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Abstrak  

Pelatihan dalam pembuatan media pembelajaran interaktif pada Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdatul Ulama Kalimantan Barat 

ditujukan untuk melakukan sharing ilmu dan sharing teknik pembelajaran 

dengan multimedia. Adapun tujuan dari pelatihan ini adalah untuk meningkatkan 

kompetensi mahasiswa pada jurusan keguruan dalam membuat media 

pembelajaran interaktif. Dalam pelaksanaan pelatihan pembuatan media 

pembelajaran interaktif ini menggunakan teknik proyek, percontohan yang 

disesuaikan dengan kompetensi dari para peserta pelatihan, sehingga para peserta 

pelatihan yang rata-rata tidak memiliki kemampuan dibidang teknologi informasi 

dapat dengan mudah mengikuti. Peserta pelatihan yaitu pewakilan dari 3 

program studi yaitu PGSD, Matematika dan Bahasa Inggris. Dengan 

menerapkan multimedia yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

interaktif pada zaman perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat ini, 

dapat membantu  meningkatkan kemampuan dari calon guru yang nantinya lebih 

baik dalam menyebarkan dan menyampaikan ilmu kepada peserta didiknya. 

 

Kata Kunci: media pembelajaran, interaktif, multimedia, teknologi 

  

Abstract 

Training in making interactive learning media at the Faculty of Teacher Training 

and Education, Nahdatul Ulama University, West Kalimantan is aimed at sharing 

knowledge and sharing learning techniques with multimedia. The purpose of this 

training is to improve the quality of students in the teacher training department in 

making interactive learning media. In carrying out the training on making 

interactive learning media using project techniques, pilots adapted to the 

competencies of the training participants, so that the average training 

participants who do not have abilities in the field of information technology can 

easily participate, namely representatives from 3 study programs, namely PGSD, 

Mathematics and English. By applying multimedia that can be used as interactive 

learning media in this era of increasingly rapid development of information 

technology, it can help improve the ability of prospective teachers who will be 

better at disseminating and conveying knowledge to their students. 
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PENDAHULUAN  

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama 

Kalimantan Barat (FKIP UNU Kalbar) berdiri berdasarkan SK Rektor UNU 
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Kalbar No.01b Tahun 2016 tentang Pembentukan serta Penetapan Nama Fakultas 

dan pengelompokan Program Studi Universitas Nahdlatul Ulama Kalimantan 

Barat. FKIP UNU Kalbar merupakan satu di antara fakultas di lingkungan UNU 

Kalbar yang berperan penting dalam perwujudan visi dan misi UNU Kalbar dalam 

yang berkualitas di bidang keguruan dan ilmu pendidikan. Identitas FKIP UNU 

Kalbar berdasarkan panji yang telah ditetapkan universitas, yaitu berwarna biru 

muda. Saat ini FKIP UNU Kalbar membawahi tiga program studi strata satu (S1), 

yaitu Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD), Prodi Matematika, dan Prodi 

Bahasa Inggris. 

Visi dari FKIP UNU Kalbar yaitu profesional dan inovatif dalam bidang 

ilmu pengetahuan, teknologi dan seni di tingkat regional berdasarkan nilai-nilai 

Ahlussunnah Wal Jamaah pada tahun 2025. Oleh sebab itu FKIP UNU Kalbar 

selalu mengupayakan pembelajaran mengikuti perkembangan zaman. 

Perkembangan teknologi memaksa para pendidik untuk dapat menciptakan 

pembelajaran yang tidak hanya menggunakan metode ceramah dikarenakan siswa 

cenderung lebih menyukai kegiatan pembelajaran yang aktif/melibatkan siswa dan 

interaktif (Lestari & Wirasty, 2019). Terdapat berbagai macam inovasi yang 

diciptakan sebagai dampak perkembangan teknologi untuk dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran di dalam kelas, salah satu inovasi yaitu model pembelajaran 

yang berorientasi pada siswa (Kahfi, et al., 2021).  

Perkembangan teknologi di bidang multimedia merupakan salah satu inovasi 

yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang 

mengombinasikan grafik, teks, animasi, video dan audio (Darmawan, 2014). 

Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan multimedia 

interaktif. Di mana multimedia linier merupakan suatu multimedia yang tidak 

dilengkapi dengan alat pengontrol adapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna. 

Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya TV dan film. Sedangkan 

multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat 

memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia 

interaktif adalah multimedia pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan video.  
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Hasil diskusi bersama salah satu dosen di FKIP UNU Kalbar masih 

memerlukan media inovasi yang variatif. Kebanyakan dosen sudah menggunakan 

media IT, akan tetapi aplikasi atau medianya masih kurang inovatif. Sehingga 

memerlukan pelatihan atau workshop terkait hal tersebut. Adapun tujuan dari 

kegiatan pengabdian ini adalah untuk menerapkan teknologi dibidang multimedia 

ke dalam bentuk pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar dan hasil 

belajar dengan berbantuan visual. 

 

METODE 

Kegiatan pelatihan harus dipersiapkan dan dirancang untuk mencapai tujuan 

yang diinginkan sehingga dibuatlah tahapan-tahapan kegiatan. Kegiatan 

pengabdian dilakukan secara tatap muka di Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Nahdatul Ulama Kalimantan Barat. Kegiatan ini dihadiri 

oleh  30 peserta dari tiga program studi yaitu program studi matematika, bahasa 

inggris dan PGSD. Metode pelaksanaan kegiatan dalam bentuk seminar, workshop  

dan penerapan proyek, percontohan. Tahapan kegiatan meliputi: tahap 

pengumpulan data dan koordinasi, perancangan dan pelaksanaan. Adapun 

deskripsi tahapan yang dilakukan sebagai berikut. 

Pengumpulan Data dan Koordinasi 

Data dan informasi mengenai kompetensi peserta yang akan diberikan 

pelatihan, waktu pelatihan yang sesuai dengan jadwal yang terdapat di tempat 

Mitra dan bahan ajar yang dibutuhkan yang nantinya akan dimuat dalam 

perancangan modul yang akan di Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Nahdatul Ulama Kalimantan Barat. Data dan informasi yang ada 

kemudian dibuatkan suatu desain modul. 

Perancangan Modul dan Bahan Pelatihan 

Tahap perancangan modul pembelajaran. Modul pembelajaran dirancang 

sesuai dengan kompetensi dari para peserta pelatihan yang rata-rata tidak memiliki 

kemampuan dibidang teknologi informasi sehingga modul ini dapat dengan diikuti 

oleh peserta pelatihan. 
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Pelaksanaan 

Setelah perancangan dan pembuatan modul selesai, kemudian dilakukan 

tahapan pelaksanaan di mana dilakukan workshop di Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Nahdatul Ulama Kalimantan Barat pada tanggal 23 Juli 

2022. Kegiatan ini dihadiri oleh 30 peserta dari tiga program studi yaitu program 

studi matematika, bahasa inggris dan PGSD yang berasal dari Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdatul Ulama Kalimantan Barat. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan Pengabdian Pada Masyarakat (PPM) di Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Nahdatul Ulama Kalimantan Barat dimulai dengan Rapat 

Persiapan Kegiatan Tim PPM Program Studi Teknik Informatika. Setelah itu 

dilakukan koordinasi dan persiapan terhadap kegiatan yang akan dilaksanakan 

(Gambar 1). Tema dalam kegiatan PPM adalah pelatihan pembuatan media 

pembelajaran interaktif  pada Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Nahdatul Ulama Kalimantan Barat. 

 

Gambar 1 Dokumentasi Koordinasi Tim PPM dengan Pihak Fakultas  
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Gambar 2 Daftar Hadir Kegiatan Koordinasi 

Tahap berikutnya dari pelaksanaan PPM ini dimulai dengan mempersiapkan 

modul pelatihan. Modul yang dibuat disesuaikan dengan kondisi di lapangan. 

Modul yang dibuat dalam bentuk modul elektronik yang dapat diakses dengan 

mudah oleh peserta pelatihan (Gambar 3). 

 

Gambar 3 Modul Pelatihan Media Pembelajaran Interaktif 



GERVASI: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat 

 Vol. 7, No. 1, April 2023 

ISSN 2598-6147 (Cetak)  

ISSN 2598-6155 (Online) 

 

421 

Langkah selanjutnya adalah pelaksanaan pengabdian. Pelatihan dilakukan di 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdatul Ulama Kalimantan 

Barat pada Tanggal 23 Juli 2022. Kegiatan diawali dengan kata sambutan dan 

pembukaan oleh Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Nahdatul Ulama Kalimantan Barat (Gambar 4). Pelaksanaan pelatihan dilakukan 

secara offline/ tatap muka dengan dihadiri oleh 30 peserta dari tiga program studi 

yaitu program studi matematika, bahasa inggris dan PGSD (Gambar 5). 

 

Gambar 4 Sambutan dan Pembukaan dari Dekan Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Nahdatul Ulama Kalimantan Barat 

 

 

Gambar 5 Dokumentasi Peserta Pelatihan 
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Gambar 6 Penyampaian Materi oleh Narasumber 

Kegiatan dilanjutnya dengan penyampaian materi oleh narasumber (Gambar 

6). Tampak bahwa peserta sangat antusias mendengarkan penjelasan materi. 

