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Abstrak 

Pendidikan merupakan salah satu sektor yang penting dalam kemajuan bangsa. Semakin tinggi 

kualitas pendidikan maka semakin bagus proses pembelajaran yang dilakukan sehingga akan 

berdampak pula pada peningkatan kualitas guru dan siswa. Dalam meningkatkan kualitas siswa, guru 

memerlukan model dan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan materi yang diajar. 

Berdasarkan hasil observasi diketahui bahwa sebagian besar guru masih mengajar dengan menulis di 

papan tulis, menjelaskan materi dengan tidak menggunakan media. Tetapi adapula yang menggunakan 

media kertas dalam mengajar materi matematika di kelas. Hal inilah yang membuat siswa kesulitan 

dalam belajar matematika maupun menyelesaikan masalah matematika. Metode yang digunakan 

adalah metode pelatihan. Peserta pelatihan adalah guru di SDN Purwosari 2, Kecamatan Kwadungan, 

Kabupaten Ngawi, Jawa Timur. Diharapkan melalui kegiatan ini, semua peserta pelatihan dapat 

membuat multimedia interaktif yang menarik, kreatif, dan inovatif dalam pelajaran matematika. 

Sehingga siswa dapat memahami materi matematika dengan baik, siswa tidak kesusahan lagi dalam 

belajar matematika, dan dapat menyelesaikan permasalahan matematika dengan tepat. 

Kata Kunci : Kualitas Guru, Matematika, Multimedia Interaktif 

 
Abstract 

Education is one of the important sectors in the progress of the nation. The higher the quality 

of education, the better the learning process carried out so that it will also have an impact on improving 

the quality of teachers and students. In improving the quality of students, teachers need models and 

learning media that are interesting and in accordance with the material being taught. Based on the 

observations, it is known that most of the teachers still teach by writing on the blackboard, and 

explaining the material without using the media. But there are also those who use paper media in 

teaching mathematics in class. This is what makes students difficult in learning mathematics and solve 

math problems. The method used is the training method. The training participants were teachers at SDN 

Purwosari 2, Kwadungan District, Ngawi, East Java. It is hoped that through this activity, all training 

participants can create interesting, creative, and innovative interactive multimedia in mathematics 

lessons. So that students can understand mathematical material well, students no longer have difficulty 

in learning mathematics and can solve mathematical problems appropriately. 

Keywords : Teacher Quality, Mathematics, Interactive Multimedia 
 

Pendahuluan 

Pendidikan merupakan salah satu sektor yang penting dalam kemajuan bangsa. Oleh 

karena itu, kualitas pendidikan perlu dikembangkan terutama pada pengembangan generasi 

muda. Guru merupakan salah satu faktor penting dalam pengembangan pendidikan (Hartati et 

al., 2018)  dan salah satu faktor dalam meningkatkan kualitas pendidikan (Sela et al., 2368). 

Semakin tinggi kualitas pendidikan maka semakin bagus proses pembelajaran yang dilakukan 

sehingga akan berdampak pula pada peningkatan kualitas siswa. 



Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat (JPKM) Langit Biru 
Politeknik Penerbangan Indonesia Curug 

ISSN : 2745-696X; e-ISSN : 2746-4881  18 
DOI: https://doi.org/10.54147/jpkm.v3i01 

 Peningkatan kualitas siswa sebaiknya diikuti dengan peningkatan kualitas guru. Guru 

merupakan seorang pendidik yang memiliki peranan sangat penting dalam kegiatan belajar 

mengajar di dalam ataupun luar kelas. Guru juga merupakan salah satu faktor penentu 

keberhasilan proses belajar siswa pada saat berlangsunya kegiatan pembelajaran di kelas. 

Proses belajar yang baik hendaknya dilakukan dengan menggunakan sintaks yang jelas agar 

siswa dapat paham terhadap ilmu yang mereka pelajari sehingga dapat membangun konsep 

sendiri serta mengembangkannya dan berjalan secara dua arah (Felstead & Hunter, 2018; Md-

Ali et al., 2016). Sistem pengajaran satu arah diyakini menjadikan siswa kurang aktif di dalam 

pembelajaran. Suasana kelas yang didominasi oleh guru, membuat siswa kurang dimanusiakan. 

