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Abstract

In the 21st century, the rapid development of technology requires teachers to employ a range of digital devices
to assist the learning process. Nevertheless, there are still many teachers who lack proficiency in digital
technology due to their ongoing struggle with its use. The objective of this community service activity is to
enhance the proficiency of teachers at MAN 2 Mojokerto in creating and developing educational
materials/media that align with the characteristics of today's students, through the use of diverse digital
technologies. The activity comprises three distinct stages: the preparatory stage for problem identification,
the hybrid workshops stage, and the evaluation phase involving the satisfaction survey questionnaire at the
conclusion of each workshop session. According to the findings of the satisfaction survey, the majority of
teachers expressed contentment with all instructional materials that were delivered during the workshop.
Furthermore, the pre-test and post-test scores of the workshop participants also showed the successful
enhancement of instructors' comprehension and proficiency at MAN 2 Mojokerto in using audio-visual-based
interactive learning media.
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Abstrak

Perkembangan teknologi yang pesat di era abad 21 menuntut guru dapat memanfaatkan berbagai perangkat
digital untuk membantu proses pembelajaran. Namun, hingga saat ini masih banyak guru yang kurang
menguasai teknologi digital karena masih merasa kesulitan dalam penggunaannya. Kegiatan pengabdian
ini bertuyjuan untuk meningkatkan kemampuan guru MAN 2 Mojokerto dalam menyusun media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini dengan memanfaatkan berbagai
perangkat digital. Metode pelaksanaan workshop terdiri atas tiga tahapan, yakni tahapan persiapan untuk
mengidentifikasi permasalahan, tahapan pelaksanaan workshop secara hybrid, dan evaluasi dengan
menggunakan angket survei kepuasan pada setiap akhir sesi workshop. Berdasarkan hasil survei kepuasan,
sebagian besar guru merasa puas dengan setiap materi yang disajikan selama pelaksanaan workshop. Selain
itu, diagram sebaran nilai pre-test dan post test peserta workshop juga menunjukkan bahwa kegiatan
workshop ini berhasil meningkatkan pemahaman dan kemampuan guru di MAN 2 Mojokerto terkait
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis audio-visual.

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif; pembelajaran abad 21; perangkat digital

1. PENDAHULUAN

Perkembangan abad 21 mendorong dunia pendidikan untuk memadukan proses
pembelajaran dengan teknologi informasi dan komunikasi (Nurhayati et al., 2022).
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Namun hingga saat ini masih banyak guru yang kurang menguasai teknologi digital
(Yuliawati et al., 2020). Fakta di lapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi
informasi oleh guru masih rendah (Mukaromah, 2020), karena guru masih merasa
kesulitan dalam penggunaannya (Fauzi et al., 2022). Mayoritas guru masih sering
menyampaikan materi pembelajaran secara konvensional menggunakan metode
ceramah (Firdaus et al., 2021), melalui Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), handout,
buku cetak, serta papan tulis. Pembelajaran konvensional sering dianggap monoton
karena kurangnya kreativitas guru dalam membuat media pembelajaran yang menarik
(Anggraeni, 2022). Oleh karena itu, pembelajaran konvensional yang diterapkan oleh
pendidik membuat peserta didik merasa jenuh dan kurang tertarik dengan materi yang
dijelaskan, sehingga prestasi belajar peserta didik menurun.

