama.yadhiiSetiawanibo §  Nurul Hilda Syani Putri
ljin bertanya bu @Shanty. Waktu 2 : Waalaikumsalam terimakasih ibu
pertemuan di sesi akhir setelah Boleh diberikan contohnya bu? tit. 9
ita
membuat cover untuk yang akan Untuk format materinya Jl, e 2

@  Nurul Hilda Syani Putri
| ~ Ninik Eka Widia... +62 811-7002-98¢

041 | ¥
) Ketik pesan » B ° ® Ketik pesan > B

digunakan ke aplikasinya. Setelah ¥

Ketik pesan D °

Gambar 2. Penugasan Terbimbing oleh Tim PKM secara daring dengan menggunakan WAG.

2 Ketik pesan D

Kegiatan PKM tahap 3 (Tiga) yaitu tahap pelatihan lanjutan untuk menyatukan hasil penugasan canva,
doratoon dan materi dengan konteks kemaritiman telah dirancang peserta ke dalam bentuk aplikasi dengan
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menggunakan bantuan articulate storyline 3 dan website 2 APK builder Pro yang dilaksanakan secara luring pada
Sabtu tanggal 26 Agustus 2023 bertempat di SMP N 1 Bintan.

Gambar 3. Praktik Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi dengan Konteks Kemaritiman pada Articulate
Storyline 3 dan Website 2 Apk Builder Pro.

Kegiatan diawali dengan pengenalan aplikasi articulate storyline 3 dan website 2 APK builder Pro oleh
tim PKM (Gambar 3). Dalam kegiatan ini dijelaskan tentang aplikasi articulate storyline 3, manfaatnya dalam
pembuatan media pembelajaran dan menyusunnya secara sistematis mulai dari cover media, menu, memasukkan
materi dengan konteks kemaritiman dan link video doratoon yang telah disiapkan sebelumnya, dan demonstrasi
penggunaan articulate storyline 3 dalam membuat media pembelajaran. Di sini peserta pelatihan juga didampingi
oleh tim PKM ketika menemui kendala dalam menyelesaikan pembuatan media pembelajaran aplikasi android
yang dibuatnya. Selanjutnya dijelaskan juga tentang website 2 APK builder Pro, manfaatnya untuk mengubah
media pembelajaran ke dalam bentuk aplikasi (generate) dan mendemonstrasikan cara mengubah media yang
dirancang ke dalam bentuk aplikasi (Gambar 3). Dalam kegiatan ini pelaksanaannya lebih mudah karena tinggal
men-generate media yang telah disusun dalam articulate storyline ke dalam bentuk aplikasi yang bisa di undul
dan di install di smartphone android. Untuk itu, guru tidak banyak menemukan kendala. Hasil akhir maupun
tujuan PKM tercapai dengan dihasilkannya media pembelajaran berbasis aplikasi android dengan konteks
kemaritiman untuk tiap mata pelajaran yang ada di sekolah oleh guru-guru SMP N 1 Bintan.

Data respons peserta terhadap kegiatan PKM dikumpulkan dengan menggunakan instrumen angket yang
disebar melalui tautan google form. Aspek yang dinilai terdiri dari aspek Evaluasi Pelaksanaan PKM DRTPM,
dan aspek Pemahaman mitra setelah dilakukan kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis
aplikasi dengan konteks kemaritiman.

1. Aspek Evaluasi Pelaksanaan PKM DRTPM dihimpun dari 5 pertanyaan yang disediakan melalui google
form dan dapat dilihat pada gambar 4.

153



JURNAL ANUGERAH, Desember 2023; 5(2): 147 — 159
e-1SSN 2715-8179

Evaluasi Pelaksanaan PKM

AW

engembangkan media ajar I

erbasis Aplikasi dengan Konteks Kemaritiman di SMP N 1 Bintan

1
0 10 20 30 40 50 60 70 g0 30

M Sangat Tidak Setuju M Tidak Setuju Kurang Setuju M Setuju Sangat Setuju

Gambar 4. Evaluasi Pelaksanaan PKM

Dari gambar 4, Pertanyaan item 1 bertujuan untuk menghimpun penilaian peserta pelatihan terhadap
kesesuaian materi yang disajikan tim PKM dengan tema kegiatan pelatihan. Diperoleh informasi bahwa 61,1%
sangat setuju dan sisanya setuju dengan pernyataan item 1. Hal ini menunjukkan materi pelatihan yang diberikan
sesuai dengan tema kegiatan PKM. Pada pelatihan ini, peserta juga difasilitasi dengan dengan buku panduan
pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi yang disusun oleh Tim PKM untuk membantu guru dalam
kegiatan praktik pembuatan media pembelajaran dengan memanfaatkan doratoon, canva, articulate storyline 3,
dan website 2 apk builder pro.