Perlu adanya komunikasi dua arah untuk menunjang keberlangsungan proses pembelajaran 

yang aktif (Mao et al., 2022).  

 Proses pembelajaran yang aktif akan membantu siswa untuk belajar lebih baik lagi dan 

membantu siswa menguasai materi (Gartland, 2021). Proses pembelajaran yang aktif 

diperlukan pada setiap pembelajaran, salah satunya adalah pada saat pembejajaran matematika. 

Matematika adalah pelajaran yang merupakan ilmu pasti. Namun, pelajaran matematika 

merupakan salah satu mata pelajaran yang paling banyak tidak disukai siswa. Pelajaran 

matematika pada dasarnya sangatlah penting tetapi itu semua tidak sejalan dengan minat siswa 

untuk mempelajarinya.  

 Untuk mempermudah dalam mengajar matematika, guru biasanya memerlukan suatu 

media atau multimedia pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan atau keterampilan 

siswa sehingga dapat merangsang terjadinya proses belajar (Ekayani, 2017). Penggunaan 

multimedia pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran sangatlah penting, yaitu untuk 

memudahkan guru dalam menyampaikan materi dan memudahkan siswa dalam memahami 

materi yang telah dipelajarinya. Multimedia juga dapat membangkitkan semangat dan minat 

baru, sehingga menginspirasi siswa untuk belajar. Multimedia pembelajaran yang sesuai 

dengan materi yang akan di ajarkan sangatlah penting agar guru dapat dengan mudah 

menyampaikan materi pelajaran dan siswa juga cepat dalam memahami materi pelajaran.  

 Berdasarkan hasil observasi, sebagian besar guru masih mengajar dengan menulis di 

papan tulis, menjelaskan materi dengan tidak menggunakan media. Tetapi adapula yang 

menggunakan media kertas dalam mengajar materi matematika di kelas. Hal inilah yang 

membuat siswa kesulitan dalam belajar matematika maupun menyelesaikan masalah 

matematika. Pada masa sekarang ini teknologi komputer telah memberikan pengaruh yang 

sangat besar terhadap pembelajaran. Suatu pembelajaran menggunakan salah satu aplikasi dari 

komputer yaitu aplikasi macromedia flash dan powtoon yang akan dapat mengakomodasi siswa 

yang terbilang lamban dalam menerima materi pelajaran karena dapat juga mempengaruhi 

karakteristik afektif siswa, sehingga siswa tidak akan mudah lupa dan bosan dalam belajar 

matematika. Keberadaan media flash dapat menimbulkan sebuah komunikasi dua arah antara 

guru dan siswa. Media flash ini juga bisa menimbulkan rasa keingintahuan dan juga minat 

belajar siswa serta dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa. Media flash juga mempunyai 

sebuah peranan yang sangat penting untuk mengatasi berbagai kesulitan dalam proses belajar 

mengajar di dalam maupun luar kelas.  

 Kesulitan guru untuk  menyampaikan materi pelajaran dan kesulitan siswa untuk 

memahami materi pelajaran dapat diatasi dengan menghadirkan sebuah media flash sebagai 

perantara untuk mempermudah proses belajar mengajar. Salah satu solusinya adalah dengan 

menghadirkan media flash berbasis macromedia flash 8 yang merupakan sebuah progam 

aplikasi komputer yang bisa menyajikan sebuah pesan audio, serta audio visual secara jelas 

kepada siswa yang sedang memperhatikan materi pelajaran dan juga dapat menggabungkan 
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berbagai gambar serta animasi yang bisa membangkitkan minat belajar siswa. Kemudahan yang 

dihadirkan oleh macromedia flash 8 ini sangat mendukung untuk membuat media pembelajaran 

yang interaktif di sekolah dasar. Macromedia flash ini juga memiliki kelebihan yang bisa 

digunakan untuk memvisualisasikan sebuah simulasi dari animasi yang dikehendaki sehingga 

gambar menjadi lebih hidup (Akhmadan, 2017). Sebuah proses belajar mengajar dengan 

menggunakan media macromedia flash ini juga diharapkan bisa membangun minat dan 

ketertarikan siswa untuk belajar lebih giat lagi karena pembelajaran menggunakan macromedia 

flash ini dapat berlangsung dengan menarik dan informatif (Aprillia, Nuswowati, et al., 2015; 

