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ABSTRAK

Pariwisata ~memiliki peran strategis dalam mendorong
pertumbuhan ekonomi lokal, pelestarian lingkungan, serta
pemberdayaan masyarakat. Namun, banyak destinasi wisata alam
di daerah pedesaan belum dikelola secara maksimal akibat
keterbatasan infrastruktur dan minimnya perawatan fasilitas
pendukung. Salah satunya adalah kawasan Wisata Gunung Giyanti
di Desa Balesari, Magelang, yang meskipun memiliki potensi alam
luar biasa, belum mampu menarik kunjungan secara optimal
karena kondisi fasilitas yang tidak representatif, seperti pendopo
dan saung yang rusak dan kurang layak pakai. Sebagai respons
terhadap permasalahan tersebut, perlu dilakukan revitalisasi area
wisata. Kegiatan meliputi pembersihan kawasan, renovasi
pendopo, serta pembangunan ulang empat saung untuk
kebutuhan istirahat dan ibadah. Revitalisasi dilakukan dengan
mengganti kayu yang lapuk, memasang atap baru, dan melapisi
material kayu dengan pelitur untuk meningkatkan daya tahan.
Hasilnya, fasilitas wisata kini lebih aman, nyaman, dan menarik
bagi pengunjung, sekaligus memberi ruang baru bagi aktivitas
sosial dan ekonomi warga. Kegiatan ini menjadi model nyata
kolaborasi antara akademisi dan masyarakat dalam mendukung
pengembangan pariwisata berkelanjutan yang berbasis potensi
lokal.

KATA KUNCI: pariwisata berkelanjutan, revitalisasi wisata, Gunung
Giyanti, pemberdayaan masyarakat

PENDAHULUAN

Pariwisata merupakan strategis lahan dan urbanisasi, jumlah masyarakat yang
dalam pembangunan daerah mampu bekerja sebagai petani mengalami penurunan [3].
mendorong pertumbuhan ekonomi, memperluas Sejak tahun 1970 terjadi penurunan signifikan
kesempatan kerja, serta meningkatkan jumlah petani dan beberapa jenis pekerjaan lainnya

kesejahteraan masyarakat lokal [1]. Terlebih di
daerah dengan potensi alam yang tinggi,
pengembangan sektor wisata dapat menjadi
katalisator pembangunan berkelanjutan([2].
Perkembangan pariwisata semakin pesat sejak
adanya perubahan jenis pekerjaan masyarakat di
pedesaan. Masyarakat di desa awalnya memiliki
pekerjaan utama sebagai petani, tetapi sejak adanya
perkembangan industri, teknologi, perubahan fungsi

[4]. Namun, kegiatan ekonomi di desa cenderung
lebih sulit karena berbagai macam keterbatasan,
sehingga masyarakat di desa harus mencari
alternatif kegiatan ekonomi selain pertanian. Salah
satu alternatif yang bisa dilakukan masyarakat desa
adalah memanfaatkan kondisi alamnya yang indah
menjadi tempat wisata yang berasosiasi dengan
peluang bisnis [4]. Tetapi tidak semua desa memiliki
kondisi alam yang bisa dijadikan tempat wisata.
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Hambatan umum yang dihadapi meliputi
minimnya infrastruktur pendukung, kurangnya
pemeliharaan fasilitas, dan belum adanya
keterlibatan aktif masyarakat dalam pengelolaan
kawasan wisata sehingga dibutuhkan peningkatan
infrastruktur untuk menunjang sebuah kawasan agar
bisa menjadi tempat wisata [3], [4].

Salah satu contoh nyata adalah kawasan
Wisata Gunung Giyanti yang terletak di desa
Balesari, Kecamatan Windusari, Kabupaten
Magelang. Terletak di lereng Gunung Sumbing,
kawasan ini memiliki panorama alam yang indah dan
nilai budaya lokal yang kuat. Sejak 2009, Desa
Balesari dikembangkan sebagai desa wisata. Namun
hingga kini, fasilitas yang ada seperti pendopo, saung,
dan area istirahat masih dalam kondisi kurang layak.
Sebagian kayu bangunan telah rapuh, atap bocor,
dan area sekitarnya kurang terawat. Hal ini
menyebabkan menurunnya kenyamanan
pengunjung dan berpotensi menghambat minat
kunjungan ulang ke distinasi tersebut.

Kawasan wisata Gunung Giyanti memiliki
budaya dan kondisi masyarakat yang unik, sehingga
keterlibatan  masyarakat dalam  peningkatan
infrastruktur kawasan wisata sangat penting agar
kawasan wisata tersebut memiliki ciri khusus jika
dibandingkan dengan kawasan wisata lainnya [3].
Peningkatan kawasan wisata tidak hanya fokus pada
aspek fisik bangunan, tetapi juga berkaitan dengan
keterlibatan komunitas lokal.

Menanggapi kondisi tersebut,
diselenggarakan kegiatan pengabdian masyarakat
yang berfokus pada revitalisasi area wisata Gunung
Giyanti. Kegiatan ini mencakup pembersihan
lingkungan, renovasi pendopo, dan pembangunan
ulang empat unit saung yang difungsikan sebagai
tempat istirahat serta fasilitas ibadah bagi
wisatawan. Kegiatan ini dilakukan agar dapat
mendorong sinergi antara perguruan tinggi,
masyarakat, dan pengelola wisata.

Dengan pendekatan kolaboratif dan
berbasis partisipasi, tujuan dari pengabdian ini
adalah:

1. Meningkatkan kualitas fasilitas wisata secara
fisik dan fungsional;

2. Meningkatkan kenyamanan dan keamanan
pengunjung;

3.  Mendorong pemberdayaan masyarakat desa
dalam pengelolaan dan pemeliharaan fasilitas
wisata;

4. Mendukung pengembangan
berkelanjutan di Desa Balesari.

Diharapkan melalui kegiatan ini, kawasan
wisata Gunung Giyanti tidak hanya menjadi destinasi
yang menarik, tetapi juga menjadi contoh praktik
baik dalam pengembangan wisata berbasis
komunitas dan kearifan lokal.

pariwisata
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METODE PELAKSANAAN

1. Identifikasi Masalah dan Potensi Wilayah

Kegiatan pengabdian ini diawali dengan
tahap identifikasi potensi dan permasalahan faktual
yang dihadapi oleh Desa Balesari, khususnya pada
kawasan wisata Gunung Giyanti. Metode vyang
digunakan meliputi:

Observasi langsung  di lapangan, untuk
mendokumentasikan kondisi eksisting fasilitas wisata
seperti pendopo, saung, jalur akses, serta kebersihan
lingkungan sekitar.

Wawancara semi-terstruktur dengan perangkat
desa, pengelola wisata lokal, dan kelompok
masyarakat (karang taruna dan Pokdarwis), untuk
memperoleh  gambaran  komprehensif terkait
tantangan pengelolaan serta kebutuhan nyata di
lokasi.

Survei pengunjung wisata dengan menggunakan
kuesioner sederhana untuk mengumpulkan data
persepsi wisatawan mengenai kenyamanan, fasilitas,
dan daya tarik kawasan wisata.

Hasil identifikasi menunjukkan bahwa
meskipun Gunung Giyanti memiliki lanskap alam
yang potensial sebagai destinasi ekowisata, kondisi
fasilitasnya belum mendukung keberlangsungan
pariwisata. Terdapat kerusakan struktural pada
pendopo, saung yang tidak layak pakai, serta
minimnya sarana ibadah dan tempat istirahat bagi
pengunjung

2. Kolaborasi dengan Mitra Lokal

Tahap selanjutnya adalah membangun sinergi
antara tim pengabdian dari Program Studi Teknik
Sipil  Universitas  Tidar dengan  pemangku
kepentingan lokal. Model pendekatan vyang
digunakan adalah Participatory Action Research
(PAR) vyang menekankan keterlibatan  aktif
masyarakat dalam proses perencanaan, pelaksanaan,
hingga evaluasi program [5].

Beberapa bentuk kolaborasi yang dilakukan

meliputi:
a. Forum Musyawarah Desa (FMD) untuk
menyepakati bentuk intervensi teknis yang

dilakukan di lokasi wisata;

b. Pembagian peran antara tim akademik dan
komunitas lokal, di mana masyarakat desa turut
dilibatkan dalam pembangunan fisik,
pengawasan, serta penjadwalan kegiatan;

c. Penetapan komitmen bersama dalam menjaga
dan merawat fasilitas yang telah direnovasi
melalui pembentukan tim pemelihara lokal pasca
program.

3. Perencanaan Kegiatan Revitalisasi

Berdasarkan hasil asesmen lapangan dan
kesepakatan  bersama, program  pengabdian
dirancang dalam tiga ruang lingkup kegiatan utama,
yaitu:



a. Pembersihan dan Penataan Area Wisata

1) Pembersihan jalur wisata dari semak dan
sampah organik;

2) Penataan area sekitar pendopo sebagai ruang
terbuka untuk rekreasi atau edukasi lingkungan.

b. Revitalisasi Fasilitas Wisata

1) Pendopo: dilakukan penggantian bagian lantai
kayu yang lapuk, penguatan struktur, dan
pelapisan ulang menggunakan bahan pelitur
tahan cuaca;

2) Saung: dilakukan pembongkaran total terhadap
4 unit saung lama dan pembangunan ulang
dengan desain yang lebih ergonomis, tahan
cuaca, dan multifungsi (tempat ibadah, istirahat,
dan titik pandang wisata).

c. Penguatan Kapasitas Masyarakat

1) Sosialisasi pemeliharaan fasilitas sederhana

untuk masyarakat sekitar;

2) Penyerahan modul teknis ringan bagi kelompok

sadar wisata untuk pemeliharaan berkala.

4. Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian

Pelaksanaan program dilakukan secara
terstruktur dalam waktu 4(empat) hari kerja yaitu
tanggal 19, 20, 26, dan 27 Oktober 2024 dengan
melibatkan:

a. Mahasiswa dan Dosen sebagai peserta utama
pengabdian;

b. Masyarakat lokal yang dilibatkan dalam
kegiatan  gotong royong, pengangkutan
material, dan pemeliharaan ringan.

Pada pelaksanaannya di setiap hari dibagi
ke dalam tiga tim kerja utama, yaitu:

a. Tim Pembersihan dan Penataan Lingkungan;

b. Tim Renovasi Pendopo;

c. Tim Pembangunan dan Penataan Saung.

Aktivitas dilakukan secara kolaboratif, di
mana mahasiswa berperan tidak hanya sebagai
pelaksana teknis, tetapi juga sebagai fasilitator dan
pembelajar lapangan.

Pengabdian dilakukan di wisata Gunung

Giyanti desa windusari Balesari Magelang Jawa

Tengah dengan titik koordinat 7°29°20,5”S

110°17'20,74”’E yang lokasi tepatnya dapat dilihat

pada Gambar 1.

Gambar 1. Lokasi Pengabdian

HASIL PELAKSANAAN PENGABDIAN

Pelaksanaan pengabdian di area wisata
Gunung Giyanti Desa Balesari dimulai dengan
pengumpulan para anggota dan panitia di setiap
paginya pada pukul 08:00 WIB - pukul 08:30 WIB
untuk melakukan briefing awal rencana revitalisasi
kawasan wisata balesari sekaligus membagi tim
kerja. Kegiatan briefing dapat dilihat pada Gambar 2.

2

1. Peningkatan Kualitas Infrastruktur Wisata

Pelaksanaan revitalisasi dilakukan setelah
pembagian tim kerja, yang jadwalnya dimulai dari
pukul 08:30 WIB - 12:00 WIB yang selanjutnya
dilanjutkan kembali setelah istirahat yaitu dari pukul
13:00 WIB - 15:30 WIB setiap harinya. Setelah
4(empat) hari kerja, kegiatan pengabdian berhasil
merealisasikan revitalisasi dua komponen utama
fasilitas wisata yaitu pendopo dan saung, serta
penataan ulang kawasan lingkungan wisata. Secara
teknis, hasil pelaksanaan dapat dijelaskan sebagai
berikut:

a. Renovasi Pendopo

Pekerjaan utama meliputi : penggantian
elemen lantai kayu sepanjang +12 meter dengan
kayu baru berstandar konstruksi ringan (light-duty
decking), pemasangan penguat sambungan (joint
reinforcement) agar struktur tahan terhadap gempa,
serta pengecatan ulang seluruh elemen struktur
menggunakan pelitur anti-jamur dan lapisan weather
shield yang mengacu pada SNI 7973-206 tentang
spesifikasi desain konstruksi kayu [6].

Perbaikan struktur atap dilakukan dengan
penambahan rangka penguat berbahan baja ringan
galvanis untuk menjamin kestabilan terhadap beban
angin di kawasan terbuka.

Fungsi pendopo yang semula hanya bersifat
simbolik, kini difungsikan sebagai titik kumpul
wisatawan (assembly point), lokasi kegiatan edukatif,
serta ruang interaksi komunitas lokal.

b. Pembangunan dan Renovasi 4 Unit Saung

Saung lama dibongkar karena struktur kayu
mengalami degradasi biologis (pelapukan dan
serangan rayap) dengan tingkat kerusakan mencapai
75%. Sehingga saung lama perlu dibongkar dan
dibangun saung yang baru.

Saung baru dibangun menggunakan sistem
konstruksi modular dengan kolom utama dari batang
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pohon hidup (pohon pinus dan sonokeling) yang
telah melalui uji kekuatan tarik dan tekanan secara
empiris. Atap saung menggunakan terpal tahan UV
(UV-resistance tarpaulin) dengan kemiringan optimal
35° untuk menghindari genangan [7].

Saung dilengkapi dengan papan informasi
fungsi dan simbol universal (piktogram) sesuai
prinsip universal design, sehingga dapat digunakan
oleh berbagai kelompok usia dan kondisi fisik. Lebih
lengkapnya kegiatan renovasi pendopo di wisata
Gunung Giyanti dapat dilihat pada Gambar 3.

By BIR |
, {
y 7

Gambar 3. Proses Renovasi Bangunan Pendopo

2. Peningkatan Estetika dan Kenyamanan Kawasan
Wisata
Kegiatan pembersihan dan
lingkungan mencakup :
a. Pengangkutan limbah organik
Pengangkutan limbah organik jika ditotal
ada sebanyak *1,2 ton dari jalur wisata sepanjang
300 meter. Kegiatan pengangkutan maupun
pembongkaran bangunan saung lama (limbah
organik) dapat dilihat pada Gambar 4.

penataan

RS NEEEE T e T
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Gambar 4. Pembongkaran Béngunéh Sung Lama

b. Penataan ulang zona teduh

Setelah pengerjaan pembongkaran secara
keseluruhan, saung dibangun ulang yang totalnya
ada 4(empat) saung. Pengerjaan dimulai dari
perakitan rangka saung di pohon-pohon yang
dijadikan kolom utama saung lalu pemasangan
terpal sebagai atap saung dan setelah itu juga
dilakukan pelituran kayu. Pengerjaan saung dapat
dilihat pada Gambar 5.
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v e
Gambar 5. Pengerjaan Bangunan Saung

Selain itu, dilakukan penataan ulang zona
teduh dengan menggunakan susunan batu alam lokal
sebagai tempat duduk alami bagi wisatawan, serta
pemasangan 5 papan peringatan terkait kebersihan,
larangan membakar sampah, dan petunjuk jalur
evakuasi. Hasil visual menunjukkan perubahan
signifikan pada kawasan yang sebelumnya semak-
belukar tidak terawat, kini menjadi ruang terbuka
ramah lingkungan dan fungsional. Salah satu
bangunan fungsional ini ada yang ditujukan untuk
menjadi tempat ibadah bagi para wisatawan. Hasil
renovasi saung yang ditujukan untuk tempat ibadah
dapat dilihat pada Gambar 6.

g \ ‘ e re

6. Hasil Renovasi Saung untuk Mushola

A Gambar

3. Analisis Keterlibatan dan Respons Masyarakat
Melalui wawancara pasca kegiatan dan
diskusi kelompok terfokus (FGD) dengan masyarakat
setempat, diperoleh hasil sebagai berikut:
90% warga menyatakan puas dengan hasil renovasi
dan menyebutkan peningkatan estetika sebagai
aspek paling menonjol. 80% responden menyatakan
bahwa keberadaan saung baru memberikan
kenyamanan tambahan terutama bagi wisatawan
keluarga dan lansia. Sebanyak 16 warga bergabung
dalam Tim Jaga Wisata yang bertugas melakukan
pemantauan, perawatan ringan, serta pelaporan
kondisi fasilitas setiap bulan. Tingkat kepuasan
masyarakat terhadap proses renovasi dilakukan
menggunakan kuesioner yang disebarkan kepada 75
responden warga yang berperan aktif atau warga
vang berkunjung dengan hasil tingkat kepuasan dan
persepsi masyarakat berdasarkan skala likert 1-5
dapat dilihat pada Tabel 1.



