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ABSTRACT

Keywords: Background: In today's digital learning era, education must adapt to
technological developments to improve the quality of learning. As educators, the
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o ) role of teachers is crucial in creating innovative and effective learning
Digital Learning, environments while also providing meaningful learning experiences. This study
HTML 5 Package, aims to improve teachers' understanding of digital technology relevant to
Interactive, education, develop teachers' skills in designing innovative learning support

systems, and facilitate teachers in integrating 21st-century skills into the learning
Support Systerns. process. Method: Workshop, mentoring, and evaluation. Result: This

community service activity went well, and participants were able to develop
teaching materials, mostly in the form of e-books with diverse materials for the
subjects of Social Sciences, Citizenship Education, Natural Sciences, and
Mathematics. Conclusion: This community service activity is considered very
appropriate to the needs of partners and needs to be developed a practical guide
to facilitate educators in developing digital teaching materials.
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi digital saat ini telah banyak berimplikasi pada dunia pendidikan. Peserta
didik dapat mengakses pembelajaran dari mana saja dan kapa saja dengan pembelajaran jarak jauh
(Li et al., 2023). Aktivitas belajar dapat dilakukan secara virtual dengan simulasi interaktif (Arjana &
Suastra, 2022). Desain pembelajaran dapat dihasilkan secara mudah dan singkat dengan bantuan
Artificial Intelligence (Maulid et al., 2024). Selain itu konten bahan ajar semakin bervariasi dan menarik
dengan multimoda yang digunakan (Lubis, 2022). Kemajuan-kemajuan teknologi pendidikan bukan
berarti tanpa tantangan. Berdasarkan fakta yang diperoleh selama studi pendahuluan di sekolah
mitra yang berada di wilayah Kota Malang, para guru mengalami kesulitan dalam mempertahankan
motivasi siswa saat belajar meskipun dalam pembelajaran telah menerapkan teknologi seperti Quizizz
dan Kahoot. Hal ini menunjukkan bahwa kemajuan teknologi juga diiringi dengan tantangan para
guru untuk dapat mempertahankan minat belajar siswa. Selain itu, para guru juga merasakan tekanan
luar biasa dengan adanya peningkatan teknologi yang sangat pesat. Beberapa diantaranya merasa
kebingungan untuk memilih aplikasi mana yang tepat dengan pembelajaran, keterbatasan akses dan
fasilitasnya, hingga kekhawatiran akan dampak penggunaan gadget terhadap perilaku siswa.
Kondisi lainnya juga telah diteliti oleh (Subroto et al, 2023) bahwa kemajuan teknologi
mengakibatkan kesenjangan antara sekolah yang berada di perkotaan dengan fasilitas memadai
dengan sekolah di daerah pedesaan.

Berdasarkan masalah yang dialami oleh mitra tersebut maka solusi yang dilakukan adalah
memberikan workshop dan pendampingan. Kegiatan tersebut dikemas dalam bentuk pengabdian
masyarakat untuk meningkatkan pemahaman para guru sekolah dasar tentang teknologi digital yang
relevan untuk pendidikan, mengembangkan keterampilan guru dalam merancang dan menerapkan
sistem pendukung belajar yang inovatif dan memfasilitasi guru dalam mengintegrasikan kecakapan
abad 21. Bentuk kegiatan pengabdian masyarakat ini terdiri dari workshop dan pendampingan.
Workshop dilakukan untuk memberikan edukasi dan mengubah paradigma guru tentang
pentingnya kecakapan abad 21 dan pembelajaran yang inovatif di era digital. Pendampingan sebagai
bentuk tindak lanjut untuk melatih para guru menerapkan pemahaman tentang sistem belajar

inovatif yang mengintegrasikan teknologi dan kecakapan abad 21.

MASALAH

Berdasarkan wawancara dengan sekolah mitra, maka ditemukan beberapa permasalahan
dalam penerapan teknologi pembelajaran. Pertama yaitu cara menentukan teknologi yang tepat
untuk diintegrasikan dalam pembelajaran. Teknologi yang berkembang dengan pesat menjadi
tekanan tersendiri bagi guru untuk memilih platform pembelajaran yang akan digunakan. Selain itu,
keterampilan menggunakan IT yang terbatas pada sebagian guru menyebabkan resistensi untuk
memanfaatkan teknologi.