Pada abad 21 peserta didik harus memiliki empat kompetensi belajar yaitu mampu
berpikir kritis (critical thinking), berpikir kreatif (creativity), dapat bekerja sama atau
berkolaborasi (collaboration), dan dapat berkomunikasi dengan baik (communication)
(Kemendikbud, 2017). Selain itu, peserta didik saat ini juga telah terampil dalam
menggunakan teknologi dan informasi dalam bentuk perangkat digital (Bhakti & Safitri,
2017), seperti Canva (Isnaini et al., 2021) dan PowerPoint (Chodzirin, 2016). Oleh karena
itu, guru harus mampu memanfaatkan perangkat digital untuk menunjang proses
pembelajaran secara optimal. Sejalan dengan hal tersebut, Undang-Undang Nomor 14
Tahun 2005 menyebutkan bahwa pendidik harus memiliki kompetensi kepribadian,
kompetensi pedagogik, kompetensi sosial dan kompetensi profesional untuk menunjang
peserta didik dalam mencapai kompetensi belajar abad 21. PP Nomor 74 Tahun 2008
juga menjelaskan bahwa pendidik harus menguasai bidang ilmu pengetahuan, teknologi,
dan/atau seni dan budaya. Maka dari itu pendidik harus mampu mengembangkan media
pembelajaran yang inovatif sebagai wujud perannya dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran (Aka, 2017). Hal tersebut dapat dilakukan melalui pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran untuk memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi
peserta didik (Edriati et al., 2021). Dengan demikian, peserta didik akan mendapatkan
suasana belajar yang menarik dan informatif sesuai dengan pembelajaran abad 21.

Pemilihan jenis media pembelajaran merupakan salah satu bagian terpenting dalam
proses pembelajaran di kelas. Media pembelajaran yang melibatkan teks, gambar, suara
dan video dapat menyajikan pelajaran lebih menarik dan tidak monoton (Rohman &
Susilo, 2019). Guru dapat memanfaatkan teknologi yang ada untuk membuat media
pembelajaran di dalam kelas, seperti menggunakan Canva, Camtasia, dan Kahoot dalam
proses pembelajaran. Sukraningsih (2021) mengungkapkan bahwa film dan video
dokumenter adalah salah satu bentuk media pembelajaran yang disukai oleh peserta
didik untuk belajar karena cenderung tidak membosankan. Penggunaan berbagai media
pembelajaran yang interaktif seperti video tutorial, PowerPoint, dan gambar animasi
akan memberikan gambaran materi kepada peserta didik baik secara audio maupun
visual (Arief et al., 2021). Magdalena & Yunita (2018) juga menjelaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran audio-visual dapat menciptakan komunikasi yang baik,
sehingga materi yang disampaikan mudah dipahami oleh peserta didik dan kegiatan
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pembelajaran menjadi lebih efektif serta efisien. Oleh karena itu, kreativitas dan
keterampilan pendidik dalam menggunakan teknologi perlu ditingkatkan untuk
mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif (Lubis & Siregar
2020).

Pengembangan media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi adalah salah satu
kompetensi yang belum tentu dikuasai oleh pendidik, hal tersebut dapat membatasi
pendidik dalam menciptakan pembelajaran yang interaktif (Nahdi et al., 2020).
Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif tersebut juga menjadi
permasalahan yang dialami oleh mitra, yaitu MAN 2 Mojokerto. Guru di MAN 2
Mojokerto masih kesulitan dalam membuat dan mengembangankan media pembelajaran
karena kurangnya pengetahuan serta kurangnya sarana dan prasarana yang
mendukung pengembangan media pembelajaran berbasis audio-visual. Oleh karena itu,
tim pengabdian Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Negeri Malang
menyelenggarakan Workshop Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Audio-Visual
untuk Meningkatkan Kompetensi Guru di Era Abad 21. Workshop ini meliputi
pemaparan materi terkait Pembelajaran Zaman Now, Media Pembelajaran Inovatif,
Video Pembelajaran, PowerPoint, Canva, AI Presentation, Camtasia, Powtoon dan
Gamifikasi. Kegiatan pengabdian masyarakat ini diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan guru MAN 2 Mojokerto dalam menyusun media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik masa kini.

