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Abstrak

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan untuk menjawab kebutuhan guru SD
3 Bacin, Kudus, yang masih menghadapi kendala dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran digital
dan integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Tujuan kegiatan ini adalah mening-
katkan kompetensi guru dalam mengembangkan bahan ajar dan asesmen interaktif berbasis kearifan
lokal melalui pembuatan Mobile Learning Apps yang terintegrasi dengan Edugame dan Edpuzzle guna
mendukung deep learning. Metode yang digunakan meliputi sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi,
dan pendampingan berbasis participant active learning. Guru dilatih menggunakan beberapa platform
digital, seperti Educaplay, Edpuzzle, Heyzine, dan Appsgeyser, untuk mendesain aplikasi pembelajaran in-
teraktif pada materi bahasa Indonesia teks deskripsi yang mengangkat budaya lokal Kudus. Hasil eval-
uasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada aspek pengetahuan dan keterampilan guru,
dengan rata-rata nilai pretest 51,8 dan posttest 85,3 (gain 33,3 kategori tinggi). Produk yang dihasilkan
berupa aplikasi pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis Android dengan konten lokal dan fitur inter-
aktif. Dengan demikian, kegiatan PkM ini efektif dalam meningkatkan literasi digital guru serta men-
dorong implementasi pembelajaran berbasis budaya dan teknologi guna mendukung deep learning di
sekolah dasar.

Kata Kunci: edugame, edpuzzle, media pembelajaran digital, mobile learning app, pembelajaran interaktif

1. Pendahuluan pembelajaran kontekstual,

yang

Kurikulum Merdeka hadir sebagai
salah satu wujud transformasi pendidikan
nasional yang menekankan pentingnya
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bermakna, dan mendalam (deep learning).
Kurikulum ini tidak hanya mengarahkan
peserta didik untuk mencapai kompetensi
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akademik, tetapi menekankan

juga
penguatan literasi, karakter, serta nilai-
budaya yang

kehidupan sehari-hari.

nilai relevan dengan
Dalam
implementasinya, guru dituntut untuk
berperan sebagai fasilitator pembelajaran
yang
mengembangkan bahan ajar, asesmen,

mampu mengelola dan
serta pengalaman belajar yang interaktif
dan dekat dengan lingkungan dan budaya
siswa. Pada saat yang sama, peserta didik
diarahkan untuk menjadi pembelajar aktif
yang dapat membangun pengetahuan
secara ~ mandiri  melalui  kegiatan
kolaboratif, eksplorasi, serta inkuiri yang
bermakna (Lestari et al., 2023; Prasetyo &
Patmisari, 2024; Rusnilawati et al., 2023).
Dalam upaya
yang
konteks budaya, salah satu strategi yang

mewujudkan

pembelajaran relevan dengan
dinilai efektif adalah mengintegrasikan
lokal ke

pembelajaran. Integrasi ini sejalan dengan

kearifan dalam  proses

semangat Kurikulum Merdeka yang
menekankan diferensiasi, inklusivitas,
dan kedekatan pembelajaran dengan
realitas kehidupan siswa. Kearifan lokal
local genius merefleksikan nilai, tradisi,
serta filosofi hidup masyarakat yang tidak
hanya berfungsi sebagai identitas budaya,
tetapi juga sebagai sumber pendidikan
karakter yang kaya dan kontekstual.
Berbagai penelitian dan praktik lapangan
menunjukkan bahwa pengintegrasian
nilai budaya lokal mampu memperkuat
pembentukan karakter positif siswa,
meningkatkan rasa cinta terhadap budaya
daerah,

sekaligus memperdalam

pemahaman konseptual dalam
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pembelajaran (Nauri & Fatmawati, 2022;
Setiyana et al., 2023; Umam & Husain,
2024; Wijiseno et al., 2024; Wulandari et al.,
2024). Maharani et al. (2024) bahkan
menegaskan pentingnya memasukkan
lokal ke
pembelajaran untuk membentuk karakter

kearifan dalam  materi
yang baik dan memperkuat identitas
kepribadian  peserta  didik  dalam
kehidupan masyarakat.

