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Abstrak 

Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan menjadi sebuah keharusan dimana teknologi 

digital saat ini merupakan bagian penting dalam mendukung kegiatan belajar mengajar. Guru 

yang profesional mempunyai kewajiban untuk merencanakan pembelajaran, melaksanakan 

proses pembelajaran yang berkualitas, serta menilai dan mengevaluasi hasil pembelajaran, 

sehingga untuk melaksanakan kewajiban tersebut langkah pertama yang harus dilakukan seorang 

guru adalah merancang seluruh perangkat pembelajaran. Untuk meningkatkan hal tersebut 

dianggap penting untuk memberikan workshop atau pelatihan desain media pembelajaran 

berbasis android. Workshop dilaksanakan selama satu hari penuh dengan rincian pemberian 

materi, praktek pembuatan aplikasi elektronik dan pendampingan peserta setelah selesai kegiatan 

workshop. Dengan tujuan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam mendesain dan 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis android dalam proses pembelajaran di kelas. 

Workshop dilaksanakan pada hari Sabtu, 6 Agustus 2022 bertempat di SMAN 2 Selong. Hasil 

workshop yang telah dilaksanakan: 1) peserta mengikuti workshop dengan serius; 2) peserta 

workshop dapat memahami langkah-langkah pembuatan media pembelajaran berbasis android; 

dan 3) peserta workshop dapat mendesain dan membuat aplikasi  media pembelajaran berbasis 

android. 

Kata Kunci: Android, Kurikulum Merdeka, Media Pembelajaran. 

 

Abstract 
The use of technology in the world of education is a must where digital technology is currently 

an important part in supporting teaching and learning activities. Professional teachers have the 

obligation to plan learning, carry out quality learning processes, as well as assess and evaluate 

learning outcomes, so to carry out these obligations the first step a teacher must take is to design 

all learning tools. To improve this, it is considered important to provide workshops or training on 

Android-based learning media design. The workshop was carried out for one full day with details 

of the provision of materials, practice of making electronic applications and mentoring of 

participants after the workshop activities were completed. With the aim of increasing teacher 

competence in designing and utilizing android-based learning media in the learning process in the 

classroom. The workshop will be held on Saturday, August 6, 2022 at SMAN 2 Selong. The 

results of the workshop illustrate that participants have been able to create android-based learning 

media applications. 

Keywords: Android, Independent Curriculum, Learning Media. 
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PENDAHULUAN  

 Pendidikan jika ditinjau dalam perspektif 

kebijakan di Indonesia, bahwa terdapat rumusan 

formal dan operasional, sebagaimana yang diatur 

dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional, dimana 

rumusan ini terdapat tiga gagasan pokok yang 

terkandung di dalamnya, yaitu: (1) pendidikan 

merupakan usaha sadar dan terencana, menunjukkan 

bahwa pendidikan adalah proses yang disengaja dan 

dipikirkan (proses kerja intelektual), Pendidikan 

yang diinginkan adalah pendidikan yang 

berkembang dan humanis, yang berusaha untuk 

mengembangkan seluruh potensi siswa, bukan 

pembentukan gaya behavioristik; (2) menciptakan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa 

aktif mengembangkan potensinya; dan (3) memiliki 

kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Artinya, pendidikan yang diinginkan bukanlah 

pendidikan sekuler, bukan pendidikan 

individualistis, dan bukan pendidikan sosialistik, 

melainkan pendidikan yang mengupayakan 

keseimbangan antara ketiga dimensi tersebut. 

 Saat ini dunia berada pada era Industri 4.0. 