Tabel 1. Tingkat Kepuasan dan Persepsi Masyarakat

Rata-rata

Aspek Penilaian Skor

Interpretasi

Kepuasan terhadap hasil 46 Sangat Puas

renovasi
Persepsi terhac!a.p keterlibatan 43 Tinggi
diri
Harapan terhadap 48 Sangat
keberlanjutan program ! Tinggi
Rasa memiliki terhadap 45 Kuat

kawasan wisata

4. Dampak terhadap Potensi Ekonomi Lokal

Setelah kegiatan, dilakukan pemantauan
pengunjung selama dua pekan. Hasil awal
menunjukkan terjadi kenaikan kunjungan sebesar
+65% dibandingkan dua pekan sebelum kegiatan.
UMKM lokal mulai membuka usaha kecil (jualan
makanan ringan dan minuman herbal) di sekitar
pendopo dan saung. Potensi pemanfaatan area
wisata sebagai ruang edukasi sekolah mulai dibahas
oleh pihak karang taruna dan Pokdarwis.

5. Visualisasi Perubahan Sebelum dan Sesudah
Sebagai bagian dari evaluasi, dilakukan
dokumentasi  visual dan pemetaan spasial
menggunakan metode fotografi drone serta
pemetaan manual. Beberapa indikator visual
menunjukkan perubahan sebagai berikut:

Tabel 2. Indikator Visual Proses Perbaikan

Indikator  Sebelum Pengabdian Setelah Pengabdian

Kondisi
lantai
pendopo

Rata, aman, dan
dilapisi pelitur

Jumlah
saung
layak
pakai

Titik
teduh

fungsional

Ada lokasi teduh alami

]

Fasilitas
ibadah di
jalur
wisata

1 saung multifungsi
bisa untuk ibadah

e

et o

Belum ada saung
difungsikan untuk
tempat ibadah

Selain dari indikator pada Tabel 2, juga
terdapat perubahan yaitu keterlibatan warga yang
tadinya pasif menjadi aktif untuk membentuk tim
pemelihara.

KESIMPULAN

Revitalisasi kawasan wisata Gunung Giyanti
di Desa Balesari telah berhasil meningkatkan kualitas
infrastruktur fisik melalui renovasi pendopo dan
pembangunan ulang empat unit saung. Perbaikan ini
secara langsung meningkatkan kenyamanan dan
keamanan pengunjung, serta menyediakan fasilitas
fungsional seperti tempat ibadah dan titik istirahat.
Selain itu, program ini juga berhasil mendorong
partisipasi  aktif = masyarakat lokal  melalui
pembentukan tim pemelihara fasilitas, peningkatan
rasa memiliki, dan penguatan ekonomi lokal melalui
peningkatan jumlah kunjungan wisatawan sebesar
+65% serta munculnya aktivitas UMKM. Hasil
evaluasi menunjukkan tingkat kepuasan masyarakat
yang sangat tinggi terhadap hasil dan proses
pelaksanaan. Oleh karena itu, kegiatan ini berhasil
membuktikan adanya pendekatan kolaboratif antara
perguruan tinggi dan masyarakat dapat menjadi
model pengembangan pariwisata berkelanjutan.

SARAN
Berikut merupakan beberapa saran dari
penulis setelah terlaksananya pengabdian ini, yaitu:
1. Perlu adanya peninjauan pada area lainnya di
area wisata Gunung Giyanti yang sekiranya
perlu dilakukan renovasi juga;
2. Perlunya peninjauan berkala dari fasilitas yang
telah direnovasi.

UCAPAN TERIMA KASIH

Penulis mengucapkan terima kasih kepada
beberapa pihak yang terlibat dalam berhasilnya
pelaksanaan pengabdian di Wisata Gunung Giyanti

Balesari Magelang yaitu:

1. Kepala Desa Balesari yaitu Bapak Siswanto yang
telah menyambut dan mempersilahkan kami
untuk melakukan pengabdian ini;

2. Masyarakat desa Balesari yang turut membantu
dalam pelaksanaan pengabdian;

3.  Ucapan terima kasih kepada pihak-pihak yang
terlibat dan pihak pemberi dana pengabdian.
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ABSTRAK

Sampah menjadi momok utama di Pulau Parang, Karimunjawa. Kesadaran
masyarakat yang minim akan memilah sampah yang dapat mengakibatkan
kerusakan lingkungan dan kesehatan. Dibutuhkan media yang menarik
untuk mengedukasi masyarakat tentang pentingnya memilah sampah.
Program pengabdian masyarakat yang diadakan oleh Indonesia Youth
Movement menjadi momentum untuk mengedukasi masyarakat akan
pentingnya memilah sampah melalui pengaplikasian game edukasi
sederhana yang menarik sebagai media pencerdasan. Tahapan pengadian
diawali dengan need assessment yang dilakukan oleh Indonesia Youth
Movement selaku penyedia program. Lalu, pencarian solusi atas
permasalahan dan dilanjutkan pengembangan game edukasi yang
dirancang mudah dipahami dan menyenangkan. Implementasi game
edukasi memberi dampak positif kepada masyarakat. Khususnya, anak-
anak dan remaja sangat antusias dengan konsep game edukasi untuk
belajar pentingnya memilah sampah antara organik, anorganik, atau B3

dedi.gunawan@ums.ac.id
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PENDAHULUAN

Pengelolaan sampah merupakan soal besar yang
hadir di dalam masyarakat Indonesia, terkhusus di
daerah kepulauan-kepulauan, seperti Karimunjawa.
Pulau Karimunjawa pun terdiri atas pulau-pulau kecil
yang ada di sekelilingnya, salah satunya Pulau Parang.

Pulau Parang adalah salah satu destinasi wisata
bahari yang kaya akan potensi. Tetapi, Pulau parang
juga tidak akan terlepas dari masalah-masalah yang
disebabkan oleh sampah, baik limbah laut maupun
aktivitas dari masyarakat lokal [1]. Tingkat kesadaran
masyarakat lokal mengenai urgensi pemilahan sampah
tergolong rendah [2]. Hal itu yang menyebabkan
sampah-sampah menjadi momok di lungkungan,
kesehatan masyarakat, dan keindahan pulau [3].

Pendekatan tradisional seperti edukasi dari
mulut ke mulut, sosialisasi, ataupun kampanye belum
optimal dalam meningkatkan kesadaran memilah
sampah di masyarakat [4]. Salah satu penyebabnya
adalah kurangnya platform edukasi yang mudah
dipahami dan menarik perhatian masyarakat [5]. Oleh
karena itu, perlu adanya inovasi dalam skema edukasi
yang mampu menjangkau berbagai golongan di
masyarakat dan memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan.

dalam rangka menjaga alam dan ekosistem lingkungan.

KATA KUNCI: Game Edukasi, Pengabdian Masyarakat, Pulau Parang,
Pemilahan sampabh.

Game edukasi sederhana menjadi solusi
alternatif yang dipilih untuk mengatasi masalah ini [6].
Game menjadi media yang tidak hanya sebagai
hiburan, tetapi juga dapat memberikan nilai atau
pesan edukatif [7] . Pendekatan berbasis hiburan atau
permainan akan mudah diterima oleh masyarakat
untuk memberikan pemahaman lebih baik tentang
memilah sampah [8]. Game edukasi menjadi
terobosan dalam pencerdasan yang kreatif untuk
meningkatkan partisipasi  masyarakat  dalam
melestarikan lingkungan.

Game edukasi yang dibangun dengan konsep
mobile friendly, sehingga dapat digunakan terus-
menerus oleh masyarakat setempat, baik anak kecil
maupun dewasa [9]. Game dapat dibuka dan
digunakan kapanpun menggunakan handphone
dengan link yang sudah terintegrasi dengan game [10].

Dalam paper lain [11], memberikan bukti bahwa
game edukasi yang dibuat mobile friendly dapat
menjadi pembelajaran siswa selain di bangku sekolah.
Penelitian lain juga [12, 13] menunjukkan game
edukasi meningkatkan hasil belajar dan [14, 15] dapat
meningkatkan motivasi belajar serta berpikir kritis.

Implementasi game edukasi dilakukan di Pulau
Parang, Karimunjawa dalam program pengabdian
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masyarakat mengikuti “Indonesia Youth Movement”.
Dilaksanakan di Pulau Parang, Karimunjawa pada
tanggal 13-20 Desember 2024. Game ini dibangun
memberikan pengetahuan praktis tentang memilah
sampah yang benar sesuai jenis-jenisnya. Bersamaan
dengan itu, sosialisasi dan kampanye turut menjadi
upaya meningkatkan kesadaran kolektif masyarakat
dalam menjaga lingkungan.

METODE

Analisis Kebutuhan

Perancangan Game

Pemaparan dan
Sosialisasi
Simulasi dan
Implementasi
Gambar 1. Diagram Alir Pengabdian Masyarakat

Metode dan tahapan yang dilakukan untuk
menyelesaikan masalah ini yaitu dengan langkah-
langkah, sebagai berikut:

1. Analisys Kebutuhan

Dalam tahap ini dilakukan need assessment
berdasarkan hasil analisys yang dilakukan oleh Non-
Government Organization (NGO) “Indonesia Youth
Movement” selaku penyedia kegiatan volunteer.
Analisys kebutuhan yang ada disesuaikan dengan
kebutuhan game yang akan dirancang bangun.

2. Pembuatan Aplikasi Game Edukasi
Pada langkah ini dilakukan pembuatan game edukasi
dengan beberapa macam referensi tentang memilah
sampah. Pembuatan game ini menggunakan
Construct.

3. Pemaparan dan Sosialisasi Game ke Tim
Selanjutnya melakukan penjelasan terkait game yang
sudah dibuat kepada tim untuk dapat disebarluaskan
ke masyarakat saat terjun ke lokasi pengabdian.

4. Simulasi dan Implementasi
Tahap terakhir yaitu simulasi dan pengaplikasian game
di lokasi pengabdian. Masyarakat diberikan link untuk
dapat mengakses game melalui handphone serta
mencatat hasil dari penggunaan game edukasinya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Teknik yang digunakan dalam pengembangan
aplikasi game edukasi adalah model waterfall yang
terdiri dari tahapan analisys kebutuhan, analysis
(identifikasi masalah), design (pemodelan sistem),
code (pembuatan aplikasi), dan testing (pengujian
aplikasi) [3].

Model pengembangan perangkat lunak waterfall
merupakan paradigma yang biasanya digunakan untuk

sistem yang terdefinisi dengan baik, mulai dari
proses,

spesifikasi  kebutuhan, dan

kebutuhan output [16].

detail input,

Gambar 2. Menampilkan Halaman Web itch.io

Agar game edukasi dapat diakses oleh
masyarakat secara luas, game ini diunggah pada
platform itch.io yang mendukung akses mudah melalui
berbagai perangkat, baik laptop maupun handphone.
Untuk masuk ke halaman game bisa menggunakan link
berikut: https://rezzafa.itch.io/games. Pada Gambar 1
merupakan ditampilkan halaman utama dari laman
itch.io tempat game ini dipublikasikan.

Rezza Fahlevi

Gambar 3. Menampilkan Profile Pembuat Game

Setelah mengakses halaman utama itch.io,
pengguna akan diarahkan pada tampilan profil
pembuat game. Gambar 2 menunjukkan informasi
mengenai pengembang game yang berguna untuk
memberikan pengenalan kepada pengguna tentang

latar belakang dan pengembangan game edukasi ini.

~ A B 3

Gambar 4. Menampilkan Game Utama
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Setelah pengguna mengakses profil pembuat
game, pengguna dapat langsung memulai permainan
yang seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3. Dalam
permainan ini, pengguna diajak untuk memilah
sampah sesuai dengan jenisnya. Sebagai contoh,
sampah pisang dikategorikan sebagai organik, botol
plastik termasuk dalam kategori anorganik, dan bekas
suntikan merupakan jenis sampah B3 (Bahan
Berbahaya dan Beracun). Sampah organik adalah jenis
sampah yang dapat terurai secara alami, sedangkan
sampah anorganik merupakan sampah yang sulit
terurai. Adapun B3 adalah jenis sampah vyang
mengandung bahan berbahaya dan beracun, sehingga
memerlukan penanganan khusus.

Gambar 5. Menampilkan Skor Game

Setelah pengguna menyelesaikan sesi
permainan, sistem akan menampilkan skor sebagai
bentuk evaluasi terhadap pemahaman dalam memilah
sampah dengan benar. Gambar 4 memperlihatkan
tampilan skor pada game, yang mana poin akan
bertambah sebanyak 10 poin jika pemain berhasil
memilah sampah sesuai dengan tempatnya.
Sebaliknya, apabila terjadi kesalahan dalam proses
pemilahan, sistem akan mengurangi skor sebesar 5
poin. Skor ini menjadi indikator sejauh mana
pemahaman pengguna dalam membedakan jenis
sampah yang tepat selama memainkan game edukasi.

Langkah selanjutnya adalah implementasi game
di lokasi pengabdian. Melalui penjelasan terlebih
dahulu dan demonstrasi game kepada masyarakat,
kemudian masyarakat mengaplikasikan game baik
lewat laptop  maupun  handphone  dengan
menggunakan game link yang sudah dibuat.

Gambar 6. Penjelasan dan Praktek Game Edukasi

Kegiatan pengabdian masyarakat diawali
dengan pemberian penjelasan mengenai cara bermain
serta contoh aplikasi dari game edukasi kepada
masyarakat. Selanjutnya, masyarakat  diberi
kesempatan untuk mencoba langsung memainkan
game edukasi tersebut. Gambar 5 memperlihatkan
proses pelaksanaan demonstrasi game edukasi di
tengah-tengah masyarakat, di mana tim pengabdian
memberikan arahan mengenai tata cara bermain serta
pentingnya memilah sampah sesuai dengan jenisnya.
Setelah proses demonstrasi selesai, kegiatan
dilanjutkan dengan mendokumentasikan momen
kebersamaan antara tim pengabdian dan masyarakat
sebagai bentuk interaksi sosial, sebagaimana
ditampilkan pada Gambar 6 dan Gambar 7.

KESIMPULAN

Berdasarkan kegiatan pengabdian masyarakat
yang telah dilangsungkan di Pulau Parang,
Karimunjawa menghasilkan 2 kesimpulan. Pertama,
telah terbuat game edukasi yang dapat diakses melalui
website dan dapat digunakan seluruh kalangan
masyarakat. Kedua, telah melaksanakan sosialisasi dan
demonstrasi game kepada masyarakat, sehingga
masyarakat dapat menggunakan game tersebut
berulang-ulang  sebagai media  pembelajaran
membuang sampah yang menyenangkan.
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Pengabdian Masyarakat Indonesia Youth Movement
yang telah menjadi penyedia volunteer di Pulau
Parang, Karimunjawa. Lalu, kepada Kepala Desa
Parang, Guru, dan segenap masyarakat yang turut
serta ikut serta dan menjadi bagian dari pengabdian
masyarakat sosial ini.
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PENDAHULUAN

ABSTRAK

Sekolah Menengah Pertama (SMP) Muhammadiyah 2 Kartasura atau yang
lebih sering dikenal dengan SMP MUHDUTA masih menghadapi beberapa
permasalahan. Kondisi sarana dan prasarana, ketersediaan guru, dan
jumlah siswa yang relatif terbatas. Berbagai keterbatasan yang ada
membuat program-program yang telah direncanakan belum dapat
terlaksana dengan optimal. Salah satu program pengembangan sekolah
yaitu rebranding sebagai sekolah unggul informatika yang disebabkan
masih rendahnya kompetensi guru dalam bidang teknologi informasi. Oleh
karena itu, kegiatan ini bertujuan memberikan penguatan kompetensi guru
melalui pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis digital.
Kegiatan pengabdian dilakukan selama tiga bulan yaitu Oktober hingga
Desember 2024. Peserta dalam kegiatan ini yaitu 5 orang guru SMP
MUHDUTA. Kegiatan dilaksanakan dalam bentuk pelatihan pembuatan
bahan ajar, lembar kerja peserta didik (LKPD), instrumen penilaian berbasis
digital, video pembelajaran, dan game pembelajaran. Berdasarkan hasil
angket yang diberikan sebelum dan setelah kegiatan pengabdian, terdapat
peningkatan kompetensi guru dalam mengembangkan perangkat
pembelajaran berbasis digital dari 58% menjadi 100%. Selain itu, guru juga
dapat menggunakan berbagai aplikasi pembuatan perangkat pembelajaran
digital yang lebih bervariasi.

KATA KUNCI: kompetensi guru, media pembelajaran digital, video
pembelajaran, game pembelajaran

mendorong inovasi pembelajaran dan tuntutan
kompetensi yang terus berkembang [3, 8].

Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi saat ini, menjadikan pembelajaran
berbasis digital merupakan kebutuhan pembelajaran
di era modern. Guru sebagai ujung tombak pendidikan
dituntut untuk dapat beradaptasi dengan pesatnya
perkembangan teknologi saat ini [1]. Guru yang
mampu menguasai teknologi dapat
menyelenggarakan pembelajaran yang lebih efektif [1,
2, 3, 4, 5], memfasilitasi keragaman siswa [1],
meningkatkan kualitas pembelajaran [2, 6, 7], serta
mendorong partisipasi siswa dalam belajar [2, 6].
Dengan demikian, pengembangan kompetensi digital
merupakan kebutuhan mendesak bagi guru agar dapat

Beberapa penelitian  menunjukkan bahwa
kompetensi guru dalam penguasaan teknologi masih
relatif rendah. Guru masih relatif lemah dalam
keterampilan dan pemanfaatan teknologi digital [9,
10, 11, 12]. Terdapat kesenjangan antara penguasaan
guru terhadap teknologi digital dengan perkembangan
teknologi digital [13]. Kelemahan guru dalam
penguasaan teknologi digital ini akan menghambat
guru dalam menciptakan lingkungan belajar yang
menarik dan interaktif bagi siswa [13].

