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The Covid-19 pandemic and the rapid development of technology have changed the
way people live and work. The presence of technology as part of the needs of the
community further reinforces insight into technology. The use of technology in
education must be seen as one way to encourage the improvement of the quality of
education in this era. The rapid advancement of digital technology supports digital-
based learning. All the information needed can be obtained easily, anytime and
anywhere. It's just how the teacher is able to manage it to be used as learning content.
The outbreak of the Covid-19 virus is not an obstacle to learning. As an effort to find
the ideal learning solution in digital, we held a training on Digitizing Learning Content
at SMA Negeri 1 Petang.
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Adanya pandemi Covid-19 dan pesatnya teknologi telah mengubah cara masyarakat
beraktivitas dan bekerja. Kehadiran teknologi sebagai bagian dari kebutuhan
masyarakat semakin mempertegas wawasan terhadap teknologi. Pemanfaatan
teknologi dalam pendidikan harus dipandang sebagai salah satu cara untuk
mendorong peningkatan kualitas pendidikan dalam era ini. Kemajuan teknologi
digital yang sangat pesat mendukung pembelajaran berbasis digital. Segala informasi
yang dibutuhkan dapat diperoleh dengan mudah, kapanpun dan dimanapun. Tinggal
bagaimana guru mampu mengelolanya untuk dimanfaatkan sebagai konten
pembelajaran. Mewabahnya virus covid-19, tidak menjadi halangan untuk dapat
belajar. Sebagai upaya mencari solusi pembelajaran yang ideal di digital, kami
mengadakan pelatihan mengenai Digitalisasi Konten Pembelajaran di SMA Negeri 1
Petang.

I. PENDAHULUAN

dimiliki, pada pembelajaran jarak jauh, guru

Pasca pandemi merupakan era baru di dunia
yang mempengaruhi berbagai sektor di dunia,
termasuk di antaranya adalah pendidikan.
Pendidikan merupakan salah satu hal krusial,
dalam new normal, mungkin kegiatan pem-
belajaran tradisional akan dibatasi, dan muncul
kekhawatiran tentang efektivitas kegiatan belajar
dengan model yang baru ini, pandemi memberi
pembatasan ruang dan waktu terhadap berbagai
kegiatan rutin dalam system pembelajaran,
berbagai dampak terjadi salah satunya adalah
menurunnya motifasi belajar siswa. Pemanfaatan
teknologi dalam pendidikan harus dipandang
sebagai salah satu cara untuk mendorong pe-
ningkatan kualitas pendidikan dalam era ini,
kejadian seperti ini menuntut peserta didik dan
juga tenaga pendidik harus belajar dan me-
lakukan pembelajaran secara online atau daring
atau jarak jauh tetapi dengan ketercapaian dan
tujuan pendidikan yang tetap berkualitas dan
bermutu. Dalam menghadapi perkembangan tek-
nologi yang sangat cepat, literasi digital
merupakan kunci dan fondasi utama yang harus

maupun orang tua perlu memiliki satu pe-
mahaman literasi digital, kejadian seperti ini
menuntut peserta didik dan juga tenaga pendidik
harus belajar dan melakukan pembelajaran
secara online atau daring atau jarak jauh tetapi
dengan ketercapaian dan tujuan pendidikan yang
tetap Dberkualitas dan bermutu. Kemajuan
teknologi digital yang sangat pesat, mendukung
pembelajaran berbasis digital, segala informasi
yang dibutuhkan dapat diperoleh dengan mudah,
kapanpun dan dimanapun, tinggal bagaimana
guru mampu mengelolanya untuk dimanfaatkan
sebagai konten pembelajaran, mewabahnya virus
covid-19, tidak menjadi halangan untuk dapat
belajar.

