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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Seiring berjalannya zaman membuat ilmu pengetahuan serta teknologi terus 

berkembang dengan sangat pesat. Dengan adanya teknologi membuat segala pekerjaan 

menjadi lebih mudah, cepat, dan efisien. Saat ini kehadiran teknologi sudah menjadi 

bagian dari segala macam kegiatan dalam kehidupan, seperti dalam bidang pemerintahan, 

ekonomi, perkantoran, kedokteran, dan sebagainya. Salah satu bidang yang juga terbantu 

dengan kehadiran teknologi adalah bidang pendidikan. Segala kegiatan belajar dan 

mengajar menjadi lebih efektif dan inovatif dengan adanya teknologi. Menurut 

Rosenberg perkembangan TIK membuat terjadinya pergeseran dalam proses 

pembelajaran yaitu, dari ruang kelas ke di mana dan kapan saja, dari kertas ke Online atau 

saluran, dari fasilitas fisik ke fasilitas jaringan kerja. 

Dalam proses pembelajaran untuk bisa membuat siswa menjadi tertarik terhadap 

materi yang akan di sampaikan maka di butuhkan sebuah media.(Mustaqim, 2016) Media 

merupakan sebuah alat atau objek yang berfungsi sebagai penghubung antara penerima 

dan pengirim pesan. Media pembelajaran merupakan suatu alat perantara antara pendidik 

dengan peserta didik dalam pembelajaran yang mampu menghubungkan, memberi 

informasi dan menyalurkan pesan sehingga tercipta proses pembelajaran efektif dan 

efisien. Media pembelajaran mengakibatkan terjadinya sebuah komunikasi antara 

pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Apabila dalam proses 

pembelajaran tidak menggunakan media maka tidak akan terjadi proses pembelajaran. 

Media pembelajaran dapat beragam, mulai dari buku teks interaktif, video pembelajaran, 

perangkat lunak edukatif,  hingga  simulasi  komputer,  yang  semua  itu  bertujuan  

untuk meningkatkan    keterlibatan    dan    pemahaman    siswa    dalam    proses 

pembelajaran. 

Masalah yang di hadapi dalam pembelajaran adalah berkaitan dengan minimnya 

penggunaan media yang dilakukan oleh guru saat melakukan pembelajaran di kelas, dan 

peran guru yang dominan dalam kegiatan pembelajaran, sehingga pembelajaran terfokus 
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kepada buku paket dan jarang menggunakan media pembelajaran tetapi sesekali 

menggunakan media gambar saja. Dalam kegiatan pembelajaran dengan memilih media 

yang menarik akan membuat siswa antusias dalam belajar yang tepat dan sesuai dapat 

mempermudah penyerapan atau pemahaman siswa terhadap pembelajaran yang di 

sampaikan oleh guru (Anugrah, dkk. (2022)..  

Selain itu memilih media pembelajaran juga sangat berpengaruh terhadap 

ketercapaian hasil belajar siswa, media pembelajaran yang menarik juga dapat membuat 

siswa antusias dan senang saat proses pembelajaran berlangsung. Dengan menggunakan 

media pembelajaran siswa juga dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran sehingga 

pembelajaran tidak hanya perpusat pada guru saja tetapi berpusat pada siswa juga. Selain 

itu guru juga harus mengerti tentang penggunaan metode pembelajaran, media dan buku 

yang disesuaikan dengan materi pembelajaran terutama dalam proses belajar mengajar 

mata pelajaran. 

Berdasarkan hal tersebut, maka penulis merasa perlu untuk melaksanakan pengabdian, 

dalam hal ini pengabdian tentang Pemanfaatan Media Pembelajaran  berbasis Digital di Era 

Kurikulum Merdeka. 

 

1.2 Tujuan 

Tujuan pelaksanaan workshop dengan teman “Pemanfaatan Media Pembelajaran  

berbasis Digital di Era Kurikulum Merdeka” yaitu untuk meningkatkan krativitas guru dan 

menginovasi media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran sehingga 

dapat menciptakan pembelajaran yang menyenangkan.  

 

1.3 Manfaat 

Manfaat pada kegiatan workshop dengan tema.” Pemanfaatan Media Pembelajaran  

berbasis Digital di Era Kurikulum Merdeka´adalah untuk memberikan pengalaman serta 

pemahaman kepada guru mengenai pentingnya Pemanfaatan Media Pembelajaran  

dengan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Media Pembelajaran Digital 

Dalam era digital yang terus berkembang, media pembelajaran digital telah menjadi 

kunci bagi perkembangan masyarakat dan kemajuan bangsa. Salah satu manfaat utama 

yang ditawarkan oleh media pembelajaran digital adalah aksesibilitas yang mudah. 

Dengan adanya teknologi digital, siswa dapat mengakses materi pembelajaran dari mana 

saja dan kapan saja. Ini menciptakan fleksibilitas dalam belajar, menghilangkan hambatan 

ruang dan waktu dalam proses pendidikan. 

Media pembelajaran digital juga memberikan keleluasaan kepada siswa 

untuk memilih materi yang ingin mereka pelajari. Mereka dapat menyesuaikan 

pembelajaran dengan kecepatan individu mereka sendiri, memastikan bahwa setiap siswa 

dapat belajar sesuai dengan gaya belajarnya masing-masing. Hal ini membantu 

meningkatkan efektivitas pembelajaran, karena setiap individu dapat fokus pada 

pemahaman materi tanpa tekanan waktu yang ketat. 