Seiring dengan perkembangan Era
Society 5.0, tuntutan terhadap guru untuk
menghadirkan pembelajaran adaptif dan
inovatif semakin meningkat. Penggunaan
teknologi digital bukan lagi sekadar
pelengkap, tetapi menjadi kebutuhan
dalam menciptakan pembelajaran yang
interaktif, menarik, dan mampu
menjangkau gaya belajar siswa masa kini.
Bahan ajar digital berbasis kearifan lokal
menjadi alternatif strategis karena tidak
hanya menghadirkan pengalaman belajar
yang kaya, tetapi juga memungkinkan
siswa untuk menghubungkan konsep
pembelajaran dengan realitas budaya
mereka. Teknologi seperti Mobile Learning
Apps, Edugame, dan Edpuzzle berpotensi
mengubah pembelajaran menjadi lebih
eksploratif dan mendalam, sekaligus
memfasilitasi asesmen yang autentik dan
bermakna (Anjani & Sumardi, 2022;
Elisabeth Margareta et al., 2024; Pepadu et
al., 2023; Safitri et al., 2024; Triatmaja et al.,
2021). Namun demikian, kenyataannya
masih banyak guru, khususnya di sekolah
dasar, yang menghadapi hambatan dalam

mengembangkan media

yang
terintegrasi dengan budaya lokal.

digital

pembelajaran menarik  dan
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Hasil observasi awal yang dilakukan
oleh tim pengabdian masyarakat di SDN 3
Kudus 2025
menunjukkan bahwa proses pembelajaran

Bacin pada Agustus

masih didominasi oleh pendekatan
konvensional, baik dari segi metode
mengajar maupun media yang digunakan.
Bahan ajar yang digunakan oleh guru
masih berfokus pada buku paket, tanpa
disertai media digital interaktif yang
dapat membangun minat dan keaktifan
belajar siswa. Berdasarkan wawancara
dengan beberapa guru, diketahui bahwa
sebagian  besar

guru  mengakui

keterbatasan pengetahuan dan
keterampilan mereka dalam merancang
media pembelajaran berbasis teknologi,
termasuk dalam memanfaatkan nilai-nilai
lokal sebagai

digital. Kondisi  ini

kearifan konten
pembelajaran
berdampak pada rendahnya partisipasi
siswa, kurangnya motivasi belajar, serta
belum optimalnya pencapaian literasi,
Bahasa

pembelajaran

khususnya  dalam  materi

Indonesia. Selain itu,
mendalam (deep learning) yang menjadi
salah satu target Kurikulum Merdeka juga
belum tercapai secara optimal karena

keterbatasan media dan metode yang

digunakan.
Analisis situasi tersebut
menunjukkan bahwa rendahnya

pemahaman literasi siswa pada materi
Bahasa Indonesia turut dipengaruhi oleh
minimnya penggunaan media
pembelajaran kreatif dan kontekstual.
Guru belum terbiasa menyusun bahan ajar
digital yang mengintegrasikan nilai-nilai

budaya lokal, padahal konten tersebut
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memiliki potensi besar untuk

meningkatkan relevansi pembelajaran
dengan kehidupan siswa. Integrasi bahan
ajar berbasis kearifan lokal ke dalam
platform interaktif seperti Edugame dan
Edpuzzle juga belum banyak dilakukan,

sehingga asesmen pembelajaran belum

sepenuhnya  mencerminkan  prinsip
autentik dan kontekstual.

Berangkat  dari = permasalahan
tersebut, tim melaksanakan kegiatan
pendampingan melalui Program
Kemitraan Masyarakat (PkM) untuk

meningkatkan kompetensi guru dalam
merancang Mobile Learning Apps yang

lokal
media

mengangkat  kearifan serta

terintegrasi  dengan digital
interaktif. Fokus kegiatan ini tidak hanya
pada peningkatan pengetahuan teknologi,
tetapi juga pada bagaimana guru dapat
mengemas nilai budaya lokal menjadi
konten pembelajaran yang edukatif dan
menarik. Program pendampingan ini
sejalan dengan hasil kegiatan pengabdian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa e-
modul dan asesmen interaktif berbasis
budaya lokal efektif dalam meningkatkan
literasi dan karakter siswa SD (Setiawaty
et al., 2025). Integrasi budaya lokal dalam
terbukti

meningkatkan motivasi,

media digital dapat
memperkaya
pemahaman konsep, serta memperkuat
kecintaan siswa terhadap budaya daerah.