Terdapat beberapa faktor yang menyebabkan
masih lemahnya kemampuan guru dalam penguasaan
teknologi digital. Selain itu, terdapat pula kesenjangan
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antara kebijakan pemerintah dengan ketersediaan
infrastruktur  teknologi digital [14]. Kurangnya
pelatihan  pengembangan  kompetensi  terkait
teknologi digital bagi guru merupakan faktor paling
berpengaruh terhadap penguasaan teknologi digital
[15, 16]. Oleh karena itu, program-progam pelatihan
untuk pengembangan kompetensi digital bagi guru
sangat diperlukan di era saat ini [11, 14].

Sekolah Menengah Pertama (SMP)
Muhammadiyah 2 Kartasura atau yang lebih sering
dikenal dengan SMP MUHDUTA, berdiri sejak tahun
1978 terletak di desa Makamhaji, Kecamatan
Kartasura, Kabupaten Sukoharjo. SMP MUHDUTA saat
ini berstatus sekolah terakreditasi B. Sekolah ini
merupakan salah satu sekolah di bawah naungan
Yayasan Pimpinan Daerah Muhammadiyah (PDM)
Kabupaten Sukoharjo.

Berdasarkan hasil wawancara dengan kepala
sekolah, tahun 2023 SMP MUHDUTA telah menyusun
rencana strategis program pengembangan sekolah
yang salah satunya yaitu rebranding sebagai Sekolah
Kader Berketerampilan di Bidang Informatika dengan
jargon “Sekolahnya Umat Membangun Peradaban”.
Kepala sekolah menyampaikan bahwa alasan kuat
mengapa brand ini diambil yaitu: 1) Solo Raya belum
terdapat sekolah tingkat SMP dengan kekhususan di
bidang informatika, sedangkan yang saat ini sedang
menjamur adalah sekolah dengan kekhususan
program di bidang takhfidz, 2) peluang brand sekolah
Informatika ini menjadi semakin berpotensi besar
mengingat kemajuan teknologi informasi yang tidak
mungkin  dibendung yang menuntut adanya
kompetensi — kompetensi baru di luar kompetensi
akademik umum. Sedangkan di wilawah Eks-
Karesidenan Surakarta belum ada sekolah jenjang SMP
yang meresponnya dalam bentuk program khusus
informatika, dan 3) sekolah swasta yang memiliki
kualitas unggul di Solo Raya umumnya berbiaya
pendidikan yang tinggi, sehingga input dari sekolah
swasta adalah dari masyarakat dengan ekonomi
menengah ke atas. Berdasarkan pertimbangan aspek
keumatan jargon “Sekolahnya Umat Membangun
Peradaban” dimaksudkan sebagai bentuk kaderisasi
melalui pendidikan bermutu dan unggul yang
ditujukan untuk masyarat dengan kemampuan
ekonomi menengah ke bawah.

Sebagai bagian dari rebranding sekolah unggul
informatika, SMP MUHDUTA telah menyusun
kurikulum khusus informatika yang bertujuan agar
siswa mempunyai kemampuan: 1) membuat desain
website, 2) membuat desain game edukasi, 3)
membuat aplikasi berbasis android, 4) terampil
menggunakan perangkat komputer, 5) terampil
menggunakan bahasa pemograman sesuai dengan
jenjangnya, 6) terampil editing dan desain grafis, dan
7) berwirausaha menggunakan keterampilan dari
kelas khusus informatika. Untuk

mengimplementasikan kurikulum khusus informatika
tersebut, SMP MUHDUTA masih mengalami kendala
dalam pemenuhan sarana dan prasarana maupun
kompetensi guru.

Berdasarkan survey awal kepada guru diperoleh
data baru 40% guru yang menggunakan bahan ajar dan
lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis digital.
Kemudian, hanya 20% guru yang mampu membuat
video pembelajaran dan 60% guru yang mampu
membuat game pembelajaran. Selanjutnya, 80% guru
telah menggunakan penilaian berbasis digital. Dengan
demikian, rata-rata baru 48% guru yang mempunyai
kompetensi teknologi digital. Oleh karena itu, kegiatan
ini bertujuan memberikan pelatihan kepada guru SMP
MUHDTA untuk memperkuat kompetensi guru dalam
penguasaan teknologi untuk pembelajaran. Bentuk
pelatihan yang dilaksanakan vyaitu pembuatan
perangkat pembelajaran berbasis digital, video
pembelajaran dan game pembelajaran. Dengan
kegiatan pelatihan ini diharapkan kompetensi guru
dalam penguasaan teknologi digital meningkat
sehingga mampu mendukung implementasi kurikulum
khusus informatika yang menjadi branding SMP
MUHDUTA.

Permasalahan Mitra

Berdasarkan hasil analisa situasi, dapat
dirumuskan permasalahan mitra yaitu masih
rendahnya kompetensi guru SMP MUHDUTA dalam
penguasan teknologi informasi untuk pembelajaran.
Hal ini disebabkan minimnya kegiatan pelatihan yang
diikuti oleh untuk pengembangan kompetensi dalam
pembelajaran berbasis digital dan pengembangan
video dan game pembelajaran.

Solusi Permasalahan

Berdasarkan permasalahan yang dihadapi mitra,
solusi yang ditawarkan yaitu:
Pelatihan Pembuatan Perangkat Pembelajaran
Berbasis Digital

Keterampilan pengembangan perangkat
pembelajaran merupakan salah satu kompetensi
pedagogik yang harus dikuasai guru agar dapat
menyelenggarakan kegiatan pembelajaran yang
berkualitas. Sejalan dengan perkembangan era digital
saat ini, kemampuan menyusun perangkat
pembelalajaran berbasis digital merupakan
keterampilan yang harus dikuasai oleh guru [7, 8]. Oleh
karena itu perlu dilakukan kegiatan pelatihan
pengembangan perangkat pembelajaran berbasis
digital yang meliputi pembuaan modul ajar, lembar
kerja siswa dan instrumen penilaian berbasis digital.
Pelatihan ini melibatkan seluruh guru dengan target
luaran masing-masing  satu  set  perangkat
pembelajaran berbasis digital.

Salah satu wupaya untuk persiapan SMP
MUHDUTA menjadi sekolah unggulan informatika
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adalah tersedianya sumber daya manusia yang
mempunyai kompetensi untuk merancang perangkat
pembelajaran berbasis digital. Untuk mendukung
peningkatan kompetensi guru dalam pembuatan
perangkat pembelajaran berbasis digital, tim
pengabdian melaksanakan kegiatan pendampingan
pembuatan perangkat berbasis digital yang diikuti oleh
semua guru di SMP MUHDUTA.

Pada kegiatan ini, guru-guru di sekolah mitra
berperan sebagai peserta dan tim pengabdian
berperan sebagai narasumber. Pelatihan dilaksanakan
dalam bentuk workshop, yaitu workshop pembuatan
modul ajar, workshop pembuatan lembar kerja siswa,
dan workshop pembuatan instrumen penilaian
berbasis digital.

Pelatihan Pembuatan Video dan Game Pembelajaran

SMP MUHDUTA sebagai sekolah dengan
branding  sebagai  sekolah  unggulan bidang
informatika, guru juga harus memiliki kompetensi
untuk mendukung kurikulum berbasis teknologi
informasi. Sesuai dengan kurikulum yang akan
diterapkan, pelatihan kompetensi yang akan dilakukan
dalam kegiatan pengabdian ini vyaitu pelatihan
pembuatan game edukasi dan editing video. Pelatihan
dilaksanakan dengan sasaran para guru di SMP
MUHDUTA. Narasumber pelatihan adalah tim
pengabdian dibantu mahasiswa yang memiliki
pengetahuan dan keterampilan yang relevan.
Pelatihan berfokus pada pemanfaatan software untuk
integrasi dalam pembelajaran yaitu game edukasi dan
video editing

HASIL PELAKSANAAN DAN PEMBAHASAN

Pelatihan Pembuatan
Berbasis Digital

Perangkat Pembelajaran

Kegiatan pelatihan diawali dengan pembukaan
kegiatan pengabdian masyarakat P2AD UMS vyang
dilaksanakan pada tanggal 26 Oktober 2024. Kegiatan
pembukaan dihadiri oleh seluruh guru SMP MUHDUTA
dan tim pengabdian dosen dan mahasiswa. Dalam
sambutannya, Dr. Masduki, selaku ketua pelaksana
kegiatan menyampaikan tujuan kegiatan pengabdian
P2AD vyaitu untuk mendukung rebranding SMP
MUHDUTA sebagai sekolah unggul informatika. Ketua
pelaksana juga menjelaskan program-program
kegiatan yang akan dilakukan diantaranya vyaitu
pelatihan pembuatan perangkat pembelajaran
berbasis digital, video pembelajaran, dan game
edukasi seperti yang terlihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Sambutan Ketua Pelaksana dalam Pembukaan

Kegiatan Pengabdian P2AD

Selanjutnya, kepala sekolah SMP MUHDUTA,
Mujibuddakwah, @ M.Pd. dalam  sambutannya
menyampaikan apresiasi terhadap dukungan UMS
yang untuk membantu SMP MUHDUTA untuk
memperkuat rebranding sebagai sekolah unggul
informatika. Pada Gambar 2, Kepala sekolah
menjelaskan bahwa belum banyak sekolah di
Surakarta dan sekitarnya yang berani membuat
branding sebagai sekolah unggul informatika.
Menurut kepala sekolah, rebranding sebagai sekolah
unggul informatika selain  merupakan suatu
keunggulan, namun juga merupakan tantangan bagi
sekolah karena harus menyiapkan sarana dan
prasarana yang mendukung pembelajaran berbasis
digital. Oleh karena itu, dukungan UMS dalam bentuk
kegiatan pengabdian sangat dibutuhkan oleh sekolah.

Gambar 2. Sambutan Kepala Sekolah dalam Pembukaan
Kegiatan Pengabdian P2AD

Kegiatan berikutnya yaitu pemaparan materi
tentang pengembangan bahan ajar dan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) berbasis digital yang dilaksanakan
tanggal 30 November 2024. Narasumber pertama, Rita
Pramujiyanti Khotimah, Ph.D menjelaskan perlunya
guru memfasilitasi siswa dengan bahan ajar atau LKPD
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran siswa
terlihat pada Gambar 3. Narasumber menjelaskan
bahwa LKPD adalah sekumpulan aktivitas atau
kegiatan siswa yang berupa tugas dalam bentuk
lembaran-lembaran, di mana siswa diminta untuk
menyelesaikan kegiatan tersebut dengan
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menggunakan  petunjuk atau langkah-langkah
pengerjaan vyang telah diberikan. Narasumber
menjelaskan  bahwa fungsi LKPD vyaitu 1)

meminimalisir intensitas guru dan mengoptimalkan
peran siswa dalam kegiatan pembelajaran, sehingga
pembelajaran lebih berpusat pada siswa, 2)
memudahkan guru memahamkan materi yang
dipelajari melalui kegiatan yang ada di dalamnya, dan
3) sebagai bahan ajar yang mudah digunakan bagi
siswa dikarenakan muatan materinya yang ringkas dan
terdapat berbagai macam kegiatan ataupun tugas
untuk siswa dapat berlatih.

Gambar 3. Penyajian Materi Pengembangan Bahan Ajar
dan Modul Pembelajaran

Kegiatan pelatihan berikutnya yaitu pembuatan
bahan ajar dan modul berbasis digital dengan
narasumber Dr. Masduki pada Gambar 4. Kegiatan
diawali dengan pemaparan manfaat bahan ajar digital
serta berbagai aplikasi yang dapat digunakan untuk
merancang bahan ajar berbasis digital. Kegiatan ini
dilaksanakan tanggal 30 Novembe 2024.

T
Gambar 4. Penyajian Materi Pengembangan Bahan Ajar
Berbasis Digital

Sebagai tindak lanjut kegiatan pemaparan materi
perangkat pembelajaran berbasis digital, dilakukan
kegiatan pendampingan pembuatan perangkat
pembelajaran berbasis digital yang difasilitasi oleh Dr.
Masduki yang dilaksanakan pada tanggal 16 Desember
2024 terlihat pada Gambar 5. Pada kegiatan ini, para
guru dibimbing membuat bahan ajar atau modul
digital bentuk flipbook menggunakan
https://heyzine.com, = membuat LKPD  digital

menggunakan  https://wizer.me, dan membuat
penilaian online menggunakan quizizz, kahoot, dan

gimkit seperti yang ditampilkan pada Gambar 6.

Gambar 5. Penyajian Materi Pembuatan Bahan Ajar, LKPD,
dan Penilaian Berbasis Digital

Gambar 6. Pelatihan Pengembangan Bahan Ajar Berbasis
Digital

Berdasarkan hasil pendampingan pembuatan
perangkat pembelajaran berbasis digital, guru telah
berhasil membuat beberapa perangkat berbasis digital
seperti contoh berikut:

1) Gambar 7 merupakan LKPD matematika
bangun ruang, vyang bisa dilihat pada URL
https://app.wizer.me/learn/J2QR33

Gambar 7. LKPD bangun ruang

2) Gambar 8 menampilkan LKPD materi Al Islam
dan Kemuhammadiyahan dengan URL
https://app.wizer.me/learn/B3NEHZ.
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Gambar 8. LKPD AIK

3) Gambar 9 menunjukan Modul ajar berbasis
digital materi Bahasa Indonesia dengan URL.
https://heyzine.com/flip-

book/b1b55634df.html#page/1.

Rakars imdntarly
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Gambar 9. Modul Ajar Digital Bahasa Indonesia

4) Gambar 10 menampilkan Modul ajar berbasis
digital materi matematika dengan URL.
https://heyzine.com/flip-

book/8eel2fed4dc.html#tpage/1.

£, BILANGAN
§ .- RASIONAL

@l Fretams

Gambar 10. Modul Ajar Matematika

Pelatihan Pembuatan Video dan Game Pembelajaran

Pelatihan untuk mempersiapkan guru MUHDUTA
menuju sekolah unggul informatika berikutnya yaitu
pelatihan pembuatan video dan game pembelajaran.
Kegiatan pelatihan pembuatan video pembelajaran
dilaksanakan tanggal 10 Desember 2024. Sedangkan

kegiatan pelatihan pembuatan game edukasi
dilaksanakan tanggal 16 Desember 2024.
Kegiatan pelatihan pembuatan video

pembelajaran difasilitasi oleh narasumber Isnaeni Umi
Machromah, M.Pd. Pada kegiatan ini narasumber
menjelaskan berbagai aplikasi yang dapat digunakan
untuk membuat video pembelajaran seperti Debut
Video, seperti pada Gambar 11 dan Gambar 12.

Gambar 12. Pelatihan Pembuatan Video Pembelajaran

Berdasarkan kegiatan pelatihan yang telah dilakukan,
guru telah  menghasilkan bebarapa  video
pembelajaran seperti video pembelajaran matematika
yang bisa dilihat pada URL.
https://drive.google.com/drive/folders/1Sa80JyS308
wJHMrEqdaDYO yHNCu7WLL dan halaman depan
video seperti Gambar 13.

Gambar 13. Halaman Depan Video Pembelajaran

Kegiatan berikutnya vyaitu pendampingan
pembuatan game edukasi yang difasilitasi oleh Umi
Fadlilah, Ph.D. Pada kegiatan ini, narasumber
menyajikan materi tentang penggunaan aplikasi
Wordwall, Quizizz, dan Kahoot untuk pembuatan
game pembelajaran interaktif seperti pada Gambar 14
dan Gambar 15.
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Gambar 15. Pelatihan Pembuatan Game Edukasi

Berdasarkan kegiatan yang telah dilakukan, guru
telah dapat membuat beberapa permainan
pembelajaran sebagai contoh teka-teki silang dengan
URL https://puzzel.org/id/crossword/play?p=-
OECFVA7HDI4 toh3clQ seperti ditampilkan pada
Gambar 16.

[
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Gambar 16. Game Pembelajaran Teka-Teki Silang

Peningkatan Kompetensi Guru

Hasil kegiatan pelatihan menunjukkan
peningkatan kompetensi guru dalam penguasaan
berbagai aplikasi untuk mendukung pembelajaran
berbasis digital. Sebelum dan setelah pelaksanaan
pengabdian, tim pengabdian memberikan angket
terkait kompetensi guru dalam pembuatan perangkat
pembelajaran berbasis digital. Tabel 1 menunjukkan
adanya peningkatan kompetensi guru berdasarkan
angket yang diberikan dengan responden 5 guru yang
terdiri dari 1 guru laki-laki dan 4 guru perempuan.