Selain itu, dalam konteks aksesibilitas, penting untuk memahami bahwa media 

pembelajaran digital tidak hanya memudahkan siswa, tetapi juga guru. Guru dapat dengan 

mudah mengakses dan menyajikan materi pembelajaran secara online, menciptakan kelas 

virtual yang memungkinkan interaksi tanpa batas di luar dinding kelas fisik. 

Media Pembelajaran Digital dalam Proses Pembelajaran 

Salah satu poin penting dari media pembelajaran digital adalah kemampuannya 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif . Banyak platform 

pembelajaran digital menyediakan berbagai fitur interaktif seperti Video Pembelajaran, 

Game Edukasi, Simulasi, E-Book, Podcast, Webinar, dan bahkan teknologi terbaru seperti 

Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). 

Fitur-fitur ini tidak hanya membuat proses pembelajaran lebih menarik, tetapi juga 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam materi pembelajaran. Misalnya, melalui simulasi 

dan game edukasi, siswa dapat mengaplikasikan pengetahuan teoritis dalam situasi dunia 

nyata, memperdalam pemahaman mereka dengan cara yang lebih praktis. 

Dengan memanfaatkan teknologi ini, guru dapat menciptakan pembelajaran yang 

lebih dinamis dan relevan dengan perkembangan zaman. Penggunaan Video 
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Pembelajaran dan webinar memungkinkan guru untuk memberikan penjelasan yang lebih 

mendalam dan mendetail, sementara game edukasi dapat diintegrasikan untuk membuat 

proses pembelajaran lebih bersifat kolaboratif dan kompetitif. 

 

2.2 Manfaat Media Digital dalam Pembelajaran 

Penggunaan media pembelajaran digital lantas menjadi semakin umum. Apalagi 

di Indonesia sendiri, penerapan kegiatan pembelajaran dilakukan secara hybrid. 

Sehingga ada campuran atau kombinasi antara pembelajaran daring dan luring.  

Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses belajar dan pembelajaran 

adalah suatu kenyataan yang tidak bisa kita pungkiri keberadaannya. Karena memang 

gurulah yang menghendaki untuk memudahkan tugasnya dalam menyampaikan pesan-

pesan atau materi pembelajaran kepada siswanya. Guru sadar bahwa tanpa bantuan media 

maka materi pembelajaran sukar untuk dicerna dan dipahami oleh siswa materi terutama 

pembelajaran yang rumit dan kompleks.  

Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah memperlancar 

interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan 

efisien. Tetapisecara. lebih khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci. Kemp 

dan Dayton (1985). Penggunaan yang semakin luas tidak terlepas dari berbagai 

manfaat yang diberikan media digital tersebut, diantaranya:  

1. Mudah Diakses dan Fleksibel 

Manfaat pertama dari penggunaan media digital untuk pembelajaran adalah 

memberi kemudahan akses dan fleksibilitas. Disebut memberi kemudahan akses 

karena media-media ini bisa didapatkan secara online dari berbagai media. Selain 

itu juga bisa dilakukan pencarian sampai pengunduhan di berbagai perangkat 

elektronik. Mulai dari smartphone, kemudian tablet, sampai komputer entah PC 

dan laptop. Sehingga mudah sekali untuk didapatkan dan digunakan.  

Sedangkan disebut fleksibel, karena dengan kemudahan akses tersebut maka 

media pembelajaran menjadi bisa dibaca dan dimanfaatkan kapan saja serta dimana 

saja. Baik selama kegiatan pembelajaran dengan dampingan pendidik maupun 

belajar secara mandiri.  

 

https://penerbitdeepublish.com/hybrid-learning/
http://media-grafika.com/produk-magic-disc
http://media-grafika.com/produk-magic-disc
http://media-grafika.com/produk-magic-disc
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2. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan 

Setiap guru mungkin mempunyai penafsiran yang berbeda-beda terhadap suatu 

konsepmateri pelajaran tertentu. Dengan bantuan media, penafsiran yang beragam 

tersebut dapat dihindari sehingga dapat disampaikan kepada siswa secara seragam. 

Setiap siswa yang melihatatau mendengar uraian suatu materi pelajaran melalui media 

yang sama, akan menerimainformasi yang persis sama seperti yang diterima oleh 

siswa- siswa lain. Dengan demikian,media juga dapat mengurangi terjadinya 

kesenjangan informasi diantara siswa di manapun berada.. 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik  

Dengan berbagai potensi yang dimilikinya, media dapat menampilkan informasi 

melaluisuara, gambar, gerakan dan warna, baik secara alami maupun manipulasi. 

Materi pelajaran yangdikemas melalui program media, akan lebih jelas, lengkap, serta 

menarik minat siswa. Denganmedia, materi sajian bisa membangkitkan rasa 

keingintahuan siswa dan merangsang siswa bereaksi baik secara fisik 

maupun emosional. Singkatnya, media pembelajaran dapat membantu guru untuk 

menciptakan suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton, dan 

tidak membosankan. 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif  

 Jika dipilih dan dirancang secara baik, media dapat membantu guru dan siswa 

melakukankomunikasi dua arah secara aktif selama proses pembelajaran. Tanpa media, 

seorang gurumungkin akan cenderung berbicara satu arah kepada siswa. Namun 

dengan media, guru dapatmengatur kelas sehingga bukan hanya guru sendiri yang aktif 

tetapi juga siswanya. 

