JURNAL ABDIMAS INDONESIA Vol. 5, No. 4, 2025
E-ISSN 2797-2887

Copyright © 2025 The Author(s)

(=) R

Pengembangan Kompetensi Guru melalui Pemanfaatan
Media Interaktif dalam Pembelajaran
Anshari!, Muh. Bahly Basri?, Sakaria3, Asis Nojeng#, Iin Nur Yasinta®
1345 Universitas Negeri Makassar, Makassar, Indonesia
Penulis Korespondensi:

Anshari
anshari@unm.ac.id

Abstrak:

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk meningkatkan
kompetensi guru dalam memanfaatkan media pembelajaran interaktif melalui pelatihan
penggunaan JeopardyLabs. Pelatihan ini dilaksanakan di SMP Negeri 5 Mandai, Maros.
Sebanyak 25 guru berpartisipasi aktif dalam kegiatan ini. Pelatihan ini dilaksanakan
melalui tiga tahapan utama, yaitu: (a) pemaparan materi seputar konsep gamifikasi dan
pengenalan fitur JeopardyLabs, (b) praktik langsung membuat kuis interaktif
menggunakan aplikasi tersebut, dan (c) simulasi pengoperasian JeopardyLabs dalam
konteks pembelajaran di kelas. Hasil evaluasi menunjukkan aspek pemahaman materi
(93%), kemudahan penggunaan aplikasi (94%), motivasi menggunakan media digital
(92%), kesiapan implementasi (94%), serta kualitas penyajian pelatihan (95%). Hasil
tersebut menegaskan bahwa JeopardyLabs dinilai sebagai media yang mudah
digunakan, menarik, dan efektif dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik. Secara
keseluruhan, pelatihan ini berkontribusi terhadap peningkatan literasi digital dan
kesiapan guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis gamifikasi untuk menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.
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Pendahuluan

Pendidikan mengalami transformasi signifikan dengan hadirnya berbagai teknologi
yang mendukung proses pembelajaran di era digital. Guru dituntut untuk mampu
mengintegrasikan media interaktif dalam pembelajaran guna meningkatkan efektivitas
dan daya tarik pembelajaran bagi peserta didik (Husain, 2014). Untuk menciptakan
proses pembelajaran yang efektif, interaktif, dan bermanfaat, guru perlu memahami
berbagai jenis media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat mendorong
peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir analitis, kreatif, dan aktif
(Indriyani, 2019). Media pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan
informasi dan memfasilitasi proses belajar bagi peserta didik sehingga mereka dapat
belajar dengan lebih efisien dan efektif melalui perencanaan yang terstruktur (Ridwan,
Zuhdi, Kosim, & Sahidu, 2021). Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang kondusif,
memudahkan pemahaman peserta didik, serta menumbuhkan minat dalam belajar.
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Peran teknologi digital sangat krusial dalam menentukan keberhasilan proses
pembelajaran (Putra & Pratama, 2023). Teknologi tidak hanya memudahkan pendidik
dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik dan interaktif, tetapi juga
memungkinkan penerapan metode pengajaran yang lebih kreatif dan responsif terhadap
kebutuhan siswa. Penerapan teknologi dalam pendidikan tidak hanya meningkatkan
efisiensi proses belajar-mengajar, tetapi juga memperluas akses pendidikan bagi
masyarakat di berbagai daerah. Dengan memanfaatkan teknologi secara optimal, proses
pembelajaran dapat berlangsung lebih efektif karena dapat disesuaikan dengan
perkembangan zaman dan kebutuhan individu siswa (Amelia, 2023; Wahyuni & Haryanti,
2024). Penerapan media interaktif tidak hanya membantu guru dalam menyampaikan
materi secara lebih menarik, tetapi juga memungkinkan siswa untuk belajar secara lebih
aktif dan mandiri (Rifky, 2024). Dengan adanya teknologi, pembelajaran dapat
disesuaikan dengan kebutuhan individu siswa, memberikan umpan balik secara real-
time, serta menciptakan suasana belajar yang lebih kolaboratif. Oleh karena itu,
pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi harus menjadi bagian dari strategi
pembelajaran modern agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara optimal.