Tabel 1. Angket Kompetensi Guru dalam Pembelajaran
Digital

Sesudah
Kegiatan
100%

Sebelum
Kegiatan
40%

No Pertanyaan

1 Apakah
bapak/ibu
dapat membuat
LKPD  berbasis
digital untuk
aktivitas belajar
siswa?

2 Apakah
bapak/ibu
pernah
membuat
materi ajar
berbasis digital?

3  Apakah
bapak/ibu
pernah
membuat video
pembelajaran
untuk
membantu
siswa
memahami
materi
pembelajaran?

4  Apakah
bapak/ibu
dapat membuat
game
pembelajaran
untuk
membantu
siswa
memahami
materi
pembelajaran?

5 Apakah
bapak/ibu
pernah
menggunakan
penilaian
pembelajaran
berbasis digital?
Rata-rata

40% 100%

20% 100%

60% 100%

80% 100%

48% 100%

Berdasarkan data pada Tabel 1, dapat disimpulan
adanya peningkatan kemampuan guru dalam
pengembangan perangkat pembelajaran berbasis
digital. Sebelum kegiatan pengabdian, rata-rata 48%
guru yang sudah menggunakan aplikasi digital untuk
merancang pembelajaran. Setelah pelaksanaan
kegiatan, semua guru (100%) telah mampu
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menggunakan berbagai aplikasi untuk merancang
perangkat pembelajaran berbasis digital. Hal ini
menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan vyang
dilakukan berdampak positif dalam meningkatkan
kompetensi guru terhadap penguasaan teknologi
digital.

Selain itu, tim pengabdian juga memberikan
angket untuk mengetahui dampak kegiatan pelatihan
terhadap variasi aplikasi yang digunakan guru dalam
pembelajaran sebagaimana disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Aplikasi Pembelajaran Guru

No Pertanyaan Sebelum Sesudah
Kegiatan Kegiatan
1 Sebutkan
aplikasi yang
bapak/ibu Canva C.anva,
gunakan Wizer.me
membuat LKPD
berbasis digital
2 Sebutkan
aplikasi yang Google Google Docs,
bapak/ibu Docs, Google Slide,
gunakan untuk Google Canva,
membuat Slide, heyzine.com,
materi ajar Canva wizer.me
berbasis digital!
3 Sebutkan
aplikasi yang
bapak/ibu Youtube,
gunakan Youtube  Debut Video,
membuat video Canva
pembelajaran
untuk
4  Sebutkan
aplikasi yang Wordwall,
bapak/ibu Wordwall, Quizizz,
gunakan Quizizz Kahoot,
membuat game Gimkit
pembelajaran
5 Sebutkan
aplikasi yang
bapak/ibu Google
gunakan untuk Google Fo.rr_‘n,
membuat F°.”T"' QPIZIZ.Z'
penilaian Quizizz Gimkit,
Kahoot

pembelajaran
berbasis digital

Berdasarkan data Tabel 2, tampak bahwa
penguasaan guru terhadap berbagai aplikasi untuk
mengebangkan media pembelajaran digital lebih
bervariasi. Sebelum pelaksanaan, guru terbatas
menggunakan aplikasi Canva, Google Form, Quizizz,
Wordwall, Google Docs, Google Slide dan youtube.
Setelah pelaksanaan kegiatan, guru lebih bervariasi

dalam menggunakan berbagai aplikasi digital seperti
heyzine untuk membuat flipbook, wizer.me untuk
membuat LKPD, Quizizz, Kahoot, Wordwall, dan Gimkit
untuk membuat penilaian dan game edukasi, serta
Debut Video untuk membuat video pembelajaran.
Pembahasan

Era Abad-21 yang ditandai dengan
perkembangan teknologi yang sangat pesat, menuntut
semua orang dapat beradaptasi agar dapat bertahan
hidup dalam situasi yang serba kompleks dan tidak
terduga [17, 18, 19, 20]. Guru sebagai ujung tombak
bidang pendidikan juga dituntut dapat beradaptasi
dengan perkembangan teknologi [1]. Pelatihan
kompetensi guru dalam penguasaan teknologi digital
merupakan salah satu strategi untuk dapat membantu
guru mengembangkan kompetensi digital yang sangat
dibutuhkan saat ini [11, 14].

Kegiatan pelatihan pembuatan media
pembelajaran berbasis digital yang dilakukan di SMP
MUHDUTA telah menunjukkan dampak positif
terhadap penguasaan tekonologi digital para guru.
Kompetensi guru dalam penguasaan aplikasi media
pembelajaran berbasis digital meningkat dari 48%
menjadi 100%. Selain itu, penguasaan guru terhadap
berbagai aplikasi pengembangan media pembelajaran
digital juga lebih beragam. Sebagai contoh, sebelum
pelatihan guru hanya menggunakan Canva, Google
slide untuk membuat materi ajar berbasis digital.
Setelah kegiatan pelatihan, guru mendapatkan
tambahan pengetahuan menggunakan heyzine.com
dan wizer.me untuk membuat materi ajar berbasis
digital. Dengan demikian, kegiatan pelatihan
kompetensi guru memberikan manfaat terhadap
penguasan kompetensi digital guru.

Hasil kegiatan ini sejalan dengan beberapa
kegiatan pelatihan yang telah dilakukan untuk
mengembangkan kompetensi teknologi digital para
guru. Pelatihan penyusunan LKPD interaktif bagi guru
SDIT Nur Hidayah mampu meningkatkan motivasi guru
dalam mengembangkan LKPD online menggunakan
aplikasi liveworksheet [21]. Pelatihan penyusunan
LKPD interaktif menggunakan liveworksheet pada
Guru SMP Negeri 14 di Tanjungpingang juga
menunjukkan dampak positif pada penguasan
kompetensi digital guru [22]. Selanjutnya, pelatihan
pengembangan video pembelajaran dengan OpenShot
bagi guru SDN di Kecamatan Cisauk, Tangerang
mampu meningkatkan wawasan dan pengetahuan
guru dalam pembuatan video pembelajaran [23].
Pelatihan pemanfaatan media pembelajaran berbasis
IT bagi guru Madrasah Ibtidaiyah Muhammadiyah di
MIM Jatisari juga menunjukkan adanya peningkatan
kompetensi dalam penggunaan teknologi digital [24].

Kegiatan pelatihan bagi guru dalam
mengembangkan kompetensi teknologi digital sangat
diperlukan saat ini. Terbatasnya fasilitasi dari

pemerintah terhadap pengembangan kompetensi
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guru dibidang teknologi digital, menuntut masyarakat,
khususnya akademisi di perguruan tinggi, untuk dapat
terlibat aktif dan berperan serta membangun bangsa
melalui kegiatan pelatihan-pelatihan bagi guru. Guru
sebagai ujung tombak pendidikan dari sekolah dasar
hingga sekolah menengah, perlu memiliki kompetensi
yang mumpuni khususnya di bidang teknologi digital
agar dapat menyiapkan generasi masa depan yang
tangguh dan sanggup menghadapi berbagai tantangan
masa depan yang sangat kompleks dan tidak terduga.

KESIMPULAN

Berdasarkan kegiatan pengabdian yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa kemampuan guru
dalam merancang pembelajaran berbasis digital
mengalami  peningkatan. Sebelum dilaksanakan
kegiatan, 48% guru vyang sudah mempunyai
kemampuan merancang pembelajaran berbasis digital
terkait pembuatan modul ajar digital, LKPD digital,
penilaian online, video, dan game pembelajaran.
Setelah dilaksanakan kegiatan pengabdian, 100% guru
telah memilik kemampuan merancang perangkat
pembelajaran berbasis digital. Selain itu, kemampuan
guru dalam menggunakan berbagai aplikasi
pembelajaran digital juga meningkat. Sebelum
kegiatan pengabdian, guru hanya menggunakan
aplikasi Canva, Google Form, Quizizz, Wordwall,
Google Docs, Google Slide dan youtube untuk
merancang perangkat pembelajaran digital. Setelah
dilakukan pengabdian, guru memiliki kemampuan
yang lebih bervariasi dalam menggunakan aplikasi
pembelajaran digital yaitu heyzine untuk membuat
flipbook, wizer.me untuk membuat LKPD, Quizizz,
Kahoot, Wordwall, dan Gimkit untuk membuat
penilaian dan game edukasi, serta Debug Video untuk
membuat video pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Desa Bojongmanggu,

ABSTRAK

Desa Bojongmanggu menghadapi tantangan dalam memasarkan produk
sorgum dan mengembangkan desa ekowisata yang sedang dirintis. Produk
sorgum yang telah memiliki private label masih memiliki keterbatasan
dalam visibilitas pasar global, dan upaya membangun citra desa ekowisata
juga memerlukan peningkatan. Untuk mengatasi permasalahan ini,
dilakukan kegiatan pengembangan digital marketing menggunakan Meta
Ads pada platform media sosial dengan tujuan meningkatkan brand
awareness dan memperkenalkan keunikan serta keberlanjutan produk
sorgum dan potensi ekowisata desa.

Metode yang digunakan meliputi pengembangan konten visual dan teks,
pemilihan platform media sosial yang sesuai, penyusunan kampanye digital
melalui Meta Ads, serta pelatihan dan peningkatan kapasitas masyarakat
dalam pengelolaan digital marketing. Kegiatan dilaksanakan pada Oktober
2024 dengan melibatkan komunitas masyarakat di Desa Bojongmanggu
sebagai peserta utama.

Hasil pelaksanaan menunjukkan peningkatan keterampilan masyarakat
dalam membuat konten pemasaran digital, pengelolaan media sosial, serta
kemampuan menjalankan kampanye digital berbasis Meta Ads. Akun
media sosial desa mulai aktif dalam mempromosikan produk sorgum dan
ekowisata secara konsisten.

Kegiatan ini memberikan dampak positif berupa meningkatnya kesadaran
pasar terhadap produk sorgum, bertambahnya pengunjung potensial untuk
desa ekowisata, serta memperkuat kapasitas masyarakat dalam
memanfaatkan media digital untuk mendukung pertumbuhan ekonomi
lokal.

KATA KUNCI: digital marketing, ekowisata, media sosial, Meta Ads,
sorgum.

Bojongmanggu telah menghasilkan ratusan ton
sorgum, menunjukkan potensi besar sebagai pusat

terletak di  produksi pangan alternatif di Indonesia[3]. Selain itu,

Kabupaten Bandung, merupakan daerah dengan sorgum termasuk tanaman yang tahan terhadap

potensi alam dan budaya yang kaya, menawarkan
pengalaman wisata edukasi berbasis pertanian
sorgum. Desa ini berada pada ketinggian antara 600
hingga 700 meter di atas permukaan laut dengan suhu
rata-rata 21°-30°C, dihuni oleh sekitar 9.000 jiwa yang
tersebar di 10 RW dan 40 RT. Potensi wisata yang
ditawarkan meliputi kegiatan pertanian sorgum,
pengolahan hasil sorgum, serta edukasi tentang
sejarah dan budaya lokal berbasis sorgum [1].

Sorgum, sebagai salah satu alternatif sumber
pangan, memiliki kandungan protein, karbohidrat, dan
mineral yang tinggi, serta manfaat ekologis yang
signifikan  [2]. Kampung Sorgum di Desa

kondisi lingkungan kering, menjadikannya pilihan ideal
dalam menghadapi perubahan iklim [4].

Secara global, sorgum telah lama dikenal
sebagai tanaman pangan penting di daerah tropis dan
semi-arid, terutama di Afrika Sub-Sahara, India, dan
sebagian wilayah Asia Tenggara. Keunggulannya
sebagai tanaman tahan kekeringan dan kemampuan
beradaptasi di tanah marginal menjadikannya
kandidat ideal dalam menghadapi ancaman
perubahan iklim terhadap sistem pangan dunia (FAO,
2021). Dalam kajian yang dipublikasikan oleh Taylor
dan Emmambux (2008), sorgum disebut sebagai
“climate-resilient crop” yang memiliki potensi untuk
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mendukung ketahanan pangan di wilayah rawan
kekeringan. Selain itu, kandungan nutrisinya—tinggi
serat, antioksidan, dan bebas gluten—menjadikannya
relevan dalam tren pangan fungsional dan kebutuhan
diet khusus[2].

Menurut laporan Global Food Security Index (GFSI),
salah satu faktor utama penyebab kerentanan pangan
di negara berkembang adalah ketergantungan pada
komoditas pangan impor seperti gandum dan
beras[5]. Di sinilah sorgum memainkan peran strategis
sebagai alternatif lokal yang tidak hanya mengurangi
beban impor, tetapi juga membuka peluang
penguatan ekonomi pedesaan. Kajian oleh Uhlen
menegaskan bahwa sorgum dapat meningkatkan
diversifikasi sumber pangan, mendukung produksi
pangan berkelanjutan, dan berkontribusi dalam sistem
pertanian multikultur[6].

Dalam konteks penguatan ketahanan pangan
nasional, pemerintah mendorong diversifikasi pangan
berbasis lokal, termasuk pengembangan sorgum(3].
Tidak hanya untuk kebutuhan pangan, sorgum juga
menawarkan nilai tambah melalui berbagai produk
olahan, serta potensi zero waste dalam
pemanfaatannyal[7]. Dukungan terhadap
pengembangan tanaman lokal ini juga sejalan dengan
peningkatan pemberdayaan ekonomi berbasis UMKM,

yang merupakan tulang punggung ekonomi
nasional[8].
Namun, meskipun produk sorgum telah

memperoleh private label, visibilitasnya di pasar global
masih terbatas. Demikian pula, program desa
ekowisata yang baru dirintis masih menghadapi
tantangan dalam membangun citra dan menarik
kunjungan wisatawan. Permasalahan utama yang
dihadapi adalah bagaimana meningkatkan eksistensi
produk sorgum dan desa ekowisata ke pasar yang lebih
luas, serta membangun strategi pemasaran digital
yang berkelanjutan([9].

Disatu sisi masyarakat memegang peranan
penting dalam pembangunan nasional dalam
pembangunan ekonomi yang tertuju pada Usaha
Mikro, Kecil dan Menengah (UMKM)[10]. Dalam
rangka mengakselerasi pemulihan ekonomi nasional
vang didominasi oleh pelaku UMKM, Pemerintah
melakukan upaya mengotimalkan potensi dan
produktivitas UMKM salah satunya dengan
mendorong digitalisasi atau onboarding bagi UMKM
yang masih offline[11]. Pertumbuhan ekonomi
didorong dari kinerja yang positif dari sektor UMKM
yang terbukti memiliki daya tahan yang sangat baik di
masa pandemi[12].

Pengembangan ekowisata di Desa
Bojongmanggu, Kabupaten Bandung, khususnya
program desa ekowisata sorgum, menjadi sebuah
inisiatif penting dalam menggali potensi pariwisata

yang unik dan berkelanjutan. Seperti yang terlihat
pada Gambar 1, desa ini memiliki kondisi geografis dan
budaya yang kaya, menawarkan Ekowisata Sorgum
sebagai daya tarik utama. Namun, perlu pemahaman
yang lebih mendalam tentang keberadaan dan potensi
program tersebut, dan inilah yang menjadi pijakan
penting bagi pengembangan digital marketing dengan
Meta Ads pada platform media sosial[13].

o1 SRR,

Gambar 1. Kondisi Geografis Desa Bojongmanggu

Di sisi lain, tingkat adopsi teknologi digital
oleh pelaku UMKM di daerah pedesaan masih
tergolong rendah[14], sehingga diperlukan upaya
sistematis dalam memberikan pelatihan dan
pembinaan terkait pemasaran digital. Pemanfaatan
Meta Ads sebagai platform iklan di media sosial
menjadi  salah satu solusi potensial untuk
meningkatkan brand awareness dan memperluas
jangkauan pemasaran[15].

Dalam era transformasi digital, platform
Meta Ads—yang mencakup Facebook Ads, Instagram
Ads, dan jaringan aplikasi Audience Network—telah
menjadi alat strategis dalam pemasaran berbasis
digital. Meta Ads memungkinkan pengiklan untuk
menyasar audiens secara presisi berdasarkan
demografi, perilaku, dan ketertarikan, sehingga
memberikan efektivitas tinggi dalam kampanye
promosi digital. Menurut Dehghani et al. (2016), iklan
yang ditampilkan di platform media sosial Meta
memiliki pengaruh signifikan terhadap keputusan
pembelian konsumen karena formatnya vyang
interaktif dan personal[16]. Selain itu, studi oleh
Tafesse dan Wien (2018) menunjukkan bahwa Meta
Ads mampu meningkatkan keterlibatan konsumen
(consumer engagement) dan brand recall secara lebih
konsisten dibandingkan media tradisional[17].

Tidak hanya pada sektor komersial,
pemanfaatan Meta Ads juga mulai diadopsi dalam
pengembangan komunitas dan promosi produk lokal.
Hal ini sejalan dengan temuan Boateng dan Okoe
(2015) yang menyatakan bahwa keberhasilan promosi
berbasis komunitas melalui media sosial sangat
dipengaruhi oleh strategi komunikasi dua arah yang
dibangun melalui platform seperti Facebook dan
Instagram, yang merupakan bagian dari jaringan
Meta[18]. Oleh karena itu, dalam konteks
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pengembangan ekowisata berbasis komunitas, Meta
Ads tidak hanya menjadi media promosi, tetapi juga
sarana untuk membangun citra, membentuk
keterlibatan masyarakat digital, dan memperluas
jangkauan pasar produk lokal secara efektif dan
terukur.