4. Efisiensi dalam waktu dan tenaga serta biaya 

 Keluhan yang selama ini sering kita dengar dari guru adalah, selalu kekurangan 

waktu untuk mencapai target kurikulum. Sering terjadi guru menghabiskan banyak 

waktu untuk menjelaskansuatu materi pelajaran. Hal ini sebenarnya tidak harus terjadi 

jika guru dapat memanfaatkanmedia secara maksimal. Misalnya, tanpa media seorang 

guru tentu saja akan menghabiskan banyak waktu untuk mejelaskan sistem peredaran 

darah manusia atau proses terjadinya gerhanamatahari. Padahal dengan bantuan media 

visual, topik ini dengan cepat dan mudah dijelaskankepada anak. 
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  Biarkanlah media menyajikan materi pelajaran yang memang sulit untuk 

disajikanoleh guru secara verbal. Dengan media, tujuan belajar akan lebih mudah 

tercapai secaramaksimal dengan waktu dan tenaga seminimal mungkin. Dengan media, 

guru tidak harusmenjelaskan materi pelajaran secara berulang-ulang, sebab hanya 

dengan sekali sajianmenggunakan media, siswa akan lebih mudah memahami 

pelajaran. 

 5.Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa 

 Penggunaan media bukan hanya membuat proses pembelajaran lebih efisien, 

tetapi juga membantu siswa menyerap materi pelajaran lebih mendalam dan utuh. Bila 

hanya denganmendengarkan informasi verbal dari guru saja, siswa mungkin kurang 

memahami pelajaransecara baik. Tetapi jika hal itu diperkaya dengan kegiatan melihat, 

menyentuh, merasakan, ataumengalami sendiri melalui media, maka 

pemahaman siswa pasti akan lebih baik 

6. Umpan Balik Secara Instan 

Manfaat berikutnya adalah dari fasilitas umpan balik yang sifatnya instan. 

Pada beberapa jenis media pembelajaran digital, memang mendukung dilakukan 

proses umpan balik. Misalnya dari video game atau simulasi, dimana hasil tes akan 

langsung diketahui sehingga pendidik bisa memberikan evaluasi langsung. Contoh 

lain, pada video konferensi misalnya di aplikasi Zoom. Pada saat peserta didik 

kesulitan paham dari sekedar membaca modul, maka video konferensi membentuk 

interaksi dengan pendidik. Sehingga bisa mengajukan pertanyaan dan dijawab 

langsung lewat aplikasi Zoom tersebut.  

7. Meningkatkan Keterlibatan Peserta Didik 

Media pembelajaran digital juga bermanfaat untuk mendorong keterlibatan 

peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini dapat terjadi karena antusias 

mereka meningkat lewat media pembelajaran yang interaktif.  Selain itu, beberapa 

jenis media pembelajaran juga menyediakan fasilitas untuk komunikasi langsung. 

Seperti penjelasan di poin sebelumnya, baik itu game online maupun video 

konferensi via Zoom maupun Google Meet. Harapannya dengan peningkatan 

interaksi meski tidak bertatap muka langsung, bisa meningkatkan efektivitas 
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pembelajaran. Materi bisa dipahami dan diterapkan serta dimanfaatkan oleh 

peserta didik di masa mendatang.  

8. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif  

 Dengan memanfaatkan media secara baik, seorang guru bukan lagi menjadi satu-

satunya sumber belajar bagi siswa. Seorang guru tidak perlu menjelaskan seluruh 

materi pelajaran,karena bisa berbagi peran dengan media. Dengan demikian, guru akan 

lebih banyak memilikiwaktu untuk memberi perhatian kepada aspek-aspek edukatif 

lainnya, seperti membantukesulitan belajar siswa, pembentukan kepribadian, 

memotivasi belajar, dan lain-lain. 

   

2.3  Prinsip-Prinsip Pemilihan Media Pembelajaran 

 Setiap media pembelajaran memiliki keunggulan masing- masing, maka dari itulah 

gurudiharapkan dapat memilih media yang sesuai dengan kebutuhan atau tujuan 

pembelajaran.Dengan harapan bahwa penggunaan media akan mempercepat dan 

mempermudah pencapaiantujuan pembelajaran. 

Ada beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media 

pembelajaran, yaitu 

1. Harus ada kejelasan tentang maksud dan tujuan pemilihan media pembelajaran. 

Apakah pemilihan media itu untuk pembelajaran, untuk informasi yang bersifat 

umum,ataukah sekedar hiburan saja mengisi waktu kosong. Lebih khusus lagi, apakah 

untuk  pembelajaran kelompok atau individu, apakah sasarannya siswa TK, SD, SLT

P, SMU, atausiswa pada Sekolah Dasar Luar Biasa, masyarakat pedesaan ataukah 

masyarakat perkotaan.Dapat pula tujuan tersebut akan menyangkut perbedaan warna, 

gerak atau suara. Misalnya proseskimia (farmasi), atau pembelajaran pembedahan 

(kedokteran) 

2. Karakteristik Media Pembelajaran 

 Setiap media pembelajaran mempunyai karakteristik tertentu, baik dilihat dari 

keunggulannya, cara pembuatan maupun cara penggunaannya. Memahami 

karakteristik media pembelajaran merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki 

guru dalam kaitannya pemilihanmedia pembelajaran. Disamping itu memberikan 

kemungkinan pada guru untuk enggunakan berbagai media pembelajaran secara 



8 

 

 

bervariasi 

3. Alternatif Pilihan, yaitu adanya sejumlah media yang dapat dibandingkan atau 

dikompetisikan.Dengan demikian guru bisa menentukan pilihan media pembelajaran 

mana yang akan dipilih, jika terdapat beberapa media yang dapat dibandingkan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9 

 

 

BAB III 

METODE PELAKSANAAN 

 

Pelaksanaan Kegiatan pengabdian ini direncanakan dilaksanakan selama 1 (satu) 

hari dengan langkan- langkah  sebagaimana diuraikan berikut ini. 