Era ini menuntut pemanfaatan teknologi di segala 

bidang termasuk pada biang teknologi pendidikan 

(Jamaluddin et al., 2019). Pendidikan pada era ini 

menuntut bahwa dalam proses pembelajaran 

diharuskan untuk beradaptasi dan mengadopsi 

teknologi. Saat ini sedang diimplementasikan 

kurikulum merdeka diberbagai satuan pendidikan di 

Indonesia, pada kurikulum ini satuan pendidikan 

dituntut untuk memanfaatkan teknologi dalam 

proses pembelajaran (Nehru, 2020). Terdapat 

beberapa kajian tentang pemanfaatan teknologi 

dalam prosers pembelajaran seperti yang dilakukan 

oleh Hastuti (2020) tentang optimalisasi teknologi 

informasi dalam pembelajaran keterampilan 

berbicara pada bahasa Inggris, penelitian ini 

menemukan bahwa kolaborasi antara guru dan siswa 

dapat terjalin melalui perangkat teknologi 

informasi; pemanfaatan platform merdeka belajar 

dalam pembelajaran daring, peneliti menemukan 

bahwa untuk mengimplementasikan kurikulum 

merdeka guru harus memanfaatkan berbagai 

platform teknologi dalam proses pembelajaran 

(Zzulfa et al., 2022); peran teknologi pendidikan 

dalam perspektif merdeka belajar di Era 4.0, 

menemukan bahwa dengan berkembangnnya 

teknologi seperti sekarang ini maka dalam proses 

pembelajaran kemampuan guru di bidang teknologi 

sangat dipentingkan (Widiyono & Millati, 2021) 

Dengan demikian diharapkan kepada seluruh 

komponen pada bidang pendidikan terutama satuan 

pendidikan untuk meningkatkan kompetensinya 

pada bidang teknologi.  

 Pemanfaatan teknologi dalam dunia 

pendidikan menjadi sebuah keharusan dimana 

teknologi digital saat ini merupakan bagian penting 

dalam mendukung kegiatan belajar mengajar. Saat 

ini banyak guru dan pemerhati pendidikan 

melakukan inovasi di bidang pendidikan. Inovasi 

yang dilakukan pun beragam. Kita telah merasakan 

betapa pentingnya teknologi ketika terjadi persoalan 

besar seperti terjadinya pandemic covid-19 yang 

lalu, dimana pembelajaran dilakukan dari rumah 

dengan menggunakan berbagai platform 

sebagaimana kebijakan yang dikeluarkan oleh 

menteri pendidikan dan kebudayaan. Pendidikan 

jarak jauh adalah pendidikan terbuka yang 

pelaksanaannya dilakukan melalui program 

pembelajaran terstruktur yang relatif ketat dengan 

pola pembelajaran yang berlangsung tanpa tatap 

muka, atau posisi antara pengajar dan siswa 

berjauhan (Miarsa, 2016). 

 Selain pendidikan jarak jauh, banyak juga 

media yang tersedia di internet yang dapat 

digunakan sebagai sarana pembelajaran. Beberapa 

media tersebut sebagai alat bantu pada aplikasi 

android kini mudah diunduh dan diakses dimana 

saja serta dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran. Apabila penggunaan alat tersebut 

dimanfaatkan dengan baik yaitu sebagai media 

pembelajaran yang didukung oleh media sosial 

maka akan mampu memberikan berpengaruh 

signifikan terhadap bakat siswa, tentunya bagi yang 

memiliki keterampilan belajar mandiri. 

 Media pembelajaran terus berkembang, 

mulai dari media yang hanya mampu menampilkan 

gambar, audio, atau audiovisual, kini sudah ada 
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media pembelajaran yang mampu menghadirkan 

komunikasi dua arah. Hal ini juga tidak terlepas dari 

hadirnya pendidikan jarak jauh sehingga terciptalah 

media pembelajaran yang interaktif. Media 

pembelajaran interaktif dapat diartikan sebagai alat 

multimedia berapa yang mampu menggambarkan 

pesan dari guru kepada siswa dan dalam prosesnya 

terjadi komunikasi dua arah sehingga dapat 

membantu proses pembelajaran dengan mudah. 