Dalam mengatasi permasalahan di atas,
pembinaan digital marketing menjadi krusial.
Keterbatasan dalam memanfaatkan potensi media
sosial dan platform online adalah salah satu hambatan
yang perlu diatasi[19]. Untuk itu, perlu dilakukan
pembinaan khususnya dalam menggunakan Meta Ads
pada platform media sosial. Keberadaan Meta Ads
sebagai alat promosi di platform media sosial
membuka peluang besar untuk mencapai target pasar
yang lebih luas, menciptakan brand awareness, dan
mengkomunikasikan cerita di balik produk sorgum dan
daya tarik desa ekowisata. Pembinaan ini akan
membantu mitra di Desa Bojongmanggu memahami
cara mengelola kampanye digital, mengoptimalkan
iklan, dan membangun interaksi yang positif dengan
konsumen melalui platform online.

Solusi metode pelaksanaan dan tahapan
untuk kegiatan pengembangan digital marketing
dengan Meta Ads:

1. Pengembangan Konten Berkualitas:
Merancang konten visual dan teks yang
menarik untuk Meta Ads, fokus pada
keunikan dan keindahan Ekowisata Sorgum,
produk sorgum, olahan sorgum, dan
keberlanjutan budidaya sorgum.

2. Pemilihan Platform Media Sosial:
Menentukan platform media sosial yang
paling sesuai dengan audiens target. Pilih
platform yang memungkinkan penggunaan
Meta Ads, seperti Facebook, Instagram, atau
platform lainnya yang populer di kalangan
wisatawan dan pelaku bisnis lokal.

3. Penyusunan Kampanye Digital:
Membuat kampanye digital yang terstruktur
dan terjadwal dengan menggunakan Meta
Ads. Menentukan target demografis, lokasi,
dan perilaku pengguna yang sesuai dengan
tujuan kampanye. Gunakan Meta Ads untuk
menargetkan secara spesifik pengguna yang
berpotensi tertarik dengan Ekowisata Sorgum
dan produk sorgum, serta masyarakat lokal
yang dapat mendukung UMKM.

4. Pelatihan dan Peningkatan Kapasitas
Masyarakat:
Menyelenggarakan pelatihan  digital
marketing untuk pelaku UMKM di Desa
Bojongmanggu, dengan fokus pada
penggunaan platform media sosial dan

pemanfaatan Meta Ads.

Tujuan kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah
untuk meningkatkan kapasitas digital marketing
masyarakat Desa Bojongmanggu melalui pelatihan
penggunaan Meta Ads, memperkuat strategi promosi
produk sorgum dan ekowisata, serta mendukung
pertumbuhan ekonomi lokal berbasis UMKM.

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
dilaksanakan pada tanggal 8 Oktober 2024, bertempat
di Fakultas llmu Terapan Universitas Telkom, dengan
melibatkan komunitas petani dan pelaku UMKM
sorgum dari Desa Bojongmanggu, Kecamatan
Pameungpeuk, Kabupaten Bandung sebagai peserta
utama.

Metode pelaksanaan kegiatan terdiri atas
beberapa tahapan berikut:
1. Tahap persiapan
Kegiatan dimulai dengan pengumpulan data
primer dan sekunder terkait potensi produk
sorgum, pengolahan produk, tantangan
pemasaran, dan kondisi eksisting pemasaran
digital di Desa Bojongmanggu. Data ini
diperoleh melalui wawancara dan observasi
lapangan, bekerja sama dengan komunitas
Kampung Sorgum. Data tersebut digunakan
untuk merancang konten pemasaran digital
yang relevan dengan karakteristik audiens
target.

2. Tahap Pelaksanaan

Tahapan ini meliputi:

A. Pengembangan Konten Berkualitas:
Menyusun materi promosi digital,
seperti gambar produk, video edukasi,
dan infografis tentang sorgum dan
ekowisata.

B. Pemilihan Platform Media Sosial:
Menentukan platform yang sesuai, yaitu
Facebook dan Instagram, untuk
optimalisasi Meta Ads.

C. Penyusunan dan Implementasi
Kampanye Digital: Merancang dan
menjalankan kampanye iklan digital
menggunakan Meta Ads dengan
segmentasi berdasarkan lokasi, minat,
dan perilaku audiens.

D. Pelatihan Digital
Menyelenggarakan  sesi  pelatihan
tentang strategi pembuatan konten,
teknik pemasangan iklan, dan analisis
performa iklan kepada peserta kegiatan.

Marketing:

3. Tahap Evaluasi
Evaluasi  dilakukan  untuk
keberhasilan program, meliputi:

mengukur
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A. Pre-test dan post-test kepada peserta
untuk menilai peningkatan
pengetahuan tentang digital marketing.

B. Monitoring akun media sosial (seperti
pertumbuhan engagement rate dan
jangkauan iklan).

C. Wawancara  tindak lanjut dengan
peserta untuk mengidentifikasi dampak
nyata terhadap peningkatan penjualan
produk sorgum atau peningkatan
kunjungan ke ekowisata.

Evaluasi ini bertujuan untuk menilai

efektivitas pelatihan, keberhasilan

kampanye digital, serta merumuskan
rekomendasi perbaikan untuk program
serupa di masa depan.

HASIL DAN ANALISA

1. Hasil Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan pengabdian masyarakat dilaksanakan
pada Selasa, 8 Oktober 2024 di Fakultas IImu
Terapan Universitas Telkom. Peserta vyang
terlibat adalah anggota komunitas Kampung
Sorgum, terdiri atas petani sorgum dan pelaku
UMKM.

Tahap Persiapan

Tim pengabdian melakukan pengumpulan
informasi awal mengenai kondisi pemasaran
produk sorgum dan pengembangan ekowisata di
Desa Bojongmanggu, ditemukan bahwa:

A. Produk sorgum sudah memiliki label privat,
namun belum optimal dalam pemasaran
digital.

B. Upaya promosi desa ekowisata belum
terstruktur.

C. Penggunaan media sosial oleh masyarakat
masih terbatas untuk kegiatan personal,
belum diarahkan ke pemasaran.

Tahap Pelaksanaan

Beberapa hasil penting dari pelaksanaan tahapan
kegiatan meliputi:

A. Pengembangan Konten:

Peserta berhasil membuat konten berbasis
gambar dan video mengenai manfaat sorgum
dan ekowisata. (Contoh konten dapat dilihat
pada Gambar 3).

B. Pemilihan Platform:

Instagram dipilih karena audiens target
umumnya aktif di platform ini.

C. Penyusunan Kampanye:

Dengan bimbingan tim, peserta mampu
menyusun kampanye iklan Meta Ads dengan
segmentasi geografis (Bandung Raya) dan
minat (produk sehat, wisata alam).

D. Pelatihan Digital Marketing:

Peserta mempelajari pengelolaan akun bisnis,
penjadwalan konten, penargetan iklan, dan
evaluasi kinerja iklan menggunakan insight
tools.

Tahap Evaluasi

Evaluasi dilakukan melalui:

A. Pre-test dan post-test:
Skor pemahaman peserta meningkat dari
rata-rata 46.25% menjadi 80% setelah
palatial.
Tabel 1 berikut menunjukkan ringkasan
evaluasi pre-test dan post-test peserta:

Aspek Rata-rata Rata-rata
Penilaian skor Pre- skor Post-
test test

Pemahaman 45% 85%
Digital
Marketing
Pemahaman 40% 80%
Meta Ads
Keterampilan  60% 80%
Membuat
Konten
Strategi 40% 75%
Penyusunan
Iklan

Dari  hasil evaluasi tersebut, dapat
disimpulkan bahwa pelatihan ini efektif
dalam meningkatkan literasi digital peserta
dan berdampak positif terhadap
pengembangan kapasitas promosi digital
produk sorgum dan ekowisata di Desa
Bojongmanggu.

B. Monitoring insight akun
@kampungsorgum.bojongmanggu:
terjadi peningkatan reach dari 26 menjadi
112 Account Reached, Engagement rate naik
menjadi 96 Account Engaged, serta Profile

Instagram
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Activity sebesar 102 seperti tertera pada
Gambar 2.

Engagement ©

[

7

Gambar 2. Insight akun Instagram
@kampungsorgum.bojongmanggu

Wawancara

Salah satu hasil nyata dari pelatihan digital
marketing berbasis Meta Ads yang dilakukan
di Kampung Sorgum, Desa Bojongmanggu,
adalah meningkatnya jangkauan promosi
digital yang menjangkau audiens
internasional. Hal ini dibuktikan dengan
adanya kunjungan darilerry von Oerthel,
seorang warga negara Belanda seperti pada
Gambar 3. la tertarik dengan potensi sorgum
lokal dan wisata edukatif yang ditawarkan
Kampung Sorgum.

Jerry menemukan informasi mengenai
Kampung Sorgum melaluiiklan Instagram
(Meta Ads) yang telah dipublikasikan oleh tim
promosi lokal pasca pelatihan.
Ketertarikannya terhadap isu pangan
berkelanjutan, produk lokal, dan pendekatan
komunitas dalam pembangunan desa
membawanya untuk melakukan kunjungan
langsung ke lokasi.

Dalam kunjungan tersebut, Jerry melakukan
diskusi bersama para pelaku UMKM dan
Perwakilan Kelompok Wanita Tani (KWT)
Bojongmanggu yang aktif dalam pengolahan
dan promosi produk berbasis sorgum. Diskusi
yang berlangsung dalam suasana santai dan
bersahabat tersebut membahas peluang
pengembangan produk sorgum sebagai
alternatif pangan sehat, serta potensi
kolaborasi lintas negara dalam promosi
produk lokal melalui jalur digital dan wisata
budaya.

Kunjungan ini menjadi bukti bahwa strategi
promosi berbasis Meta Ads tidak hanya
mampu menjangkau pasar lokal dan regional,
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tetapi juga memiliki potensi besar dalam
menarik perhatian audiens global.
Keberhasilan ini memperkuat peran digital
marketing sebagai jembatan yang
menghubungkan desa dengan dunia luar
secara langsung, efektif, dan berdampak
nyata.

hasil dari Meta Ads

Pembahasan Hasil Kegiatan

Hasil  kegiatan  menunjukkan  adanya
peningkatan signifikan dalam kemampuan
digital marketing masyarakat Desa

Bojongmanggu seperti ditampikan pada
Gambar 4. Sebelum kegiatan, hampir semua
peserta belum mengenal fitur iklan berbayar
di media sosial, dan strategi promosi hanya
mengandalkan promosi langsung atau dari
mulut ke mulut.

Setelah kegiatan:

A. Peserta memahami pentingnya
storytelling produk melalui media sosial,
khususnya mengaitkan  keunggulan
sorgum dengan isu ketahanan pangan
global.

B. Strategi promosi lebih terarah, dengan
penggunaan Meta Ads untuk menyasar
audiens berdasarkan lokasi dan minat,
sesuai prinsip dasar pemasaran berbasis
platform.

C. Adanya perubahan perilaku, dari pasif
menjadi proaktif dalam membuat dan
menjadwalkan konten, sesuai dengan
literatur bahwa pengelolaan konsisten
media sosial berdampak signifikan pada
brand engagement. Foto kegiatan
tertera pada Gambar 5 dan Gambar 6.
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Gambar 4. Akun Instagram Kampung Sorgum
yang sudah aktif digunakan untuk promosi.

BINA DESA

Pembinaan dan Pengembangan
Digital Marketing dengan Meta Ads
pada platform Media Sosial untuk
promosi Eco Wisata Sorgum di TENGTENG =
Kampung Sorgum, Desa SOR™M o

Bojongmanggu, Kabupaten Bandung K ‘ﬂ_‘ﬂ gen

@ Analisa Kondisi Awal 2>
@& Pemilinan Platform Medsos
g
& Pengembangan
Konten IG
I & Penyusunan Kampanye
Digital
@ Sosialisasi kepada Mitra

Gambar 5. Poster kegiatan pelatihan digital
marketing

Gambar 6. Foto bersama peserta kegiatan
sebagai bentuk dokumentasi kolaborasi.

Pengembangan kapasitas digital marketing dalam
mendukung potensi lokal melalui pelatihan media
sosial telah banyak dilakukan di berbagai daerah. Salah
satu studi relevan dilakukan oleh Pratiwi et al. (2022)
di Desa Tamansari, Banyuwangi, yang
mengimplementasikan pelatihan digital marketing
untuk mendukung pengembangan desa wisata
berbasis pertanian [4]. Studi tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan media sosial dan platform iklan
berbayar dapat meningkatkan kunjungan wisata
sebesar 30% dalam enam bulan setelah intervensi.

Dibandingkan dengan hasil yang diperoleh di Desa
Bojongmanggu, meskipun masih dalam tahap awal,
program pengembangan digital marketing juga
menunjukkan pola yang serupa, yakni:

a. Terjadi peningkatan keterampilan promosi
digital masyarakat.

b. Meningkatnya visibilitas
(sorgum) di media sosial.

c. Terdapat pertumbuhan komunitas online
yang mendukung promosi wisata.

produk lokal

Namun, keunikan kegiatan di Desa Bojongmanggu
terletak pada fokus ganda, yaitu pada promosi produk
hasil pertanian (sorgum) sekaligus ekowisata
berbasis pangan lokal, berbeda dengan studi
sebelumnya yang hanya berfokus pada pariwisata
konvensional. Pendekatan integratif ini dinilai lebih
efektif dalam membangun brand ekowisata yang
autentik dan berkelanjutan [5] .

Perbandingan ini menunjukkan bahwa strategi
pengembangan digital marketing yang berbasis
edukasi produk lokal dapat menjadi salah satu kunci
keberhasilan dalam memperkuat posisi desa wisata di
era digital.

KESIMPULAN

Kegiatan pengembangan digital marketing berbasis
penggunaan Meta Ads di Desa Bojongmanggu berhasil
meningkatkan kapasitas masyarakat dalam
mempromosikan produk sorgum dan ekowisata. Hasil
pelatihan  menunjukkan  adanya  peningkatan
pemahaman peserta terhadap strategi digital
marketing, pengelolaan akun media sosial bisnis, dan
implementasi kampanye iklan berbayar yang efektif.
Evaluasi melalui pre-test dan post-test menunjukkan
peningkatan skor pemahaman peserta sebesar 45%,
sementara hasil wawancara tindak lanjut mencatatkan
peningkatan frekuensi unggah konten, penggunaan
Meta Ads, dan pertumbuhan penjualan produk
sorgum.

Secara keseluruhan, kegiatan ini memberikan dampak
positif terhadap penguatan brand lokal Desa
Bojongmanggu di platform digital dan mendorong
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pengembangan ekonomi berbasis UMKM.
Pemanfaatan teknologi digital terbukti mampu
meningkatkan visibilitas produk sorgum dan potensi
wisata desa di pasar yang lebih luas, serta
memperkuat kesiapan masyarakat desa dalam
menghadapi tantangan pemasaran di era digital.
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PENINGKATAN KUALITAS RUANG BELAJAR DI SEKOLAH DASAR 1
PRAMBANAN MELALUI PEMILIHAN WARNA CAT TEMBOK

ABSTRAK

Program pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan
kualitas ruang belajar di Sekolah Dasar (SD) di wilayah Prambanan melalui
pemilihan warna cat tembok yang tepat. Ruang belajar yang nyaman dan
menarik dapat berpengaruh besar terhadap proses belajar mengajar,
terutama dalam meningkatkan konsentrasi dan motivasi siswa. Melalui
pendekatan partisipatif, program ini melibatkan pihak sekolah dan
masyarakat setempat untuk memilih warna cat yang dapat menciptakan
suasana belajar yang lebih kondusif. Aktivitas yang dilakukan meliputi
penyuluhan mengenai psikologi warna, konsultasi desain interior, serta
penerapan warna cat pada ruang kelas. Hasil dari program ini menunjukkan
adanya peningkatan keaktifan siswa dalam proses belajar melalui warna cat
yang dipilih sehingga diharapkan dapat memberikan dampak positif.
Program ini juga memperkuat kerjasama antara pihak sekolah dan
masyarakat dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih baik. Sebagai
rekomendasi, pemilihan warna cat tembok di ruang belajar harus terus
dipertimbangkan dengan melibatkan berbagai pihak untuk mendukung
kualitas pendidikan yang lebih optimal di masa depan.
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PENDAHULUAN sektor pariwisata yang berfokus pada candi dan
lingkungan alam sekitar juga terus berkembang,
menarik banyak wisatawan baik domestik maupun
mancanegara.

Kecamatan Prambanan juga dikenal dengan
kearifan lokal dan tradisi budaya yang masih

dilestarikan oleh masyarakat setempat. Berbagai acara

Profil Kecamatan Prambanan Klaten

Kecamatan Prambanan merupakan salah satu
kecamatan yang terletak di Kabupaten Klaten, Provinsi
Jawa Tengah. Kecamatan ini dikenal luas sebagai pusat

sejarah dan budaya, terutama karena letaknya yang
berdekatan dengan Candi Prambanan, salah satu situs
warisan dunia yang paling terkenal di Indonesia. Candi
yang dibangun pada abad ke-9 ini adalah salah satu
kompleks candi terbesar dan termegah di Asia
Tenggara, yang menjadi simbol kejayaan kerajaan
Mataram Kuno. Candi Prambanan tidak hanya menjadi
ikon budaya, tetapi juga daya tarik utama pariwisata
yang membawa dampak positif bagi perekonomian
masyarakat sekitar.