Pertanyaan item 2 bertujuan untuk menghimpun penilaian peserta pelatihan terhadap kebermanfaatan
kegiatan yang dilaksanakan untuk meningkatkan kemampuan dan skill peserta pelatihan. Dari gambar 4
diperoleh informasi bahwa 77,8% sangat setuju dan sisanya setuju dengan pernyataan item 2. Hal ini
menunjukkan materi pelatihan yang diberikan memberikan manfaat terhadap peningkatan pemahaman dan
kemampuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbentuk aplikasi dengan memanfaatkan IPTEK
yang menarik dan interaktif. Hal ini ditambahkan dengan testimoni peserta setelah pelatihan yang
mengungkapkan bahwa kegiatan PKM sangat bermanfaat bagi guru dalam membuat media pembelajaran
interaktif yang menarik. Penelitian terdahulu tentang pemberian pelatihan membuat media pembelajaran bagi
guru dinilai dapat meningkatkan kompetensi profesional guru, menambah wawasan tentang konsep pembelajaran
yang aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan menyenangkan dalam bentuk keterampilan membuat media
pembelajaran yang dapat digunakan pada saat mengajar di kelas (Kristin & Setyawan, 2021; Rumidjan et al.,
2017).

Pada pertanyaan item 3 diperoleh informasi bahwa 61,1% peserta pelatihan sangat setuju dengan
pernyataan bahwa materi yang dijelaskan tim PKM menggunakan Bahasa yang sederhana, singkat dan jelas serta
mudah dipahami. Hal ini berarti, peserta menilai bahwa fasilitator tim PKM telah menguasai materi pelatihan
dan dapat menjelaskan materi dengan baik sehingga mudah untuk dipahami, dan dapat memberikan jawaban/
penjelasan yang memuaskan terhadap pertanyaan-pertanyaan yang diberikan peserta pelatihan.
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Pertanyaan item 4 bertujuan untuk menghimpun penilaian peserta pelatihan terhadap relevansi materi
terhadap tujuan pelatihan. Dari gambar 4 diperoleh informasi bahwa 55,6% sangat setuju dan sisanya setuju
dengan pernyataan item 4. Hal ini menunjukkan materi pelatihan sudah sesuai dengan tujuan diadakannya
kegiatan pelatihan yaitu bertujuan untuk menambah wawasan, pengetahuan serta keterampilan dalam membuat
media pembelajaran berbasis aplikasi. Di Akhir kegiatan PKM ini diperoleh pula sekitar 10 media pembelajaran
aplikasi yang telah dibuat peserta mewakili tiap-tiap mata Pelajaran. Pengabdian yang telah dilakukan
sebelumnya juga menyatakan bahwa melalui kegiatan pelatihan media pembelajaran interaktif dapat menambah
wawasan peserta pelatihan, meningkatkan pengetahuan dan keterampilan dalam membuat media pembelajaran
interaktif yang menarik (Aprianis et al., 2022; Hartono et al., 2018; Magfirah et al., 2023; Sari et al., 2020).
Untuk membuat media pembelajaran berbasis aplikasi yang digunakan adalah doratoon, canva, articulate
storyline 3, dan website 2 apk builder pro.

Untuk item pertanyaan 5 diperoleh informasi bahwa 55,6% setuju dan sisanya sangat setuju dengan
pernyataan bahwa modul/ panduan yang disusun tim PKM sudah baik dan mudah dipahami. Buku panduan yang
diberikan merupakan buku teknologi tepat guna tentang pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi untuk membantu peserta pelatihan agar lebih mudah memahami langkah-langkah dalam pembuatan
media pembelajaran berbasis aplikasi yang bisa diunduh dan digunakan siswa melalui smartphone mereka.

2. Aspek Pemahaman mitra setelah dilakukan kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis
aplikasi dengan konteks kemaritiman dihimpun melalui 7 pertanyaan dengan menggunakan skala linear dari
1 =tidak paham, 2 = kurang paham, 3 = paham, dan 4 = sangat paham dapat dilihat pada gambar 5.