 

A. Persiapan dan Pembekalan 

Mekanisme pelaksanaan kegiatan Pengabdian ini meliputi tahapan sebagai 

berikut : 

[1] Melakukan Koordinasi dengan Kepala Dinas pendidikan dan kebudayaan 

atau pengawas Pendidikan Kabupaten Gorontalo Utara  

[2] Penyiapan sarana dan prasana sehubungan dengan pelaksanaan kegiatan 

pelatihan media pembelajaran berbasis Digital 
 

B. Pelaksanaan 

Bentuk program yang akan dilaksanakan oleh Tim Pengabdian adalah 

Workshop, kegiatannya sebagai berikut :  

1. Tema Workshop   

“Pemanfaatan Media Pembelajaan Berbasis Digital di Era Kurikulum Merdeka” 

2. Narasumber 

I. Dr. Supartin, S.Pd. M.Pd. dengan Materi Penggunaan Media Alternatif 

Dalam Pembelajaran di Era Kurikulum Merdeka, 

II. Dr. Sukri Katili, S.Pd. M.Pd. dengan Materi Media Pembelajaran Berbasis 

Adobe Flash 

III. Dr. Kudus, S.Pd. M.Pd. dengan Materi Media Pembelajaran Berbasis AI 

3. Profil Sekolah  

Nama Sekolah : SD Negeri 12 Kwandang Kabupaten Gorontalo Utara 

Nama Kepala Sekolah : Penti Usman, S.Pd 

Alamat Sekolah : Jalan Raja Djuka Desa Boalemo Kec. Kwandang 

Kabupaten Gorontalo Utara 
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4. Pelaksanaan  

Hari/Tanggal : Hari Kamis, 14 November 2024 

Pukul : 08.00 s.d. Selesai 

5. Peserta Kegiatan Workshop 

a. Guru SD Negeri 12 Kwandang Kab. Gorontalo Utara 

b. Guru SD Negeri 13 Kwandang Kab. Gorontalo Utara 

c. Guru SLTP 3 Kwandang Kab. Gorontalo Utara 

d. Mahasiswa PMS Universitas Negeri Gorontalo 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pelaksanaan Workshop dengan tema “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis 

Digital di Era Kurikulum Merdeka” dilaksanakan di SDN 12 Kwandang Kabupaten 

Gorontalo Utara, adapun Materi dan Narasumber pada kegiatan Workshop sebagai 

berikut: 

1.  Penggunaan Media Alternatif Dalam Pembelajaran di Era Kurikulum Merdeka 

Narasumber : Dr. Supartin, S.Pd. M.Pd. 

Tempat, Tanggal Lahir : Gorontalo, 12 April 1976 

Jabatan : Ketua Jurusan S2 Pendidikan Fisika Pascasarjana 

Universitas Negeri Gorontalo 

 

Materi Inti 

Media pembelajaran yang dapat digunakan dalam Kurikulum Merdeka: 

1. Video Pembelajaran 

Video adalah salah satu media pembelajaran yang mulai meningkat kembali 

popularitasnya, karena dapat menampilkan materi pelajaran dengan cara yang 

menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, siswa juga dapat menonton 

video pembelajaran lebih fleksibel (waktu dan tempat) sesuai kebutuhan. 

2. Aplikasi Pendidikan 

Aplikasi dapat membantu siswa untuk belajar secara mandiri di luar kelas. 

Aplikasi ini dapat menampilkan materi pelajaran dalam bentuk yang interaktif dan 

menarik, sehingga siswa dapat belajar dengan cara yang menyenangkan dan 

efektif. 

3. Modul Pembelajaran 

Bahan pembelajaran yang disusun secara sistematis dan terstruktur. Modul 

pembelajaran dapat membantu siswa untuk belajar mandiri dengan cara yang lebih 

mudah dan efektif. 

4. Game Edukasi 

Game edukasi dapat membantu siswa belajar dengan cara yang menyenangkan 

dan interaktif. Game edukasi juga dapat membantu siswa untuk mengembangkan 
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keterampilan tertentu, seperti keterampilan kognitif dan sosial. 

Dalam menggunakan media pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka, guru 

harus memperhatikan karakteristik siswa dan kebutuhan mereka. Selain itu, guru juga 

harus memastikan bahwa media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan materi pelajaran yang disampaikan. 

Bagaimana Aktivitas Belajar dalam Kurikulum Merdeka 

Dalam Kurikulum Merdeka, penting juga untuk memperhatikan aktivitas 

belajar yang tepat untuk anak seperti contoh berikut :  

1. Bermain Peran 

Biasanya anak senang apabila diajak bermain peran, ketika mereka berpura-pura 

menjalankan peran sebagai orang lain. Kegiatan ini dapat dimanfaatkan sebagai 

aktivitas belajar, misalnya dengan meminta anak untuk memainkan peran sebagai 

petani, dokter, atau guru. Melalui kegiatan ini, anak dapat memperoleh 

pengetahuan baru tentang profesi dan lingkungan sekitar mereka 

2. Membuat Karya Seni 

Membuat karya seni seperti gambar atau lukisan dapat menjadi aktivitas belajar 

yang menyenangkan bagi anak. Selain itu, anak dapat belajar tentang warna, 

bentuk, dan ekspresi melalui kegiatan ini. Guru dapat memberikan topik tertentu 

untuk anak, misalnya tentang alam atau hewan, sehingga anak dapat belajar 

tentang topik tersebut melalui karya seni mereka. 