Setelah penyampaian materi selesai, dilanjutkan dengan kegiatan pelatihan dan 

pendampingan peserta dalam membuat media pembelajaran interaktif. Pada 

praktik pembuatan media ini, peserta dibagi menjadi beberapa kelompok sesuai 

dengan program studi masing-masing.  

 

Gambar 7 Media Pembelajaran dalam Bentuk E-Modul 

Setelah pelatihan, peserta pengabdian telah mampu membuat media 

pembelajaran interaktif. Adapun beberapa hasil pembuatan media pembelajaran 

interaktif oleh peserta diantaranya kelompok PGSD menghasilkan media berupa e-
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Modul (Gambar 7), dan kelompok matematika (Gambar 8) menghasilkan media e-

modul Pengenalan Kampus UNU KALBAR dilengkapi teknologi virtual tour yang 

memberikan gambaran Kampus UNU Kalbar dan teknologi Augmented Reality 

dilengkapi video yang diakses dari Youtube.  

Gambar 8 Media Pembelajaran dalam Bentuk E-Modul 

 

E- Modul adalah salah satu produk bahan ajar non cetak berbasis digital yang 

secara mandiri dirancang untuk dapat dipelajari oleh peserta didik dan dilengkapi 

dengan petunjuk untuk belajar sendiri (Kuncahyono, 2018). E-modul dapat 

menfasilitasi peserta didik baik dalam belajar mandiri maupun belajar secara 

konvensional, karena penggunaannya dapat secara fleksibel menggunakan 
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berbagai perangkat digital seperti smartphone, tablet atau laptop. Modul 

merupakan alat atau sarana yang dapat digunakan sebagai bahan pembelajaran 

yang berisi materi, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang 

dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi yang 

diharapkan pada peserta didik.  

 Saat ini pengembangan e-modul sudah terintegrasi dengan tekonologi maju 

dalam teknoogi informasi seperti augmented reality. Augmented Reality (AR) 

merupakan teknologi maju dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi yang 

mampu mengintegrasikan benda maya dua/tiga dimensi ataupun kedalam sebuah 

situasi nyata tiga dimensi yang kemudian benda maya tersebut diproyeksikan 

secara real time (Raharjo & Pitaloka, 2020).  

Keberhasilan peserta yang dapat merancang e-modul berbasis virtual dan 

augmented reality merupakan salah satu target yang diharapkan dalam kegiatan 

pengabdian ini. Peserta yang merucapakan calon guru harus dapat berinovasi 

dalam mengembangkan media pembelajaran khususnya ketika menjadi guru di 

kelas. E-modu yang dihasilkan dapat bermanfaat sebagai media pembelajaran yang 

banyak memiliki manfaat khususnya dalam pembelajaran di era digil saat ini. 

Kegiatan PKM ini hanya sebatas melatihkan peserta untuk dapat membuat 

media berbasis teknologi. Pengukuran kualitas media yang dihasilkan belum 

diukur sesuai dengan karakteristik media berbasis teknologi yang baik. 

Karakteristik tersebut di antaranya yaitu: self instructional yaitu peserta didik dapat 

belajar secara mandiri tanpa harus bergantung pada guru ataupun orang lain, 

adaptif yaitu dapat menyesuaikan dengan perkembangan zaman, fleksibel yaitu 

dapat digunakan di mana saja dan kapan saja tidak tergantung oleh waktu, dan user 

friendly yaitu mudah digunakan oleh penggunanya (Buchori & Prasetyowati, 

2021). Sehingga program PKM selanjutnya dapat dilakukan untuk melatih peserta 

agar mampu menganalisis kualitasi media yang dihasilkan. 

 

SIMPULAN 

Kegiatan PPM dilaksanakan di Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Nahdatul Ulama Kalimantan Barat. Pelaksanaan pelatihan pembuatan 
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media pembelajaran interaktif dilakukan secara tatap muka, di ikuti oleh  3 

program studi, dengan jumlah peserta sebanyak 30 mahasiswa. Hasil dari pelatihan 

ini, setiap mahasiswa mampu mendesain dan mengimplementasikan multimedia 

untuk media pembelajaran interaktif. Penerapan multimedia sebagai media 

pembelajaran interaktif pada jaman perkembangan teknologi informasi yang 

semakin pesat ini, dapat membantu  meningkatkan kemampuan dari calon guru yang 

nantinya lebih baik dalam menyebarkan dan menyampaikan ilmu kepada peserta 

didiknya. 
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