Pembelajaran digital adalah sebuah penera-
pan konten pembelajaran yang berbasis digital,
pembelajaran dengan membuat konten-konten
digital memfasilitasi peserta didik belajar lebih
luas dan lebih banyak. Melalui fasilitas yang
disediakan, pembelajaran dapat dilakukan kapan
dan dimana saja tanpa terbatas oleh jarak, ruang,
dan waktu. Materi pembelajaran yang dipelajari
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lebih fleksibel, tidak saja dalam bentuk verbal,
akan tetapi lebih variatif seperti teks, visual,
audio, dan gerak. Sektor Pendidikan menjadi
prioritas untuk ditingkatkan, meskipun telah
diperbolehkan oleh Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan untuk melangsungkan pembelajaran
tatap muka, namun pembelajaran pasca pandemi
yang belum memulihkan cara belajar normal
akan berdampak pada kualitas pembelajaran.
Upaya yang dapat dilakukan untuk tetap menjaga
kualitas tersebut adalah pengembangan pembe-
lajaran yang berorientasi pada peserta didik,
pembelajaran yang berorientasi pada peserta
didik dapat dilakukan dengan membangun
sistem pembelajaran yang memungkinkan peser-
ta didik memiliki kemampuan untuk belajar lebih
menarik, interaktif, dan bervariasi, namun tidak
semua pendidik memiliki motivasi yang sama
dalam melakukan proses pembelajaran berbasis
digital. Ada banyak website yang bisa membantu
guru-guru untuk bisa membuat pelajaran men-
jadi lebih menyenangkan, namun tidak banyak
yang memberikan kemudahan bagi guru-guru
untuk bisa sekaligus melakukan assessment
untuk melihat apakah siswa telah mengerti
dengan materi yang diajarkan, padahal inilah
menjadi inti dari media pembelajaran, untuk
membantu anak agar lebih paham dengan materi
yang diajarkan, sebagai upaya mencari solusi
pembelajaran yang ideal di era digital, kami
mengadakan pelatihan mengenai Digitalisasi
Konten Pembelajaran di SMA Negeri 1 Petang.

II. METODE
1. Metode Penerapan Kegiatan
Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian

masyarakat ini diuraikan dalam beberapa
tahapan yang dilakukan berdasarkan prioritas
permasalahan yang dihadapi oleh mitra, ada-
pun alur pelaksanaan kegiatan PKM ini dapat
dilihat pada Gambar dibawah ini:

Identifikasi masalah

v

Analisis kebutuhan

A4

Pelaksanaan Kegiatan

v

Evaluasi

Gambar 1. Alur Pelaksanaan Kegiatan

Adapun penjelasan dari alur diatas:

a) Identifikasi Masalah
Pada tahap pertama, identifikasi masa-
lah dilakukan dengan tujuan menge-
tahui permasalahan yang dialami oleh
mitra sehingga nantinya dapat diberi-
kan solusi yang sesuai dan dibutuhkan,
adapun masalah yang dihadapi oleh
mitra antara lain: permasalahan di
bidang teknologi, adanya beberapa
teknologi yang belum fasih digunakan
sehingga cenderung menghambat dalam
digitalisasi konten pembelajaran, selain
itu diperlukannya perlatihan secara
konsisten agar digitalisasi konten pem-
belajaran dapat dilakukan dengan lebih
mudah. Refrensi yang kurang mengenai
konten-konten media pembelajaran
membuat susahnya pengembangan dan
menjadikan belum adanya pembelaja-
ran secara efektif.

b) Analisis Kebutuhan
Tahap kedua yang dilakukan dalam
melaksanakan pengabdian masyarakat
adalah menganalisa kebutuhan mitra,
dalam tahap ini dibutuhkan koordinasi
dan pengumpulan bahan-bahan materi.
Selanjutnya dilakukan penyusunan mo-
dul pelatihan digitalisasi konten pem-
belajaran.

c) Pelaksanaan Kegiatan
Pada tahap ini dilakukan pelaksaan
kegiatan pelatihan digitalisasi konten
pembelajaran dengan peserta seluruh
guru pengajar di di SMA Negeri 1
Petang.

d) Evaluasi
Pada tahap ini akan diadakan peman-
tauan dan beberapa tes untuk me-
ngetahui pemahaman materi dan tolak
ukur keberhasilan dari kegiatan pe-
ngabdian ini.