2. METODE PELAKSANAAN

Workshop media pembelajaran ini dilakukan secara hybrid. Seluruh guru MAN 2
Mojokerto turut serta dalam kegiatan pengabdian ini. Tahapan pelaksanaan pengabdian
terdiri dari tiga tahapan yaitu, tahap persiapan dan koordinasi, pelaksanaan, dan
evaluasi. Pada tahap persiapan dan koordinasi, tim pengabdian merancang pelaksanaan
pengabdian dengan MAN 2 Mojokerto dan menyiapkan berkas administrasi. Pada tahap
pelaksanaan, tim pengabdian mengidentifikasi permasalahan yang dimiliki mitra
dengan menyebar angket terkait tingkat kemampuan pendidik dalam menggunakan
perangkat digital dan media pembelajaran. Berdasarkan angket tersebut, tim
pengabdian memilih materi media pembelajaran berbasis audio-visual yang akan
dibahas dalam workshop. Materi disusun dalam bentuk PowerPoint dan video tutorial
untuk memudahkan penjelasan dan akses materi. Workshop dilakukan secara luring,
daring sinkron maupun asinkron selama 36 jam. Setelah penjelasan materi workshop,
akan dilakukan diskusi dengan peserta untuk meningkatkan pemahaman peserta.
Untuk memastikan bahwa pelaksanaan workshop tepat sasaran, terdapat penugasan
yang diberikan kepada peserta untuk materi terkait yang telah diberikan. Setiap
penugasan akan diberikan umpan balik kepada peserta. Pada tahap evaluasi, tim
pengabdian membagikan angket kepada peserta kegiatan terkait pelaksanaan kegiatan
berupa survei kepuasan setiap akhir sesi workshop. Survei kepuasan digunakan untuk
mengevaluasi kegiatan workshop yang menjadi acuan untuk workshop selanjutnya. Tim
pengabdian juga mengukur kemampuan serta pemahaman peserta workshop melalui
pre-test dan post-test terkait materi workshop.

Rengganis Jurnal Pengabdian Masyarakat Volume 3 Nomor 2, November 2023 | 228



Suryani, A., W. et al Workshop Media Pembelajaran Interaktif ...

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Analisis Penggunaan Aplikasi Berbasis Audio-Visual dalam Melaksanakan
Pembelajaran

Berdasarkan survei yang dilakukan pada pelaksanaan kegiatan, diperoleh beberapa data
terkait penggunaan media pembelajaran berbasis audio-visual. Tabel 1 menunjukkan
bahwa dari 65 peserta, 66% pernah mengikuti pelatihan sejenis. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa peserta pernah membuat media pembelajaran dengan aplikasi
berbasis audio-visual. Sebanyak 88% peserta sangat menyetujui bahwa penggunaan
media pembelajaran yang menarik akan meningkatkan efektivitas dalam pembelajaran,
salah satunya berbasis audio-visual (Kahfi et al.,, 2021). Media audio-visual dapat
menampilkan gambar dan animasi yang dinilai lebih jelas dan nyata (Windasari &
Sofyan, 2019). Selain menarik perhatian, media audio-visual memiliki kelebihan yang
berguna untuk menyampaikan konsep dan ide komplek secara menarik, sehingga
memberikan banyak manfaat untuk peserta didik (Astuti et.al., 2020).

Peserta jarang membuat dan menggunakan media pembelajaran berbasis audio visual.
Hal ini dinyatakan oleh 30% peserta yang jarang menggunakan aplikasi berbasis audio-
visual sebagai pendukung kegiatan pembelajaran, bahkan 19% peserta tidak pernah
membuat media pembelajaran berbasis audio-visual. Kurangnya penggunaan aplikasi
untuk mendukung kegiatan pembelajaran dikarenakan sebagian besar peserta mengaku
mengalami kesulitan dalam menghasilkan dan mengembangkan media pembelajaran
yang menarik serta sesuai dengan karakteristik peserta didik zaman now. (Zabidi, 2019).

