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Abstract: This community service activity aims to describe improving teacher
skills in making Android-based learning media containing AKM questions. The
method of the service program was carried out with pre-activity procedures,
implementation of activities which included training and mentoring, and
evaluation. The instrument for evaluating this activity used a questionnaire and
was analyzed descriptively. This service's results showed that teachers could
create Android-based learning media. The questionnaire results distributed to
teachers as training participants were the Kodular application used to develop
media that was easy to use and attractive in terms of appearance. The results of
the questionnaire given to students after the trial were that students were
interested in learning to use Android-based media because it was practical and
easy to access at any time. In addition, through Android-based media, it was
easy for students to answer AKM-type questions, so as many as 84% of students
passed the AKM.

Abstrak: Tujuan kegiatan pengabdian ini yaitu untuk mendeskripsikan
peningkatan keterampilan guru dalam membuat media pembelgjaran berbasis
Android bermuatan soal AKM. Metode pelaksanaan pengabdian ini dilakukan
dengan prosedur pra kegiatan, pelaksanaan kegiatan yang meliputi pelatihan dan
pendampingan, serta evaluasi. Instrument evaluasi menggunakan angket dan
dianalisis secara deskriptif. Hasil pelaksanaan pengabdian ini menunjukkan
bahwa guru mampu membuat media pembelgaran berbasis Android. Hasil
kuisioner yang dibagikan kepada guru sebagal peserta pelatihan yaitu aplikasi
Kodular yang digunakan untuk mengembangkan media mudah digunakan dan
menarik dari segi tampilan. Hasil angket yang diberikan ke siswa setelah uji
coba yaitu siswa tertarik belgjar menggunakan media berbasis Android karena
praktis dan mudah diakses kapan sgja. Selain itu, melalui media berbasis
Android, siswa mudah dalam menjawab soal bertipe AKM sehingga sebanyak
84% siswa dinyatakan [ulus AKM.
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Pendahuluan
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(ONCICN

Kompetensi guru dapat ditingkatkan dengan berbagai cara. Adapun kompetensi guru

meliputi kompetensi di bidang pedagogik atau pengajaran, kompetensi personal dari guru,
kompetens social serta kompetensi keprofesionalan guru (Maela Zulfah, 2021). Kompetensi
di bidang pedagogik termasuk kegiatan pengembangan media pembelgaran untuk
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memotivasi siswa belgar (Atiaturrahmaniah & lbrahim, 2017; Zainuddin et a., 2021).
Peningkatan keterampilan guru dalam mengembangkan media pembelgaran yang terintegrasi
teknologi merupakan upaya peningkatan kompetensi pedagogik guru (Rif’an et al., 2021;
Zainuddin et a., 2021). Hal ini dilakukan dengan cara memberikan pelatihan atau workshop
oleh dosen sebagai pakar dalam pengembangan media terintegrasi teknologi terbaru(Anindita
Trinura Novitasari et a., 2020; Ariyanto et al., 2021; Inzani et al., 2021)

Media pembelgaran Android merupakan salah satu inovasi pengembangan media
pembelgaran dengan mengintegrasikan teknologi masa kini. Penggunaan media
pembelgjaran android sangat praktis karena melalui media tersebut siswa dapat belgjar kapan
sga dan dimana sga(Apsari & Rizki, 2018; Bilda et a., 2021). Aplikas yang digunakan
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis Android sangat beragam diantaranya
Adobe Flash CS 6, Arruz, App Inventor 2, dan Buildbox (Angriani et al., 2020; Anita Adesti
& Siti Nurkholimah, 2020; Puspa Putri, 2019; Sulhadi, 2020). Media pembelgjaran berbasis
Android yang dihasilkan mempunyai aspek kemenarikan, kepraktisan, dan variative dari segi
penyajian materi (Angriani et al., 2020; Atiaturrahmaniah & lbrahim, 2017; Faradillah &
Fadilah, 2020). Pelatihan pembuatan media pembelgjaran berbasis Android penting dilakukan
agar guru dapat meningkatkan kompetensinya dalam pembuatan media. Guru selanjutnya
disebut sebagai mitra pelatihan atau workshop untuk menghasilkan produk berupa media
pembelgjaran (Myori et al., 2019; Ramdani & Jufri, 2021).