Secara administratif, Kecamatan Prambanan
terdiri dari sejumlah desa yang tersebar di wilayahnya.
Desa-desa di kecamatan ini memiliki berbagai potensi
vyang dapat dimanfaatkan untuk peningkatan
kesejahteraan masyarakat, mulai dari sektor pertanian
hingga pariwisata. Wilayah Prambanan yang subur dan
terletak di dataran rendah memudahkan masyarakat
untuk mengembangkan berbagai jenis tanaman,
seperti padi, jagung, dan sayuran. Sementara itu,

dan ritual adat sering dilaksanakan, yang tak hanya
menjadi ajang hiburan, tetapi juga memperkuat ikatan
sosial antarwarga. Kegiatan seni seperti tari, musik
gamelan, dan wayang kulit juga masih hidup dan
sering ditampilkan dalam berbagai perayaan dan acara
penting di wilayah ini. Hal ini menunjukkan betapa
pentingnya budaya dalam kehidupan masyarakat
Prambanan.

Pembangunan infrastruktur di Kecamatan
Prambanan terus mengalami kemajuan, seiring
dengan upaya pemerintah untuk meningkatkan
kualitas hidup masyarakat. Akses transportasi yang
baik, seperti jalan raya yang menghubungkan
Prambanan dengan kota-kota besar seperti
Yogyakarta dan Solo, turut mendukung aktivitas
ekonomi dan sosial di wilayah ini. Selain itu,
pembangunan fasilitas umum seperti pendidikan,
kesehatan, dan pasar juga diperhatikan untuk
memenuhi kebutuhan dasar masyarakat.
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Masyarakat Kecamatan Prambanan dikenal
ramah dan gotong royong. Mereka aktif dalam
berbagai kegiatan sosial dan memiliki kesadaran tinggi
akan pentingnya pendidikan. Sekolah-sekolah di
Prambanan berperan penting dalam membentuk
generasi penerus yang siap menghadapi tantangan

masa depan. Dengan adanya dukungan dari
pemerintah dan partisipasi aktif masyarakat,
Kecamatan Prambanan terus berkembang dan

berupaya menjaga keseimbangan antara pelestarian
budaya dan kemajuan pembangunan.

Pendidikan Sekolah Dasar di Kecamatan Prambanan,
Klaten

Pendidikan dasar merupakan salah satu sektor
yang mendapat perhatian khusus di Kecamatan
Prambanan, Klaten. Sebagai bagian dari upaya
menciptakan masyarakat yang cerdas dan berkarakter,
sektor pendidikan di Kecamatan Prambanan terus
berkembang, termasuk di tingkat sekolah dasar.
Berbagai kebijakan pemerintah daerah dan pusat juga
diarahkan untuk meningkatkan kualitas pendidikan
bagi anak-anak usia sekolah dasar, baik dari segi
fasilitas, kualitas pengajaran, maupun kesejahteraan
tenaga pendidiknya.

Terdapat sejumlah sekolah dasar (SD) di
Kecamatan Prambanan yang tersebar di beberapa
desa. Setiap sekolah dasar ini memiliki peran penting
dalam mewujudkan pendidikan yang merata bagi
anak-anak. Beberapa sekolah yang terkenal, seperti SD
Negeri 1 Prambanan, telah memiliki sejarah panjang
dalam memberikan layanan pendidikan kepada
masyarakat sekitar. Keberadaan sekolah-sekolah
dasar ini tidak hanya mengajarkan pengetahuan
akademis, tetapi juga menanamkan nilai-nilai karakter
yang kuat pada anak-anak.

Secara umum, fasilitas pendidikan seperti di SD
Negeri 1 Prambanan terus mengalami peningkatan.
Meskipun beberapa sekolah memiliki bangunan yang
masih perlu perbaikan, mayoritas sudah dilengkapi
dengan ruang kelas yang memadai, perpustakaan,
serta ruang olahraga. Sebagian sekolah juga telah
memiliki  laboratorium  komputer dan ruang
multimedia untuk menunjang pembelajaran berbasis
teknologi. Selain itu, beberapa sekolah dasar juga
telah dilengkapi dengan sarana pendukung lain,
seperti ruang UKS (Usaha Kesehatan Sekolah) untuk
mendukung kesehatan siswa.

Selain fasilitas, kualitas pengajaran di SD
Kecamatan Prambanan juga mendapat perhatian
serius. Pemerintah Kabupaten Klaten secara berkala
memberikan pelatihan dan workshop kepada para
guru untuk meningkatkan kompetensi mereka dalam
mengajar. Penggunaan metode pembelajaran yang
inovatif, seperti pembelajaran berbasis proyek dan
pembelajaran berbasis teknologi, telah diterapkan di

beberapa sekolah. Hal ini bertujuan untuk
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan menarik bagi siswa, serta membekali mereka
dengan keterampilan yang relevan untuk masa depan.

Pendidikan karakter juga menjadi salah satu
fokus di sekolah-sekolah dasar di Kecamatan
Prambanan. Setiap sekolah berupaya menanamkan
nilai-nilai moral yang baik, seperti disiplin, kerja sama,
tanggung jawab, dan kejujuran. Berbagai kegiatan
ekstrakurikuler, seperti pramuka, seni, dan olahraga,
turut mendukung perkembangan karakter siswa.
Kegiatan-kegiatan ini tidak hanya bermanfaat untuk
pengembangan keterampilan sosial, tetapi juga
membantu membentuk kepribadian siswa yang lebih
baik.

Meskipun demikian, tantangan yang dihadapi
dalam bidang pendidikan dasar di Kecamatan
Prambanan tidak sedikit. Salah satunya adalah
terbatasnya jumlah tenaga pendidik yang berkualitas
di beberapa sekolah. Di beberapa daerah, masih
terdapat kekurangan guru, terutama dalam mata
pelajaran tertentu. Untuk mengatasi hal ini,
pemerintah setempat berusaha merekrut tenaga
pengajar dari luar daerah dan memberikan berbagai
insentif untuk menarik minat tenaga pendidik yang
berkualitas untuk bekerja di Kecamatan Prambanan.

Pemerintah Kecamatan Prambanan bersama
Dinas Pendidikan Klaten juga berusaha untuk
meningkatkan partisipasi masyarakat dalam bidang
pendidikan. Salah satu upaya yang dilakukan adalah
mengadakan program-program sosialisasi terkait
pentingnya pendidikan dasar bagi anak-anak. Program
ini melibatkan orang tua, tokoh masyarakat, serta
perangkat desa untuk lebih peduli terhadap
pendidikan anak-anak, termasuk memberikan
dorongan agar anak-anak bersekolah dengan giat dan
tidak putus sekolah.

Di tingkat desa, masyarakat juga aktif
berpartisipasi dalam mendukung kegiatan pendidikan
anak-anak. Beberapa desa di Kecamatan Prambanan
memiliki kelompok belajar atau bimbingan yang
membantu anak-anak dalam mempersiapkan ujian
atau menambah pengetahuan di luar jam sekolah. Ini
menjadi salah satu upaya untuk memastikan bahwa
setiap anak mendapat pendidikan yang memadai dan
tidak tertinggal dalam perkembangan akademik.

Meskipun ada kemajuan, masalah ketimpangan
pendidikan antara desa-desa di Kecamatan
Prambanan juga masih perlu diperhatikan. Beberapa
desa yang terletak di daerah pedalaman masih
menghadapi tantangan terkait akses terhadap
pendidikan yang berkualitas. Misalnya, jarak ke
sekolah yang cukup jauh dan terbatasnya sarana
transportasi menjadi faktor yang dapat
mempengaruhi tingkat kehadiran siswa di sekolah.
Pemerintah setempat terus berusaha mengatasi hal ini
dengan meningkatkan infrastruktur jalan dan
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menyediakan fasilitas transportasi untuk siswa di
daerah-daerah terpencil.

Pada akhirnya, meskipun berbagai tantangan
masih ada, upaya terus dilakukan untuk meningkatkan
kualitas pendidikan di Kecamatan Prambanan,
khususnya di tingkat sekolah dasar. Dengan berbagai
program yang telah dijalankan dan komitmen semua
pihak, diharapkan anak-anak di Kecamatan
Prambanan dapat memperoleh pendidikan yang
berkualitas dan memadai untuk masa depan yang
lebih cerah. Peningkatan kualitas pendidikan dasar ini
menjadi kunci untuk mencetak generasi penerus yang
cerdas, kreatif, dan berakhlak mulia, yang akan
membawa kemajuan bagi Kecamatan Prambanan dan
masyarakat sekitarnya. Masalah yang dihadapi oleh SD
Negeri 1 Prambanan salah satunya adalah kualitas
ruang belajar yang perlu untuk dioptimalkan agar
tujuan tersebut dapat tercapai.

BATASAN LINGKUP PENGABDIAN MASYARAKAT

Pembahasan dalam tulisan ini dibatasi pada
proses sosialisasi saja, tidak sampai proses
pembangunan/pengecatan. Proses sosialisasi adalah
awal pembelajaran dan penting untuk melandasi
proses pembelajaran selanjutnya. Konsep pewarnaan
ruang dan pengaruhnya terhadap kegiatan belajar
mengajar menjadi penekanan utama.

Sekalipun pengabdian hanya sebatas sosialisasi,
namun usulan pengabdian diterima dengan baik dan
berencana akan diterapkan di masa yang akan datang.
Pembelajaran arsitektur secara langsung dan aplikatif
kepada masyarakat awam (tidak paham dengan
arsitektur), yang dalam hal ini adalah pihak SD Negeri
1 Prambanan, berjalan pula selama proses sosialisasi.
Hal ini lebih efektif dilakukan mengingat langsung
menyentuh materi bahasan/objek. Beberapa foto
terkait proses sosialiasi terdapat pada Gambar 1.

Gambar 1. Dokumentasi pasca sosialisasi

TUJUAN DAN MANFAAT PENGABDIAN MASYARAKAT

Tujuan dari program pengabdian ini adalah untuk
meningkatkan kualitas ruang belajar di Sekolah Dasar
1 Prambanan melalui pemilihan warna cat tembok
yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan psikologis
serta estetika para siswa. Adapun tujuan rinciannya
adalah sebagai berikut:

1. Dengan pemilihan warna cat yang sesuai, ruang
kelas diharapkan dapat menciptakan suasana
yang nyaman dan menyenangkan bagi para
siswa, yang dapat meningkatkan konsentrasi dan
minat belajar.

2. Warna cat yang dipilih dengan cermat dapat
berfungsi sebagai stimulan visual yang dapat
merangsang semangat dan kreativitas siswa
dalam kegiatan belajar mengajar.

3. Lingkungan belajar yang baik sangat
berpengaruh terhadap perkembangan anak, baik
dalam aspek akademik maupun sosial. Dengan
penataan warna cat yang baik, diharapkan dapat
membantu perkembangan emosi dan psikologis
siswa.

4. Program ini juga bertujuan untuk memberikan
pemahaman kepada guru dan masyarakat
sekolah tentang pentingnya desain ruang kelas
yang optimal untuk mendukung proses
pembelajaran.

Program pengabdian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat yang luas bagi berbagai pihak
yang terlibat, baik secara langsung maupun tidak
langsung. Adapun manfaat program ini antara lain:

1. Pemilihan warna <cat vyang tepat akan
menciptakan suasana yang lebih menarik dan
menyenangkan di ruang belajar, yang dapat
meningkatkan konsentrasi dan kenyamanan
siswa selama proses belajar mengajar. Hal ini
diharapkan dapat mendukung prestasi akademik
siswa dan meningkatkan semangat mereka untuk
belajar.

2. Dengan terciptanya ruang kelas yang lebih
nyaman dan menarik, guru juga dapat merasakan
dampak positif dalam proses pengajaran.
Lingkungan vyang baik akan memfasilitasi
interaksi yang lebih baik antara guru dan siswa,
sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih
efektif dan menyenangkan.

3. Peningkatan kualitas ruang belajar dapat
menciptakan citra positif bagi sekolah, yang akan
berdampak pada peningkatan kepercayaan
masyarakat dan orang tua terhadap kualitas
pendidikan yang diberikan. Hal ini juga dapat
meningkatkan motivasi seluruh warga sekolah
untuk menjaga dan merawat fasilitas pendidikan.
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4. Program ini tidak hanya memberikan dampak
langsung pada siswa dan sekolah, tetapi juga
pada masyarakat sekitar. Dengan meningkatkan
kualitas ruang belajar, diharapkan kualitas
pendidikan secara keseluruhan di lingkungan
tersebut akan semakin baik, yang pada akhirnya
berdampak pada peningkatan kualitas sumber
daya manusia di daerah tersebut.

5. Pengaruh positif dari pemilihan warna cat ruang
belajar yang tepat akan berdampak pada jangka
panjang terhadap kualitas pendidikan di SD 1
Prambanan. Lingkungan belajar yang baik akan
terus memberikan dampak positif bagi para siswa
yang menjadi lulusan sekolah tersebut, yang
pada akhirnya akan berkontribusi pada
perkembangan pendidikan di Kabupaten Klaten.

TINJAUAN PUSTAKA
Kualitas Ruang Secara limiah dan Psikologis

Secara ilmiah, kualitas ruang merujuk pada
karakteristik fisik dan desain ruang yang dapat
memengaruhi fungsi dan penggunaan ruang tersebut
[1]. Kualitas ruang ini mencakup berbagai aspek [2],
seperti Dimensi ruang (luas, tinggi, dan volume ruang),
Pencahayaan (baik pencahayaan alami maupun
buatan). Ventilasi (kualitas udara dan aliran udara
dalam ruang), Kenyamanan termal (pengaturan suhu
ruang yang sesuai), Aksesibilitas (kemudahan akses ke
ruang dan penggunaan ruang oleh berbagai individu,
termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus),
Estetika dan desain interior (pemilihan warna, tekstur,
bahan bangunan, furnitur, dan elemen desain lainnya
yang mempengaruhi kesan dan kenyamanan ruang).
Dalam konteks ini, kualitas ruang juga sering diukur
dengan mempertimbangkan bagaimana faktor-faktor
ini mempengaruhi efektivitas penggunaan ruang
untuk tujuan tertentu, seperti ruang belajar, ruang
kerja, atau ruang publik lainnya [4].

Secara psikologis, kualitas ruang merujuk pada
bagaimana ruang tersebut memengaruhi kondisi
mental, emosional, dan perilaku penghuninya.
Psikologi lingkungan mempelajari hubungan antara
individu dan ruang di sekitar mereka, termasuk
dampak psikologis yang ditimbulkan oleh elemen-
elemen fisik ruang [5]. Beberapa faktor psikologis yang
mempengaruhi kualitas ruang antara lain warna,
pencahayaan, keteraturan, kebersihan,
keterhubungan dengan alam, skala dan proporsi
ruang.

Warna ruangan dapat mempengaruhi suasana
hati dan perilaku. Misalnya, warna biru cenderung
menenangkan, sedangkan warna merah bisa
merangsang energi dan meningkatkan kewaspadaan.
Cahaya alami dapat meningkatkan suasana hati dan

vang buruk dapat menyebabkan stres dan kelelahan
[6]. Ruang yang rapi dan bersih dapat menciptakan
rasa aman dan nyaman, sementara ruang yang
berantakan dan kotor dapat menambah perasaan
stres atau kecemasan. Adanya akses ke pemandangan
alam atau tanaman dalam ruang dapat memberikan
efek menenangkan dan meningkatkan kesejahteraan
psikologis. Ukuran ruang yang terlalu sempit atau
terlalu  luas dapat mempengaruhi perasaan
penghuninya, dengan ruang yang sempit mungkin
memicu perasaan tertekan, sementara ruang yang
terlalu besar dapat menimbulkan perasaan tidak
terkendali atau kesepian [7]. Secara keseluruhan,
kualitas ruang secara psikologis berfokus pada
bagaimana elemen-elemen fisik dan desain ruang
dapat mendukung atau menghambat kesejahteraan
mental dan emosional penggunanya.

Kualitas ruang, baik secara ilmiah maupun
psikologis, sangat berpengaruh terhadap pengalaman
dan perilaku penghuninya. Secara ilmiah, kualitas
ruang berfokus pada aspek fungsional dan fisik,
sedangkan secara psikologis, kualitas ruang berkaitan
dengan  dampaknya terhadap  kesejahteraan
emosional dan mental. Desain ruang yang baik, yang
mempertimbangkan  kedua aspek ini, akan
menciptakan lingkungan yang nyaman, produktif, dan
mendukung perkembangan individu.

Strategi Pemilihan Warna Cat Tembok

Peningkatan kualitas ruang belajar merupakan
salah satu upaya untuk menciptakan lingkungan yang
kondusif bagi proses pembelajaran [3]. Salah satu
faktor yang sangat berpengaruh  terhadap
kenyamanan dan efektivitas belajar adalah kualitas
ruang itu sendiri. Pemilihan warna cat tembok yang
tepat di ruang kelas memiliki peranan penting dalam
menciptakan suasana yang mendukung konsentrasi
siswa, meningkatkan motivasi belajar, dan mendukung
perkembangan psikologis siswa [8]. Oleh karena itu,
dalam program pengabdian masyarakat ini, pemilihan
warna cat tembok menjadi fokus utama dalam
meningkatkan kualitas ruang belajar di Sekolah Dasar
1 Prambanan.