Tabel 1. Tingkat Penggunaan Media Pembelajaran

Indikator Kepuasan Tingkat Penggunaan Media Total
Pembelajaran
SS/SS SIS C/N J/KS TP/TS
Motivasi Penggunaan 27% 55% 10% 8% - 100%
Efektivitas Penggunaan 43% 45% 4% - 8% 100%
Kesulitan Penggunaan 4% 40% 36% 16% 4% 100%
Penggunaan Aplikasi 2% 24% 36% 30% 8% 100%
Pembuatan Media Pembelajaran 12% 10% 33% 26% 19% 100%

Catatan: SS: Sangat Setuju dan Sangat Sering, S: Sering dan Setuju, C: Cukup, N: Netral, J:
Jarang, KS: Kurang Setuju, TP: Tidak Pernah, dan TS: Tidak Setuju.

3.2 Analisis Materi “Media Pembelajaran Inovatif dan Pembelajaran Zaman
Now”

Pada pelaksanaan workshop terdapat beberapa hasil survei kepuasan yang diisi oleh
peserta pengabdian masyarakat. Pengukuran kepuasan dilakukan berdasarkan
beberapa faktor, yaitu kesesuaian materi, pemahaman materi, penyampaian materi
menarik, durasi materi, sesi diskusi, dan materi berguna. Tabel 2 menunjukkan bahwa
sebagian besar responden (81%) menyetujui bahwa materi Media Pembelajaran Inovatif
dan Pembelajaran Zaman Now sesuai dengan kebutuhan peserta dan menarik (75.6%).
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Salah satu komponen pembelajaran yang terpenting sebagai perantara dalam
menyampaikan materi adalah media pembelajaran. Dengan media pembelajaran, proses
belajar siswa akan lebih mudah (Harsiwi & Arini, 2020). Selain itu, terdapat 5,4%
responden yang menyetujui bahwa materi yang disajikan kurang sesuai dengan
kebutuhan peserta dan penyampaian materi kurang menarik. Hal itu dapat disebabkan
oleh fasilitas teknologi yang dimiliki responden seperti laptop kurang memadai atau
pendidik belum menguasai teknologi komputer dan internet (Herlina, 2019). Hal ini
menjadi evaluasi untuk workshop selanjutnya. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa sebagian besar peserta puas terhadap materi Materi Pembelajaran Zaman Now
dan Media Pembelajaran Inovatif.

Tabel 2. Tingkat Kepuasan Peserta Materi Pembelajaran Zaman Now dan Media
Pembelajaran Inovatif

Tingkat Kepuasan Peserta

Indikator Kepuasan Sp P N KP Total
Kesesuaian Materi 43.2% 37.8% 13.5% 5.4% 100%
Pemahaman Materi 32.4% 51.4% 16.2% - 100%
Penyampaian Materi Menarik 27.0% 48.6% 18.9% 5.4% 100%
Durasi Materi 27.0% 59.5% 10.8% 2.7% 100%
Ketepatan Diskusi 27.0% 56.8% 16.2% - 100%
Kegunaan Materi 35.1% 45.9% 18.9% - 100%

Catatan: SP: Sangat Puas, P: Puas, N: Netral, dan KP: Kurang Puas.
3.3 Analisis Materi “Video Pembelajaran”

Tabel 3 menunjukkan bahwa sebagian besar responden menyetujui bahwa materi video
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan. Materi video pembelajaran interaktif
dibutuhkan oleh para guru karena dapat memotivasi peserta didik dalam belajar,
sehingga prestasi belajar juga semakin meningkat (Wulandari et al., 2023). Guru dapat
memanfaatkan teknologi untuk membuat video pembelajaran berupa animasi, gambar,
serta suara yang menarik agar tercipta lingkungan belajar yang bervariasi dan lebih
optimal. Peserta didik dapat dengan mudah memahami materi pembelajaran yang
disampaikan oleh guru melalui video pembelajaran tersebut. Akan tetapi, 5,6%
responden masih kurang paham terhadap materi video pembelajaran yang telah
disampaikan. Hal tersebut kemungkinan dapat disebabkan oleh kurangnya kemampuan
guru dalam mengoperasikan media informasi dan teknologi (IT) dalam pembuatan media
pembelajaran (Winda & Dafit, 2021). Oleh karena itu, pelatihan atau workshop terkait
pengoperasian IT untuk menyiapkan media pembelajaran yang menarik sangat
dibutuhkan oleh para guru.
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Tabel 3. Tingkat Kepuasan Peserta Materi Video Pembelajaran