Dengan demikian media pembelajaran interaktif ini 

tidak lepas dari pemanfaatan teknologi yang 

memiliki peranan penting dalam perkembangan 

zaman, dalam dunia pendidikan juga diperlukan 

salah satunya untuk meningkatkan keterampilan 

baik siswa maupun guru dalam pembelajaran. dan 

proses pengajaran yang di dalamnya terdapat 

penanaman nilai-nilai ilmiah (Lati et al., 2012) 

 Terdapat beberapa fenomena yang terjadi di 

lembaga pendidikan dengan adanya kebijakan 

pemanfaatan teknologi secara serius dalam 

pembelajaran. Di satu sisi, pemahaman atau 

kompetensi guru dibidang teknologi masih relatif 

kurang. Di sisi lain, tuntutan guru dalam proses 

pembelajaran yang menekankan pemanfaatan 

teknologi, mengacu pada kegiatan proses 

pembelajaran dan perilaku peserta didik saat mereka 

menggunakan teknologi untuk belajar. Ini juga 

mengacu pada sikap siswa yang sangat mobile saat 

mereka menggunakan teknologi mobile untuk 

tujuan pembelajaran (El-Hussein & Cronje, 2017; 

Septary & Hadi, 2019). Tujuan mobile learning 

adalah untuk mempermudah belajar siswa 

dimanapun dan kapanpun sehingga tidak terbatas 

ruang, waktu, dan tempat (Fudholi, 2015; Irwan & 

Nasution, 2015). 

 Pembelajaran dengan pemanfaatan 

teknologi seperti website, media pembelajaran 

interaktif maupun media-media berbasis teknologi 

yang lain dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa (Ayu et al., 2021). Tidak dapat dipungkiri 

bahwa dengan berkembangnya teknologi yang 

cukup pesat, mau tidak mau guru harus 

meningkatkan kompetensi mereka dengan 

memanfaatkan berbagai platform teknologi digital 

sebagai media pembelajaran (Romlah et al., 2022).  

 Kompetensi guru sangat dibutuhkan oleh 

lembaga/sekolah yang mampu menghasilkan 

manusia yang berkualitas dan didukung oleh sumber 

daya manusia yang berkualitas. Salah satu sumber 

daya manusia dalam penyelenggaraan pendidikan 

adalah kepala sekolah. Kepala sekolah memiliki 

peran yang sangat penting dalam mempengaruhi 

sistem di sekolah. Secara operasional, kepala 

sekolah merupakan orang yang berada di garda 

terdepan dalam mengkoordinir upaya peningkatan 

mutu pembelajaran. Sebagai pemimpin lembaga di 

sekolah memiliki peran yang cukup besar dalam 

membina kemampuan guru dalam proses 

pembelajaran. Seperti meningkatkan kedisiplinan, 

memberikan motivasi, dan memberikan pelatihan. 

 Guru profesional mempunyai kewajiban 

untuk merencanakan pembelajaran, melaksanakan 

proses pembelajaran yang berkualitas, serta menilai 

dan mengevaluasi hasil pembelajaran, sehingga 

untuk melaksanakan kewajiban tersebut langkah 

pertama yang harus dilakukan seorang guru adalah 

merancang seluruh perangkat pembelajaran. 

Pelatihan atau workshop merupakan sebuah langkah 

dalam meningkatkan kompetensi (Fauzi et al., 2020, 

2021). Terdapat beberapa hasil pengabdian terkait 

pelatihan pembuatan media pembelajaran 

menyimpulkan bahwa  memberikan pelatihan 

keterampilan mendesain dan membuat media 

pembelajaran bagi guru memberikan dampak bahwa 

guru dapat mengembangkan diri dalam menyiapkan 

setiap pembelajaran sehingga pembelajaran tersebut 

menjadi menarik (Azmi et al., 2022; Budiman et al., 

2022; Hadiprayitno et al., 2022; Rahmah & Juhriah, 

2022). Guru dalam menghadapi era digitalisasi saat 

ini perlu mengembangkan pengetahuan terutama 

dalam bentuk pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran (Niswa & Kharisma, 2021; Purwasih 

& Minarti, 2022; Sulaikho et al., 2022; Sunardi et 

al., 2021; Wiyanti et al., 2021; Yolida et al., 2022). 