2. Peserta Kegiatan

Peserta yang hadir dan ikut dalam kegiatan ini
adalah seluruh guru di SMA Negeri 1 Petang.

3. Waktu dan Tempat Kegiatan
Kegiatan ini dilaksanakan pada bulan Juni

2022 di Aula SMA Negeri 1 Petang.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Sasaran dari kegiatan PKM ini, adalah mening-
katnya kemampuan dalam penggunaan teknologi
dalam pembuatan media pembelajaran dan di-
gitalisasi konten pembelajaran, berdasarkan dari
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permasalahan yang disebutkan pada latar
belakang di atas, solusi yang dapat diberikan
adalah pelatihan dalam penerapan teknologi
sebagai media pembelajaran. Seperti yang
diketahui, new normal mengharuskan para
pengajar untuk lebih kreatif dalam memberikan
pembelajaran terhadap peserta didik, dan hal ini
mungkin akan sulit dicapai jika tidak ada
pemahaman yang cukup dalam pemahaman
teknologi. Tahap awal yang dilakukan adalah
proses perencanaan, yang dilakukan pada tahap
ini adalah penjajakan ke sekolah SMA Negeri 1
Petang mengenai hal yang dibutuhkan dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran. Setelah
tahap ini dilakukan, hal yang perlu dilakukan
selanjutnya adalah menentukan jadwal pelak-
sanaan, media yang akan digunakan, serta materi
pelatihan. Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan
kegiatan, pada tahap ini dilakukan pelatihan
mengenai peran dari media dan bagaimana
memanfaatkan teknologi untuk membuat media
yang menarik, selain itu diberikan pula website
yang dapat membantu guru-guru untuk mem-
buat proses belajar mengajar agar menjadi lebih
menarik, dan dapat membantu guru-guru untuk
bisa melakukan assessment hasil belajar siswa
dengan cara yang menyenangkan.

Adapun pemahaman yang diberikan dalam
pelatihan adalah media pembelajaran yang me-
miliki fungsi sebagai perantara untuk mencapai
tujuan pembelajaran serta memiliki peran untuk
menumbuhkan motivasi belajar siswa sehingga
siswa tidak mudah bosan dalam mengikuti
proses pembelajaran. Para peserta memahami
pentingnya pembuatan konten pembelajaran
berbasis digital karena pembelajaran dengan
membuat konten-konten digital ini dapat mem-
fasilitasi peserta didik belajar lebih luas dan lebih
banyak, melalui fasilitas yang disediakan,
pembelajaran dapat dilakukan kapan dan dimana
saja tanpa terbatas oleh jarak, ruang, dan waktu,
contoh media pembelajaran yang dapat di-
gunakan adalah berupa games. Games dipercaya
dapat meningkatkan minat belajar dari para
siswa, beberapa website yang dapat digunakan
dalam pembuatan games antara lain: Educandy,
Kahoot, Quizizz, dan Mentimeter. Games tersebut
memperhatikan ketepatan jawaban dan waktu
pengerjaan, ada banyak template dan jenis per-
mainan yang dapat dipilih sesuai dengan ke-
butuhan pengguna. Selain games diatas, terdapat
website yang dapat digunakan oleh para guru
untuk melakukan penilaian agar dapat melihat
apakah siswa telah mengerti dengan materi yang
diajarkan. Hal ini merupakan inti dari media

pembelajaran, yaitu untuk membantu siswa agar
lebih paham dengan materi yang diajarkan,
adapun website yang dapat membantu guru
dalam melakukan penilaian, yaitu:

1. Wordwall.

Wordwall merupakan media pembelajaran

interaktif yang bisa digunakan secara online,

atau bisa mencetak medianya dan memberi-
kan ke siswa secara offline, bagusnya siswa
tidak perlu membuat akun untuk dapat
menggunakan permainan maupun materi
yang disiapkan oleh guru, permainan dapat
diakses melalui laptop maupun browser
smartphone. Tampilannya sederhana, menu-
menunya juga cukup mudah untuk dipahami,

di Beranda website tersedia template serta

instruksi bagaimana cara menggunakannya.