Mitra pengabdian adalah guru di MA Muhammadiyah 1 Jember berjumlah 30 guru
dari berbagai mata pelgjaran. Lokasi sekolah di Jalan Kotta Blater Km.3 Watukebo, Ambulu,
Jember. MA Muhammadiyah 1 Jember mempunyai akreditas A. Kondisi pembelgjaran di
sekolah mitra sudah menerapkan 100% luring. Anaisis situas dilakukan dengan cara
memberikan kuisioner online melalui Google Form dengan  link
https.//forms.gle/URO7EtACA14JFVbs8. Kuisioner dibagikan melalui Whatsapp dengan
kepala sekolah padatanggal 27 Mei 2022. Guru sangat aktif untuk mengisi kuisioner tersebut
ditandai dengan terisinya kuisioner pada hari yang sama penyebaran kuisioner. Kuisioner
beris tentang pertanyaan yang berkaitan dengan pengalaman guru dalam membuat media
pembelgjaran elektronik dan pengetahuan awa tentang Asesmen Kompetensi Minimum
(AKM).

Kuisioner membahas pengalaman guru dalam menyusun perangkat pembelgaran.
Perangkat pembelgjaran terdiri dari Rancangan Pelaksanaan Pembelgjaran (RPP), bahan gjar,
media pembelgaran, dan instrument evaluas pembelgaran (Hidayat et al., 2021,
Sulistyowati & Sugiman, 2014; Susanto & Retnawati, 2016; Yahya, 2020). Selama ini,
frekuens guru dalam menyusun perangkat pembelgjaran adalah setiap semester yaitu di awal
semester. Sekolah mitra belum mempunyai template RPP sehingga tampilan RPP setiap guru
sangat variatif. Sebanyak 5 guru telah menggunakan RPP yang terdiri dari 1 halaman memuat
identitas, tujuan pemeblgaran, model, pendekatan, metode pembel g aran, media pembel garan,
tahapan pembelgaran, dan Teknikevaluasi pembelgjaran. Guru lainnya membuat RPP yang
terdiri dari lebih dari satu halaman, bahkan mencapai 25 halaman. Hal ini dikarenakan guru
menyertakan lampiran berupa soal tes, pedoman penskoran, maupun lembar kerja kelompok
yang digunakan. Sebanyak 42,9% guru mengaku kesulitan dalam mengembangkan media
pembelgjaran. Alasan yang mendominasi yaitu kurangnya kreativitas, pengetahuan tentang
penggunaan teknologi serta kebaruan aplikas computer sebagai sarana pembuatan media
pembelgjaran. Kesulitan dalam menyusun RPP dialami oleh guru sbeanyak 42,8% dengan
alasan tahapan pembelgaran yang disusun pada RPP belum dapat diimplementasikan di
lapangan karena kurangnya fasilitas sekolah, misalnya proyektor maupun alat |aboratorium.
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Pengalaman guru yang tertuang pada pengisian kuisioner menunjukkan bahwa
sebanyak 62,7% guru pernah membuat media menggunakan power point. Namun, media
power point ini dirasa kurang menarik karena guru mengaku hanya memindahkan teks pada
buku ke dlide. Hal ini membuat power point belum memuat animasi atau ssmulasi materi.
Padahal, penggunaan animasi maupun simulasi ini dapat menarik perhatian siswa maupun
meningkatkan pemahaman siswa (Anindita Trinura Novitasari et al., 2020; Mudiyanto
Setiawan, Arie SSM Lumenta, 2016) Animasi dan simulasi dapat menambah interaksi antara
siswa dengan media sehingga diharapkansiswa mendapat respon selama pengoperasian media
(Fauzi et a., 2021; Nurhanifa & Anwar Mutagin, 2021; Y ahya, 2020). Namun, ada satu guru
yang membuat video pembelgaran yang diupload pada Youtube dengan link
https.//youtu.be/rz5r8zCBTIw. Tampilan video pembelgjaran pada Y outube tersebut dapat
dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Tampilan Video Pembelgjaran yang Dibuat salah satu Guru
MA Muhammadiyah 1 Jember