PEMAHAMAN MITRA SETELAH PELAKSANAAN PKM

55.6
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Pemahaman Pemahaman Pemahaman Pemahaman Pemahaman Pemahaman Pemahaman
konteks dalam pengunaan pengunaan pengunaan penggunaan pembuatan media
kemaritiman mengintegrasikan aplikasi anva aplikasi doratoon aplikasi articulate media pembelajaran
dalam kehidupan konteks™ Tidak Bsdiam me iKurangddaammedi Pahstory T RshgarPahgembelajaran  berbasis aplikasi
sehari-hari kemaritiman pembelajaran pembelajaran apk builder dalam berbasis aplikasi  dengan konteks

Gambar 5. Hasil Angket Pemahaman Mitra Setelah Pelaksanaan PKM

Tingkat pemahaman mitra setelah dilaksanakannya kegiatan PKM pelatihan pembuatan media
pembelajaran berbasis aplikasi dengan konteks kemaritiman dapat dilihat pada gambar 5 di atas. Pada pertanyaan
item 1 tentang pemahaman peserta pelatihan terkait konteks kemaritiman dalam kehidupan sehari-hari diperoleh

informasi bahwa 50% peserta sangat paham dan 44,4% nya paham terhadap konteks kemaritiman yang ada dalam
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kehidupan sehari-hari. Untuk itu peserta diberikan pertanyaan lanjutan pada item 2 tentang pemahamannya dalam
mengintegrasikan konteks kemaritiman dalam mata pelajaran yang diampu oleh masing-masing peserta.
Diperoleh informasi bahwa 44,4 % sangat paham dan 50% nya paham dalam mengintegrasikan konteks
kemaritiman dalam mata pelajaran yang mereka ajarkan. Gambar 6 berikut adalah beberapa tangkapan layar dari
media yang dibuat peserta dengan mengintegrasikan konteks kemaritiman dalam media pembelajaran aplikasi
mereka.

LATIHAN SOAL

1. Pak Made ingin membuat wahana flying fox seperti
skema segitiga siku-siku yang terlihat di bowah ini.

Trikoro 2, sampol Pontol Trikora 5
yong sudeh mendekati daerah Berokit.
2.Tinggi menara adaloh 30 m. Jarak dari menara ke
dotaran scherang adalch 40 m. Berapakah panjang fali
yang diperlukan pak Made untuk dipasang dari ates

Gambar 6. Media Pembelajaran yang dibuat Peserta dengan Mengintegrasikan Konteks Kemaritiman.

Pertanyaan item 3 menghimpun tingkat pemahaman peserta pelatihan terhadap penggunaan aplikasi
canva dalam media pembelajaran, diperoleh informasi bahwa 55,6% berada pada tingkat paham dan 44,4%
sangat paham dalam menggunakan canva sebagai media pembelajaran. Canva merupakan salah satu aplikasi
daring yang dapat dimanfaatkan untuk membuat media pembelajaran (Rahmatullah et al., 2020). Canva
menyediakan berbagai macam peralatan seperti presentasi, resume, poster, brosur, grafik, infografis, spanduk,
penanda buku, bulletin dal lain-lain. Adapun jenis-jenis presentasi yang ada pada Canva seperti presentasi kreatif,
pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi, dan lain sebagainya (Pelangi, 2020).

Pertanyaan item 4 tentang tingkat pemahaman peserta pelatihan terhadap penggunaan aplikasi doratoon
dalam media pembelajaran. Diperoleh hasil bahwa 44,4% peserta sangat paham dan 38,9% paham terhadap
penggunaan aplikasi doratoon. Namun, dari hasil juga didapatkan bahwa 16,7% peserta masih kurang paham
menggunakannya, untuk itu perlu dilakukan latihan berkelanjutan agar peserta lebih mahir dalam membuat media
pembelajaran menggunakan doratoon. Doratoon merupakan perangkat lunak berbasis website yang memiliki
berbagai macam fitur seperti: animasi kartun, audio, tulisan, dan lain-lain dan media yang dihasilkan berbentuk
video animasi (Melisa & Fadlan, 2023).

Item 5 berupa pertanyaan untuk memperoleh informasi terkait pemahaman peserta pelatihan terhadap
penggunaan aplikasi articulate storyline 3 dan apk builder dalam media pembelajaran. Hari angket yang
diberikan, 83,3% peserta paham dengan penggunaan aplikasi tersebut. Kegunaan aplikasi articulate storyline 3
dalam pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi adalah untuk menyusun konten pembelajaran secara
sistematis yang kemudian akan di generate ke dalam bentuk aplikasi menggunakan website 2 apk builder pro.
Hasil akhir dari kegiatan ini diperoleh media pembelajaran berbentuk aplikasi yang dapat di unduh dan di-install
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menggunakan smartphone android. Lebih lanjut ditarik pula tingkat pemahaman guru dalam menggunakan
media pembelajaran berbasis aplikasi yang telah di buat pada pertanyaan item 6. Hasil yang diperoleh sebesar
61,1% peserta paham dan 33,3% sangat paham dalam menggunakan pembelajaran berbasis aplikasi. Penelitian
terdahulu menjelaskan bahwa kelebihan pada media pembelajaran berbasis android adalah: 1) mudah digunakan
di mana saja dan kapan saja; 2) bersifat interaktif, sehingga peserta didik menjadi lebih aktif dalam pembelajaran;
3) desain pembelajaran dibuat menarik minat belajar peserta didik dan bisa disesuaikan dengan kebutuhan
misalnya menggunakan konteks kemaritiman; 4) dilengkapi dengan gambar dan video untuk lebih memperjelas
materi yang diberikan; dan 5) terdapat fitur evaluasi untuk peserta didik (Susilo & Suwahyo, 2019).