Tingkat Kepuasan Peserta

Indikator Kepuasan Sp = N KP Total
Kesesuaian Materi 44,4% 38,9% 13,9% 2,8% 100%
Pemahaman Materi 36,1% 41,7% 16,7% 5,6% 100%
Penyampaian Materi Menarik 38,9% 38,9% 19,4% 2,8% 100%
Durasi Materi 30,6% 50,0% 16,7% 2,8% 100%
Ketepatan Diskusi 41,7% 36,1% 22,2% - 100%
Kegunaan Materi 36,1% 44,4% 16,7% 2,8% 100%

Catatan: SP: Sangat Puas, P: Puas, N: Netral, dan KP: Kurang Puas.

3.4 Analisis Materi "Canva dan PowerPoint (PPT)"

Tabel 4 menunjukkan bahwa sebagian besar responden menyetujui bahwa materi yang
disampaikan sesuai dengan kebutuhan responden. Canva memiliki berbagai fitur yang
menarik seperti desain grafis, penghapus latar belakang, dan animasi instan yang
memudahkan pendidik dalam membuat media pembelajaran yang menarik (Tanjung &
Faiza, 2019). PowerPoint juga memiliki banyak fitur menarik seperti animasi bergerak
dan backsound yang akan menambah semangat belajar peserta didik (Hasanah, 2020).
Selain itu, mayoritas responden menyetujui bahwa materi yang diberikan mudah
dipahami. Penggunaan media pembelajaran audio-visual menjadikan workshop lebih
efektif dan efisien karena terjadi komunikasi yang baik sehingga materi lebih mudah
dipahami (Magdalena & Yunita, 2018). Sesi diskusi juga berjalan dengan baik, sebagian
besar peserta menyetujui bahwa pemateri dapat menjawab pertanyaan dan mengatasi
permasalahan dengan baik. Pengambilan kesimpulan akan lebih mudah melalui diskusi
karena permasalahan diselesaikan bersama-sama (Wahyuni, 2021). Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa sebagian besar peserta puas dengan materi Canva dan

PowerPoint.

Tabel 4. Tingkat Kepuasan Peserta Materi Canva dan PowerPoint

Indikator Kepuasan Tingkat Kepuasan Peserta Total

SP P N KP TP
Kesesuaian Materi 53,3% 33,3% 6,7% - 6,7% 100%
Pemahaman Materi 40,0% 46,7% 6,7% 6,7% - 100%
Penyampaian Materi Menarik 46,7%  46,7% 6,7% - - 100%
Durasi Materi 20,0% 73,3% - 6,7% - 100%
33,3%  60,0% - - 6,7% 100%

Ketepatan Diskusi
Kegunaan Materi 40,0%  53,3% - - 6,7% 100%

3.5 Analisis Materi '"Camtasia™

Tabel 5 menunjukkan sebagian besar peserta menyetujui bahwa materi yang disajikan
berguna dan berhasil meningkatkan kemampuan guru, khususnya dalam membuat video
pembelajaran yang menarik melalui aplikasi Camtasia. Materi ini mampu
mempermudah guru dalam menciptakan video presentasi untuk peserta didiknya

Rengganis Jurnal Pengabdian Masyarakat Volume 3 Nomor 2, November 2023 |231



Suryani, A., W. et al Workshop Media Pembelajaran Interaktif ...