Gambar 1 menunjukkan bahwa satu guru telah mampu membuat media pembel gjaran dengan
menarik dari aspek warna dan tata letak teks maupun animasi. Namun, video pemeblgaran ini
belum bersifat interaktif karena hanya berisi paparan materi. Pengalaman guru tentang
penyusunan media pembelgjaran berbasis Android juga sangat kurang. Hal ini terlihat dari
hasil kuisioner yang menunjukkan bahwa sebanyak 77,1% guru belum pernah membuat
media pembelgaran berbasis android. Guru yang menyatakan pernah membuat media
pembel g aran berbasis Android berbentuk Google Slide, Google Form, dan Y outube.

Seluruh guru menyatakan bahwa media pembelgaran berbasis Android sangat
mungkin diterapkan di sekolah. Namun, terdapat kendala diantaranya sinyal wifi yang tidak
stabil, perlu pengontrolan akses handphone selama pembelgjaran, dan kuota internet siswa
yang terbatas. Halini segjalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa siswalebih
banyak menggunakan handphone untuk keperluan game dan mengandalkan sinyal wifi dari
sekolah (Anindita Trinura Novitasari et a., 2020; Indartiwi et a., 2018; Wijoyo, 2018). Hal
ini mengakibatkan kedisiplinan belgjar siswa menurun dan motivasi membaca siswa sangat
kurang (Wirawan et a., 2020).

Berdasar hasil kuisioner tersebut, diperoleh fakta bahwa guru mengenal AKM sebagal
pengganti Ujian Nasional. Padahal, Pusat Asesmen dan Pembelgaran (Pusmenjar)
menyatakan bahwa AKM berbeda dengan UN karena pelaksanaannya pada siswa Kelas V,
Kelas VlII, dan Kelas X1, bukan pada siswa di tingkat akhir (Pusmenjar, 2020) . Mengenai
AKM, kuisioner tidak dapat menggali pengetahuan dasar kepada guru karena semua guru
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mengaku belum pernah mendapat sosialisasi maupun pelatihan tentang AKM di sekolah.
Namu, sebanyak 12 guru menyatakan pernah membaca tentang jenis soa AKM yaitu pilihan
ganda, menjodohkan, dan esai. Padahal, jenis soa AKM terdiri dari pilihan ganda, pilihan
ganda komplit atau terdiri dari lebih dari satu jawaban benar, menjodohkan, esai singkat dan
esai panjang (Aisah et al., 2021; Pusmenjar, 2020; Sulistyani & Kusumawardana, 2022). Hal
ini berarti, pengetahuan guru MA Muhammadiyah 1 Jember sangat minim terhadap AKM
karena minimnya informass melalui sosialisasi maupun pelatihan pembuatan instrument
AKM.

Permasalahan khusus mitra yang dapat dirumuskan dan dijadikan urgensi pelatihan
dan pendampingan guru dalam membuat media pembelgaran berbasis Android yaitu 1)
kurangnya pengalaman guru dalam membuat media pembelgjaran berbasis Android yang
interaktif, 2) tidak adanya keterampilan guru dalam membuat media pembelgaran berbasis
Android, dan 3) kurangnya pengetahuan serta keterampilan guru dalam menyusun soal Tipe
AKM yang menjadi topik terbaru dalam dunia Pendidikan. Berdasarkan permasalahan utama
tersebut, solusi yang dapat dilakukan yaitu melakukan pelatihan pembuatan media
pembelgaran berbasis Android yang memuat soa AKM. Dengan demikian, tujuan
pengabdian adalah mendeskripsikan peningkatan keterampilan guru dalam membuat media
pembel g aran berbasis Android bermuatan soal AKM

