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Abstract: Sebagian besar siswa memiliki kemampuan digital yang tidak 

berbandinglurus dengan perkembangan teknologi digital yang dapat 

dimanfaatkan untuk pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa 

kemampuan digital yang dimiliki siswa masih belum memuaskan, untuk itu 

diperlukan pemahaman siswa tentang literasi digital. Berkaitan dengan hal 

tersebut maka tujuan pengabdian kepada Masyarakat ini adalah untuk 

memberikan informasi dan meningkatkan pengetahuan siswa terhadap literasi 

digital selama pembelajaran sesuai dengan kebutuhan abad 21. Target sasaran 

Pengabdian kepada Masyarakat adalah siswa sekolah menegah pertama 

(SMP) di Kota Mataram. Kegiatan yang dilakukan adalah memberikan 

edukasi mengenai pentingnya literasi digital dalam menyikapi transformasi 

pendidikan sesuai tuntutan abad 21. Hal ini selaras dengan tujuan sustanaible 

developments goals (SDGs) untuk menciptkan pendidikan yang berkualitas 

(ESDGs). Kualitas pendidikan di Indonesia tergolong masih rendah, hal ini 

dibuktikan dengan masih rendahnya kemampuan berpikir siswa, selain itu 

pembelajaran masih jarang memanfaatkan media. Tahapan kegiatan ini terdiri 

dari 1) tahap perencanaan; 2) tahap persiapan, 3) tahap pelaksanaan, dan 4) 

tahap evaluasi. Peningkatan literasi digital siswa dengan menfasilitasi siswa 

dalam belajar menggunakan multimedia interaktif terintegrasi SDGs. 

Penggunaan multimedia interaktif dianggap mampu untuk menjawab 

keresahan dari guru dan siswa dalam melaksanakan pembelajaran sesuai 

dengan implementasi kurikulum merdeka belajar di sekolah. Multimedia 

interaktif dapat mentransferkan peran dan fungsi konten dalam belajar 

mengajar menjadi luwes dan fleksibel. Manfaat secara nyata bahwa, siswa 

lebih mudah mengakses panduan belajar dan termotivasi untuk belajar lebih 

baik. Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran mempermudah 

guru untuk menyampaikan materi ajar ke siswa, siswa dapat membaca 

kapanpun dan dimanapun dengan menggunakan bantuan aplikasi atau web 

yang dapat diakses menggunakan handpone. 
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Pendahuluan  
 

Pendidikan saat ini menuntut guru mampu 

peka dan tanggap terhadap kemajuan teknologi 

(Ramdani, et al., 2023). Perkembangan teknologi 

yang sangat pesat, guru sebagai fasilitator harus 

mampu memenuhi kebutuhan siswa dengan respon 

yang cepat (Gunawan, et al., 2021). Pendidikan 

abad ke-21(21st Century Learning) mengisyaratkan 

guru harus aktif dalam penggunaan teknologi 
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informasi sebagai media pembelajaran dan sumber 

pengajaran karena pengetahuan dalam penguasaan 

teknologi dapat dimanfaatkan untuk menciptakan, 

menemukan, dan mengembangkan pengetahuan 

kepada masyarakat luas, khususnya siswa yang 

memiliki tujuan untuk meningkatkan kemampuan 

siswa dalam pembelajaran seumur hidup 

(Muliastrini, 2020). Adanya beberapa tujuan 

tersebut masih ditemukan beberapa masalah yaitu 

rendahnya minat siswa dalam kegiatan menulis dan 

membaca. Hal ini disebabkan karena pendidikan 

karakter lebih pada slogan dan tanpa tindakan nyata 

dilakukan oleh sekolah (Ulfah, 2020). 

Permasalahan umum yang dihadapi sekolah 

adalah belum maksimalnya kemampuan literasi 

digital siswa. Sasaran khusus kegiatan pada 

masyarakat ini adalah pada siswa di SMPN 2 

Mataram. Permasalahan utama yang dihadapi mitra, 

yaitu 1) Terbatasnya kemampuan siswa untuk 

memanfaatkan media pembelajaran, 2) Literasi 

digital siswa yang masih rendah. 

Bertitik tolak dari permasalahan maka ada 

berbagai alternatif yang dapat dikembangkan 

sebagai solusi, antara lain: Perlunya pemahaman 

secara komprehensif tentang pentingnya literasi 

digital bagi siswa. Perlunya diperkenalkan contoh-

contoh media pembelajaran yang inovatif sebagai 

bahan inspirasi guru untuk mengembangkannya. 

Melaksanakan pendampingan bagi peserta 

termasuk cara menggunakan media pembelajaran 

yang inovatif sebagai sumber belajar untuk 

meningkatkan literasi digital siswa. 

Guru sebagai salah satu ujung tombak 

dalam proses pembelajaran harus cepat beradaptasi 

mengikuti perubahan pola pembelajaran yang 

sebelumnya dilakukan secara konvensional menjadi 

pembelajaran yang harus memanfaatkan teknologi 

kedelam pembelajaran (Ainun, et al., 2022). 