Kearifan lokal yang diangkat dalam
program pendampingan ini bersumber
dari kekayaan budaya masyarakat Kudus.
Kudus dikenal sebagai Kota Kretek, Kota
Santri, sekaligus kota yang sarat dengan

nilai budaya dan filosofi kehidupan yang
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luhur. Nilai-nilai seperti Gusjigang (bagus,
ngaji, dagang), budaya gotong royong,
toleransi, dan semangat kewirausahaan
merupakan karakter khas masyarakat
Kudus. Selain itu, tradisi seperti barikan,
bulusan, kupatan, dadangan, serta kesenian
kretek dan
merupakan bagian dari identitas budaya

seperti  tari barongan
yang sarat nilai dan sangat potensial

untuk  diintegrasikan ke  dalam
pembelajaran, misalnya melalui materi
teks deskripsi dalam Bahasa Indonesia.
Penggunaan kekayaan budaya ini dalam
Mobile  Learning  Apps

memperkaya materi, tetapi juga dapat

tidak hanya

meningkatkan keterlibatan emosional dan
kognitif siswa dalam proses pembelajaran
mendalam.

Tujuan kegiatan PkM ini adalah: (1)
meningkatkan pengetahuan guru dalam

memanfaatkan kearifan lokal serta
teknologi interaktif seperti Edugame dan
Edpuzzle dalam  pembelajaran; (2)

meningkatkan keterampilan guru dalam
mendigitalisasi bahan ajar dan asesmen
lokal
pengembangan Mobile Learning Apps; dan

berbasis kearifan melalui
(3) menghasilkan produk Mobile Learning
Apps interaktif yang terintegrasi dengan
Edugame dan Edpuzzle untuk mendukung

pembelajaran bermakna dan deep learning.

2.  Metode

Kegiatan = Pengabdian = Kepada
Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan pada
tanggal 20-21 Oktober 2025 dengan pe-
serta guru SD 3 Bacin sejumlah 10 orang.

Metode pendekatan yang digunakan da-
lam kegiatan ini adalah participant active
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learning dengan menekankan semua pe-
serta berpartisipasi secara aktif dalam
kegiatan pengabdian. Adapun, bentuk
kegiatan pengabdian ini adalah pelatihan
interaktif dan pendampingan sehingga
terjadi interaksi dua arah antara tim
pengabdian dan peserta kegiatan. Hal ini
bertujuan untuk memberikan kesempatan
kepada kelompok guru SD 3 Bacin untuk
menyumbangkan ide, gagasan, pendapat,
pikiran, kreativitas, dan pengalamannya
dalam kegiatan pembuatan Mobile Learn-
ing Apps. Adapun, teknik yang digunakan
dalam pelaksanaan pengabdian sebagai
berikut.

a.  Sosialisasi

Metode sosialisasi dalam bentuk ce-
ramah digunakan untuk menyampaikan
materi pelatihan, antara lain Mobile Learn-
ing Apps, Edugame (Educaplay), dan Edpuz-
zle.

b. Pelatihan

Metode pelatihan dalam penyam-
paian materi dengan tanya jawab dil-
akukan dengan tujuan memberikan ke-
jelasan suatu informasi/pengetahuan dan
konsep. Peserta pendampingan diberikan
kesempatan untuk bertanya kepada tim
pengabdian untuk memperoleh kejelasan
suatu  informasi

atas yang belum

diketahui, dan juga sebaliknya.

c.  Penerapan teknologi

Kegiatan penerapan teknologi dil-
akukan dengan cara melibatkan peserta
pendampingan untuk membahas dan me-