Ardhyantama, 2019). 

 Selain macromedia flash, multimedia pembelajaran yang menarik lainnya yaitu 

Powtoon. Powtoon adalah aplikasi online yang dapat menyajikan presentasi atau materi yang 

dapat diakses di layar, sehingga Powtoon dapat dengan mudah digunakan sebagai media 

pembelajaran dengan model animasi dan objek kartun lainnya, yang dapat membuat tampilan 

media menjadi lebih menarik untuk pembelajaran (Lestari, 2020). Menurut pendapat Fitriyani, 

(2019) bahwa media pembelajaran powtoon  efektif jika digunakan dalam proses pembelajaran 

siswa disekolah dasar. Media powtoon ini Ini dapat membantu siswa memahami materi untuk 

kegiatan belajar dapat mencapai tujuannya. Tujuan dalam pelatihan ini adalah untuk 

mendeskripsikan pelatihan pengembangan multimedia interaktif guna mengoptimalisasi 

pembelajaran matematika SD. 

 

Metode  

 Pengabdian masyarakat ini dilaksanakan di SDN Purwosari 2, Kecamatan Kwadungan, 

Kabupaten Ngawi, Jawa Timur. Adapun metode yang digunakan adalah dengan metode 

pelatihan. Pelatihan ini berupa pelatihan pengembangan multimedia interaktif guna 

mengoptimalisasi pembelajaran matematika SD. Peserta dalam kegiatan ini adalah semua guru 

di SDN Purwosari 2, Kecamatan Kwadungan, Kabupaten Ngawi, Jawa Timur. Kegiatan 

pelatihan ini dilaksanakan selama dua hari. Adapun rancangan pelaksanaan pelatihan ini adalah 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 1. Rancangan Pelaksanaan Penelitian 

Mulai 
Observasi dan wawancara  yang 

mendalam di Sekolah Dasar 

Menyusun materi presentasi  

Kegiatan yang dilakukan yaitu 

• Menyampaikan materi pelatihan 

• Peserta pelatihan berdiskusi 

• Praktik membuat Multimedia Interaktif 

Guru dapat membuat multimedia 

Interaktif yang lebih inovatif 
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Hasil dan Pembahasan  

Kegiatan pelatihan pengembangan multimedia interaktif  guna mengoptimalisasi 

pembelajaran matematika SD ini dilaksanakan di SDN Purwosari 2, Kecamatan Kartoharjo, 

Kabupaten Ngawi, Jawa Timur. Peserta kegiatan pelatihan ini adalah guru di SDN Purwosari 

2, Kecamatan Kartoharjo, Kabupaten Ngawi, Jawa Timur. Kegiatan ini dilaksanakan selama 

dua hari dan kegiatannya dimulai pukul 08.00 WIB. Kegiatan ini diawali dengan presensi, 

sambutan dari Kaprodi PGSD dan Kepala Sekolah SDN Purwosari 2, membagikan soal pretest 

kemudian dilanjutkan dengan memberikan materi pelatihan, semua peserta praktik membuat 

multimedia interaktif pelajaran matematika, membagikan posttest, dan penutup. Langkah 

pelaksanaan pelatihan multimedia interaktif adalah sebagai berikut: 

1. Analisis Kebutuhan Guru Sekolah Dasar 

Pada langkah pertama, kegiatan ini dimulai melalui tim dosen melakukan diskusi 

dengan guru sekolah dasar tentang kegiatan pengabdian masyarakat yang akan dilakukan. 