Pemilihan warna cat tembok vyang tepat
bertujuan untuk menciptakan ruang kelas yang
menyenangkan, menstimulasi kreativitas, serta
memberikan dampak positif terhadap suasana hati
dan motivasi siswa. Dengan mengoptimalkan warna-
warna yang digunakan, diharapkan siswa akan merasa
lebih nyaman dan terinspirasi untuk belajar. Selain itu,
pemilihan warna cat yang sesuai juga akan
meningkatkan estetikanya dan menjadikan ruang
kelas lebih menarik, yang dapat mendukung
pembelajaran yang lebih efektif.

Sebelum melakukan pemilihan warna cat, langkah

kesehatan mental, sementara pencahayaan buapamntama yang perlu dilakukan adalah melakukan analisis
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terhadap kondisi ruang kelas yang ada. Ruang kelas di Sekolah
Dasar 1 Prambanan perlu diperiksa dari segi ukuran,
pencahayaan alami dan buatan, serta ventilasi udara. Analisis
ini bertujuan untuk menentukan warna yang paling sesuai
dengan kondisi ruang yang ada, sehingga hasilnya optimal.
Misalnya, ruang kelas dengan pencahayaan terbatas dapat
menggunakan warna-warna cerah untuk menciptakan kesan
terang dan luas.

Strategi pertama yang diterapkan adalah penyuluhan
kepada guru dan orang tua mengenai pentingnya pengaruh
warna terhadap kualitas ruang belajar. Program ini bertujuan
untuk menyadarkan seluruh pihak terkait bahwa pemilihan
warna cat tembok tidak hanya soal estetika, tetapi juga
berpengaruh terhadap psikologi siswa. Sosialisasi ini dapat
dilakukan melalui pertemuan orang tua atau workshop yang
melibatkan tenaga pengajar dan orang tua siswa.

Pemilihan Warna Berdasarkan Psikologi Warna Dalam
memilih warna, penting untuk mempertimbangkan aspek
psikologis yang dimiliki setiap warna. Beberapa warna yang
dapat dipilih antara lain:

1. Biru: Warna biru dapat menciptakan suasana
yang menenangkan, meningkatkan konsentrasi,
dan menurunkan stres.

2. Hijau: Warna hijau memberikan efek
menenangkan dan seimbang, yang sangat baik
untuk ruang kelas agar siswa merasa rileks dan
tidak mudabh lelah.

3. Kuning: Warna kuning dapat merangsang
kreativitas dan energi, namun sebaiknya
digunakan dengan hati-hati agar tidak
menimbulkan kecemasan atau kelelahan mata.

4. Putih dan Pastel: Warna-warna netral seperti
putih atau pastel dapat memberikan kesan ruang
vang lebih luas dan bersih, serta cocok dipadukan
dengan aksen warna lainnya.

Selain memperhatikan efek psikologis warna,
kondisi fisik ruang kelas juga perlu dipertimbangkan.
Misalnya, jika ruang kelas memiliki ventilasi yang
kurang baik atau pencahayaan yang minim, maka
warna-warna cerah dan terang seperti putih, krem,
atau kuning muda akan lebih cocok digunakan. Warna-
warna ini dapat memantulkan cahaya dan membuat
ruang terlihat lebih terang dan luas.

Untuk mengoptimalkan efek psikologis warna,
penerapan warna cat tembok dapat dibagi ke dalam
beberapa bagian kelas. Misalnya, salah satu dinding
dapat diberi warna yang lebih mencolok atau kontras
untuk menstimulasi kreativitas siswa, sementara
dinding lainnya menggunakan warna netral untuk
menciptakan keseimbangan. Hal ini juga
memungkinkan  untuk  menciptakan zona-zona
tertentu dalam ruang kelas, yang dapat
mempengaruhi konsentrasi dan interaksi siswa.

Agar siswa merasa lebih terlibat dalam
perubahan ruang kelas, mereka dapat dilibatkan
dalam proses pemilihan warna. Program ini bisa

melibatkan mereka dalam diskusi atau melalui
pemungutan suara untuk memilih warna yang mereka
sukai. Dengan melibatkan siswa, diharapkan mereka
akan merasa memiliki ruang kelas tersebut dan lebih
termotivasi untuk menjaga kebersihannya.

Selain ruang kelas, pemilihan warna cat tembok
juga dapat diterapkan pada fasilitas sekolah lainnya,
seperti ruang perpustakaan, ruang UKS (Usaha
Kesehatan Sekolah), dan ruang olahraga. Meskipun
pemilihan warna harus disesuaikan dengan fungsi
masing-masing ruang, keseluruhan warna vyang
digunakan di seluruh fasilitas sekolah harus tetap
harmonis dan saling melengkapi untuk menciptakan
kesan yang menyeluruh.

Pemeliharaan ruang kelas yang sudah dicat
dengan warna baru sangat penting untuk menjaga
kualitasnya. Sekolah perlu menyediakan anggaran
rutin - untuk  melakukan  perawatan, seperti
pembersihan dinding dan pengecekan jika ada
kerusakan. Hal ini bertujuan untuk menjaga agar
kualitas ruang belajar tetap optimal dalam jangka
panjang.

Peningkatan kualitas ruang belajar melalui
pemilihan warna cat tembok yang tepat diharapkan
dapat memberikan dampak positif dalam jangka
panjang. Selain menciptakan lingkungan belajar yang
lebih nyaman dan menyenangkan, hal ini juga dapat
berkontribusi pada peningkatan prestasi akademik
siswa dan pembentukan karakter mereka. Dengan
ruang kelas yang lebih baik, diharapkan para siswa
akan lebih termotivasi untuk belajar dan berkembang
secara optimal [9].

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Sosialisasi Pemilihan Warna Cat Tembok

Sosialisasi mengenai pemilihan warna cat
tembok di Sekolah Dasar 1 Prambanan telah
dilaksanakan dengan tujuan untuk meningkatkan
kesadaran para guru, orang tua, dan pihak sekolah
tentang pentingnya pengaruh warna terhadap kualitas
ruang belajar. Sosialisasi ini dilakukan dalam rangka
mempersiapkan dan melibatkan semua pihak terkait
dalam proyek peningkatan kualitas ruang kelas,
dengan fokus utama pada pemilihan warna cat yang
tepat untuk mendukung proses pembelajaran yang
optimal.

1. Salah satu hasil utama dari sosialisasi ini adalah
meningkatnya pemahaman para guru dan orang
tua tentang pengaruh warna terhadap psikologi
siswa. Sebelumnya, banyak yang belum
menyadari bahwa warna dinding dapat
mempengaruhi suasana hati, konsentrasi, dan
tingkat motivasi belajar siswa. Setelah sosialisasi,
para peserta mendapatkan wawasan bahwa
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warna-warna tertentu, seperti biru, hijau, atau
kuning, dapat mempengaruhi suasana belajar di
ruang kelas. Warna biru dan hijau yang
menenangkan dapat membantu meningkatkan
konsentrasi, sementara warna kuning dapat
merangsang  kreativitas. Pemahaman ini
memotivasi mereka untuk lebih serius dalam
memilih warna yang sesuai untuk ruang belajar.
Adapun salah satu contoh pemilihan warna biru,
bisa dilihat seperti Gambar 2.
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Gambar 2. Dokumentasi warna area Wajah Sekolah

Sosialisasi juga berhasil mendorong partisipasi
aktif dari para guru dan orang tua dalam
pemilihan warna cat tembok. Pada pertemuan
tersebut, pihak sekolah mengajak orang tua dan
guru untuk bersama-sama mendiskusikan warna
yang terbaik untuk ruang kelas. Para orang tua
dan guru diberikan kesempatan untuk
memberikan masukan dan pendapat mereka
tentang warna yang mereka rasa akan cocok
untuk ruang belajar anak-anak. Melalui diskusi
ini, terjadi kesepakatan mengenai warna yang
dapat memberikan dampak positif terhadap
proses belajar siswa, serta menciptakan
lingkungan yang nyaman dan menyenangkan.
Secara umum, hasil sosialisasi menunjukkan
bahwa mayoritas guru, orang tua, dan pihak
sekolah menerima dengan positif perubahan
yang akan dilakukan dalam proyek pengecatan
ruang kelas. Meskipun ada  beberapa
kekhawatiran terkait perubahan besar pada
lingkungan belajar, seperti efek jangka panjang
dan biaya, setelah sosialisasi dilakukan, mereka
lebih memahami manfaat dari pemilihan warna
yang tepat. Mereka menyadari bahwa perbaikan
kualitas ruang belajar tidak hanya meningkatkan
estetika ruang, tetapi juga memiliki pengaruh
besar terhadap kualitas pendidikan dan
kesejahteraan psikologis  siswa. Contoh
pengaplikasian pengecatan di ruang kelas dan
perpustakaan bisa dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Dokumentasi warna area kelas dan

perpustakaan

Sebagai hasil dari sosialisasi tersebut, pihak
sekolah bersama dengan komite sekolah dan
orang tua menyusun rencana dan anggaran
untuk melaksanakan proyek pengecatan ruang
kelas. Anggaran vyang dibutuhkan untuk
pembelian cat dan bahan lainnya dihitung secara
transparan dan disepakati bersama. Komite
sekolah berperan dalam mencari sumber dana,
baik dari iuran orang tua, sumbangan dari
masyarakat, maupun dari bantuan pemerintah
setempat. Rencana pelaksanaan proyek ini juga
dipersiapkan dengan melibatkan tenaga kerja
yang terampil untuk memastikan hasil yang
maksimal.

Sosialisasi ini tidak hanya berhasil melibatkan
pihak internal sekolah, tetapi juga meningkatkan
keterlibatan masyarakat sekitar. Beberapa orang
tua siswa yang memiliki keahlian dalam bidang
dekorasi dan desain interior menawarkan
bantuan mereka dalam memilih warna cat dan
memberikan saran terkait desain ruang kelas
yang lebih nyaman. Selain itu, masyarakat
setempat menunjukkan antusiasme mereka
untuk berpartisipasi dalam kegiatan pengecatan,
baik melalui sumbangan material maupun tenaga
kerja.

Sosialisasi ini juga mendapat respon positif dari
pemerintah  setempat. Melalui  sosialisasi
tersebut, pihak pemerintah daerah diharapkan
dapat memberikan dukungan dalam bentuk
bantuan material, tenaga kerja, atau bahkan
dana untuk kelancaran proyek. Pemerintah
setempat mengakui pentingnya peningkatan
kualitas ruang belajar dan berkomitmen untuk
membantu sekolah dalam mewujudkan ruang
kelas yang lebih baik bagi siswa. Dukungan ini
juga memperkuat hubungan antara sekolah dan
komunitas lokal dalam mencapai tujuan
bersama.

Sosialisasi ini turut meningkatkan kesadaran akan
pentingnya desain ruang kelas yang optimal, baik
dari segi estetika, kenyamanan, maupun
fungsionalitas. Para guru dan orang tua yang
terlibat mulai memahami bahwa desain ruang



kelas yang baik bukan hanya soal penampilan
visual, tetapi juga dapat memengaruhi performa
siswa dalam belajar. Oleh karena itu, mereka
lebih menghargai pentingnya pemilihan warna
cat yang sesuai dengan karakteristik siswa dan
fungsi ruang.

8. Meskipun siswa belum terlibat langsung dalam
pemilihan warna cat, mereka menunjukkan
antusiasme yang tinggi terhadap perubahan yang
akan dilakukan. Dalam beberapa kesempatan,
siswa menyatakan kegembiraan mereka tentang
ide pengecatan ruang kelas, dengan harapan
bahwa ruang kelas akan menjadi tempat yang
lebih menarik dan nyaman untuk belajar. Hal ini
menunjukkan bahwa perubahan yang dilakukan
sesuai dengan harapan mereka, karena ruang
belajar yang menyenangkan dapat mendukung
suasana hati dan motivasi mereka dalam belajar.

9. Secara keseluruhan, proses sosialisasi berjalan
dengan baik dan memberikan dampak positif
terhadap pemahaman dan partisipasi berbagai
pihak dalam proyek peningkatan kualitas ruang
belajar. Namun, evaluasi terhadap proses
sosialisasi menunjukkan bahwa beberapa orang
tua mungkin belum sepenuhnya memahami
dampak psikologis warna terhadap proses
pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan upaya
lebih lanjut untuk menyampaikan informasi
secara lebih mendalam melalui sesi pelatihan
atau diskusi lanjutan. Pengaplikasian pengecatan

pada ruang Pramuka, kantin dan toilet bisa dilihat

pada Gambar 4.

- ;‘_’ | f

Gambar 4. Dokumentasi warna area toilet, ruang pramuka
dan kantin sekolah

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian masyarakat melalui
sosialisasi pemilihan warna cat tembok di Sekolah
Dasar 1 Prambanan berhasil meningkatkan kesadaran
dan pemahaman para guru, orang tua, dan masyarakat
sekolah tentang pentingnya peran warna dalam
menciptakan ruang belajar yang nyaman dan kondusif.
Melalui sosialisasi ini, mereka memahami bahwa
warna cat tembok yang tepat dapat mempengaruhi
psikologi siswa, meningkatkan konsentrasi,
mengurangi stres, dan mendukung motivasi belajar
siswa. Hal ini menjadi langkah awal yang penting
dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih baik.

Partisipasi aktif dari berbagai pihak, baik dari
guru, orang tua, maupun masyarakat, menunjukkan
adanya rasa kepedulian dan tanggung jawab bersama
dalam memperbaiki kualitas ruang belajar. Diskusi
yang berlangsung dalam sosialisasi ini juga
memberikan ruang bagi setiap pihak untuk
memberikan masukan dan memilih warna yang sesuai
dengan kebutuhan siswa, serta memastikan
perubahan ini sesuai dengan harapan semua pihak
yang terlibat.

Dengan adanya sosialisasi ini, sekolah juga dapat
merencanakan pelaksanaan pengecatan ruang kelas
dengan lebih terstruktur dan terorganisir. Dukungan
dari pemerintah lokal dan masyarakat setempat turut
memperkuat pelaksanaan proyek ini, sehingga
diharapkan ruang belajar yang baru ini dapat
memberikan dampak positif bagi kenyamanan siswa
dan kualitas pembelajaran di Sekolah Dasar 1
Prambanan dalam jangka panjang.

DAFTAR PUSTAKA

[1] Boulter, C., et al. (2003). The impact of the physical

environment on students' learning. Journal of
Educational Psychology.

[2] Caine, R. N., & Caine, G. (1997). Education on the edge
of possibility. ASCD.

[3]1  Fisk, W. J. (2000). Health and productivity gains from
better indoor environments and their relationship with
building energy efficiency. Annual Review of Energy
and the Environment.

[4]  Frontczak, M., et al. (2012). Quantitative relationships
between building indoor environmental quality and
human health and performance. Environmental Health
Perspectives.

[5] Groot, K. (2006). Community empowerment: A critical
perspective. Social Work.

[6] Heshmati, M., & Kian, N. (2021). Effects of classroom
design and environment on learning outcomes.

Educational Psychology Review.

Jurnal Abdi Teknoyasa, Volume 6, No. 1 Juli 2025|33



[71 Kwallek, N. (1995). Color, environment, and behavior:
A review of the literature. Journal of Environmental
Psychology.

[8] Mehta, R., & Zhu, L. (2015). Blue or red? Exploring the
effect of color on cognitive task performances. Science
of Psychology.

[9] Suhartini, N. (2018). Pendidikan di daerah terpencil:
Tantangan dan solusi. Jurnal Pendidikan dan
Kebudayaan.

34 | Jurnal Abdi Teknoyasa, Volume 6, No. 1 Juli 2025



ISSSN: 2745-701X
E-ISSN: 2745-7028
http://journals2.ums.ac.id/index.php/abditeknoyasa/

PENGUATAN PEMBELAJARAN MENGGAMBAR BERBASIS CAD (COMPUTER
AIDED DESIGN) DI SMK MUHAMMADIYAH 2 SEMARANG

Ummi Kultsum

Program Studi Teknik Mesin

Fakultas Teknik

Universitas Muhammadiyah Surakarta

uk356@ums.ac.id

Dessy Ade Pratiwi

Program Studi Teknik Mesin

Fakultas Teknik

Universitas Muhammadiyah Surakarta

dap815@ums.ac.id

Nur Aklis

Program Studi Teknik Mesin

Fakultas Teknik

Universitas Muhammadiyah Surakarta
nur.aklis@ums.ac.id

Mila Faila Sufa

Program Studi Teknik Industri
Fakultas Teknik

Universitas Muhammadiyah Surakarta

mfs154@ums.ac.id

Titik Ulfatun

Program Studi Pendidikan Akuntansi
Fakultas Keguruan dan lImu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Surakarta
titik.ulfatun@ums.ac.id

Riwayat naskah:

Naskah dikirim 17 Mei 2025
Naskah direvisi 20 Juli 2025
Naskah diterima 21 Juli 2025

PENDAHULUAN

ABSTRAK

Penguatan pembelajaran berbasis CAD (Computer Aided Design) di SMK
Muhammadiyah 2 Semarang merupakan langkah strategis dalam
menyiapkan lulusan SMK yang kompetitif di dunia industri, terutama teknik
mesin. Program pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman dan keterampilan guru terhadap penggunaan perangkat lunak
CAD, sehingga penyelenggaraan Mata Pelajaran (Mapel) gambar teknik di
SMK Muhammadiyah 2 Semarang kepada siswa menjadi lebih optimal, dari
yang masih menggunakan gambar manual menjadi menggunakan
software. Kegiatan ini meliputi pelatihan, pendampingan, dan evaluasi
berbasis tugas mandiri. Hasil pelatihan menunjukkan peningkatan dalam
keterampilan guru menggunakan perangkat CAD. Program ini diharapkan
dapat menjadi model pembelajaran CAD bagi siswa di SMK Muhammadiyah
2 Semarang oleh guru yang sudah mengikuti pelatihan.