apabila ingin belajar secara mandiri dan menyaksikan berulang-ulang. Pembelajaran
semacam ini akan lebih efektif karena peserta didik dapat belajar secara mandiri sesuai
dengan kemampuan dan minatnya (Tafonao, 2018). Namun, terdapat sebagian guru
kurang paham atas materi yang disajikan. Hal tersebut dapat disebabkan sebagian guru
masih merasa kesulitan dan awam dengan penggunaan aplikasi Camtasia. Namun,
dapat disimpulkan bahwa sebagian besar peserta puas dengan materi Camtasia. Oleh
karena itu, kegiatan pelatihan ini dibutuhkan oleh para guru.

Tabel 5. Tingkat Kepuasan Peserta Materi Camtasia

Tingkat Kepuasan Peserta

Indikator Kepuasan Sp P N KP Total
Kesesuaian Materi 47,8% 39,1% 8,7% 4,3% 100%
Pemahaman Materi 26,1% 56,5% 13,0% 4,3% 100%
Penyampaian Materi Menarik 30,4% 52,2% 13,0% 4,3% 100%
Durasi Materi 34,8% 43,5% 21,7% - 100%
Ketepatan Diskusi 30,4% 56,5% 13,0% - 100%
Kegunaan Materi 26,1% 60,9% 13,0% - 100%

Catatan: SP: Sangat Puas, P: Puas, N: Netral, dan KP: Kurang Puas.

3.6 Analisis Materi “Powtoon”

Tabel 6 menunjukkan bahwa sebagian besar responden menyetujui bahwa materi
Powtoon yang disampaikan berguna dan sesuai dengan kebutuhan guru. Guru sebagai
seorang fasilitator pembelajaran harus mampu menyiapkan media pembelajaran untuk
menciptakan suasana belajar yang menarik (Anggita, 2020). Hal ini dikarenakan apabila
media pembelajaran yang digunakan kurang menarik, peserta didik akan merasa bosan
dan memilih untuk tidak memperhatikan penjelasan guru (Putri, 2021). Salah satu
media interaktif yang dapat menciptakan visualisasi materi pembelajaran yang menarik
adalah Powtoon. Powtoon mempunyai berbagai macam template, tools, serta efek
menarik yang dapat merangsang motivasi serta minat belajar peserta didik (Putri, 2021).
Oleh karena itu, Powtoon cocok bagi para guru untuk membantu proses pembelajaran
untuk memeroleh hasil belajar yang lebih maksimal. Akan tetapi, masih terdapat
responden yang kurang puas terhadap materi Powtoon. Hal tersebut dikarenakan
sebagian guru masih merasa kesulitan dalam mengoperasikan Powtoon untuk membuat
media pembelajaran karena fiturnya yang cukup banyak dan butuhnya kreativitas untuk
membuat video animasi yang menarik. Pelatihan terkait pembuatan media pembelajaran
interaktif yang menarik dibutuhkan oleh para guru.

Tabel 6. Tingkat Kepuasan Peserta Materi Powtoon
Tingkat Kepuasan Peserta

Indikator Kepuasan Sp P N KP Total
Kesesuaian Materi 47,8% 39,1% 8,7% 4,3% 100%
Pemahaman Materi 26,1% 56,5% 13% 4,3% 100%
Penyampaian Materi Menarik 30,4% 52,2% 13% 4,3% 100%
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Durasi Materi 34,8% 43,5% 21,7% - 100%
Ketepatan Diskusi 30,4% 56,5% 13% - 100%
Kegunaan Materi 26,1% 60,9% 13% - 100%

Catatan: SP: Sangat Puas, P: Puas, N: Netral, dan KP: Kurang Puas.