Dalam kegiatan ini, tim melakukan kegiatan analisis kebutuhan tentang apa saja yang 

dibutuhkan guru sekolah dasar dalam mengajar dan kesulitan apa saja yang dihadapi guru 

dalam mengajar matematika di SDN Purwosari 2.  

2. Observasi dan wawancara yang lebih mendalam  

Langkah kedua ini adalah observasi dan wawancara yang lebih mendalam. 

Wawancara yang digunakan dalam kegiatan ini adalah wawancara yang tidak terstruktur. 

Wawancara tidak terstruktur merupakan wawancara yang bebas dimana peneliti tidak 

menggunakan pedoman secara terstruktur dan sistematis (Sugiyono, 2013). Tim dosen 

melakukan wawancara kepada guru sekolah dasar mengenai kesulitan dan permasalahan 

dalam mengajar di kelas khususnya pada pelajaran matematika. Dan juga kebutuhan guru 

dalam mengembangkan pembelajaran matematika sehingga matematika menjadi salah satu 

pelajaran yang menarik.  

3. Menyusun materi presentasi 

Langkah ketiga adalah menyusun materi presentasi. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara yang mendalam, peneliti memperoleh hal-hal yang dibutuhkan guru dalam 

pembelajaran matematika yaitu kurangnya pengetahuan tentang multimedia pembelajaran 

matematika. Sehingga pelatihan ini bertujuan untuk memberikan pelatihan pengembangan 

multimedia interaktif  guna mengoptimalisasi pembelajaran matematika SD.  

4. Kegiatan Pelatihan 

Langkah keempat adalah kegiatan dalam pelatihan. Kegiatan pelatihan ini 

dilaksanakan selama dua hari. Sebelum kegiatan dimulai semua peserta pelatihan diberikan 

pretest tentang multimedia interaktif. Kegiatan selanjutnya adalah pemateri 

menyampaikan materi pelatihan yang pertama yaitu tentang karakteristik media 

pembelajaran, kriteria pemilihan media pembelajaran, dan membuat multimedia dengan 

menggunakan software macromedia flash. 

 

Gambar 1. Multimedia Flash pada Pelajaran Matematika 
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Pada gambar 1 diatas merupakan contoh media pembelajaran yang dibuat dengan 

menggunakan software macromedia flash. Melalui software macromedia flash, materi 

dapat disajikan dengan bagus, jelas, ditambah dengan animasi yang menarik, sehingga 

membantu siswa dalam memahami materi (Aprillia, Murbangun Nuswowati, et al., 2015; 

Ardhyantama et al., 2019). Desain yang menarik dapat membuat siswa menjadi lebih rajin 

untuk menyelesaikan permasalahan matematika (Harahap & Turnip, 2014; Jainal & Isana 

Supiah Yosephine Louise, 2019).   

 

Gambar 2. Multimedia Powtoon 

 

Gambar 2 di atas merupakan contoh tampilan awal dalam powtoon. Multimedia 

pembelajaran yang menarik lainnya yaitu powtoon. Tampilan dari awal merupakan 

tampilan yang dilihat pertama kali oleh siswa. Tampilan awal dalam powtoon ini adalah 

gambar atau kartun animasi dua anak yang dapat bergerak untuk menyapa siswa dengan 

kalimat ajakan ayo belajar. Warna background yang digunakan oleh peneliti yaitu warna 

biru dan hijau, peneliti juga menyisipkan gambar pohon, awan, dan matahari untuk 

memperindah tampilan. Dengan tampilan ini diharapkan dapat menarik perhatian siswa 

untuk belajar matematika. 