M etode Pengabdian

Metode pelaksanaan program dilakukan dengan prosedur pra kegiatan, pelaksanaan
kegiatan yang meliputi pelatihan dan pendampingan, serta evaluasi. Prosedur pelaksanaan
kegiatan dijabarkan sebagai berikuit.
1) PraKegiatan

Kegiatan ini diawali dari pembagian kuisioner yang bertujuan untuk studi
pendahuluan. Kegiatan ini telah dilaksanakan pada Tanggal 27 Me 2022 melalui Google
Form. Studi pendahuluan berguna untuk mengidentifikasi permasalahan pembelgjaran di
sekolah dari aspek keterlaksanaan AKM dan penyusunan media pembelgjaran. Penyusunan
materi pelatihan diawali dari pengenalan AKM, jenis-jenis soal AKM, dan karakteristik soal
AKM. Selanjutnya, esensi media pembelgjaran berbasis Android disusun berdasarkan urutan
materi definisi mediainteraktif, jenis mediainteraktif, dan komponen mediainteraktif. Materi
tentang aplikasi kodular diawali dari fitur-fitur pada aplikasi kodular, tutorial penggunaan
aplikasi kodular dan ketermuatan soal AKM pada aplikasi kodular. Materi terakhir yaitu
konversi aplikasi Kodular menjadi .apk sehingga dapat diakses pada smartphone berbasis
android. Penyusunan kuisioner di akhir pelatihan didasarkan pada substansi definiss AKM,
perbedaan soal tipe AKM dan bukan AKM, jenis-jenis soal AKM, penggunaan fitur aplikasi
kodular, kemudahan aplikasi kodular dan kemenarikan aplikasi kodular sebagai aplikasi
pembuatan media interaktif. Sebelum kegiatan pelatihan dilakukan diskusi dengan pihak
sekolah tentang penjadwalan. Penjadwalan mengacu pada waktu pelaksanaan pemaparan
materi, pelatihan dan evaluasi. Pelaksanaan program pengabdian ini secara blended dimana
pemaparan materi dilaksanakan secara tatap muka sedangkan pelatihan dilaksanakan secara
daring.
2) Pelaksanaan kegiatan

Pemaparan materi AKM dan esensi penggunaan media pembelgjaran berbasis android
dilaksanakan secara tatap muka dengan pemateri yaitu pakar evaluasi dan pakar kurikulum.
Pelaksanaan paparan materi menggunakan sistem ceramah dan dilanjutkan dengan sesi tanya-
jawab. Pelatihan fitur aplikasi Kodular dilaksanakan secara daring menggunakan Zoom
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Meeting. Guru diberikan tutorial penginstalan aplikasi Kodular terlebih dahulu. Selanjutnya,
guru diberikan materi tentang pengenalan fitur pada aplikasi kodular dan mencoba satu per
satu kegunaannya. Pelatihan ini berlangsung selama 2 kali pertemuan dimana pertemuan
pertama menggunakan metode ceramah dan uji coba. Pertemuan kedua menggunakan metode
diskusi dimana guru akan diberikan kesempatan mencoba sendiri fitur yang telah dikenalkan
dan bertanya jawab apabila terdapat kesulitan dalam penggunaannya. Pelatihan pembuatan
media pembelgaran dilakukan secara daring sebanyak 10 kali pertemuan. Pertemuan diawali
dari pengoperasian aplikasi kodular mulai dari pembuatan cover, desain profil penyusun,
pembuatan soal dan metode menjawab soal. Pendampingan uji coba kepada siswa
dilaksanakan oleh guru dengan didampingi mahasiswa yang tergabung dalam Program
Pengabdian kepada Masyarakat oleh Mahasiswa Mitra Dosen (PMM Mitra Dosen). Uji coba
melibatkan satu kelas di MA Muhammadiyah 1 Jember pada kelas XI.
3) Evauas