3.  Membaca Buku 

Membaca buku dapat membantu anak untuk memperoleh pengetahuan baru dan 

mengembangkan kemampuan membaca. Guru dapat memilih buku yang sesuai 

dengan usia dan minat anak, dan membacakan buku tersebut dengan suara yang 

jelas dan ekspresif. Anak juga dapat dibimbing untuk membuat rangkuman atau 

tanggapan atas bacaan mereka. 

4. Bermain Puzzle 

Bermain puzzle dapat membantu anak untuk mengembangkan kemampuan 

kognitif dan memperbaiki kemampuan memecahkan masalah. Selain itu, juga 

dapat membantu anak untuk belajar tentang bentuk dan ukuran. Guru dapat 

memberikan puzzle yang sesuai dengan tingkat kemampuan anak, dan 
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membantu mereka untuk menyelesaikannya. 

5. Bermain Game Edukatif 

Bermain game edukatif dapat menjadi aktivitas belajar yang efektif dan 

menyenangkan bagi anak. Game ini membantu anak untuk mendapatkan 

pengetahuan baru dan mengembangkan keterampilan tertentu, seperti 

kemampuan berhitung atau memecahkan masalah. Guru dapat memilih game 

edukatif yang sesuai dengan usia dan minat anak, dan memandu mereka 

selama bermain game. 

 

2. Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash 

Narasumber : Dr. Sukri Katili, S.Pd. M.Pd. 

Tempat, Tanggal Lahir : Bantaeng, 05 November 1975 

Jabatan : Dosen Jurusan PGSD FIP Universitas Negeri Gorontalo 

 

Materi Inti 

Media pembelajaran yang dapat digunakan dalam Kurikulum Merdeka: 

a. Media Pembelajaran  

Pembelajaran merupakan kegiatan yang melibatkan siswa dan guru dengan 

menggunakan berbagai sumber belajar baik dalam situasi kelas maupun diluar kelas. 

Dalam arti media yang digunakan untuk pembelajaran tidak terlalu identik dengan situasi 

kelas dalam pola pengajaran konvensional namun proses belajar tanpa kehadiran guru dan 

lebih mengandalkan media termasuk dalam kegiatan pembelajaran. Rudi Susilana dan 

Cepi Riyana mengklasifikasikan penggunaan media berdasarkan tempat penggunaanya, 

yaitu:     

b. Penggunaan Media di Kelas  

Pada teknik ini media dimanfaatkan untuk menunjang tercapainya tujuan tertentu 

dan penggunaannya dipadukan dengan proses belajar mengajar dalam situasi kelas. Dalam 

merencanakan pemanfaatan media tersebut guru harus melihat tujuan yang akan dicapai, 

materi pembelajaran yang mendukung tercapainya tujuan tersebut, serta strategi belajar 

mengajar yang sesuai untuk mencapai tujuan tersebut.  

c. Penggunaan Media di Luar Kelas  

Media tidak secara langsung dikendalikan oleh guru, namun digunakan oleh 

siswa sendiri tanpa instruksi guru atau melalui pengontrolan oleh orang tua siswa. 



14 

 

 

Penggunaan media diluar kelas dapat dibedakan menjadi dua kelompok utama, yaitu 

penggunaan media tidak terpogram dan penggunaan media secara terpogram.  

1) Penggunaan Media Tidak Terprogram  

Penggunaan media dapat terjadi di masyarakat luas. Hal ini ada kaitannya dengan 

keberadaan media massa yada di masyarakat. Penggunaan media ini bersifat bebas 

yaitu bahwa media itu digunakan tanpa dikontro atau diawasi dan tidak terpogram 

sesuai tuntutan kurikulum yang digunakan oleh guru atau sekolah.  

2) Penggunaan Media Secara Terprogram  

 Media digunakan dalam suatu rangkaian yang diatur secara sistematik untuk mencapai 

tujuan tertentu disesuaikan dengan tuntutan kurikulum yang sedang berlaku. Peserta 

didik sebagai sasaran diorganisasikan dengan baik sehingga mereka dapat 

menggunakan media itu secara teratur, berkesinambungan dan mengikuti pola belajar 

mengajar tertentu.  

 Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

merupakan peralatan yang membawa pesanpesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Jenis-jenis media pembelajaran sangat beragam dan mempunyai kelebihan dan kelemahan 

masing-masing, maka diharapkan guru dapat memilih media pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif. Selain dalam 

memilih media pembelajaran, guru juga harus dapat memperlihatkan penggunaan media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang tidak digunakan secara maksimal juga akan 

mempengaruhi hasil belajar siswa (Susilana, 2008). 