Untuk itu, guru perlu mendapatkan pelatihan 

mendesain media pembelajaran berbasis android 

dalam menghadapi implementasi kurikulum 

merdeka. Adapun tujuan dari kegiatan ini adalah 

untuk meningkatkan kompetensi guru dalam 

mendesain dan pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis android dalam proses pembelajaran di 

kelas.  
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METODOLOGI PENGABDIAN 

 Kegiatan workshop dirangkaikan dengan 

beberapa tahapan yakni kegiatan awal berupa 

analisis kebutuhan media pembelajaran berbasis 

android dan identifikasi masalah yang terjadi 

dengan melakukan observasi dan wawancara 

bersama guru-guru. Selanjutnya melakukan 

komunikasi dengan kepala sekolah SMAN 2 Selong 

yang dijadikan sebagai pelaksana workshop. 

Komunikasi ini dilakukan dengan tujuan mencari 

kesepakatan waktu pelaksanaan dan bentuk 

kegiatan, selanjutnya tim mempersiapkan 

kebutuhan-kebutuhan untuk pelaksanaan workshop. 

Pada tahap ini, kegiatan akan berupa workshop 

desain media pembelajaran berbasis android. 

Workshop ini terdiri dari beberapa kegiatan yakni: 

pemberian materi, praktek desain media 

pembelajaran dan pendampingan peserta setelah 

selesai kegiatan workshop.  Tahap akhir 

menganalisis hasil kegiatan dengan cara melihat 

perkembangan, pemahaman dan produk yang 

dihasilkan oleh peserta selam kegiatan berlangsung. 

PELAKSANAAN KEGIATAN  

 Pelaksanaan workshop terdiri dari beberapa 

tahapan penting yakni pemberian materi yang 

dilakukan oleh salah seorang tim pengabdi, 

sementara tim yang lain menjadi pendamping 

peserta untuk mengatasi kesulitan yang dialami. 

Pemberian materi tidak terpisah dengan kegiatan 

praktek namun peserta langsung menerima materi 

dan praktek secara bersamaan. 

Pelaksanaan kegiatan workshop selama 1 hari 

bertempat di SMAN 2 Selong di ruang LAB 

Komputer. Adapun jadwal kegiatan yang dimaksud 

dapat dilihat pada Tabel 1. sebagai berikut: 
Tabel 1. Jadwal Kegiatan Workshop  

Jam Kegiatan Narasumber Moderator 

Sabtu, 6 Agustus 2022 

08.30-09.00 
Registrasi 

peserta 

- 
Tim 

09.00-09.30 Pembukaan 
Kepala 

sekolah 
Tim 

09.30-12.00 

Pemberian 

materi dan 

praktek 

Tim 

pengabdi Tim 

12.00-13.30 Isoma - Tim 

13.30-16.00 
Praktek 

lanjutan 

Tim 

pengabdi 
Tim 

 
Prosedur pelaksanaan 

Prosedur atau tahap-tahap kegiatan 

workshop desain media pembelajaran interaktif 

berbasis android yang dilaksanakan di SMAN 2 

Selong dapat dilihat pada Tabel 2 berikut ini:  

 
Tabel 2. Tahap-Tahap Kegiatan Workshop Desain 

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 

No Kegiatan Penjelasan Sasaran 

1 Sosialisasi Penyampaian 

informasi tentang 

program 

pengabdian 

masyarakat 

dengan 

melakukan 

penjaringan 

masalah dan 

membuat analisis 

solusi yang dapat 

dilaksanakan 

Tim pengabdi 

2 Perencana

an 

Tim melakukan 

pengumpulan 

data tentang 

guru, membuat 

proposal, serta 

mempersiapkan 

bahan-bahan 

berupa materi 

dan bahan 

praktek  

Guru, dan 

Tim 

Pengabdian 

3 Pelaksana

an 

Dilaksanakan 

workshop 

pembuatan 

aplikasi arsip 

elektronik 

dengan cara 

pendampingan 

oleh narasumber 

dan tim 

pengabdian 

Guru 

4 Evaluasi Narasumber dan 

tim pengabdian 

menilai hasil 

kerja peserta 

Guru 

5 Pelaporan Tim 

pemberdayaan 

membuat laporan 

kegiatan dari 

awal sampai 

akhir kegiatan 

dalam bentuk 

artikel 

Tim pengabdi 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil  

 Workshop dilaksanakan selama 1 hari 

penuh yakni pada hari Sabtu, 6 Agustus 2022.  