Kedua, guru kadang mengalami kendala mengelola dan menyeimbangkan antara
pengalaman belajar nyata dan penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran. Aktivitas belajar
dengan teknologi digital cenderung hanya meningkatkan motivasi sesaat siswa dan pemahaman
siswa tidak bertahan lama di memori kerjannya. Ketersediaan waktu pembelajaran lebih banyak
dengan aktivitas belajar dengan media digital daripada berinteraksi langsung dalam pembelajaran

konkrit, misal praktik atau pengamatan.
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Ketiga, mengintegrasikan kecakapan abad 21 dalam pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi pembelajaran digital menjadi tantangan yang besar. Pengetahuan terbatas dalam
merancang aktivitas belajar yang mengutamakan keterampilan proses seperti pemecahan masalah,
kreativitas, berpikir kritis, komunikasi dan kolaborasi melalui teknologi informasi menyebabkan
pembelajaran hanya dilakukan pada tingkat keterampilan operasi teknologi seperti menyajikan dan
memahami konsep dasar.

Keempat, guru mengalami keresahan untuk meminimalisir dampak negatif dari penggunaan
teknologi digital dalam pembelajaran misalnya siswa menjadi ketergantungan atau kecanduan
dengan gadget. Sulitnya menjaga konsentrasi siswa selama pembelajaran dirasakan guru sebagai
dampak negatif dari penggunaan gawai baik dalam proses pembelajaran ataupun penggunaannya
saat dirumah. Berdasarkan masalah yang dihadapi mitra tersebut, kegiatan pengabdian ini
difokuskan kepada workshop dan edukasi platform pembelajaran yang mudah digunakan oleh para
guru namun tetap memiliki fitur yang memadai untuk memfasilitasi siswa menguasai kecakapan
abad 21.

METODE PELAKSANAAN

Berdasarkan masalah yang dimiliki mitra dan solusi yang telah diuraikan, maka langkah-
langkah dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah workshop, pendampingan dan evaluasi.
Kegiatan ini melibatkan 35 guru di Sekolah Dasar Laboratorium UM. Pengabdian dilaksanakan pada
tanggal 23 dan 24 Mei 2025 dengan alokasi waktu 12 JP. Pada tahap workshop, mitra diajak untuk
sharing pengalaman dalam merancang sistem pendukung pembelajaran dan juga dalam melatihkan
kecakapan abad 21 kepada siswa. Pada saat sharing tersebut, mitra juga diberikan kesempatan untuk
menyampaikan kendala yang dialami selama perancangan dan penerapannya. Tahap berikutnya
adalah tim pengabdian memberikan penyegaran konsep terkait dengan kecakapan abad 21, model
pembelajaran inovatif dan juga platform pembelajaran digital.

Tahap kedua adalah pendampingan dan pelatihan. Tahap pendampingan dan pelatihan ini
melibatkan mitra secara penuh untuk merancang sistem pendukung belajar sesuai dengan kelas yang
dipegang oleh masing-masing guru. Pertemuan pertama para guru diberikan instruksi untuk
menentukan CP yang digunakan sebagai dasar merancang sistem pendukung belajar selanjutnya
guru-guru didampingi untuk menyusun indikator pencapaian kompetensinya. Pertemuan kedua,
setelah indikator pembelajaran disusun, mitra diarahkan untuk merancang aktivitas pembelajaran
yang secara spesifik menunjukkan aspek kecakapan abad 21 dan sesuai dengan model yang
pembelajaran yang relevan untuk tujuan pembelajaran yang ditentukan. Pertemuan ketiga adalah
mitra merancang sistem pendukung sesuai dengan platform pembelajran digital yang telah
diidentifikasi kesesuainnya untuk membelajarkan kecakapan abad 21.

Tahap ketiga adalah evaluasi oleh tim pengabdian masyarakat terhadap seluruh rangkaian
kegiatan pengabdian. Evaluasi dilakukan dengan menggunakan rubrik penilaian kemampuan mitra
dalam menyusun sistem pendukung belajar dan pembagian kuesioner kepada mitra terhadap
pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat. Rubrik penilaian digunakan untuk menilai unjuk
kerja guru. Faktor-faktor yang dievaluasi termasuk analisis capaian pembelajaran ke dalam indikator
pembelajaran; rumusan indikator pembelajaran yang tepat dan menunjukkan indikator kecakapan
abad 21, kesesuaian aktivitas pembelajaran dengan kecakapan abad 21 yang dibelajarkan, kesesuaian

pemilihan sistem pendukung belajar digital dengan kecakapan abad 21 yang dibelajarkan. Untuk
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menilai, gunakan skala Likert, di mana 1 menunjukkan kurang baik, 2 menunjukkan cukup, 3
menunjukkan baik, dan 4 menunjukkan sangat baik.