 Berdasarkan pengertian diatas dapat dipahami bahwa hadirnya sebuah media di 

dalam pembelajaran dapat dijadikan sebagai alat penyampai materi pembelajaran dari 

guru kepada siswa. Selain itu, media pembelajaran dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi yang masih abstrak sehingga dapat divisualisasikan dengan media 

pembelajaran agar mudah dipahami oleh siswa. Jadi, dengan hadirnya media 

pembelajaran dalam proses belajar di kelas dibutuhkan, guna menunjang pemahaman 

siswa dalam menangkap materi yang disajikan oleh guru sehingga proses pembelajaran 

dapat berjalan efektif dan hasil belajar siswa dapat meningkat.  

d. Fungsi Media  

Eksistensi media tidak bisa dipisahkan dalam proses pembelajaran di sekolah. Hal 

ini dikaji dan diteliti bahwa pembelajaran yang menggunakan media hasilnya lebih 

optimal. Walter Mc Kenzie dalam bukunya “Multiple Intelligences and Instructional 
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Technology” mengatakan bahwa media memiliki peran penting dalam pembelajaran di 

kelas, yang mempengaruhi kualitas dan keberhasilan pembelajaran (Musfiqon, 2012) 

Menurut Oemar Malik dalam Arsyad yang dikutip Musfiqon mengemukakan 

bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan mminat baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar, memperjelas dan mempermudah konsep yang kompleks dan abstrak 

menjadi lebih sederhana, konkrit serta mempertinggi daya serap atau retensi belajar siswa 

terhadap materi pembelajaran (Musfiqon, 2012) 

Media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton dalam Musfiqon dapat memenuhi 

tiga fungsi utama apabila media itu digunakan secara perorangan, kelompok, atau 

kelompok pendengar yang besar jumlahnya, yaitu: 1. Memotivasi minat atau tindakan, 2 

menyajikan Informasi dan 3. Memberikan Instruksi (Musfiqon, 2012). Sedangkan 

menurut Benni Agus Pribadi dalam Fatah Syukur dalam Musfiqon bahwa media 

pembelajaran berfungsisebagai berikut: (1) Membentu memudahkan belajar bagi siswa 

dan juga memudahkan proses pembelajaran bagi guru. (2) Memberikan pengalaman lebih 

nyata(abstrak menjadi konkret), (3) Menarik perhatian siswa lebih besar, (4) Semua indera 

siswa dapat diaktifkan, (5) Dapat membangkitkan dunia teori dengan realitanya 

(Musfiqon, 2012). 

e. Klasifikasi Media  

Jenis media ditinjau dari tampilan, menurut Bretz dalam Yanin dalam Musfiqon 

membagi menjadi tiga macam, yaitu suara (audio), media bentuk visual, dan media gerak 

(Kinestetik)(Musfiqon, 2012). Selain itu ada media berbasis manusia yakni ada guru, 

instruktur, kegiatan kelompok dan lain-lain.  

Kemudian media berbasis audio-visual seperti video, film, slide, tape dan televisi. 

Media berbasis komputer yang penggunaannya dengan bantuan komputer dan video 

interaktif (Arsyad, 1990).  

f. Komponen Media Pembelajaran  

Komponen media  pembelajaran  terdiri dari  pesan, peralatan  dan orang. Dalam 

pembuatan media pembelajaran, komponen-komponen tersebut harus diperhatikan. 

Kemudian dalam pembuatannya juga harus melalui beberapa langkah pembuatan agar 

media tersebut dapat diterima di lingkungan sekolah. Langkah-langkah pengembangan 

media pembelajaran menurut Sadiman antara lain adalah sebagai berikut  (Sadiman, 2019) 
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1) Analisis Kebutuhan dan Karakteristik Siswa   

Kebutuhan  dalam  proses  belajar  mengajar  adalah  kesenjangan antara apa yang 

dimiliki siswa dengan apa yang diharapkan. Sebelum media   dibuat,   harus   meneliti   

secara   seksama   pengetahuan   awal maupun pengetahuan prasyarat  yang dimiliki 

dan tingkat kebutuhan siswa yang menjadi sasaran media yang dibuat.  

2) Merumuskan Tujuan Intruksional (Instructional Objective)   

Untuk  dapat  merumuskan  tujuan  instruksional  dengan  baik, ada beberapa ketentuan 

yang harus diperhatikan, pertama tujuan  instruksional  harus  berorientasi  kepada  

siswa, artinya tujuan  instruksional  itu  benar benar  harus  menyatakan  adan ya 

perilaku siswa yang dapat  dilakukan atau diperoleh setelah proses belajar dilakukan.  

kedua tujuan instruksional harus dinyatakan  dengan  kata  kerja  yang  operasional, 

artinya kata kerja itu menunjukkan suatu perilaku atau perbuatan yang dapat diamati 

atau diukur.  

3) Merumuskan Butir-Butir Materi   

Penyusunan rumusan butir-butir materi adalah dilihat dari sub kemampuan atau  

keterampilan yang dijelaskan  dalam tujuan  khusus pembelajaran,  sehingga  materi  

yang  disusun  adalah  dalam  rangka mencapai   tujuan   yang   diharapkan   dari   

kegiatan   proses   belajar mengajar  tersebut.  Setelah  daftar  butir-butir  materi  dirinci  

maka langkah  selanjutnya  adalah  mengurutkannya  dari  yang  sederhana sampai  

kepada  tingkatan  yang  lebih  rumit,  dan  dari  hal-hal  yang konkrit kepada yang 

abstrak.  

4) Mengembangkan Alat Pengukur Keberhasilan   

Alat pengukur keberhasilan dikembangkan terlebih dahulu sesuai dengan tujuan yang 

akan dicapai dan dari materi-materi pembelajaran yang disajikan. Bentuk alat 

pengukurnya bisa dengan tes, pengamatan, penugasan atau cheklist perilaku. 

Instrumen tersebut akan digunakan oleh pengembang media, ketika melakukan tes uji 

coba dari program media yang dikembangkannya.  