Penerapan pembelajaran dengan memanfaatkan 

teknologi serta merta dapat berjalan lancar, tetap 

ada permasalahan yang muncul. Permasalahan 

tersebut salahsatunya adalah baik guru maupun 

siswa harus mampu menyesuaikan penggunaan 

teknologi dalam proses pembelajaran agar proses 

pembelajaran dapat berjalan kondusif dan tujuan 

pembelajaran tercapai (Juliya & Herlambang, 2021; 

Verawati et al., 2022). Respons yang mendominasi 

adalah kendala yang dihadapi guru dan siswa 

terkait penguasaan teknologi dan kondisi yang 

berbeda di setiap daerah (Muiz & Sumarni, 2020). 

Meskipun teknologi digital berkembang pesat dan 

mendukung proses pembelajaran online yang 

dilakukan oleh para guru, namun masih 

membutuhkan waktu untuk beradaptasi. 

Beberapa studi mengungkapkan bahwa 

kompetensi informasi, komunikasi, dan teknologi 

guru dan siswa diIndonesia belum merata di semua 

bidang (Latip, 2020; Adisel & Prananosa, 2020; 

Batubara, 2018). Selain itu, masih terdapat 

kesenjangan infrastruktur dan kualitas pendidikan 

di berbagai wilayah di Indonesia (Subroto et al., 

2023). Kondisi ini sejalan yang dialami oleh siswa 

sasaran mitra yangmenyatakan bahwa, keberadaan 

teknologi yang berkembang sangat pesat tidak 

berbanding lurus dengan kemampuan siswa untuk 

memanfaatkan teknologi digitaluntuk 

pembelajaran. Akan tetapi pemanfaat teknologi 

oleh siswa masih banyak digunakan untuk main 

game dan main sosial media, masih jarang 

memanfaatkan sebagai media pembelajaran. 

Pada dekade terakhir ini teknologi digital 

telah menjadi budaya oleh kebanyakan orang. 

Ponsel banyak digunakan oleh anak-anak hingga 

orang dewasa. Situsweb seperti YouTube dan 

Wikipedia adalah tempat tujuan pertama bagi 

banyak orang yang mencari informasi tentang 

bidang minat yang dipilih (Rahmatullah, 2021). 

Walaupun tetap ada kesenjangan dalam akses 

teknologi dan internet, namun media digital saat ini 

menjadi aspek sentral dari kehidupan kebanyakan 

orang, berapapun usianya. Oleh karena itu, 

keterampilan, pengetahuan, dan pemahaman literasi 

digital menjadi sangat penting seiring dengan 

meningkatnya budaya digital di antara kaum muda 

dan anak-anak (Setiani & Barokah, 2021). 

Kemampuan literasi digital bagi siswa 

sangat penting untuk dimiliki oleh siswa (Naila et 

al., 2021). Literasi digital tersebut menjadi semakin 

penting dalam abad ke-21 mengingat 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

yang sangat pesat (Sahidillah & Miftahurrisqi, 

2019). Melalui literasi digital ini siswa akan 

memiliki kemampuan yang luar biasa untuk 

berpikir, belajar, berkomunikasi, bekerja sama, 

serta berkarya. Literasi digital yang penting untuk 

dimiliki mahasiswa abad 21 meliputi literasi 

informasi, literasi media, serta literasi Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK). Kemampuan 

literasi digital yang dimiliki mahasiswa dapat 

diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari, 

baik di lingkungan masyarakat, keluarga, sekolah, 

tempat kerja serta lingkungan lainnya. Melalui 
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literasi digital ini seseorang dapat mengakses 

informasi secera efektif dan efisien, melakukan 

penilaian terhadap informasi secara kritis, serta 

menggunakan informasi tersebut secara lebih 

bermanfaat (Khasanah & Herina, 2019). 

 

Metode  

 

A. Prosedur Kerja 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini 

direncanakan berlangsung dalam beberapa 

tahap sebagai berikut: 

1. Tahap persiapan. 

2. Tahap pelaksanaan. 

3. Tahap evaluasi dan pelaporan. 

B. Pelaksanaan 

Pelatihan penggunaan media 

pembelajaran interkatif berdasarkan solusi dari 

permasalahan seperti yang telah diuraikan di 

atas membutuhkan metode pelaksanaan yang 

relevan. Beberapa metode yang akan 

digunakan adalah: 

1. Sosialisasi, pada tahap ini Tim 

mensosialisaikan tema program pada 

pihak sekolah dan stakeholder lainnya. 

Metode yang digunakan adalah diskusi. 

Tujuan pada program sosialisasi adalah 

untuk memperoleh pemahaman yang sama 

tentang pentingnya pemanfaatan media 

pembelajaran. 

2. Metode pelatihan untuk pelatih mitra 

(Training of Trainer) agar setelah selesai 

program pengabdian  mitra dapat  

melanjutkan. Dalam hal ini, materi terdiri 

dari empat bagian yang terdiri dari: (a) 

uraian yang menjelaskan tentang tahapan 

dalam menggunakan media pembelajaran 

interkatif, (b) bahan bacaan adalah materi 

bacaan yang dapat dijadikan referensi bagi 

fasilitator atau pelatih mengenai isi materi 

yang akan disampaikan dan (c) lembar 

kegiatan yang merupakan lembar aktivitas 

yang digunakan peserta dalam proses 

pembelajaran. 