Setelah pembuatan media pembelgjaran dan uji coba, guru diberikan kuisioner terbuka
untuk mengevaluas keterlaksanaan program. Indikator keberhasilan program mengacu pada
hasil penyusunan media yaitu apabila media pembelgaran berbasis android disusun oleh
lebih dari 50% guru, maka dikatakan berhasil. Selain itu, keberhasilan program didasarkan
pada terlaksananya uji coba kepada siswa sebanyak satu kali pertemuan dengan respon siswa
terhadap media pembelgaran mudah serta menarik. Pengisian kuisioner guru juga
berkontribus dalam keberhasilan program dimana hasil respon yang bak terhadap
pembuatan serta penggunaan media dapat tercapai. Data hasil evaluasi dianalisis
menggunakan teknik deskriptif dimana setiap hasil kegiatan dijabarkan secara kualitatif.

Hasil Pengabdian dan Pembahasan
Sosialisasi M edia Pembelajaran dan AKM

Kegiatan pengabdian diawali dengan sosidlisas tentang esens media pembelgaran
dan karakteristik soal AKM. Pelaksanaan sosialisas yaitu pada Tanggal 21 Juni 2022 secara
luring di MA Muhammadiyah 1 Jember. Sosialisasi materi atau materikulasi dasar terdiri dari
Asesmen Kompetenss Minimum dan Literas Numerasi oleh Dr. Syaifuddin, M.M serta
Inovasi media pembelgjaran Digital oleh Drs. Hendarto Cahyono, M.Si. Acara dihadiri oleh
29 guru madrasah se-Kecamatan Ambulu. Antusias peserta sosialisasi terlihat dari banyaknya
pertanyaan yang disampaikan ketika MC membuka sesi tanya-jawab. Pertanyaan didominasi
tentang tipe soa AKM, aplikas yang digunakan sebagai pembuatan media pembelgaran
berbasis Android serta luaran kegiatan pengabdian.

Kegiatan diakhiri dengan penjadwalan pendampingan pembuatan media pembelgaran
berbasis Android dan berbantuan Aplikasi Kodular. Aplikasi Kodular dipilih agar guru tidak
perlu melakukan instalas aplikasi karena Kodular berbasis web (Kholifah & Imansari, 2022;
Rismayanti et al., 2022; Rizqiyani et al., 2022; Sarita et al., 2021). Adapun aamat web untuk
Kodular yaitu https://www.kodular.io/ .Hasil diskus tentang penjadwalan pendampingan
pembuatan Kodular yaitu pelaksanaan pendampingan dilakukan setiap Hari Sabtu pukul
15.00 - 16.00. Kegiatan pendampingan pembuatan media pembelgaran dibantu oleh
mahasisva PMM (Pengabdian Masyarakat oleh Mahasiswa). Dokumentasi kegiatan
sosialisas atau materikulasi inovasi media pembelgaran berbasis Android dan AKM dapat
dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Dokumentas Kegitan Materikulas drl\-/I"A Mhammadiyah 1 Jember

L okakarya Mahasiswva PMM dan Materikulasi Kodular

Kegiatan lokakarya melibatkan mahasiswva PMM berjumlah 5 orang, yaitu Nova
Mitha Permatasari, Siti Maria Ulfa, Oktavia Kurniawati Putri, dan Rachmalia Anita Sari.
Lokakarya juga melibatkan pemateri pendamping yaitu Rizky Yahya, S.Pd. Kegiatan yang
dilakukan selama lokakarya yaitu materikulasi Kodular, luaran setigp pertemuan
pendampingan kepada guru, dan penjadwalan. Materikulasi Kodular disampaikan oleh Rizky
yahya, S. Pd meliputi pengumpulan asset, tata letak tampilan media, dan eksport file menjadi
.apk. Pengumpulan asset berupa logo sekolah, logo UMM, file .gif, dan video tentang AKM.
Selanjutnya, tim pengabdian dosen menjelaskan komponen media pembelgjaran berbasis
Android, diantaranya: 1) Cover, 2) Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelgaran, 3) Materi,
dan 4) Latihan Soa AKM. Guru dikatakan berhasil dalam pelatihan apabila media
pembelgaran selesal dibuat, dapat dijalankan pada Android dan diuji coba pada beberapa
siswa. Guru yang memenuhi luaran kegiatan tersebut berhak mendapatkan sertifikat dan
mediaterbaik akan mendapatkan reward dari tim pelaksana pengabdian.