Kuesioner yang dibagikan dalam evaluasi pelaksanaan pengabdian adalah penyajian materi
workshop, kesempatan berdiskusi dalam workshop, pemberian umpan balik selama pendampingan,
kesesuaian materi pendampingan dengan kebutuhan mitra, tindak lanjut permasalahan/pertanyaan
mitra oleh tim pelaksana, kebermanfaatan program pengabdian bagi mitra, serta dampak kegiatan
pendampingan terhadap kecakapan mitra. Hasil penilaian dianalisis secara deskriptif kuantitatif
mengikuti skala pengkategorian menurut (Widoyoko, 2017). Metode kuantitatif single subject design
digunakan untuk mengukur progress atau kemajuan mitra selama mengikuti kegiatan workshop
hingga pendampingan. Metode ini digunakan karena jumlah sampel yang terbatas sehingga dinilai
dengan melihat kecenderungan masing-masing subjek untuk setiap tahapan. Hasil dari rubrik
penilaian diolah dan disajikan ke dalam bentuk grafik (Cresswell, 2014).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembelajaran merupakan sebuah sistem yang saling berkesinambungan antara satu
komponen dengan komponen lainnya (Munawwir, 2019). Menurut (Dick et al., 2009) tujuan
instruksional menjadi dasar bagi pendidik untuk mengembangkan asesmen, mengembangkan
strategi pembelajaran, mengembangkan dan memilih materi pembelajaran yang sesuai,
mengembangkan dan melakukan evaluasi formatif, daan mengembangkan dan melakukan asesmen
sumatif. Hasil dari asesmen menjadi bahan untuk mengevaluasi sejauh mana aktivitas belajar dapat
memfasilitasi peserta didik untuk mencapai tujuan belajar yang telah ditentukan (Schellekens et al.,
2021).

Pada era pembelajaran digital saat ini, tantangan yang dihadapi pendidik di negara
berkembang semakin besar misalnya keterbatasan infrastruktur, kesulitan finansial, literasi digital
yang terbatas dan penolakan oleh budaya (Abuali & Ahmed, 2025). Pendidik juga harus lebih
memahami kecakapan belajar yang dibutuhkan siswanya di abad 21 ini, memahami pentingnya
kecakapan abad 21, bagaimana memasukkannya ke dalam konten belajar secara efektif, aktivitas apa
yang harus dilakukan para peserta didik agar bisa menguasai kecakapan tersebut dan menemukan
kesulitan-kesulitan dalam memberdayakannya (Avdiu et al., 2025).

Salah satu kewajiban perguruan tinggi dalam merespon masalah tersebut adalah dengan
melakukan pengabdian masyarakat kepada mitra yang membutuhkan. Sebagaimana diketahui
bahwa mitra masih menghadapi masalah berkaitan dengan minat siswa dalam belajar. Sementara itu,
minat belajar sangat menentukan prestasi atau hasil belajar siswa (Agrifina et al., 2022; Saribu et al.,
2024).

Pada awal kegiatan pengabdian, tim memberikan penyegaran kembali terkait alasan penting
inovasi sistem pendukung belajar digital. (Jurs et al., 2023) menjelaskan bahwa harus ada perubahan
paradigma dalam pendidikan yang menekankan pada aktivitas belajar untuk menguatkan
keterlibatan, kolaborasi, penguasaan keterampilan, pemberian umpan balik, pengembangan
tanggungjawab, serta kepedulian melalui proses pembelajaran yang berorientasi pada siswa.
(Nuraeni et al., 2024) juga menerangkan bahwa literasi digital harus terus ditingkatkan untuk
membekali pendidik maupun peserta didik di tengah meningkatkan arus informasi sehingga dapat

menggunakan teknologi dengan bijak dan memilih sumber informasi yang relevan. Selain tentu
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banyak tantangan pembelajaran digital menghadapi generasi Z di era disrupsi teknologi ini (Islawati
et al., 2025; Tuhuteru et al., 2023).