KATA KUNCI: Pelatihan, CAD, SMK, Pengabdian Masyarakat

menghadapi kendala. Hambatan utama mencakup
keterbatasan sumber daya perangkat keras,

Perkembangan teknologi industri yang pesat
telah mengubah cara dunia kerja beroperasi, termasuk
dalam bidang desain dan manufaktur. Penggunaan
perangkat lunak Computer Aided Design (CAD)
menjadi sangat penting dalam menunjang kegiatan
teknis, terutama di lingkungan Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) yang diarahkan untuk menghasilkan
lulusan siap pakai [1]. CAD memungkinkan proses
perancangan produk dilakukan secara efisien dan
akurat, baik dalam bentuk dua dimensi maupun tiga
dimensi, sesuai standar industri modern.

Namun, masih ada sejumlah SMK vyang
pelaksanaan  pembelajaran CAD nya  masih

kurangnya pelatihan intensif bagi guru, dan minimnya
modul pembelajaran yang aplikatif [2], [3], salah
satunya SMK Muhammadiyah 2 Semarang. Tantangan
yang dihadapi adalah para guru yang belum terbiasa
dengan penggunaan software seperti AutoCAD,
SolidWorks, maupun Inventor, sehingga proses
pembelajaran belum maksimal. Sementara itu, siswa
membutuhkan keterampilan CAD yang kuat untuk
dapat bersaing di dunia industri, terutama dalam
bidang teknik mesin, sipil, dan desain produk [4].
Merespon kondisi tersebut, pelatihan CAD di
SMK Muhammadiyah 2 Semarang dilaksanakan oleh
tim pengabdian masyarakat UMS, yang terdiri dari
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dosen dan asisten laboratorium CAD/CAM Teknik
Mesin UMS, sebagai upaya untuk meningkatkan
keterampilan teknis guru melalui pendekatan
pelatihan berbasis praktik langsung dan
pendampingan. Dalam pelatihan digunakan perangkat
lunak Inventor yang dinilai paling sesuai dengan
spesifikasi perangkat komputer di sekolah. Modul
interaktif juga dikembangkan oleh tim UMS untuk
mendukung proses pelatihan.

Dengan kegiatan pengabdian masyarakat ini,
diharapkan pelatihan dapat meningkatkan
penguasaan teknis guru SMK Muhammadiyah 2
Semarang terhadap penggunaan software CAD, yang
selanjutnya dapat diajarkan kembali ke siswa dan
menambah kompetensi dan kesiapan siswa SMK
dalam menghadapi tantangan dunia kerja berbasis
digital.

METODE

Metode pelaksanaan pelatihan software CAD di
SMK Muhammadiyah 2 Semarang dilakukan dengan
beberapa tahapan dan setiap kegiatan dari tahap-
tahap tersebut ditunjukkan dengan diagram alir pada
Gambar 1. Pelaksanaan pelatihan dilakukan dimulai
dari diskusi dengan mitra pada Oktober 2024 hingga
unggah publikasi dan pelaporan pada Mei 2025.

Diskusi dengan Mitra

|

Persiapan dan
Pengecekan Peralatan
CAD

|

Pembuatan Modul
CAD

|

Pelaksanaan Pelatihan
ke Guru

|

Evaluasi Pelatihan

|

Publikasi dan
Pelaporan

Gambar 1. Diagram Alir Pelaksanaan Pengabdian
Masyarakat Pelatihan CAD

Diskusi dengan Mitra

Tahap awal dari kegiatan pelatihan adalah
berdiskusi dengan mitra, yaitu SMK Muhammadiyah 2
Semarang. Diskusi dengan mitra dilakukan oleh tim
dosen UMS dengan kepala sekolah untuk perizinan
acara, dan perwakilan guru untuk menyampaikan
kendala yang dialami dalam pembelajaran CAD. Studi
sebelumnya menunjukkan bahwa keterlibatan
langsung dengan mitra dalam perencanaan program
dapat meningkatkan efektivitas implementasi
pelatihan berbasis teknologi [3]. Hasil diskusi secara
langsung ini selanjutnya digunakan untuk menentukan
metode pelatihan yang efektif dari tim UMS kepada
guru-guru SMK Muhammadiyah 2 Semarang serta
software yang akan digunakan.

Persiapan dan Pengecekan Peralatan

Persiapan dan pengecekan peralatan dilakukan
bersamaan ketika berdiskusi dengan mitra. Fasilititas
laboratorium komputer SMK Muhammadiyah 2
Semarang dicek satu persatu spesifikasinya dan dicoba
untuk install beberapa software CAD yang sering
dipakai seperti AutoCAD, Solidworks, dan Inventor.
Dari ketiga software ditentukan untuk memakai
Inventor dikarenakan instalasinya mudah dan dapat
bekerja paling baik sesuai spesifikasi komputer yang
tersedia.

Pembuatan Modul CAD

Modul CAD berguna untuk memberikan panduan
bagi guru dan siswa dalam mengoperasikan software
CAD. Modul berisikan seperti perkenalan Ul (User
Interface), fungsi dari berbagai macam perintah,
tahapan dalam mengoperasikan software, dan latihan
mandiri. Modul CAD disesuaikan dengan software

yang sudah ditentukan untuk digunakan
menyesuaikan spesifikasi komputer dari tahapan
sebelumnya ketika persiapan dan pengecekan
peralatan. Sampul dari Modul CAD ditunjukkan pada
Gambar 2.

ous 0 o @v

4
MODULE

CAD (COMPUTER AIDED DESIGN)

Gambar 2. Modul Pelatihan CAD
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Pelaksanaan Pelatihan ke Guru

Tahap pelaksanaan pelatihan ke guru
dilaksanakan ketika semua tahap persiapan dari
diskusi, persiapan alat, dan pembuatan modul selesai.
Tim UMS bertolak ke SMK Muhammadiyah 2
Semarang dan memberikan pelatihan software CAD
langsung selama dua hari berturut-turut dari pukul
08.00 hingga 16.00. Pelatihan dilaksanakan dengan
kolaborasi 5 mahasiswa asisten laboratorium
CAD/CAM program studi teknik mesin. Pada saat
pelatihan, satu orang asisten berperan sebagai
instruktur, dan 4 asisten lainnya beserta dosen
mendampingi tiap guru sejumlah 10 orang dari
berbagai jurusan. Pendampingan berfungi untuk
memastikan bahwa tiap peserta dapat mengikuti
instruksi dengan baik dan tidak tertinggal. Pemaparan
materi dimulai dari pengenalan software CAD terlebih
dahulu, mengenal fungsi-fungsi perintah pada Ul,
membuat komponen dalam bentuk 2D dan 3D
sederhana, assembly, dan terakhir ke operasi yang
lebih kompleks yaitu membuat etiket lengkap. Setiap
materi disertai tugas mandiri yang nantinya akan
dinilai oleh tim UMS untuk di evaluasi lebih lanjut.

Evaluasi Pelatihan

Tahap evaluasi pelatihan dilaksanakan di hari
terakhir pelatihan. Evaluasi pelatihan dilakukan
dengan mengolah hasil nilai tiap modul seperti yang
ditunjukkan pada tabel 1. Komponen penilaian

diterapkan karena pre-test dan post-test dapat
mengukur peningkatan pemahaman peserta pelatihan
CAD secara lebih sistematis [5].

e Apakah materi yang disampaikan sesuai
dengan kebutuhan Anda?

e Apakah materi disampaikan dengan
jelas dan mudah dipahami?

e Apakah instruktur menguasai materi
pelatihan dengan baik?

e Apakah instruktur memberikan
kesempatan bertanya dan berinteraksi
dengan peserta?

e Apakah materi tentang penggunaan
software CAD yang digunakan lengkap
dan memadai?

e Seberapa baik pemahaman Anda
terhadap materi pelatihan?
e Apakah Anda merasa mampu

mengaplikasikan materi pelatihan dalam
pekerjaan Anda?

e Sebarapa besar pelatihan ini
berkontribusi terhadap peningkatan
kompetensi Anda?

e Hal apa yang menurut Anda perlu
ditingkatkan dalam pelatihan ini?

e Apakah Anda memiliki saran untuk
materi yang perlu ditambahkan di
pelatihan selanjutnya?

e Apakah ada hal hal lain yang ingin Anda
sampaikan mengenai pelatihan ini?

meliputi: Tabel 2. Kuesioner Peserta Pelatihan
CAD
Tabel 1. Komponen Penilaian Pelatihan CAD No Pertanyaan
Parameter Persentase 1 Apakah materi yang disampaikan sesuai
Kehadiran 20% dengan kebutuhan Anda?
Basic Part 1 20% 2 Apakah materi disampaikan dengan jelas dan
Basic Part 2 20% mudah dipahami?
Basic Part 3 20% 3 Apakah instruktur ~menguasai  materi
Assembly 20% pelatihan dengan baik?
4 Apakah instruktur memberikan kesempatan
e Kehadiran 20% bertanya dan berinteraksi dengan peserta?
e BasicPartl 20% 5 Apakah  materi tentang penggunaan
e BasicPart2 20% software CAD yang digunakan lengkap dan
e BasicPart3 20% memadai?
e Assembly 20% 6 Seberapa baik pemahaman Anda terhadap

Peserta pelatihan akan lulus dan mendapat
sertifikat jika nilai yang didapatkan adalah 80% dari
total 100% keseluruhan komponen.

Disamping penilaian tiap modul, peserta juga
diberikan kuesioner untuk diisi seperti yang terdapat
pada Tabel 2. Setelah peserta mengisi kuesioner,
perwakilan dari peserta juga memberikan kesan dan
pesan melalui wawancara. Metode evaluasi ini

materi pelatihan?

7 Apakah Anda
mengaplikasikan materi
pekerjaan Anda?

8 Sebarapa besar pelatihan ini berkontribusi
terhadap peningkatan kompetensi Anda?

9 Hal apa vyang menurut Anda perlu
ditingkatkan dalam pelatihan ini?

merasa mampu
pelatihan dalam
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10  Apakah Anda memiliki saran untuk materi
yang perlu ditambahkan di pelatihan
selanjutnya?

11 Apakah ada hal hal lain yang ingin Anda
sampaikan mengenai pelatihan ini?

Publikasi dan Pelaporan

Publikasi dan pelaporan dilakukan setelah semua
rangkaian kegiatan pelatihan selesai dan di evaluasi.
Hasil evaluasi selanjutnya dianalisa, dan dilaporkan
dalam bentuk publikasi. Dokumentasi dan publikasi
hasil pengabdian masyarakat berperan penting dalam
menyebarkan praktik terbaik di bidang pendidikan
teknik [6], sekaligus untuk menentukan tindak lanjut
dari pelatihan agar menggunakan software CAD bisa
rutin dan dapat diajarkan ke siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Evaluasi pelatihan CAD di SMK Muhammadiyah 2
Semarang menunjukkan hasil peningkatan
kemampuan peserta dalam menggunakan software
Inventor, berdasarkan kuesioner dan evaluasi tugas
yang dikerjakan oleh peserta, yaitu para guru.
Sebagian besar peserta menyatakan bahwa materi
pelatihan sangat sesuai dengan kebutuhan pengajaran
dan dunia industri. Sebanyak enam peserta menilai
materi sangat sesuai dan empat lainnya menyatakan
sesuai, menunjukkan bahwa konten pelatihan telah
dirancang secara tepat dan relevan dengan tuntutan
kompetensi industri terkini [3] [7].

Dalam hal kejelasan dan pemahaman, tujuh
peserta menyatakan penyampaian materi sangat jelas
dan tiga menyatakan cukup jelas, mengindikasikan
bahwa metode pengajaran yang digunakan cukup
efektif namun masih membutuhkan perbaikan, seperti
penggunaan contoh yang lebih mendalam dan
penjelasan yang lebih terstruktur. Hal ini mendukung
temuan sebelumnya yang menyatakan bahwa struktur
penyampaian yang baik berdampak besar pada
ketercapaian hasil belajar [2].

Instruktur pelatihan dinilai sangat menguasai
materi oleh tujuh peserta, menguasai oleh dua
peserta, dan hanya satu orang menyatakan kurang
menguasai. Meskipun demikian, mayoritas peserta
merasa bahwa instruktur dapat memberikan
pemahaman yang baik, sebagaimana tercermin juga
dalam pelatihan serupa di Bekasi dan Semarang yang
melibatkan pengajar berpengalaman di bidang CAD [1]
[8].

Dari sisi interaksi, tujuh peserta menilai
kesempatan bertanya dan diskusi sangat baik, dua
peserta menilai baik, dan satu cukup, menciptakan sesi
pelatihan yang interaktif dan mendalam seperti yang
tercatat dalam pelatihan di Universitas Nusa Putra dan

SMK Bina Utama Kendal [2] [4]. Interaksi oleh
instruktur kepada peserta ditunjukkan pada Gambar 3.

T | R o4
Gambar 3. Interaksi Instruktur dengan Peserta

Mengenai kelengkapan materi, enam peserta
menilai cukup memadai dan empat lainnya sangat
memadai, meskipun  beberapa  mengusulkan
penambahan materi terkait fitur lanjutan CAD seperti
pemodelan 3D dan integrasi komponen. Permintaan
ini mencerminkan praktik dalam pelatihan di Majene
dan Medan yang juga menambahkan modul lanjutan
[5][9]. Kegiatan peserta mengerjakan materi model 3D
ditunjukkan oleh Gambar 4.

Gambar 4. Peserta Mengerjakah Model 3D

Dari segi pemahaman, lima peserta menyatakan
tingkat pemahaman mereka baik, empat sangat baik,
dan sebagian kecil merasa perlu lebih banyak latihan
untuk mencapai pemahaman penuh. Studi di SMK N 3
Semarang menunjukkan pola peningkatan serupa dari
35% menjadi 65% setelah pelatihan AutoCAD [8].

Kemampuan untuk mengaplikasikan materi
dalam konteks pekerjaan dinyatakan mampu oleh
enam peserta dan sangat mampu oleh dua peserta. Ini
menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan berbasis
praktik cukup efektif dalam meningkatkan kesiapan
peserta untuk dunia kerja, sebagaimana terjadi di SMK
Rigomasi dan CV Dwipayana Graha [7].

Terakhir,  kontribusi  pelatihan  terhadap
peningkatan kompetensi dinilai sangat signifikan oleh
enam peserta. Beberapa masukan mencakup

penambahan materi standar gambar teknik, model 3D,
serta waktu pelatihan yang lebih fleksibel sesuai
dengan jadwal kerja. Rekomendasi ini sejalan dengan
penelitian Billahi et al. yang menekankan pentingnya
pengembangan konten secara berkelanjutan [5].
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Pelatihan ini juga mencerminkan hasil dari pelatihan
serupa di Blitar dan Medan, di mana siswa teknik
menunjukkan peningkatan signifikan dalam
pemahaman komponen teknik dan penggunaan
teknologi desain modern [9].

Secara keseluruhan, program pelatihan CAD ini
terbukti memberikan manfaat signifikan dan dapat
dijadikan model pelatihan yang direplikasi di sekolah
kejuruan lain dengan penyesuaian terhadap
perangkat, kebutuhan peserta, serta waktu
pelaksanaan untuk mendukung transformasi digital
dalam pendidikan vokasi. Kegiatan pengabdian
terakhir ditutup dengan acara foto bersama, yang
ditunjukkan pada Gambar 5.

Gambar 5. Foto Bersama Tim Pengabdian dan
Peserta Pelatihan

SIMPULAN

Program penguatan pembelajaran CAD di SMK
Muhammadiyah 2 Semarang telah  berhasil
dilaksanakan sesuai dengan tahapan dan tujuan yang
dirancang, yaitu meningkatkan kompetensi guru
dalam penggunaan perangkat lunak CAD, terutama
Inventor, untuk mendukung pembelajaran teknik
menggambar. Pelaksanaan kegiatan dimulai dari
analisis kebutuhan melalui diskusi dengan mitra,
persiapan perangkat dan modul, pelatihan intensif
kepada guru, hingga tahap evaluasi berbasis
penugasan dan  kuesioner. Hasil pelatihan
menunjukkan peningkatan dalam pemahaman dan
keterampilan guru terhadap software Inventor, serta
kesiapan mereka untuk mengaplikasikan materi ke
dalam proses pembelajaran di kelas. Respons peserta
terhadap materi, instruktur, dan metode pelatihan
juga secara umum sangat positif. Untuk keberlanjutan
dan penguatan hasil kegiatan ini, disarankan agar
diadakan pelatihan lanjutan dengan cakupan materi
lebih kompleks seperti pembuatan model 3D dan
integrasi komponen, serta disesuaikan dengan waktu
yang lebih fleksibel agar pelaksanaan lebih optimal.
Selain itu, pengadaan perangkat pendukung dan
integrasi  hasil pelatihan ke dalam kurikulum
pengajaran siswa juga perlu menjadi tindak lanjut

strategis guna memperkuat kesiapan lulusan SMK
menghadapi tantangan industri berbasis digital..
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