SMP Negeri 5 Mandai merupakan salah satu sekolah yang terus berupaya
meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi. Namun,
berdasarkan observasi awal dan diskusi dengan pihak sekolah, diketahui bahwa sebagian
besar guru masih mengalami kesulitan dalam mengadopsi media interaktif secara
optimal. Kendala utama yang dihadapi adalah kurangnya pemahaman dan keterampilan
dalam menggunakan berbagai platform digital yang tersedia, serta terbatasnya
kesempatan untuk mengikuti pelatihan yang relevan. Selain itu, hasil evaluasi
pembelajaran menunjukkan bahwa partisipasi siswa dalam kelas masih tergolong
rendah, terutama dalam pembelajaran berbasis daring dan hybrid. Faktor ini
menunjukkan perlunya peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan media
interaktif agar dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis, menarik, dan
efektif. Oleh karena itu, diperlukan program pelatihan yang berfokus pada peningkatan
keterampilan guru dalam mengembangkan dan mengimplementasikan media interaktif
dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil identifikasi, permasalahan utama yang dihadapi oleh guru di SMP
Negeri 5 Mandai dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif, yaitu (a) memiliki
keterbatasan dalam memahami dan mengoperasikan media interaktif sehingga
penggunaannya dalam pembelajaran masih sangat minim, (b) guru belum mendapatkan
pelatihan yang terstruktur dan berkelanjutan terkait pemanfaatan media interaktif dalam
pembelajaran, (c) meskipun sekolah telah menyediakan beberapa perangkat pendukung,
pemanfaatan teknologi belum optimal akibat kurangnya keterampilan teknis guru dalam
menggunakannya, dan (d) pembelajaran cenderung masih bersifat konvensional
sehingga kurang menarik bagi siswa dan menyebabkan rendahnya partisipasi belajar.

Tujuan pelaksanaan kegiatan ini, yaitu (a) mengatasi keterbatasan pemahaman dan
keterampilan guru dalam mengoperasikan media interaktif sehingga penggunaannya
dalam pembelajaran dapat lebih optimal, (b) memberikan pelatihan yang terstruktur dan
berkelanjutan untuk meningkatkan pemahaman guru dalam memanfaatkan media

2483



Vol. 5, No. 4, 2025
E-ISSN 2797-2887

interaktif, (c) mengoptimalkan pemanfaatan perangkat teknologi yang telah tersedia di
sekolah melalui peningkatan keterampilan teknis guru dalam menggunakannya, dan (d)
mendesain pembelajaran interaktif untuk meningkatkan partisipasi siswa.

Fokus utama pengabdian ini adalah pada peningkatan kompetensi guru dalam
pemanfaatan media interaktif untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan
menarik. Beberapa aspek utama dalam kegiatan ini, yaitu (a) pelatihan intensif berbagai
media interaktif, (b) pendampingan dalam implementasi media, dan (c) evaluasi dan
refleksi implementasi media dalam pembelajaran.

Metode Pelaksanaan

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di SMP Negeri 5 Mandai, Maros. Peserta
pelatihan yaitu 25 guru dari berbagai mata pelajaran dengan tingkat penguasaan
teknologi yang berbeda-beda. Peserta pelatihan yang dipilih merepresentasikan tingkat
kemahiran pengoperasian perangkat teknologi yang mengacu pada kondisi
permasalahan di sekolah lokasi pengabdian. Evaluasi pelaksanaan pengabdian kepada
masyarakat (PKM) dilakukan melalui pembagian angket untuk menilai lima aspek utama,
yaitu pemahaman terhadap materi, kemudahan penggunaan aplikasi, motivasi penerapan
media digital, kesiapan menerapkan JeopardyLabs dalam pembelajaran, dan kualitas
penyajian pelatihan.

Ballu ballu

¥4 Restoran  |sm Hotel  [2) Rekomendasi aktivitas 8 Transportasi umum

& 3
S \
Rute Simpan  DiSekitar Kirimke  Bagikan ERKAH LAUNDRY.O) S
ponsel Y S el
a8
& W
@ 23, JI. Poros Makassar - Maros No.KM, andmall 52 ©) SMP PGRI 3 MAROS R
Marumpa, Kec. Marusu, Kabupaten Maros, N : y % mivee20 ©),
Sulawesi Selatan 90552 NeviDapurZen
O Frozen oo Meros .\
¥,  (041) 550516 . PR

HS XH25+8F Marumpa, Kabupaten Maros, Sulawesi
Selatan

)
90

Google Maps

Gambar 1. Peta Lokasi Kegiatan

Kegiatan dilaksanakan dengan melalui berbagai tahapan. Tahapan-tahapan yang
dilalui diuraikan sebagai berikut.