Workshop dilaksanakan mulai jam 08.30 wita, yang 

diawali dengan registrasi peserta. Peserta yang 

terdaftar dan mengikuti workshop sebanyak 20 

orang guru dari berbagai bidang studi yang saat itu 

mengimplementasikan kurikulum merdeka. 

Pembukaan dilakukan oleh kepala sekolah yang  

dimulai pada pukul 09.30-09.30 Wita sebagai mana 

jadwal yang telah ditentukan, dengan kelapa sekolah 

menyampaikan beberapa penguatan terkait 

pentingnya penguasaan teknologi dalam 

menghadapi era globalisasi dan implementasi 

kurikulum merdeka. Pada sambutannya 

memaparkan pentingnya peningkatan kompetensi 

dalam menghadapi pembelajaran abad 21 yang salah 

satunya adalah peningkatan di bidang penguasaan 

teknologi pembelajaran yakni pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis android. Pada 

pukul 09.30-12.00 Wita, kegiatan workshop dimulai 

dengan pemberian materi dan aplikasi yang akan 

digunakan dalam mendesain media pembelajaran 

berbasis android. Sebelum kegiatan dimulai tim 

membagikan bahan workshop kepada semua peserta  

dengan tujuan untuk memudahkan peserta dalam 

kegiatan praktek. Bahan yang dibagikan berupa 

panduan praktek dan gambar-gambar yang akan 

dijadikan sebagai latar belakang dari media yang 

akan dibuat.  

 Pada kegiatan praktik, tim yang terdiri dari 

lima orang berbagi tugas yakni satu orang sebagai 

pemateri dan empat orang sebagai pendamping 

praktik yang berada di tengah peserta. Pemateri 

memandu jalannya kegiatan praktek, sedangkan tim 

yang lain mendampingi peserta pada kelompok-

kelompok yang telah dibentuk. Pelaksanaan 

workshop berjalan dengan baik sebagaimana yang 

diharapkan namun terdapat beberapa kendala yang 

dihadapi diantaranya adalah adanya perangkat 

kendala teknis yakni terdapat beberapa komputer 

yang belum suport dengan aplikasi yang digunakan. 

Akan tetapi antusias peserta cukup bagus setelah 

melihat beberapa contoh media pembelajaran yang 

telah disiapkan oleh tim pengabdi, hal ini terlihat 

dari keinginan untuk mengembangkan diri bagi 

peserta sangat tinggi. 

 Sebagaimana pemaparan pemateri dan 

kelapa sekolah saat sambutan tentang pentingnya 

media pembelajaran dalam mengimplementasikan 

kurikulum merdeka seperti saat ini, lebih-lebih 

sebagian besar guru mengalami kesulitan dalam 

proses pembelajaran pada masa pandemic covid-19 

beberapa tahun yang lalu, dikarenakan guru belum 

mampu mendesain media pembelajaran berbasis 

android. Hal ini lah yang membuat peserta 

termotivasi untuk mengembangkan diri dan 

meningkatkan kompetensi mereka dalam mendesain 

berbagai media pembelajaran yang dapat 

memudahkan guru dalam mengajar. Dengan melihat 

motivasi guru dalam mengikuti kegiatan ini tim 

pengabdi menjadi optimal bahwa kegiatan ini akan 

berhasil dan berlanjut untuk memberikan 

pendampingan sehingga peserta memahami dan 

dapat membuat media pembelajaran berbasis 

android. Pada pukul 12.00-13.30 Wita sesi istirahat 

sholat dan makan siang. Kemudian dilanjutkan lagi 

pada pukul 13.30-16.00 Wita yakni praktik lanjutan 

desain media pembelajaran berbasis android. Hasil 

dari pelaksanaan kegiatan workshop memberikan 

gambaran bahwa peserta telah memahami dan 

mampu membuat media pembelajaran berbasis 

android walaupun masih sederhana. Kegiatan 

workshop dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 
Gambar 1. Registrasi peserta workshop 