Selama pelaksanaan workshop, diskusi juga dilakukan bersama para dewan guru. Pendidik
setuju jika sistem pendukung belajar mutlak disediakan untuk memfasilitasi peserta didik bukan
hanya untuk memahami konten namun memperoleh dampak instruksional. Model pembelajaran
apapun tidak akan terlaksana tanpa adanya sebuah sistem pendukung yang diciptakan pendidik
sehingga terwujud sebuah sistem sosial. Pemberian umpan balik atas pembelajaran semakin
menguatkan pencapaian belajar peserta didik.

Pendidik juga mendapatkan edukasi terkait komponen e-learning. Komponen e-learning terdiri
dari desain pembelajaran, konten, teknologi dan interaktivitas dan umpan balik. Selanjutnya
diperjelas tentang empat tingkat interaktivitas yaitu tidak interaktif, interaksi terbatas, interaksi
sedang dan sangat interaktif (Tsauri, 2024). Mendesain sebuah pembelajaran tentu selalu merujuk
pada tujuan pembelajaran sehingga aktivitas untuk melatihkan kecakapan abad 21 seperti berpikir
kritis, kreatif, komunikasi, kolaborasi, karakter dan kemasyarakatan dapat diintegrasikan dengan
jelas dan difasilitasi dengan jenis konten dan tipe interaktivitas yang mendukung.

Kegiatan workshop dilanjutkan dengan pendampingan. Pendidik dikenalkan dengan bentuk-
bentuk pembelajaran interaktif melalui platform pembelajaran digital. Sebagai contohnya HTML 5
Package (H5P) yang memiliki beragam pilihan konten. Mengacu pada pentingnya unpan balik dalam
pembelajaran, platform ini menghadirkan empat bentuk yaitu umpan balik otomatis, umpan balik
kustom, umpan balik berdasarkan skor dan umpan balik di dalam video. Dua jenis konten dalam
H5P yang sering digunakan dalam pembelajaran siswa sekolah dasar adalah video interaktif dan
buku digital. Hal ini dilakukan sebagai salah satu upaya untuk menghadapi generasi Z saat ini yang
mudah sekali bosan. Sebagaimana telah diteliti oleh (Widyawati & Rindrayani, 2025) bahwa motivasi
belajar sains siswa sekolah dasar dapat meningkat secara signifikan dengan pembelajaran yang

difasilitasi Google Site.

Gambar 1. Foto Kegiatan Workshop dan Pendampingan Inovasi Sistem Pendukung Belajar
Kegiatan berikutnya adalah peserta kegiatan pengabdian masyarakat mulai membuat

rancangan yang digunakan dalam pembelajaran. Aktivitas ini dimulai dari penyusunan tujuan

pembelajaran sebagai dasar untuk mengembangkan media pembelajaran yang ditujukan untuk
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memfasilitasi salah satu dari kecakapan abad 21 sekaligus menyajikan sisi interaktif. Berikutnya,

peserta menentukan jenis media pembelajaran yang dikembangkan.

Rancangan Sistem Pendukung Belajar Inovatif

Berdasarkan hasil penilaian unjuk kerja, sistem pendukung yang dikembangkan oleh para
peserta pengabdian masyarakat mayoritas adalah buku digital. Materi pembelajaran yang digunakan
beragam seperti pecahan, keragaman budaya, sistem tata surya, perkembangbiakan tumbuhan, dan
sila-sila Pancasila. Hasil penilaian dengan rubrik yang menunjukkan aspek analisis capain
pembelajaran ke dalam indikator pembelajaran berada pada tingkatan baik dengan rerata skor 3,66,
aspek indikator pembelajaran merepresentasikan kecakapan abad 21 berada pada tingkatan baik
dengan rerata 3,63, aspek kesesuaian aktivitas pembelajaran dengan kecakapan abad 21 masuk
kategori cukup baik dengan rerata 3,34 dan aspek kesesuaian pemilihan sistem pendukung belajar
digital dengan kecakapan abad 21 yang dibelajarkan berada pada level cukup baik dengan rerata 3,29.
Perbandingan lebih jelas dapat dilihat pada Gambar 2 dibawah ini.

Rerata

3,7

3,6

3,5

3,4

3,3

3’2 .