Tahap Persiapan

Tahap persiapan merupakan kegiatan sebelum pelaksanaan PKM yang meliputi
sosialisasi kegiatan yang akan dilaksanakan, melakukan studi pendahuluan, dan
berkoordinasi dengan sekolah mitra untuk pelaksanaan PKM. Studi pendahuluan
dilakukan untuk mengetahui lebih lengkap mengenai kondisi mitra PKM. Pada tahap ini,
tim melakukan pengamatan mengenai kondisi penguasaan teknologi di lingkungan guru-

2484



JURNAL ABDIMAS INDONESIA E-ISSN 2797-2887
Copyright © 2025 The Author(s)

guru pada sekolah mitra, identifikasi pemanfaatan teknologi informasi dalam
pembelajaran yang telah dilakukan, serta identifikasi tingkat pengetahuan mitra
mengenai pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran.

Tahap Pelaksanaan
Penyusunan rencana pelaksanaan PKM

Rencana pelaksanaan PKM disusun berdasarkan kesepakatan antara tim pelaksana
PKM dengan koordinator dari sekolah mitra yang dilakukan secara virtual. Pertemuan
akan menyepakati mengenai pelaksanaan pelatihan aplikasi JeopardyLabs untuk
menunjang proses belajar mengajar, waktu pelaksanaan, dan jumlah peserta.

Pelaksanaan pelatihan

Pelatihan dilakukan berdasarkan jadwal yang telah disepakati. Materi yang akan
diberikan pada kegiatan pelatihan adalah materi mengenai bagaimana kegiatan belajar
mengajar di dunia pendidikan saat ini telah berubah sejalan dengan perkembangan
teknologi, informasi dan internet, materi mengenai hal-hal yang mendukung keberhasilan
kegiatan pembelajaran di sekolah, serta materi mengenai pemanfaatan JeopardyLabs
untuk pembelajaran.

Pendampingan

Kegiatan pendampingan dilakukan sebagai tindak lanjut dari pelatihan yang telah
diselenggarakan pada tahap sebelumnya. Kegiatan ini bertujuan untuk memastikan
bahwa kegiatan pelatihan yang dilakukan dapat memberikan dampak pada pemanfaatan
teknologi informasi untuk proses pembelajaran. Kegiatan pendampingan meliputi
pemberian bantuan dan bimbingan pada proses penyiapan bahan ajar yang dibuat oleh
guru dan hal-hal lain yang berkaitan dengan implementasi hasil pelatihan dengan cara
melakukan komunikasi melalui virtual.

Monitoring dan evaluasi program

Pada tahap ini dilakukan evaluasi mengenai hasil kegiatan yang telah dilakukan.
Evaluasi dilakukan untuk mengidentifikasi kendala yang dihadapi dan upaya
penyelesaian termasuk peluang untuk perluasan kegiatan yang lainnya.

Hasil dan Pembahasan

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang berfokus pada
pemanfaatan aplikasi JeopardyLabs sebagai media pembelajaran interaktif dilaksanakan
di SMP Negeri 5 Mandai. Kegiatan ini diikuti oleh 25 guru dari berbagai mata pelajaran.
Kegiatan dilaksanakan dalam tiga tahapan utama, yaitu: (a) pengenalan seputar
JeopardyLabs, (b) praktik pembuatan JeopardyLabs, dan (c) simulasi pengoperasian
JeopardyLabs dalam pembelajaran.

Pengenalan JeopardyLabs

Tahap pertama kegiatan diawali dengan pemaparan teori dan konsep dasar mengenai
pembelajaran interaktif dan prinsip gamifikasi dalam pendidikan. Fasilitator menjelaskan
bahwa JeopardyLabs adalah platform daring yang memungkinkan guru membuat
permainan kuis berbasis poin. Melalui aplikasi ini, guru dapat menyusun pertanyaan
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dalam berbagai kategori, menetapkan skor berbeda untuk tiap soal, dan menampilkan
permainan secara langsung di kelas. Materi pemaparan mencakup empat bagian utama.
Pertama, konsep gamifikasi dalam pembelajaran. Guru diperkenalkan pada prinsip-
prinsip dasar gamifikasi, seperti pemberian tantangan (challenge), sistem poin (reward
system), dan kerja sama tim (team-based learning) yang terbukti dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa. Kedua, fungsi dan manfaat JeopardyLabs. Fasilitator
menekankan keunggulan aplikasi ini, yakni: mudah digunakan, tidak memerlukan
instalasi perangkat lunak, dapat diakses melalui ponsel maupun komputer, dan
mendukung berbagai mata pelajaran. Ketiga, langkah-langkah pembuatan kuis di
JeopardyLabs. Peserta diperkenalkan dengan cara membuat akun, mengatur kategori
pertanyaan, menulis soal dan jawaban, serta menentukan poin untuk setiap pertanyaan.
Keempat, strategi pedagogis penerapan kuis digital. Guru diajak mendiskusikan
bagaimana JeopardyLabs dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran formatif, penguatan
konsep, atau kegiatan remedial.