 Registrasi dimulai pada pukul 08.30-09.00 

wita yang dihadiri oleh 20 orang peserta dari 23 

orang yang diundang untuk mengikuti workshop. 

Terdapat 3 orang yang tidak dapat mengikuti 

kegiatan dikarenakan ada persoalan lain. 
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Gambar 2. Pembukaan dan sambutan oleh kepala 

sekolah 

 Kepala sekolah membuka kegiatan 

workshop sekaligus memberikan sambutan. Dalam 

sambutannya kepala sekolah mengharapkan dan 

menginstruksikan kepada peserta untuk terus 

meningkatkan kompetensi mereka di bidang 

teknologi mengingat tuntutan pembelajaran abad 21 

dan pengimplementasian kurikulum merdeka yang 

saat ini sedang dijalankan oleh SMAN 2 Selong. 

 
Gambar 3. Penyampaian materi 

 Pada sesi ini, pemateri memberikan 

program yang akan digunakan dalam mendesain 

media pembelajaran. Program yang digunakan 

dalam Microsoft Power Point dan Website 2 APK  

Buillder yang merupakan program untuk 

menconvert aplikasi apk. Power Point dipilih 

sebagai program dalam membuat media 

pembelajaran dikarenakan Microsoft Power Point 

sudah sangat dekat dengan para guru dan cukup 

mudah digunakan.  

 
Gambar 4. Kegiatan praktek peserta 

 
Gambar 5. Pendampingan peraktek 

 Pada kegiatan praktik dan pendampingan 

praktik, peserta dapat menanyakan permasalahan 

yang dialami pada saat mendesain media 

pembelajaran berbasis android. 

 

2. Pembahasan 

 Media pembelajaran interaktif berbasis 

android merupakan media penunjang dalam proses 

pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai alat 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan 

dapat digunakan tidak hanya di dalam kelas 

melainkan dapat digunakan diberbagai tempat 

sehingga memudahkan siswa dalam belajar karena 

aplikasi yang dibuat ini dapat instal pada smart 

phone siswa.  

 Sebagaimana pelatihan-pelatihan yang telah 

diadakan oleh beberapa peneliti terkait pembuatan 

media pembelajaran menggunakan software-

software khusus seperti Makro Media Flash atau 

sejenisnya. Penggunaan software ini dalam 

pelatihan bagi guru mengalami kendala karena 

aplikasi ini membutuhkan pemahaman peserta 

tentang bahasa pemrograman sehingga ini yang 

membuat kesulitan peserta dalam mengikuti 
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pelatihan. Program lain yang biasa digunakan oleh 

para peneliti adalah program yang sudah familier 

dengan guru yakni Aplikasi Microsoft Power Point 

namun tidak banyak yang mengembangkan dalam 

bentuk android. Pelatihan ini menyempurnakan 

pelatihan-pelatihan terdahulu yakni memanfaatkan 

Microsoft Power Point sebagai program dasar dan 

menambahkan program iSpring sebagai tempat 

desain dan converter dalam bentuk html serta 

program APK Builder sebagai converter untuk 

menjadikan program tersebut berbasis android.  

 Untuk membuat aplikasi media 

pembelajaran berbasis android ini dibutuhkan 

pemahaman dan kemampuan mengoperasikan 

program Microsoft Power Point, karena program ini 

yang akan digunakan sebagai alat untuk desain awal, 

selanjutnya program yang dijadikan untuk 

mendesain sebagai aplikasi adalah program iSpring 

Suite dan Website 2 APK yang digunakan untuk 

menconvert untuk dijadikan sebagai aplikasi 

android. 