Vol (5) (2) (2025) 137-151



Peningkatan Literasi Guru SD Melalui Pembuatan Mobile Learning Apps Materi Bahasa Indonesia... BNVk|

nyelesaikan tugas dalam kegiatan pen-
dampingan. Teknologi yang diterapkan
dalam kegiatan ini berupa Edugame yang
meliputi Educaplay, teknologi Edpuzzle,
dan teknologi untuk pembuatan Mobile
Learning Apps yang meliputi Aplikasi Au-
thoring Heyzine dan Appsgeyser. Selain
penggunaan teknologi tersebut, kegiatan
ini difokuskan pada materi bahasa Indo-
nesia teks deskripsi bermuatan kearifan
lokal Kudus.

Tim PKM

'
Sosialisasi Modul
S'art - Pembelajaran

Bermuataan
Kearifan Lokal

Simulasi
Penggunaan Mobile
Learning Apps

d. Pendampingan

Kegiatan pendampingan merupakan
kegiatan yang dilakukan peserta pen-
dampingan sesuai dengan arahan fasilita-
tor. Peserta pendampingan (kelompok
guru SD 3 Bacin) pada tahap ini praktik
Learning Apps dan
mengintegrasikannya pada Edugame (Ed-

membuat Mobile

ucaplay), dan Edpuzzle. Adapun, simulasi
penggunan Mobile Learning Apps oleh guru
merupakan kegiatan yang dilakukan pada
waktu dan tempat terbatas sebagai follow
up dari teori yang telah dipaparkan.

Adapun, tahapan pelaksanaan ini
tersaji pada gambar berikut.

o8 |

TS mae | ——,
Pelatihan Pembuatan
. Mobile Learning
Apps Melalui
\pllkasl Authoring

Pnlallhan Inlcgrasl
ame dan '
u7f\c ke dalam

nluh Learning
Apps

Pelatihan dan

Pendampingan

Edugame dan
deunlc

Gambar 1. Alur Kegiatan PkM

Alur pelaksanaan kegiatan dimulai
dengan tahap sosialisasi. Pada tahap ini
tim PKM memperkenalkan konsep modul
pembelajaran bermuatan kearifan lokal
serta pentingnya integrasi nilai budaya
daerah ke dalam pembelajaran Bahasa In-
donesia. Tahapan ini bertujuan untuk
memberikan pemahaman awal mengenai

urgensi pembelajaran berbasis budaya
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serta arah kegiatan yang akan dil-
aksanakan. Selanjutnya, kegiatan dilanjut-
kan pada tahap pelatihan dan pendamp-
ingan pembuatan Edugame dan Edpuzzle.
Pada tahap ini, guru diberikan pembeka-
lan serta bimbingan teknis dalam mem-
buat media pembelajaran interaktif ber-
basis digital menggunakan Educaplay se-
bagai platform pembuatan Edugame, serta
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Edpuzzle untuk pembuatan asesmen video
interaktif.

Tahap berikutnya adalah pelatihan
pembuatan Mobile Learning Apps melalui
aplikasi authoring, seperti Heyzine dan
Appsgeyser, yang berfungsi untuk meng-
gabungkan berbagai komponen digital ke
dalam satu aplikasi pembelajaran yang
Guru berlatih
dengan tampilan
teks
deskripsi bermuatan kearifan lokal Ku-

mudah diakses siswa.
mendesain aplikasi
menarik dan konten berbasis

dus, seperti Jenang Kudus, Menara Ku-
dus, dan Soto Kudus.

Setelah itu dilakukan pelatihan in-
tegrasi Edugame dan Edpuzzle ke dalam
Mobile Learning Apps, di mana guru belajar
menghubungkan hasil karya sebelumnya
(edugame dan asesmen interaktif) agar
menjadi satu kesatuan media pembelaja-
ran digital yang utuh dan fungsional.
terakhir ~ adalah
penggunaan Mobile Learning Apps. Tahap

Tahap simulasi

ini guru mempraktikkan cara menjalan-
kan aplikasi yang telah dibuat serta men-

coba penggunaannya.