Pendampingan Pembuatan M edia Pembelajaran Berbasis Android

Kegiatan pendampingan kepada guru MA Muhammadiyah 1 Jember dilaksanakan
secara online melalui Zoom Meeting. Pertemuan 1 dilaksanakan pada tanggal 3 September
2022. Topik yang dibahas pada kegiatan pendampingan tersebut adalah pengenalan Kodular.
Guru diberikan link untuk mengakses website Kodular dan membuat akun. Selanjutnya, tim
PMM memberikan link Gdrive yang berisi asset yang telah diupload berupalogo UMM, logo
sekolah, dan animasi atau gambar kartun sederhana. Materi selanjutnya yaitu pengenalan
palette kodular, pengenaan tampilan designer dan block, pengenalan viewer, component dan
properties, penjabaran komposisi aplikasi android, cara membuat tampilan desain dan install
companion. Kendala yang dihadapi di pertemuan 1 yaitu kurang sesuainya jadwa yang
diberikan pihak sekolah dengan kesepakatan awal. Selain itu, karena pendampingan secara
daring, tim tidak dapat mengontrol progress pembuatan media masing-masing peserta.
Tindak lanjut dari kendala ini yaitu meminta secara acak peserta pelatihan untuk melakukan
share screen terkait tampilan Kodular dan progress yang dilakukan.

Pertemuan kedua dilaksanakan pada Tanggal 10 September 2022. Topik kegiatan ini
yaitu desain UI/UX (Front-End). Kegiatan diawali dari pembuatan desain splash screen, add
new screen, desain tampilan home, desain tampilan materi, pembuatan tombol, dan
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companion. Kendala yang terjadi pada pertemuan 1 tentang progress peserta pel atihan teratasi
dengan cara beberapa peserta diminta untuk melakuka share screen sehingga tampak progress
pembuatan media. Peserta mulai mendesain cover dengan mengambil asset logo UMM dan
pembuatan tombol navigasi. Setelah kegiatan di pertemuan 2 ini, peserta diharapkan dapat
melanjutkan desain dengan menambah tampilan berisi materi yang menjadi konten media
pembelgaran.

Pertemuan 3 dilaksanakan Tanggal 17 September 2022 melalui Zoom Meeting. Topik
pertemuan ini yaitu Back End. Peserta terlihat antusias bergantian menunjukkan progress
pembuatan media yang dilakukan. Penjelasan yang diberikan pada pertemuan ini berkaitan
dengan penggunaan Blocks, perpindahan antar Screen, memberikan perintah Back,
memberikan perintah atau fungsi pada tombol, dan menampilkan link website (Gform,
Youtube, dan lainnya). Hasil kegiatan ini yaitu media yang dibuat peserta pelatihan sudah
beris konten materi dan memuat link soal AKM dalam bentuk Gform maupun tayangan
Y outube.

Pertemuan keempat dilaksanakan pada Hari Minggu Tanggal 25 September 2022
secara luring. Tim PMM dan pemateri pendamping mendatangi MA Muhammadiyah 1
Jember untuk memberikan pendampingan penuh untuk menyelesaikan media pembel garan.
Topik yang dibahas pada pertemuan keempat adalah pemuatan soal AKM. Guru diminta
menyiapkan soal AKM secara tekstual atau berupa link Gform. Naskah soal tersebut
selanjutnya dimuat pada Kodular melalui block. Peserta pelatihan juga diminta memberikan
bobot skor pada setiap soa. Selanjutnya, peserta pelatihan diberikan materi tentang coding
dan instalasi aplikas Companion agar media yang dibuat pada Kodular dapat diakses pada
handphone Android. Pelatihan diikuti guru di lab komputer agar guru dapat secara langsung
mengakses Kodular. Peserta terlihat telah menyelesaikan media pembelgarannya sampai
80%. Kendala yang dihadapi peserta yaitu belum dapatnya media tersebut pada handphone
Android. Setelah dilakukan instalas aplikasi Companion, guru dapat melihat hasil progress
medianya melalui QR Code.