Gambar 2. Pengenalan Konsep JeopardyLabs

Praktik Pembuatan JeopardyLabs

Setelah memahami konsep dasar, peserta diarahkan pada kegiatan praktik langsung
membuat permainan kuis menggunakan platform JeopardyLabs. Sesi ini merupakan
bagian inti dari pelatihan yang berfokus pada peningkatan kompetensi digital dan
kreativitas pedagogik guru. Langkah-langkah praktik yang dilakukan peserta meliputi: (a)
masuk ke situs JeopardyLabs (https://jeopardylabs.com) dan membuat akun pengguna,
(b) menentukan judul dan kategori kuis, (c) mengisi kolom pertanyaan dan jawaban, (d)
peserta menulis butir soal sesuai topik pelajaran dengan tingkat kesulitan yang bervariasi
dari mudah hingga sulit, (e) menentukan skor dan tata letak permainan (setiap kategori
diisi dengan nilai 100-500 poin, menyesuaikan tingkat kesulitan pertanyaan), dan (f)
menyimpan dan membagikan tautan permainan. Selama proses praktik, fasilitator
mendampingi peserta secara intensif. Guru diberikan kebebasan berkreasi dalam
mendesain konten sesuai karakteristik mata pelajaran masing-masing.

2486



JURNAL ABDIMAS INDONESIA E-ISSN 2797-2887
Copyright © 2025 The Author(s)

-

Gambar 3. Pendampingan Pembuatan JeopardyLabs

Berdasarkan hasil pengamatan, 90% peserta berhasil menyelesaikan satu kegiatan
permainan kuis lengkap dalam waktu pelatihan yang ditentukan. Hal tersebut
mengindikasikan bahwa peserta sangat antusias mengikuti pelatihan. Selain itu, peserta
menerapkan pembelajaran rekan sejawat selama proses praktik pembuatan kuis. Peserta
yang telah memahami pembuatan kuis JeopardyLabs membantu peserta lain yang
mengalami kesulitan.

Gambar 4. Peserta Membuat Kuis JeopardyLabs

Simulasi Pengoperasian JeopardyLabs

Tahap terakhir yaitu simulasi pengoperasian JeopardyLabs. Tujuan tahap ini adalah
memberikan pengalaman nyata kepada guru dalam mempraktikkan penggunaan aplikasi
tersebut dalam suasana pembelajaran yang menyerupai kondisi kelas sebenarnya.
Beberapa peserta diberikan kesempatan melakukan simulasi kuis yang telah dibuat.
Peserta lain bertindak sebagai peserta yang dibagi menjadi lima kelompok. Dalam
simulasi ini, guru bertindak sebagai moderator permainan, memilih kategori pertanyaan,
membaca soal, dan memberikan skor kepada tim yang menjawab benar.
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Hasil observasi menunjukkan bahwa suasana simulasi berlangsung sangat interaktif
dan kompetitif. Guru yang berperan sebagai fasilitator mampu menjaga ritme permainan,
mengatur giliran, serta memberi motivasi kepada peserta yang berperan sebagai siswa.
Para peserta bersemangat menjawab, berdiskusi, dan berebut untuk memperoleh poin
tertinggi.

Gambar 5. Antusias Peserta dalam Simulasi

Evaluasi pelaksanaan PKM dilakukan melalui penyebaran angket kepada seluruh
peserta untuk menilai pemahaman terhadap materi, kemudahan penggunaan aplikasi,
motivasi untuk menggunakan media digital, kesiapan menerapkan JeopardyLabs dalam
pembelajaran, dan kualitas penyajian pelatihan oleh narasumber. Hasil angket
ditunjukkan pada tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Evaluasi Program

Aspek yang Dinilai Indikator Persentase (%)
Guru memahami konsep
Pemahaman materi gamifikasi dan fungsi 93
JeopardyLabs
Guru menilai JeopardyLabs
Ker.nudfe\han penggunaan mudah dipelajari dan 94
aplikasi .
digunakan
Motivasi penggunaan Guru termotivasi untuk 92
media digital mencoba media digital lain
Guru merasa siap
Kesiapan implementasi menerapkan JeopardyLabs 94
dalam pembelajaran
Kualitas penyajian Narasumber menyampaikan
materi secara jelas dan 95

elatihan .
p menarik

Hasil respons peserta menunjukkan bahwa secara umum pelatihan ini memeroleh
respons yang sangat positif. Pada aspek pemahaman materi, sebanyak 93% guru
menyatakan telah memahami dengan baik konsep gamifikasi dan fungsi JeopardyLabs
sebagai media pembelajaran interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan
berhasil menanamkan pengetahuan konseptual kepada guru secara efektif. Temuan ini
sejalan dengan pernyataan (Dinihari, Rafli, & Boeriswati, 2025) yang menjelaskan bahwa
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pemahaman terhadap prinsip gamification menjadi langkah awal penting dalam
penerapan game-based learning karena guru perlu memahami bagaimana elemen
permainan dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa.