3,1
Analisis capaian Rumusan indikator Kesesuaian Kesesuaian
pembelajaran ke pembelajaran aktivitas pemilihan sistem
dalam indikator menunjukkan pembelajaran  pendukung belajar

pembelajaran indikator dengan kecakapan  digital dengan
kecakapan abad 21 abad 21 kecakapan abad 21

yang dibelajarkan

Gambar 2. Rerata Nilai Rancangan Sistem Pendukung Belajar Digital

Berdasarkan hasil penilaian tersebut dapat diketahui bahwa keterampilan para guru dalam
berinovasi mengembangkan sistem pendukung belajar sudah cukup baik. Aspek yang perlu
ditingkatkan adalah pada kemampuan mengembangkan skenario/aktivitas pembelajaran yang
benar-benar menunjukkan aktivitas untuk mengolah kemampuan berpikir, merespon permasalahan
secara lebih kritis, mendorong siswa mengembangkan ide pemecahan masalah, melibatkan siswa
cakap dan terampil bekerja sama dan berkomunikasi dengan lancar untuk menyampaikan
pemikirannya.

Sebagaimana dalam aktivitas menganalisis penerapan sila-sila Pancasila, konten yang
dikembangkan masih perlu memperhatikan dan menggunakan prinsip kontekstual sehingga
kemampuan siswa menganalisis langsung berkaitan dengan situasi yang pernah dihadapinya dalam
kehidupan sehari-hari. Analisa ini membantu peserta didik untuk mengevaluasi sejauh mana
penerapan sila Pancasila sudah dapat dijalankan dalam pengalaman hidup sehari-hari. Dengan
demikian, konten yang disampaikan tidak secara langsung memberikan konsep utuh namun
dibawakan dalam kisah menarik dalam bentuk cerita. Cerita juga mengajak siswa berliterasi.
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(Yolanda et al., 2024) menjelaskan bahwa pembelajaran yang kontekstual membantu siswa
memahami konsep. Selain itu, pengalaman belajar yang kontekstual berkontribusi untuk
memberdayakan literasi (Sari et al., 2024).

Pada tahap pemilihan jenis konten juga didominasi dengan buku digital. Buku digital
memberikan kemudahan untuk bisa diakses dimanapun dan bisa menambahkan visualisasi menarik
yang mendukung. Sebagaimana telah diteliti oleh (Annisa, 2024) bahwa pembelajaran lebih efektif
dengan adanya buku pembelajaran elektronik. Kemampuan literasi sains juga dapat diberdayakan
memlalui pembelajaran berbasis masalah yang mengintegrasikan animasi 3D di dalam buku digital
(Sunarti et al., 2024). Maka dari itu, hasil ini dapat ditindaklanjuti dengan melengkapi konten agar
lebih bervariasi misalnya dengan menyematkan video interaktif di dalam buku. Video interaktif yang
bukan hanya menyajikan informasi namun juga diselipkan dengan beberapa pertanyaan penggali.

Kegiatan pendampingan dilanjutkan dengan tanya jawab. Pada tahap ini, para guru masih
mengalami keresahan dengan dampak negatif akibat pembelajaran digital. Terkait hal ini, tentunya
perlu pengawasan penggunaan perangkat digital oleh orangtua dan guru. Pendisiplinan peserta
didik tidak cukup saat di sekolah apalagi pembelajaran digital hanya berlangsung dalam waktu yang
terbatas. Sebaliknya, durasi penggunaan gadget lebih panjang selama berada di rumah. Maka dari itu,
lingkungan keluarga sebagai lingkungan belajar yang pertama harus bisa memonitor dengan baik
agar dampak negatif penggunaan gadget baik pada kesehatan, perilaku sosial, emosional dapat
ditekan atau bahkan dicegah sedini mungkin. Hal penting lainnya adalah mengembangkan literasi
digital peserta didik, guru bahkan orang tua. (Arifin et al., 2024) menjelaskan dari hasil studi
literaturnya bahwa peserta didik dapat berkembang secara komprehensif melalui pendidikan
karakter yang mengintegrasikan literasi digital di dalamnya.