3. Hasil dan Pembahasan

Program  Pengabdian = Kepada
Masyarakat (PkM) berjudul “Peningkatan
Literasi Guru SD Melalui Pembuatan Mobile
Learning Apps Materi Bahasa Indonesia Ber-
muatan Kearifan Lokal Terintegrasi Edugame
dan Edpuzzle” dilaksanakan di SD 3 Bacin,
Kecamatan Bae, Kabupaten Kudus, Jawa
Tengah. Sekolah ini berjarak sekitar 2,1km
dari Universitas Muria Kudus dengan
waktu tempuh +10 menit. Jumlah peserta
kegiatan sebanyak 10 guru SD.
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Pelaksanaan kegiatan berlangsung
selama dua hari, yaitu pada 20-21 Oktober
2025, dengan metode persipan, sosialisasi,
pelatihan, pendampingan, dan evaluasi
produk. Secara umum kegiatan berjalan
aktif, partisipatif, dan kolaboratif antara
tim PkM dan para guru mitra. Kegiatan
pengabdian ini terdiri atas beberapa tahap
sebagai berikut.

a. Tahapan Observasi Awal

Hasil observasi dan wawancara awal
menunjukkan bahwa sebagian besar guru
SD 3 Bacin masih menerapkan pembelaja-
yang
digunakan sebagian besar berupa buku

ran konvensional. Bahan ajar
paket, LKS, dan minimnya media inter-
aktif atau digital serta belum berbasis
pada kearifan lokal yang dekat dengan
siswa. Guru belum banyak memanfaatkan
media digital interaktif seperti Heyzine,
Appsgeyser, Educaplay, atau Edpuzzle. Seba-
gian besar guru juga belum mengenal kon-
sep Mobile Learning Apps yang dapat
digunakan untuk mengintegrasikan me-
dia interaktif ke dalam pembelajaran Ba-
hasa Indonesia. Berdasarkan hasil ob-
servasi awal, pengetahuan awal guru ter-
hadap teknologi pembelajaran dan inte-
grasi kearifan lokal tergolong rendah. Hal
ini menunjukkan adanya kebutuhan
pelatihan intensif untuk meningkatkan lit-
erasi digital guru sekaligus memperkuat
nilai-nilai budaya lokal dalam pembelaja-
ran.
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b.  Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan merupa-
kan langkah awal yang sangat penting da-
lam pelaksanaan kegiatan Pengabdian
kepada Masyarakat (PkM) ini. Analisis
kebutuhan dilakukan untuk mengetahui
kondisi awal guru-guru SD, khususnya di
SD 3 Bacin, terkait kemampuan mereka
dalam menyusun bahan ajar digital dan
asesmen interaktif yang bermuatan
kearifan lokal. Pada tahap ini, tim PkM
melakukan observasi lapangan, wa-
wancara singkat, serta penyebaran angket
untuk memetakan kebutuhan dan perma-
salahan yang dihadapi guru dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis,
ditemukan bahwa sebagian besar guru
masih mengandalkan bahan ajar konven-
sional seperti buku paket dan lembar kerja
siswa yang belum mengintegrasikan un-
sur digital maupun nilai-nilai budaya lo-
kal. Selain itu, guru juga mengungkapkan
kendala dalam memanfaatkan teknologi
pembelajaran karena keterbatasan penge-
tahuan tentang aplikasi digital yang dapat
digunakan untuk membuat media pem-
belajaran interaktif.