Fitur yang disediakan antara lain:

a) Create Activity, untuk membuat permainan
atau materi baru, banyak template aktivi-
tas yang bisa digunakan.

b) Community untuk mencari games atau
materi yang sudah dibuat oleh pengguna
lain. Games tersebut bisa diesuaikan
dengan kebutuhan kita.

c) My Activities, diggunakan untuk melihat
permainan/materi yang sudah pernah kita
buat sebelumnya. Kita bisa membuat folder
untuk mengelompokan materi-materi yang
sudah dibuat.

d) My result merupakan fitur untuk melihat
hasil atau skor peserta yang mengerjakan
permainan. Fitur ini yang digunakan guru
untuk meninjau sejauh mana pemahaman
siswa terhadap materi yang diberikan

2. Wizer.me

Wizer.me merupakan media pembelajaran

interaktif yang juga bisa diakses secara online,

untuk dapat menggunakan wizer, guru dan
siswa harus memiliki akun, wizer memiliki
tampilan yang dinamis dan juga menarik

untuk dilihat, fitur yang disediakan di

wizer.me antara lain:

a) Community, dimana fitur untuk mencari
berbagai worksheet yang telah dibuat oleh
pengguna lainnya. Worksheet tersebut bisa
digunakan untuk kelas masing-masing. Kita
bisa mencari topik yang diinginkan, tinggal
disesuaikan dengan kebutuhan.

b) Worksheet, merupakan fitur untuk melihat
dan membuat lembar kerja baru. Kita bisa
mengatur dan mengelompokkan work-
sheet menggunakan folder-folder. Untuk
membuat lembar kerja baru, kita bisa klik
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create new worksheet. Banyak template
yang bisa digunakan.

c) Fitur learners, merupakan fitur untuk
melihat hasil kerja siswa. Di fitur ini kita
bisa membuat kelas dan menghubung-
kannya ke google classroom.

Pada Gambar 2, dapat dilihat proses ber-
langsungnya kegiatan pelatihan, para guru
mem-praktikkan langsung membuat lembar
kerja di laptop atau smartphone masing-
masing.

Gambar 2. Pelaksanaan Kegiatan

IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan uraian kegiatan diatas, pe-
laksanaan kegiatan pengabdian telah ter-
laksana dengan baik. Hasil yang diperoleh dari

kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
adalah membantu para guru di SMAN Negeri 1
Petang untuk membuat proses pembelajaran
mengajar menjadi lebih menarik. Para guru
dapat membuat media pembelajaran yang
membantu meningkatakan motivasi belajara
dari para siswa, selain itu para guru juga
dapat melakukan penilaian terhadap para
siswa dengan cara yang menyenangkan
dengan memanfaat website-website yang
telah tersedia seperti wordwall dan wizer.me,
dalam pelaksanaan kegiatan, para peserta
antusias terhadap topik pelatihan ini, hal
tersebut dapat dilihat dari interaksi yang
timbul saat berjalannya kegiatan ini.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang di-
lakukan, hasil penelitian ini diharapkan untuk
kedepannya adalah dilakukan kegiatan serupa
mengenai topik-topik yang tentunya ber-
manfaat bagi para pelaku pendidikan, salah
satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan
melakukan kolaborasi kepada berbagai pihak
yang terkait untuk dapat meningkatkan kua-
litas pendidikan menjadi lebih baik.
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