5) Menulis Naskah Media   

Naskah   media   adalah   bentuk   penyajian   materi   pembelajaran melalui  media  

rancangan  yang  merupakan  penjabaran  dari  pokok- pokok  materi  yang  telah  

disusun  secara  baik  seperti  yang  telah dijelaskan di atas. Supaya materi pembelajaran 

itu dapat disampaikan melalui media, maka materi tersebut perlu dituangkan dalam 

tulisan atau gambar yang kita sebut naskah program media. Naskah program media 
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maksudnya adalah sebagai penuntun kita dalam memproduksi media.  

6) Mengadakan Tes dan Revisi   

Tes adalah kegiatan untuk menguji atau mengetahui tingkat efektifitas dan  kesesuaian 

media pembelajaran yang dirancang dengan tujuan yang akan diharapkan. Program 

media yang oleh pembuatnya dianggap bagus, belum tentu menarik dan dapat 

dipahami oleh siswa. Hal ini hanya menghasilkan media pembelajaran yang tidak 

merangsang proses belajar bagi siswa yang menggunakan. Tes atau uji coba dapat 

dilakukan baik melalui perseorangan atau melalui kelompok kecil atau juga melalui tes 

lapangan, yaitu dalam proses pembelajaran yang sesungguhnya dengan menggunakan 

media yang dikembangkan. Sedangkan revisi adalah kegiatan untuk memperbaiki hal-

hal yang dianggap perlu mendapatkan perbaikan atas hasil dari tes. 

g. Komponen dan Karakteristik Media Pembelajaran 

Dari teori penggunaan media diatas dapat disimpulkan bahwa proses belajar 

mengajar dapat berhasil jika guru dapat menampilkan stimulus yang dapat diproses 

dengan berbagai indera. Semakin banyak alat indera yang digunakan maka akan 

semakin konkret dan semakin besar informasi tersebut dapat diterima siswa. Teori 

pengalaman langsung menjadi teori yang paling konkret. Inti dari pembelajaran adalah 

proses komunikasi. Komponen komponen proses komunikasi dalam pembelajaran 

terdiri atas (1) pesan berupa materi pelajaran, (2) sumber pesan, (3) media, dan (4) 

penerima pesan yaitu siswa.   

Berikut beberapa karakteristik dan jenis media pembelajaran: 

1) Visual: Media visual seperti gambar, grafik, diagram, dan infografik digunakan 

untuk membantu peserta didik memahami konsep dengan cara yang lebih visual. 

Visualisasi bisa sangat efektif dalam menjelaskan ide-ide kompleks. 

2) Audio: Media audio seperti rekaman suara, podcast, dan musik dapat digunakan 

untuk menyampaikan informasi secara lisan. Ini bisa membantu peserta didik yang 

lebih responsif terhadap pembelajaran auditori. 

3) Video: Video adalah media yang sangat populer dalam pendidikan. Ini mencakup 

video pelajaran, animasi, video eksperimen, dan presentasi video. Video 

memungkinkan peserta didik untuk melihat konsep-konsep dalam tindakan. 

4) Buku Teks: Buku teks adalah media cetak tradisional yang berisi teks dan ilustrasi 

untuk membantu peserta didik memahami materi pembelajaran. Mereka umumnya 

digunakan dalam pengaturan kelas. 
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5) Perangkat Lunak Pendidikan: Perangkat lunak komputer dan aplikasi pendidikan 

digunakan untuk memberikan interaktivitas dan kesempatan peserta didik untuk 

berlatih melalui simulasi, permainan, dan latihan interaktif. 

6) Gambar Bergerak (Animation): Gambar bergerak, animasi, dan simulasi digunakan 

untuk memvisualisasikan proses dan konsep yang sulit dipahami. Mereka sering 

digunakan dalam ilmu pengetahuan dan matematika. 

7) Papan Tulis Interaktif (Interactive Whiteboard): Papan tulis interaktif 

memungkinkan guru untuk menulis, menggambar, dan menampilkan materi secara 

interaktif di papan tulis yang dapat dihubungkan ke komputer. 

8) Media Sosial dan Jaringan: Platform media sosial dan jejaring sosial digunakan 

untuk memfasilitasi kolaborasi dan interaksi antara peserta didik. Mereka 

memungkinkan berbagi pengetahuan, diskusi, dan kerja kelompok secara daring. 

9) Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR): AR dan VR digunakan untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang immersif. Mereka memungkinkan peserta 

didik untuk berinteraksi dengan dunia maya atau objek fisik yang diperluas dengan 

elemen digital. 

10) Pemilihan media pembelajaran yang tepat bergantung pada tujuan pembelajaran, 

karakteristik peserta didik, dan materi yang diajarkan. Media pembelajaran dapat 

meningkatkan efektivitas pengajaran dan membuat pembelajaran lebih menarik, 

interaktif, dan relevan bagi peserta didik. 

 

B. Adobe Flash 
 

1. Pengertian Adobe Flash 
 

Adobe Flash merupakan sebuah aplikasi yang mampu mengembangakan 

sebuah  multimedia  interaktif  dengan  menyajikan  tampilan  berupa  gambar, 

animasi, presentasi, game dan bahkan dapat menampilkan film. (Afriani & Fitria, 

2021) 

Adobe Flash merupakan salah satu program yang memiliki banyak peminat 

karena mampu mengerjakan segala hal tentang multimedia. Multimedia interaktif 

menggunakan Adobe Flashi ini bisa digunakan disemua mata pelajaran termasuk 

mata pelajaran matematika. 