Di sisi lain, semangat guru untuk
belajar dan berinovasi cukup tinggi, ter-
lebih setelah adanya kebijakan Merdeka
Belajar yang mendorong penggunaan me-
dia kreatif berbasis teknologi. Hasil ana-
lisis ini menjadi dasar bagi tim PkM untuk
merancang  program pendampingan
berupa pelatihan pembuatan Mobile Learn-
ing Apps yang
edugame dan Edpuzzle. Pelatihan ini

terintegrasi dengan

dirancang agar guru tidak hanya mampu
membuat media pembelajaran berbasis
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teknologi, tetapi juga dapat mengangkat
nilai-nilai kearifan lokal dalam pembelaja-
ran Bahasa Indonesia di sekolah dasar.
Fokus kegiatan penerapan teknologi
dilakukan

dengan cara melibatkan peserta secara ak-

dalam pendampingan ini

tif untuk membahas dan menyelesaikan

tugas-tugas yang diberikan selama
kegiatan berlangsung. Teknologi yang dit-
erapkan dalam kegiatan ini meliputi
penggunaan Edugame seperti Educaplay
(Agdiyah et al., 2024; Atika et al., 2024) un-
tuk menciptakan permainan edukatif ber-
basis kearifan lokal, serta Edpuzzle sebagai
sarana asesmen interaktif berbasis video
pembelajaran(Qadriani et al, 2021;
Ramadani & Nurharini, 2024). Selain itu,
peserta  juga
teknologi untuk pembuatan Mobile Learn-

dilatth menggunakan

ing Apps, yaitu melalui aplikasi authoring
Heyzine dan Appsgeyser yang memung-
kinkan guru mendesain aplikasi pembela-
jaran berbasis Android secara mandiri.
Selain berfokus pada aspek teknolog-
inya, kegiatan ini juga menitikberatkan
pada materi Bahasa Indonesia, khususnya
teks deskripsi yang bermuatan kearifan lo-
kal Kudus. Pemilihan materi ini bertujuan
agar guru dapat mengembangkan konten
pembelajaran yang relevan dengan ling-
kungan sosial budaya peserta didik
sekaligus memperkuat literasi lokal di
sekolah dasar. Dengan demikian, tahap
analisis kebutuhan ini menghasilkan
pemetaan yang komprehensif mengenai
tingkat kesiapan guru, tantangan yang
dihadapi, serta potensi inovasi yang dapat
dikembangkan. Tahapan ini menjadi pi-

jakan dalam menentukan fokus pelatihan,
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materi, dan model pendampingan yang
relevan dengan konteks lokal dan kebu-
tuhan peserta.

c.  Tahap Pelatihan dan Pedampingan

Kegiatan pelatihan dilaksanakan
pada tanggal 20-21 Oktober 2025 ber-
tempat di SD 3 Bacin, Kabupaten Kudus.
Kegiatan ini diawali dengan sesi pem-
bukaan dan orientasi program oleh tim
PkM, kemudian dilanjutkan dengan
pelatihan penggunaan berbagai platform
digital pembelajaran.

T g
: 5
T fo
] 13

Gambar 2. Penyampaian materi oleh tim PkM

Gambar 3. Pelatihan dan Pedampiﬁgan oleh tim
PkM

\l
n Mobile

= = ¥ 4
Gambar 4. Peserta Praktik Pembuata
Learning Apps
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Berdasarkan beberapa gambar di
atas, guru-guru diperkenalkan pada be-
berapa teknologi utama yang menjadi
fokus kegiatan, yaitu: Pertama, Educaplay,
untuk membuat Edugame berbentuk kuis,
teka-teki, dan permainan interaktif. Kedua,
Edpuzzle, untuk membuat video pembela-
jaran yang dilengkapi soal evaluasi se-
hingga dapat digunakan sebagai asesmen
interaktif. Ketiga, Heyzine, untuk membuat
e-modul interaktif berbasis multimedia
yang dapat diakses secara daring dan
menautkannya dengan Edugame dan Ed-
ucaplay. Keempat, Appsgeyser,
merancang Mobile Learning Apps berbasis

untuk

Android. Dalam hal ini hasil luaran heyz-
ine dikonvert menjadi bentuk aplikasi an-
droid melalui Appsgeyser (Sumiati et al.,
2024).