Aspek kemudahan penggunaan aplikasi memeroleh skor 94%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar peserta menilai aplikasi ini mudah dipelajari dan
dioperasikan. Antarmuka JeopardyLabs yang sederhana memungkinkan guru membuat
dan memodifikasi kuis tanpa memerlukan kemampuan teknis lanjutan. Hasil ini
mengonfirmasi temuan (Ngoma et al., 2025) yang menyatakan bahwa kesuksesan adopsi
teknologi pembelajaran sangat ditentukan oleh persepsi guru terhadap kemudahan dan
kebermanfaatan teknologi tersebut. Dengan demikian, JeopardyLabs terbukti menjadi
media yang mudah diadopsi oleh guru dalam pembelajaran.

Sebesar 92% guru menyatakan menjadi lebih termotivasi untuk mencoba media digital
lain setelah mengikuti pelatihan. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian
berdampak pada peningkatan aspek afektif guru dalam mengadopsi teknologi
pembelajaran. Peningkatan motivasi ini selaras dengan pernyataan (Syabila & Khasanah,
2023) yang menyebutkan bahwa persepsi terhadap kemudahan dan manfaat suatu
teknologi akan meningkatkan niat dan motivasi pengguna untuk menggunakannya secara
berkelanjutan. Dalam konteks ini, pengalaman positif guru selama pelatihan menjadi
faktor kunci munculnya sikap positif terhadap penggunaan media digital lainnya di masa
depan.

Aspek kesiapan guru untuk mengimplementasikan JeopardyLabs memeroleh skor
94% yang menandakan bahwa sebagian besar guru merasa siap menerapkan media ini
dalam pembelajaran. Guru menyatakan telah memahami langkah teknis pembuatan kuis,
strategi pelaksanaan di kelas, serta cara mengaitkan permainan dengan capaian
pembelajaran. Namun demikian, sebagian guru masih mengungkapkan perlunya
pendampingan lanjutan agar penerapan media digital dapat lebih optimal. Hal ini
menunjukkan pentingnya tindak lanjut berupa coaching atau peer mentoring di sekolah.
Temuan ini sejalan dengan pandangan (Egok, 2024) yang menegaskan bahwa
peningkatan literasi digital guru membutuhkan dukungan berkelanjutan dan lingkungan
kolaboratif di sekolah.

Kualitas penyajian pelatihan memperoleh respons positif sebesar 95% yang
menunjukkan bahwa peserta menilai penyampaian materi oleh narasumber jelas,
menarik, dan sesuai dengan kebutuhan guru. Pendekatan pelatihan berbasis praktik dan
simulasi dianggap lebih efektif dibandingkan pelatihan yang hanya bersifat teoretis.
Model pelatihan ini mengacu pada prinsip experiential learning (Iskandar, Halimah,
Nugroho, Sumiyadi, & Yulianeta, 2025) yaitu pengalaman langsung dan refleksi menjadi inti
dari proses pembelajaran orang dewasa (adult learning). Dalam konteks pengabdian ini,
guru tidak hanya menerima informasi, tetapi juga mengalami, mencoba, dan
merefleksikan praktik pembelajaran berbasis permainan digital.

Simpulan

Pelatihan pemanfaatan JeopardylLabs sebagai media pembelajaran interaktif
memeroleh respons positif dari peserta. Hasil evaluasi terhadap pemahaman materi,
kemudahan penggunaan aplikasi, motivasi penggunaan aplikasi, dan kesiapan
pengimplementasian menunjukkan bahwa guru menilai JeopardyLabs sebagai media
yang mudah dipelajari, menarik, dan relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran, serta
mampu meningkatkan pemahaman konsep gamifikasi dan motivasi untuk mencoba
media digital. Pelatihan ini berhasil meningkatkan kompetensi, motivasi, dan kesiapan
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guru dalam mengintegrasikan media gamifikasi seperti JeopardyLabs untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna.
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