Pertemuan kelima dilaksanakan pada Tanggal 1 Oktober 2022 melalui Zoom
Meeting. Topik kegiatan yaitu penyelesaian media pembelgaran berbasis Android. Kegiatan
ini diawali dari cara melakukan eksport atau konvers file menjadi .apk. Hasll kegiatan dari
pertemuan 5 yaitu produk media pembelgjaran yang dibuat oleh guru. Berikut hasil media
pembelgaran berbasis Android yang telah diselesaikan oleh guru.

Hasil Uji Cobaterbatas Media Berbasis Android

Uji coba terbatas melibatkan 5 siswa untuk mengoperasikan media pembelgjaran
berbasis Android yang dibuat oleh guru. Guru memberikan QR Code untuk discan oleh
siswa. Pelaksanaan uji coba yaitu pada Tanggal 31 Oktober — 4 November 2022 secara luring
di MA Muhammadiyah 1 Jember. Siswa membaca materi kemudian mencoba mengerjakan
soa AKM yang telah dibuat guru. Selanjutnya, siswa direkap hasil pengerjaan tesnya.

Berdasarkan hasil uji coba terbatas dalam bentuk pengerjaan tes AKM, setiap media
pembelgjaran mencapai rata-rata kelulusan siswa sebesar 80%. Siswa selanjutnya diminta
mengis Gform untuk mengetahui respon setelah mencoba media pembelgaran berbasis
Android. Hasil angket menunjukkan bahwa media pembelgjaran berbasis Android menarik
untuk digunakan belgar, mudah dipahami karena memuat tayangan Y outube serta materi
yang terstruktur, dan adanya harapan pengembangan media pembelgjaran berbasis Android
pada materi lainnya. Sebanyak 40% siswa menyatakan bahwa media pembelgaran berbasis
android menarik. Hal yang menarik yaitu dari segi pemilihan warna, tata letak menu, teks dan
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video. Selain itu, materi yang dipelgjari tidak membosankan karena terdapat objek kartun
yang menarik dan icon yang digunakan mencerminkan isi dari konten yang dimuatnya.
Kemudahan belgjar menggunakan media berbasis android dirasakan siswa dengan persentase
mencapai 46.7%. Belgjar menjadi lebih menarik karena terdapat video yang menayangkan
simulasi dari materi yang dipelgjari siswa dan gambar yang mencerminkan materi yang
dipelgari. Adanya visualisasi tersebut selain menarik siswa untuk belgjar juga memudahkan
siswa merealisasikan konsep materi yang bersifat abstrak

Berdasar hasil angket respon siswa melalui Gform, siswa menyatakan bahwa media
berbasis Android mudah dioperasikan. Kemudahan terletak pada aspek fungsi tombol
navigasi, penggunaan jaringan internet yang stabil, dan terdapat tombol navigasi pada semua
menu. Hasil angket respon berdasarkan Gambar 16 menunjukkan bahwa sebanyak 66.7%
siswa berharap ada pengembangan media pembelgaran berbasis android untuk semua mata
pelgjaran. Hal ini dikarenakan pada saat uji coba, siswa hanya mengoperasikan media pada
satu mata pel g aran tertentu.