Selain itu, salah satu pendidik juga menyampaikan bahwa peran guru tidak akan pernah
digantikan oleh teknologi. Interaksi antara guru dengan murid secara langsung dinilai memberikan
pembelajaran yang lebih efektif. Sebuah pembelajaran tentu memerlukan sebuah sistem sosial yang
dibangun melalui sintaks pembelajaran, dan difasilitasi dengan sistem pendukung sehingga
munculah aktivitas partisipatif, umpan balik, dan pada akhirnya membeirkan dampak instruksional
terlebih dampak pengiring (Joyce, et. al., 2016). Media pembelajaran mengajak siswa lebih aktif dalam
pembelajaran, termotivasi dan memudahkan peserta didik membangun pemahamannya (Marhadi et
al., 2025). Lingkungan belajar yang menggunakan prinsip kolaboratif diharapkan dapat memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan kepada siswa (Fathurohman et al., 2025). Pada saat proses
pembelajaran, pendidik perlu mengatur interaksi siswa dengan sebayanya, guru, dan lingkungan
sekitarnya secara seimbang. Hal ini tidak berarti bahwa seluruh aktivitas belajar difasilitasi dengan
teknologi digital, melainkan mengintegrasikan pengalaman belajar nyata yang melibatkan peserta
didik mengeksplor lingkungan sekitar, melakukan pengamatan dan percobaan sederhana, latihan
terbimbing dan unjuk kerja. Dengan demikian, pembelajaran mengaktifkan kognitif, motorik dan
afektifnya dengan seimbang (Reigeluth et al., 2017).

Selain aktivitas pendampingan terkait pengembangan sistem pendukung belajar yang
memanfaatkan konten-konten dalam H5P, tim pengabdian juga memberikan alternatif platform
pembelajaran digital yang dapat memfasilitasi praktik dengan laboratorium virtual yaitu
menggunakan Vlaby.com. Aplikasi ini memungkinkan pendidik untuk mengkustom jenis bahan
misalkan dalam percobaan pengukuran volume zat cair. Kelebihan lain dengan aplikasi ini adalah

dapat meminimalisir resiko kecelakaan selama praktikum.
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Evaluasi Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat

Aktivitas tanya jawab dilanjutkan kepada evaluasi pelaksanaan pengabdian masyarakat.
Sebanyak 48,4% responden menilai penyajian materi dilakukan dengan baik, sebanyak 41,9 % menilai
kesempatan berdiskusi sangat baik, pemberian umpan balik dinilai baik oleh 51,6% responden,
sebanyak 61,3% responden menyatakan materi yang disajikan sangat sesuai dengan kebutuhan mitra.

Berdasarkan survei yang telah diisi oleh para peserta, menunjukkan bahwa kegiatan PKM
telah berjalan dengan baik. Perhitungan persentase dapat dilihat pada Tabel 1 di bawah ini. Pada
aspek penyajian materi, masih ada 10% respon yang menilai bahwa materi yang diberikan kurang
detail dan terlalu cepat. Terdapat 4 guru yang menginginkan penambahan materi khususnya pada
setiap fitur dalam H5P untuk mendukung kecakapan abad 21. Aspek kesempatan berdiskusi dinilai
cukup oleh 8% dari total responden. Menurut guru bersangkutan, perlu penambahan waktu untuk
membimbing tahap demi tahap kepada guru yang kecakapan menggunakan IT nya masih kurang
dan fokus pada satu fitur H5P saja agar cepat dikuasai dan dipraktekkan dalam pembelajaran.
Pemberian umpan balik dinilain cukup oleh 8% peserta karena beberapa guru merasa durasi waktu
pendampingan masih kurang sehingga umpan balik yang diberikan kurang maksimal untuk
keseluruhan rancangan bahan ajar yang dikembangkan. Sementara itu, materi yang diberikan oleh
tim pengabdian masyarakat dinilai sudah baik dan sangat baik karena beberapa fitur dalam H5P
mudah diterapkan dan dicontohkan secara praktis untuk melatih siswa berpikir kritis melalui fitur
interaktivitas yang disajikan.