Item pertanyaan terakhir no 7 tentang tingkat pemahaman peserta pelatihan terhadap pembuatan media
pembelajaran berbasis aplikasi dengan konteks kemaritiman. Diperoleh hasil bahwa 33,3% peserta sangat paham
dan 55,6% paham terhadap pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi dengan konteks kemaritiman.
Namun, dari hasil juga didapatkan bahwa 11,1% peserta masih kurang paham dalam membuat aplikasi tersebut,
untuk itu perlu dilakukan latihan berkelanjutan agar guru menjadi lebih mahir dalam membuat media
pembelajaran aplikasi dengan menggunakan konteks kemaritiman dalam pembelajaran di kelas. Dapat
disimpulkan, Secara keseluruhan dari kegiatan PKM diperoleh informasi bahwa benar terjadi peningkatan
pemahaman dan keterampilan guru-guru SMP N 1 Bintan setelah pelaksanaan PKM yang dibuktikan dengan
hasil angket di mana kategori tingkat paham dan sangat paham mendominasi untuk semua pertanyaan yang
diajukan.

Kesimpulan

Kegiatan PKM berjudul “Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi dengan Konteks Kemaritiman di
SMP N 1 Bintan” telah terlaksana hingga selesai dengan baik. Kegiatan PKM dilaksanakan dengan bentuk
pelatihan dan pendampingan pembuatan media pembelajaran yang dilaksanakan dengan menggunakan metode
presentasi, demonstrasi, praktik pembuatan media menggunakan aplikasi yang diajarkan, dan tanya jawab.
Pelatihan ini mendapatkan respons positif dari peserta guru di SMPN 1 Bintan. Hasil evaluasi menunjukkan
bahwa kegiatan pengabdian yang dilaksanakan dapat: (1) meningkatkan pengetahuan guru terkait tentang media
pembelajaran berbasis aplikasi dengan konteks kemaritiman; (2) meningkatkan keterampilan guru dalam
membuat media pembelajaran berbasis aplikasi dengan konteks kemaritiman. Dari hasil angket evaluasi dan
pemahaman setelah pelaksanaan kegiatan PKM diperoleh informasi bahwa kegiatan PKM yang telah
dilaksanakan terlaksana dengan sangat baik dan pemaparan yang diberikan tim PKM mudah untuk dipahami.
Selain itu, kegiatan PKM yang dilaksanakan juga berhasil menambah wawasan dan pengetahuan guru terhadap
pemanfaatan teknologi baru yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran berbasis aplikasi dengan
konteks kemaritiman dan keseharian peserta didik, serta menambah keterampilan baru bagi guru-guru untuk lebih
memanfaatkan teknologi agar pembelajaran dapat dilaksanakan dengan mudah, menarik dan interaktif.

Saran

Kegiatan pelatihan berupa pembelajaran berbasis aplikasi sangat diperlukan bagi guru-guru di sekolah untuk
membantu menunjang kelancaran kegiatan pembelajaran dan meningkatkan efektivitas hasil pembelajaran di
sekolah. Dosen selaku pihak akademisi juga selayaknya menaruh perhatian dan berusaha memberikan kontribusi
bagi keberhasilan pendidikan khususnya di lingkungan sekitar kampusnya. Hal ini dapat dijadikan sebagai
pilihan tema pengabdian dosen kepada masyarakat sekolah. Lebih lanjut, untuk menunjang efektivitas
implementasi pelatihan media pembelajaran berbasis aplikasi, sangat disarankan untuk mengalokasikan waktu
lebih besar pada kegiatan pendampingan, perlunya sistem monitoring dan evaluasi yang efektif untuk mengukur
dampak jangka panjang dari pelatihan ini pada peningkatan kualitas pembelajaran di SMPN 1 Bintan. Ini dapat
mencakup penilaian kinerja guru dan pencapaian siswa.
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