Pelatihan ini tidak hanya berupa
penyampaian materi, tetapi juga disertai
dengan demonstrasi langsung oleh tim
PkM. Guru diberikan kesempatan untuk
mencoba membuat akun, mengunggah
materi ajar, serta memodifikasi tampilan
media digital sesuai kebutuhan pembela-
jaran Bahasa Indonesia. Hasil observasi
menunjukkan bahwa sebagian besar pe-
serta mampu mengikuti langkah-langkah
pelatihan dengan baik dan menunjukkan
minat tinggi terhadap teknologi yang di-
perkenalkan.

Setelah kegiatan pelatihan dan pen-
dampingan berlangsung guru telah ber-
hasil membuat produk yang mencakup:
(1) Halaman pembuka dengan ikon bu-
daya lokal (jenang Kudus dan menara Ku-
dus; (2) Menu utama berisi materi teks

Vol (5) (2) (2025) 137-151



Peningkatan Literasi Guru SD Melalui Pembuatan Mobile Learning Apps Materi Bahasa Indonesia...

deskripsi berbasis kearifan lokal; (3) Tautan
interaktif menuju Edugame hasil karya
mereka pada platform Educaplay; (4) Video
pembelajaran interaktif yang dibuat
dengan Edpuzzle sebagai sarana asesmen.
Guru menunjukkan antusiasme yang

tinggi dalam menyusun produk digital

2 educaplay.com/resource-editor/24730631/

educaplay

> My games

My games

My challenges
2 Apa ciri teks deskripsi?
My guests

Y7 Plans

Di mana biasanya letak ide pokok dalam teks de...

145

tersebut. Hasil pendampingan memper-
lihatkan bahwa 85% peserta berhasil
membuat aplikasi yang siap digunakan di
kelas, sementara sisanya masih memer-
lukan penyempurnaan teknis minor.

y = @

g &
lew game @

B %
o N

h - 4

® Support &% Search games

My favorites i 3 Mengapa penting menemukan ide pokok? B O ¢
Reports
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Integrate into your platform T 6 A - . &

33 pa yang harus dicari untuk menemukan ide po... fa) n} 174

Customize games

7  Dalam teks deskripsi, ide pokok biasanya bersif... [ra) g ¢

<« c 25 edpuzzle. di 837717

= @ edpuzzle

Q' Add search terms or a YouTube link here

4 Assign

€ Video Preview & Edit assigned video
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Gambar 6. Hasil Produk Pelatihan Platform Edpuzzle
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Gambar 7. Hasil Produk Pelatihan Platform Heyzine

v @ Appsgeyser | Dashboard X 3® Your app is building. x  + - =) X

« 5 e % od < ing/2typ _name=TEKS%20DESKRIPS|_19207284 * O 0

Event-based automation triggered successfully!
@ AppsGeyser
-. Free apps that earn you money
Your app is building!

Please, wait 2-5 minutes...

Signing app

100%

Gambar 8. Hasil Produk Pelatihan Platform AppsGeyser
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Gambar 9. Hasil Produk Pelatihan Mobile Learning Apps

d. Tahap Evaluasi Kegiatan
Untuk
kegiatan pelatihan dan pendampingan da-

mengetahui  efektivitas
lam meningkatkan kemampuan guru da-
lam membuat Mobile Learning Apps ber-
muatan kearifan lokal, dilakukan evaluasi
melalui angket pretest dan posttest. Angket
pretest dilaksanakan sebelum pelatihan
dimulai untuk mengukur pengetahuan
awal guru terkait konsep teknologi pem-
belajaran digital, sedangkan angket post-
test dilakukan setelah kegiatan selesai un-
tuk melihat sejauh mana peningkatan
kompetensi terjadi.

Evaluasi kegiatan PkM bertujuan un-
tuk mengetahui peningkatan kompetensi
guru dalam tiga aspek utama, yaitu (1)
pemahaman terhadap konsep e-modul
dan asesmen digital berbasis teknologi, (2)
kemampuan menggunakan platform sep-
erti Heyzine, Appsgeyser, Educaplay, dan Ed-
puzzle, serta (3)
mengintegrasikan kearifan lokal Kudus ke

kreativitas dalam

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
khususnya pada materi teks deskripsi.