3. Focus Group Discussion (FGD) adalah 

metode yang digunakan berdasarkan 

relevansi tiap solusi, hal ini sangat penting 

untuk memperoleh informasi mengenai 

beberapa pertanyaan tentang bagaiamana 

cara menggunakan media media 

pembelajaran interkatif 

Hasil dan Pembahasan  

 

Pelatihan pengembangan modul elektronik  

ini dilaksanakan mulai bulan Juni – September 

2024. Kegiatan ini diawali dengan sosialisasi yang 

dilaksanakan secara luring di Pascasarjana 

Universitas Mataram oleh tim pengabdian kepada 

guru-guru MGMP IPA Kota Mataram. Kegiatan ini 

dimulai dengan melaksanakan tes awal selama 30 

menit menggunakan lembaran tes yang dibagikan 

kepada guru-guru guna mengukur kedalaman 

pemahaman guru-guru terkait bahan ajar berbasis 

kearifan lokal.  

Setelah itu, kegiatan dilanjutkan dengan 

pemberian materi yang berfokus pada  materi 

mengenai bagaimana penggunaan multimedia 

interkatif yang dikembangkan (Gambar 1) dapat 

digunakan oleh guru-guru terlebih dahulu. Guru-

guru diarahkan untuk mempelajari bagaimana cara 

penggunaan multimedia tersebut dengan 

mendegarkan pemateri oleh tim pengabdian. Selain 

mendengarkan pemaparan oleh pemateri, guru-guru 

juga dibagikan multimedia tersebut yang lengkap 

dengan bagaiamana cara penggunaannya (Gambar 

2). 
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Gambar 1 Media multimedia interaktif 

 

 
 

 
Gambar 2. Kegiatan Sosialisasi terhadap guru 

MGMP IPA Kota Mataram 

 

Setelah  semua  materi  tersampaikan,  

kemudian  dilanjutkan  dengan  sesi tanya jawab 

dan diskusi dengan peserta kegiatan. Peserta 

kegiatan antusias dengan  pemaparan  materi  yang  

diberikan.  Hal  ini  terlihat  dari  keaktifan  peserta  

dalam bertanya. Salah satu   pertanyaan dari peserta 

yaitu bagaimana   mengaitkan konsep SDGs pada 

konsep IPA? 

Pembelajaran   yang kontekstual,  yang  

langsung  berkaitan  dengan  kehidupan  sehari - 

hari peserta didik akan membuat  pembelajaran 

menjadi lebih bermakna  (Ramdani,  2018). Karena 

tujuan dari pembelajaran berbasis kearifan lokal itu 

sendiri adalah agar peserta didik lebih  mudah  

memahami  materi  pelajaran,  sumber  belajar  

tersedia di lingkungan sekitar dapat dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran, selain itu peserta didik 

akan lebih mengenal potensi alam, lingkungan 

sosial dan budaya di daerahnya sehingga peserta 

didik dapat menerapkan pengetahuan dan 

keterampilan yang diperolehnya dalam kelas untuk 

memecahkan persoalan sehari - hari (Wilujeng, 

2017).  

Hasil  dari  kegiatan  pelatihan  adalah  

guru  menjadi  tahu  mengenai  potensi kearifan  

lokal  Lombok Tengah  yang  dapat  diintegrasikan  

dalam  pembelajaran  IPA  Terpadu serta  langkah - 

langkah  dalam  merancang  dan  menyusun  Bahan 

ajar IPA berbasis inkuiri terintegrasi  kearifan  

lokal.  Selain  itu  guru  menjadi  termotivasi  untuk 

menggali  potensi  lokal  atau  kearifan  lokal  di  

daerahnya  yang  dapat  dikaitkan dengan  

pembelajaran  IPA  di  kelas.   

Pemberian  pelatihan  kepada  guru  

bermanfaat dalam  menambah  wawasan  serta  

pengetahuan  guru  dalam  menyusun  perangkat 

pembelajaran secara mandiri, meningkatkan 

keterampilan guru dalam memetakan materi  yang  

diintegrasikan  dengan  kearifan  lokal  serta  
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memotivasi  guru  dalam mengembangkan  

perangkat  pembelajaran  yang  inovatif  dan  

menarik  sehingga dapat  meningkatkan  kualitas  

pembelajaran  di  kelas  (Widyaningrum  &  

Prihastari, 2021).  

 
Kesimpulan  

 

Berdasarkan hasil evaluasi terhadap 

pelaksanaan kegiatan pengabdian pada masyarakat 

ini dapat disimpulkan bahwa peserta telah 

menunjukkan pengetahuan dan keterampilannya 

dalam menyusun moduk IPA elektronik. Peserta 

menunjukkan keseriusannya dalam mengikuti 

seluruh rangkaian kegiatan dengan didasari rasa 

ingin tahu dan tanggungjawab yang tinggi. 
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