Kegiatan PKM ini dinilai memberikan banyak tambahan wawasan untuk para guru di sekolah
mitra khususnya tentang HTML 5 Package yang dapat dimanfaatkan secara mudah dan mendukung
para guru melatih siswa berpikir lebih kritis melalui video, pertanyaan lanjut maupun kuis yang
diintegrasikan di dalamnya. Selain itu, para guru telah mendapatkan pencerahan bahwa
penyeimbangan aktivitas belajar dengan teknologi digital dengan aktivitas belajar dengan benda
konkrit sangat penting dilakukan agar pengalaman belajarnya lebih bermakna dan sistem sosial tetap
bisa dibangun antara guru dan siswa dan siswa dengan teman sebayanya. Responden menghendaki

kegiatan ini dilaksanakan secara berkala dan dimonitor ujicobanya dalam pembelajaran pada tahun

mendatang.
Tabel 1. Persentase Evaluasi Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat
e Sangat Baik  Cukup Kurang
Aspek Dinil
spe yang Lintial Baik (%) (%) (%) (%)
Penyajian materi 41,6 48 4 10 -
Kesempatan berdiskusi 52 40 8 -
Pemberian umpan balik 40,4 51,6 8 -
Kesesuaian materi dengan kebutuhan mitra 61,3 38,7 - -

Materi telah disajikan dengan baik dengan memberikan penjelasan pengantar yang berkiatan
langsung dengan pentingnya pengembangan sistem pendukung belajar. Peserta guru diberikan
kesempatan untuk saling berbagi praktek baik dalam pembelajarannya saat berdiskusi maupun
kesulitannya yang dihadapi selama menerapkan pembelajaran berbasis teknologi. Pada saat
pendampingan diperlukan tim pendamping yang cukup untuk minimal 5 guru satu pendamping
agar memudahkan proses pelatihan dan pemberian umpan balik terutama bagi peserta guru yang

masih kesulitan untuk mengoperasikan perangkat laptop khususnya. Adanya buku panduan sangat
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diperlukan untuk setiap guru supaya lebih memudahkan selutuh tahap perancangan sistem
pendukung belajar digitalnya. Responden juga menghendaki kegiatan ini dilaksanakan secara

berkala dan dimonitor ujicobanya dalam pembelajaran pada tahun mendatang.

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian masyarakat yang berfokus pada peningkatan kemampuan guru sekolah
dasar dalam berinovasi mengembangakan sistem pendukung pembelajaran digital dengan
mengintegrasikan kecakapan abad 21 telah dilaksanakan dengan baik. Melalui kegiatan workshop
dan pendampingan ini, para guru telah mampu menentukan teknologi pembelajaran yang tepat
dalam pembelajaran dengan cara merumuskan tujuan pembelajaran yang spesifik dari deskripsi
capaian pembelajaran kurikulum. Aktivitas belajar untuk membantu siswa mencapai kemampuan
belajar disesuaikan dengan karakteristik platform pembelajaran digital. Strategi untuk mengelola
pembelajaran agar seimbang antara aktivitas belajar dengan perangkat digital dan pengalaman
belajar konkrit ditekankan pada pendekatan diferensiasi pembelajaran dan multimodal sehingga
siswa tidak hanya belajar melalui platform digital namun media digital bisa dipilih sebagai stimulus,
penguat/umpan balik, percobaan/praktikum dan/ atau evaluasi pembelajaran misalnya pemanfaatan
buku digital dan kuis interaktif. Kombinasi ini mengatasi motivasi siswa yang mudah berubah-ubah.
Selain itu, mengkolaborasikan berbagai sistem pendukung belajar akan memberikan pengalaman
belajar yang lebih bermakna bagi siswa. Mengintegrasikan kecakapan abad 21 dalam pembelajaran
digital dapat didasarkan pada tujuan pembelajaran yang spesifik melatihkan salah satu atau beberapa
kecakapan abad 21 yang harus disesuaikan dengan alokasi waktu pembelajaran dan secara jelas
bahwa platform digital dapat mengakomodasi kemampuan spesifik tersebut. Kolaborasi antara guru
dan orangtua untuk mengontrol penggunaan gawai dalam pembelajaran diharapkan dapat
meminimalisir dampak negatif seperti kecanduan gawai, gangguan kesehatan, bahkan
penyimpangan perilaku. Berdasarkan evaluasi, materi yang disajikan dalam kegiatan pengabdian
perlu dikemas menjadi sebuah buku panduan praktis agar para pendidik dapat memanfaatkannya
dengan mudah. Kegiatan ini juga perlu ditidaklanjuti agar produk yang dihasilkan oleh peserta
pengabdian masyarakat dapat diujicoba keefektifannya dalam pembelajaran dan mengembangkan

jenis konten yang sudah ada.
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