Peningkatan Keterampilan Guru Membuat M edia Pembelajaran Berbasis Android
Keterampilan guru diukur berdasarkan indikator sebagai berikut: 1) pengalaman
membuat media berbasis android, 2) Pengalaman guru menyusun soa AKM, 3)
Mengoperasikan aplikasi berbasis web, dan 4) Mengkonversi file menjadi .apk. Hasil angket
dapat dilihat padatabel berikut.
Tabd 1. Peningkatan ketrampilan guru dalam membuat media pembelajaran berbasis
Android

Aspek Keterampilan yang
Diukur

Sebelum pelatihan

Setelah Pelatihan

Pengalaman membuat media
pembel gjaran berbasis android

Semua guru belum pernah
membuat media berbasis
android

Sebanyak 90% guru mampu
membuat media pembelajaran
berbasis android

Pengalaman guru menyusun soal
AKM

40% guru pernah mengikuti
pelatihan penyusunan AKM

70% guru mampu menyusun soal
dengan tipe AKM

Mengoperasikan aplikas berbasis

30% guru pernah membuat

85% guru sudah bisa mengoperasikan

web aplikasi berbasis web yaitu aplikasi berbasis web yaitu kodular
Quizziz

Mengkonversi file menjadi .apk Semua guru belum pernah 90% guru mampu mengkonversi file
membuat aplikasi berbasis di kodular menjadi .apk
android

Temuan ilmiah dari keseluruhan kegiatan pengabdian yaitu adanya kesesuaian media
pembelgjaran berbasis Android dengan esensi media pembelgaran yang didasarkan pada
relevans konsep penyusunan media dari penelitian sebelumnya. Esensi media pembelgjaran
mengacu pada konsep karakteristik media pembelgjaran pada penelitian terdahulu yaitu
sesuai dengan konsep dasar materi yang dimuat (Indartiwi et al., 2018), menarik agar dapat
menambah motivasi belgjar siswa (Hajj et a., 2022; Rosyid, 2021), menyenangkan dan
mudah dioperasikan oleh siswa (Nurullagli, 2022; Rosyid, 2021). Peningkatan keterampilan
guru dalam mengembangkan media pembelgaran juga menjadi temuan ilmiah dimana
keterampilan pembuatan media diukur berdasarkan pemahaman guru terhadap materi atau
konsep dasar (Hajj et al., 2022), terampil dalam mengoperasikan aplikasi computer (Ummah,
2018) dan berpengalaman dalam menyusun media pembelgaran berbasis Android (Azmi &
Ummah, 2021).
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Kesimpulan

Kesimpulan yang diperoleh dari hasil pengabdian ini yakni pelatihan dan pendampingan guru
berjalan dengan lancar dan sesuai dengan penjadwalan yang dilakukan. Pelatihan diawali dari
materikulasi dalam bentuk sosialisasi media pembelgjaran berbasis Android dan karakteristik
soad AKM secara luring. Selanjutnya, dilakukan pendampingan pembuatan media berbasis
Android secara daring menggunakan zoom meeting dan uji coba terbatas pada siswa
Kesimpulan dari hasil kuisioner guru menunjukkan adanya peningkatan keterampilan guru
dalam membuat media pembelgjaran berbasis Android. Selain itu, guru yang awalnya
menyagjikan materi melalui link Y outube yang dishare kepada siswva melalui Whatsapp kini
dapat menyematkan pada media berbasis Android sehingga dapat langsung diakses siswa.
Hasil uji coba menunjukkan siswa tertarik menggunakan media, media mudah digunakan
untuk belgjar dan siswa berharap ada pengembangan aplikasi Kodular yang digunakan untuk
mengembangkan media mudah digunakan dan menarik dari segi tampilan serta sebanyak
84% siswa dinyatakan lulus AKM.

Saran

Rekomendasi pengabdian bagi guru yaitu mengenal lebih jauh fitur pada Kodular untuk
mengembangkan media pembelgjaran berbasis android sebagai bahan penelitian kelas. Saran
untuk kepala madrasah yakni mendukung guru untuk mengembangkan dan menerapkan
media pembelgaran berbasis Android sebaga bahan penelitian serta memfasilitas guru
dalam mengikuti workshop.

Ucapan Terima Kasih
Ucapan terima kasih terutama ditujukan kepada Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Malang yang telah memberikan hibah Blockgrand Tahun 2021
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