 

Gambar 3. Tim Dosen Menjelaskan Materi Multimedia Interaktif 

 

Pada gambar 3 di atas, tim dosen menjelaskan materi tentang multimedia interaktif 

pada pelajaran matematika. Materi pada hari pertama yang dijelaskan yaitu pengertian 

media dan multimedia pembelajaran, multimedia flash, dan powtoon. Sedangkan materi 

pada hari kedua adalah semua peserta priktik membuat multimedia pembelajaran 

matematika.  
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Gambar 4. Tim Dosen Membantu Peserta Pelatihan yang Kesulitan 

 

Pada gambar 4, menunjukkan bahwa tim dosen membantu peserta yang kesulitan 

dalam memahami materi. Pada pelatihan ini juga terdapat sesi tanya jawab, kemudian 

peserta diminta untuk berdiskusi. Keesokan harinya, kegiatan yang dilakukan yaitu 

pemateri memberikan materi yang kedua, kemudian dilanjutkan semua peserta melakukan 

praktik untuk membuat multimedia interaktif untuk pelajaran matematika. 

5. Semua peserta membuat multimedia pembelajaran yang lebih inovatif 

Pada langkah terakhir ini, beberapa peserta menampilkan hasil multimedia interaktif 

pada pelajaran matematika. Kemudian beberapa peserta menampilkan multimedia 

interaktif yang dibuat. Setelah itu tim dosen membagikan posttest tentang multimedia 

interaktif untuk dikerjakan oleh semua peserta pelatihan. Soal posttest dalam pelatihan ini 

berjumlah 25 soal pilihan ganda. Gambar berikut adalah hasil prestest dan posttest. 

 

Gambar 5. Skor prestest dan posttest 

 

Pada gambar 5, dapat diketahui bahwa skor terendah pada pretest adalah 60 dan skor 

tertinggi pada pretest adalah 72. Sedangkan pada postest, skor tertingginya adalah 85 dan 

skor terendahnya adalah 72. Untuk rata-rata pretest sebesar 70 dan rata-rata postest sebesar 

76,7. Hal ini dapat disimpulkan bahwa pemahaman peserta pelatihan setelah diberikan 
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materi tentang multimedia interaktif meningkat dan lebih bagus daripada sebelum diberi 

pelatihan.  

6. Penutup 

Kegiatan terakhir adalah menyimpulkan hasil pelatihan. Diharapkan melalui 

pelatihan ini, peserta pelatihan dapat membuat multimedia interaktif yang menarik, 

inovatif pada pelajaran matematika di sekolah dasar. Sehingga siswa tidak kesusahan lagi 

dalam belajar matematika dan dapat menyelesaikan permasalahan matematika dengan 

tepat. Di akhir kegiatan ini, semua peserta pelatihan dimnta untuk mengisi angket tentang 

pelatihan ini berupa saran, kritik, kesan, dan pesan agar kegiatan pelatihan yang akan 

dilakukan menjadi lebih baik. Peserta pelatihan sangat semangat mengisi angket tersebut. 

 

Kesimpulan  

Pelatihan pengembangan multimedia interaktif  guna mengoptimalisasi pembelajaran 

matematika SD ini dilaksanakan di SDN Purwosari 2, Kecamatan Kwadungan, Kabupaten 

Ngawi, Jawa Timur selama dua hari. Berdasarkan hasil kegiatan pelatihan pelatihan 

pengembangan multimedia interaktif  guna mengoptimalisasi pembelajaran matematika SD 

dapat disimpulkan sebagai berikut:  

a. Sebelum diadakannya pelatihan ini, peserta kurang bisa membuat media atau multimedia 

yang inovatif dan peserta cenderung tidak menggunakan media dalam mengajar 

matematika. 

b. Melalui pelatihan ini, diharapkan semua peserta dapat membuat multimedia interaktif yang 

menarik, kreatif, dan inovatif dalam pelajaran matematika. Sehingga siswa dapat 

memahami materi matematika dengan baik, siswa tidak kesusahan lagi dalam belajar 

matematika, dan dapat menyelesaikan permasalahan matematika dengan tepat. 

c. Pada awal pelatihan ini diadakan pretest dan pada akhir pelatihan diadakan posttest. Dan 

didapatkan hasil posttest lebih baik dari pada hasil prestest. 
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