Tabel 1. Hasil Analisis Pretest dan Posttest Guru SD 3 Bacin

Inisial Peserta Nilai Pretest Nilai Posttest Peningkatan (Gain) Kategori
Gl 50 85 +35 Tinggi
G2 55 88 +33 Tinggi
G3 45 82 +37 Tinggi
G4 48 83 +35 Tinggi
G5 60 87 +27 Sedang
Go6 52 80 +28 Sedang
G7 58 90 +32 Tinggi
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Inisial Peserta Nilai Pretest Nilai Posttest ~ Peningkatan (Gain) Kategori
G8 47 84 +37 Tinggi
G9 50 88 +38 Tinggi
G10 53 86 +33 Tinggi
Rata-Rata 51,8 85,3 +33,3 Tinggi
90

8
7
6
5
4
3
2
1

O O O O O © o o

0

m Nilai Pretest
m Nilai Posttest 85 88 82
Peningkatan (Gain) 35 33 37

G1 G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9S
50 55 45 48 60 52 58 47 50

G10
53

87 80 90 84 88 86
27 28 32 37 38 33

Gambar 10. Hasil Evaluasi Kegiatan PkM

Berdasarkan gambar di atas menun-
jukkan adanya peningkatan signifikan ke-
guru
kegiatan pelatihan dan pendampingan.
Nilai rata-rata 51,8
mengindikasikan bahwa sebagian besar

mampuan setelah  mengikuti

pretest sebesar
guru masih memiliki pemahaman dasar
tentang pemanfaatan teknologi digital da-
lam pembelajaran. Hal ini terlihat dari
keterbatasan mereka dalam mendesain
aplikasi atau asesmen interaktif sebelum
pelatihan dimulai. Setelah mengikuti
pelatihan, nilai rata-rata posttest mening-
kat menjadi 85,3, dengan gain sebesar 33,3
poin yang termasuk dalam kategori tinggi.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa
guru mampu memahami konsep serta
mampu mempraktikkan pembuatan Mo-
bile Learning Apps yang mengintegrasikan

e-ISSN 2828-6375

E-Modul interaktif, Edugame, dan asesmen
video interaktif.

Secara kualitatif, hasil ini juga di-
perkuat dengan kemampuan guru dalam
menghasilkan produk pembelajaran digi-
tal yang kreatif. Guru mampu mendesain
aplikasi pembelajaran dengan konten
yang menonjolkan kearifan lokal Kudus
seperti Jenang Kudus, Menara Kudus, dan
Soto Kudus. Aplikasi tersebut tidak hanya
menampilkan unsur budaya lokal dalam
bentuk teks dan gambar, tetapi juga me-
nyertakan fitur interaktif melalui Edu-
caplay dan asesmen video melalui Edpuz-
zle.
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4. Simpulan

Kegiatan =~ Pengabdian  kepada
Masyarakat (PkM) di SD 3 Bacin ini ber-
hasil meningkatkan pengetahuan dan ket-
erampilan guru dalam memanfaatkan
teknologi pembelajaran berbasis digital
yang bermuatan kearifan lokal. Melalui
tahapan sosialisasi, pelatihan, pendamp-
ingan, dan evaluasi, guru mampu
mengembangkan Mobile Learning Apps
yang terintegrasi dengan Edugame (Edu-
caplay) dan Edpuzzle untuk mendukung
khu-

susnya pada materi teks deskripsi berbasis

pembelajaran Bahasa Indonesia,

budaya Kudus. Hasil analisis pretest dan
posttest menunjukkan adanya pening-
katan signifikan dengan rata-rata gain
sebesar 33,3 poin dalam kategori tinggi,
yang menandakan efektivitas kegiatan da-
lam meningkatkan literasi digital dan kre-
ativitas guru. Produk akhir berupa ap-
likasi pembelajaran yang memadukan
nilai-nilai lokal dan teknologi interaktif ini
menjadi bukti nyata bahwa sinergi antara
kearifan lokal dan inovasi digital dapat
memperkuat implementasi pembelajaran
mendalam (deep learning) di sekolah dasar.
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