3.7 Analisis Materi "Gamifikasi"

Tabel 7 menunjukkan seluruh peserta menyetujui bahwa materi yang disajikan sesuai
dengan kebutuhan, mudah dipahami, penyampaian materi menarik, dan sesi diskusi
berjalan dengan baik. Kepuasan atas materi yang disajikan tersebut akan meningkatkan
kompetensi guru dalam kaitannya pembuatan media pembelajaran berbasis gamifikasi.
Gamifikasi memberikan motivasi belajar kepada peserta didik dengan konsep gim
edukasi (Fidiastuti et al., 2022) yang membuat aktivitas kelas menjadi lebih
menyenangkan dan interaktif (Salsabila et al., 2020). Namun demikian, sebagian peserta
kurang puas terhadap durasi materi yang disajikan. Hal tersebut dapat disebabkan
pelaksanaan kegiatan yang relatif singkat. Oleh karena itu, dalam pelaksanaan kegiatan
semacam ini berikutnya, direkomendasikan agar memperhatikan relevansi antara
alokasi waktu penyampaian materi dan sesi interaktif. Secara keseluruhan sebagian
besar peserta pelatihan merasa puas atas materi gamifikasi yang disajikan.

Tabel 7. Tingkat Kepuasan Peserta Materi Gamifikasi

Tingkat Kepuasan Peserta

Indikator Kepuasan SPp P P Total
Kesesuaian Materi 58,8% 41,2% - 100%
Pemahaman Materi 29,4% 70,6% - 100%
Penyampaian Materi Menarik 29,4% 70,6% - 100%
Durasi Materi 35,3% 58,8% 5,9% 100%
Ketepatan Diskusi 23,5% 76,5% - 100%
Kegunaan Materi 35,3% 58,8% 5,9% 100%

Catatan: SP: Sangat Puas, P: Puas dan TP: Tidak Puas.

3.8 Analisis Pre-test dan Post-Test

Pada setiap sesi penyampaian materi workshop, peserta akan diberikan soal-soal untuk
mengukur tingkat pemahaman dan pengetahuan peserta terkait materi media
pembelajaran interaktif berbasis audio-visual yang telah disampaikan. Soal-soal tersebut
dibagikan dalam bentuk Pre-test dan Post-Test. Pre-test dilakukan sebelum pelaksanaan
kegiatan untuk mengukur pengetahuan peserta, sedangkan post-test adalah dilakukan
setelah pelaksanaan untuk mengukur ada tidaknya peningkatan pengetahuan peserta.
Soal Pre-test dan Post-Test diberikan dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 25 soal.

Gambar 1 merupakan menunjukkan bahwa pada sesi pre-test sebanyak 71% peserta
mendapatkan skor kurang dari 72 dan 4% peserta memperoleh nilai di atas 80. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa pemahaman peserta workshop terkait media
pembelajaran interaktif berbasis audio-visual masih tergolong rendah. Hal tersebut
disebabkan oleh kurangnya pengetahuan guru terkait penggunaan dan jenis dari
aplikasi-aplikasi berbasis audio visual. Selain itu, para guru juga kesulitan dalam
memilih media pembelajaran yang efektif, sehingga kegiatan pembelajaran tidak
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berjalan maksimal. Hal ini sejalan dengan pendapat Fauziah (2018), yang menjelaskan
bahwa pendidik harus memiliki pemahaman dan pengetahuan yang baik tentang media
pembelajaran agar media tersebut dapat digunakan secara optimal dan efisien.
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Gambar 1. Sebaran Nilai Pre-Test dan Post-Test Peserta

Setelah sesi penyampaian materi, peserta workshop diberikan soal posi-test dengan
materi dan jumlah soal yang sama dengan soal pre-test. Gambar 1 menunjukkan bahwa
37% peserta mendapat skor lebih dari 80 dan 34% peserta memperoleh nilai 72-80.
Diagram batang tersebut menunjukkan bahwa terdapat peningkatan pemahaman
terkait media pembelajaran interaktif berbasis audio-visual setelah pelaksanaan
workshop.