 Saat ini kepemilikan smart phone sudah 

bukan menjadi barang mewah karena smart phone 

merupakan sebuah kebutuhan. Untuk 

mengoptimalkan penggunaan smart phone bagi 

siswa maka diharapkan guru dapat mendesain media 

pembelajaran berbasis android untuk diberikan 

kepada siswa sehingga siswa dapat belajar 

diberbagai tempat. Dengan demikian maka diadakan 

kegiatan workshop untuk guru-guru yang ada di 

SMAN 2 Selong. 

 Sebagai mana jadwal yang telah disusun 

kegiatan workshop berlangsung sangat baik, hal ini 

terlihat dari aktivitas peserta selama kegiatan, baik 

pada saat kegiatan pembukaan sampai dengan 

kegiatan praktek, kalaupun masih terdapat beberapa 

kendala yang terjadi selama kegiatan berlangsung. 

Namun kendala-kendala seperti yang dikemukakan 

pada hasil pelaksanaan di atas dapat diatasi dengan 

baik sehingga pelaksanaan berjalan sebagaimana 

yang diharapkan. Jika dilihat dari kegiatan praktek 

dalam mendesain dan membuat media pembelajaran 

dengan menggunakan Microsoft Power Point 

peserta sudah tidak mengalami kesulitan yang 

berarti karena program ini sudah biasa digunakan. 

Namun ada beberapa kendala atau kesulitan yang 

dialami oleh peserta ketika menggunakan program 

iSpring Suite yakni dalam membuat quiz. 

Sedangkan hasil evaluasi menunjukkan bahwa 

peserta telah mampu membuat aplikasi media 

pembelajaran berbasis android dengan baik, namun 

untuk menyempurnakan hasil atau produk dari 

peserta membutuhkan banyak latihan. 

PENUTUP 

1. Kesimpulan 

 Guru memiliki peran yang sangat penting 

dalam pengorganisasian kelas dalam proses 

pembelajaran yakni membuat perangkat 

pembelajaran dan mendesain media pembelajaran. 

Di era industri 4.0 saat ini guru dituntut untuk 

mengoptimalkan pemanfaatan teknologi sebagai 

alat dan dumber belajar bagi siswa. Untuk 

meningkatkan kompetensi guru sebagaimana yang 

diharapkan pada dunia industri 4.0 adalah 

peningkatan kemampuan guru di bidang IT 

(teknologi informasi).  

 Dari hasil observasi di SMAN 2 Selong 

yang telah menerapkan kurikulum merdeka, guru-

guru diharapkan dapat menyesuaikan diri dan 

meningkatkan kompetensi mereka pada penguasaan 

teknologi terutama pada penggunaan dan 

pemanfaatan platform-platform yang dapat 

dimanfaatkan untuk memudahkan dan membantu 

guru dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 

permasalahan ini kami tim pengabdi memberikan 

workshop desain media pembelajaran berbasis 

android di SMAN 2 Selong.  

 Hasil workshop memberikan gambaran 

bahwa peserta telah mampu membuat aplikasi 

media pembelajaran berbasis android dengan 

menggunakan Microsoft Power Point, iSpring Suite 

dan Website 2 APK Builder sebagai komponen 

pendukungnnya,  kalaupun masih perlu perbaikan 

untuk penyempurnaan, akan tetapi hasil atau produk 

yang dibuat sudah dapat digunakan atau 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran.  

2. Saran 

 Dari kegiatan ini diharapkan terutama 

kepada SMAN 2 Selong untuk terus 

mengembangkan dan meningkatkan kompetensi 
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bagi guru-guru dalam bidang teknologi. Sedangkan 

untuk semua pembaca atau guru-guru di sekolah 

diharapkan dapat beradaptasi dengan perkembangan 

teknologi sehingga dalam proses pembelajaran 

dapat berjalan dengan baik dan dapat memotivasi 

siswa dalam belajar. 
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