Adanya media yang dapat menyajikan gambar sekaligus suara tersebut, dapat 

membantu  peserta  didik  mengalihkan  kejenuhannya  dan  akan  lebih     tertarik 

untuk mengikuti pembelajaran yang menggunakan multimedia dari pada hanya 
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mengikuti  pembelajaran  konvensional  melalui  ceramah  yang  dilakukan  oleh 

pengajar  Maryanti  &  Kurniawan  (dalam  Oktafiani,  Nulhakim,  &  Pamungkas 

Alamsya, 2020) 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa Adobe Flash adalah 

aplikasi yang dapat digunakan guru pada kegiatan belajar mengajar yang mampu 

menciptakan  suasana  belajar  yang  aktif  dan  menyenangkan  serta  membantu 

peserta didik dalam memahami pembelajaran. 

2. Kelebihan dan kekurangan Adobe Flash 

Beberapa  kelebihan  dan  kekurangan  media  pembelajaran  pembelajaran 

Adobe Flash (Atika & Malasari, 2022) : 

a.   Kelebihan Adobe Flash 

1) Media pembelajaran Adobe Flash merupakan media pembelajaran 

mandiri  yang  menyajikan  berbagai  konten,  baik  animasi  maupun 

materi disertai gambar. 

2) Media  pembelajaran  ini  dapat  meningkatkan  motivasi  dalam 

pembelajaran matematika. 

3) Media  pembelajaran  memudahkan  dalam  pemahaman  konsep 

matematika siswa karena mengaitkan langsung dengan kehidupan sehari-

hari. 

4) Melalui animasi dalam media pembelajaran, materi yang diajarkan dapat 

disajikan dengan jelas. 

5) Menu yang disajikan dalam media pembelajaran memudahkan 

pengoperasian. 

b.   Kekurangan Adobe Flash 

1)  Dibutuhkan keterampilan dalam membuat media pembelajaran 

2)  Untuk matematika yang rumit, proses pembuatannya lama 

3)  Tidak semua computer bisa di install software pembuatannya 

 
3. Pembelajaran Berbasis Digital 

Narasumber : Dr. Kudus, S.Pd. M.Pd. 

Tempat, Tanggal Lahir : Amonggedo, 01 Mei 1975 

Jabatan : Dosen Jurusan PGSD FIP Universitas Negeri Gorontalo 

 

Materi Inti 

Pembelajaran Berbasis Digital dalam pembelajaran : 
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Pembelajaran berbasis digital menawarkan pengalaman belajar yang dinamis dan interaktif, 

memanfaatkan teknologi digital untuk meningkatkan efektivitas dan keterlibatan siswa. 

Melalui platform online, konten digital, dan alat kolaboratif, pembelajaran dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan individu dan mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21. 

A. Definisi dan Konsep Pembelajaran Digital 

Pembelajaran digital adalah proses belajar dan mengajar yang memanfaatkan teknologi 

digital, seperti perangkat komputer, internet, dan aplikasi, untuk menyampaikan konten, 

berinteraksi, dan mengevaluasi pembelajaran. 

Konsep Kunci : Fleksibilitas, Personalisasi, Kolaborasi, dan Inovasi merupakan konsep 

kunci dalam pembelajaran digital yang memungkinkan pengalaman belajar yang lebih 

efektif dan relevan 

B. Konsep Kunci 

1) Aksesibilitas 

Pembelajaran digital memungkinkan akses ke sumber belajar yang luas, terlepas dari 

lokasi dan waktu. 

2) Personalisasi 

Konten dan pengalaman belajar dapat disesuaikan berdasarkan kebutuhan dan gaya 

belajar individu 

3) Efisiensi 

Pembelajaran digital dapat meningkatkan efisiensi proses belajar dan mengajar 

dengan berbagai alat digital 

4) Keterlibatan 

Teknologi interaktif dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam 

proses pembelajaran. 

C. Tantangan Implementasi Pembelajaran Digital 

1) Akses dan Infrastruktur 

Keterbatasan akses perangkat dan koneksi internet dapat menghambat implementasi 

pembelajaran digital 

2) Literasi Digital 

Perlu mengembangkan kemampuan guru dan siswa dalam menggunakan teknologi 

secara efektif 

3) Perubahan Budaya 

Adopsi pembelajaran digital membutuhkan perubahan budaya dan penyesuaian dari 
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semua pemangku kepentingan 

4) Keamanan dan Privasi 

Isu keamanan data dan privasi perlu diperhatikan dalam pembelajaran digital. 

D. Strategi Mengintegrasikan Pembelajaran Digital 

1) Perencanaan 

Memahami kebutuhan, menentukan tujuan, dan merancang strategi pembelajaran 

digital yang sesuai 

2) Pengembangan Kapasitas 

Memberikan pelatihan dan dukungan bagi guru dan staf untuk membangun 

kompetensi digital 

3) Implementasi Bertahap 

Menerapkan pembelajaran digital secara bertahap, dengan memperhatikan kesiapan 

dan umpan balik 
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BAB V 

KESIMPULAN 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan dari pelaksanaan program pengabdian di SD Negeri 12 Kwandang 

Kabupaten Gorontalo Utara adalah : 

a. Kegiatan Pengabdian telah dilaksanakan dapat diterima oleh Guru-guru dengan 

baik 

b. Seluruh kegiatan dapat dilaksanakan dengan sukses. 

 

B. Saran 

Penulis Menyadari masih banyak kesalahan dan kekurangan dalam pelaksanaan sampai 

dengan penulisan laporan ini. Penulis berharap para pembaca dapat berkontribusi memberikan 

kritik saran dan pendapat utnuk dijadikan sebagai evaluasi dalam pelaksanaan kegiatan berikutnya 

sehingga terlaksanan lebih bik lagi.  
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