Data yang diperoleh dari pelaksanaan pre-test dan post-test diolah dengan menggunakan
menggunakan uji-t berpasangan (paired sample t-test). Uji ini digunakan untuk
mengevaluasi adanya perbedaan antara dua kelompok dengan membandingkan rata-
ratanya. Dalam kegiatan ini, uji-t dilakukan untuk melihat adanya perbedaan sebelum
dan sesudah pelaksanaan pengabdian. Hasil uji pada Tabel 9 menunjukkan rata-rata
skor peserta setelah pelaksanaan program adalah 76,73. Hal ini jauh lebih tinggi
daripada pemahaman peserta sebelum pelaksanaan kegiatan yang mengindikasikan
adanya peningkatan kemampuan peserta.

Tabel 8. Nilai Pre-Test dan Post-Test Peserta

N Min Max Mean Std. p-value
Deviasi
Pre-Test 65 8 84 59.26 16.47 0.000
Post-Test 65 48 100 76.73 13.65

Uji-t yang dilakukan menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan nilai pada pre-test
dan post-test antara sebelum dan sesudah pelaksanaan pengabdian pada masing-masing
variabel (Ilihat Tabel 8). Perbedaan yang signifikan ini menunjukkan bahwa pelaksanaan
workshop telah meningkatkan pemahaman dan pengetahuan peserta. Dengan adanya
peningkatan tersebut diharapkan guru dapat mengembangkan dan menerapkan
pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran, sehingga kegiatan pembelajaran dapat
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terlaksana dengan optimal dan efisien. Penggunaan media harus disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran, materi, minat, kebutuhan, dan kondisi peserta didik (Lestari et al.,
2018).

3 SIMPULAN

Kegiatan pengabdian bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan kemampuan guru
MAN 2 Mojokerto dalam menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis audio-
visual. Penggunaan media pembelajaran interaktif tersebut mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi
peserta didik. Kegiatan pengabdian terlaksana secara luring, daring sinkron dan
asinkron selama 36 jam. Hasilnya, guru mengalami peningkatan kompetensi dalam hal
pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis audio-visual. Hal tersebut dapat
ditunjukkan melalui perbandingan antara hasil pre-test dan posi-test yang telah
disebarkan dan memiliki hasil yang baik.

4 UCAPAN TERIMA KASIH

Kegiatan pengabdian ini dapat terlaksana dengan baik karena adanya dukungan dari
berbagai pihak, sehingga kami dapat menyelesaikan pengabdian ini sesuai dengan waktu
yang telah ditentukan. Oleh karena itu, pada kesempatan ini kami ingin menyampaikan
terima kasih yang sebesar-besarnya kepada Rektor Universitas Negeri Malang, Dekan
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Negeri Malang, Pimpinan Lembaga Penelitian
dan Pengabdian pada Masyarakat (LPPM) Universitas Negeri Malang, Ketua
Departemen Akuntansi Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Negeri Malang, Kepala
sekolah dan segenap guru MAN 2 Kota Mojokerto, serta seluruh pihak yang membantu
terlaksananya kegiatan penelitian ini, yang tidak dapat kami sebutkan satu persatu.
Kami menyadari bahwa pengabdian ini masih belum sempurna, tetapi besar harapan
kami kegiatan yang kami laksanakan ini dapat bermanfaat bagi para guru untuk
menambah wawasan serta meningkatkan skill terkait penggunaan media pembelajaran
interaktif.

5 REKOMENDASI
Keterbatasan pelaksanaan pengabdian ini adalah materi yang disampaikan hanya
terbatas pada media pembelajaran PowerPoint, Kahoot, Quizizz, Powtoon, Canva, dan
Camtasia. Saran bagi kegiatan pengabdian selanjutnya adalah dengan memberikan
pelatihan terkait media pembelajaran yang lain, seperti FilmoraGo dan Kinemaster
yang dapat digunakan oleh pendidik untuk menunjang kegiatan pembelajaran.
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