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Abstract 

This Community Service (PKM) activity aims to improve teacher competence in designing, 

developing, and implementing interactive, innovative, and learning media by learning demands. This 

program must be carried out to overcome the challenges faced by teachers at the school, who often 

experience obstacles in integrating digital technology into the learning process. The training method 

includes various stages, from licensing, preparation, and implementation, from June 12-14, 2025, to the 

monitoring and evaluation stage. In this training, 40 teachers participated in sessions covering the basics 

of using Edpuzzle features. The evaluation used a pre-test and post-test to assess the increase in 

participants’ understanding. With an increase in knowledge of 32% as measured by the pre-test and post-

test results, this training effectively strengthened teachers’ skills in digitally creating interactive and 

engaging learning materials. This training can answer the needs of teachers in integrating digital 

technology into the daily learning process to improve the quality of teaching. The training results showed 

increased teachers’ technical knowledge and skills and built a positive attitude towards using digital 

media as an effective and innovative learning tool. 
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Abstrak 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru 

dalam merancang, mengembangkan, dan mengimplementasikan media pembelajaran yang interaktif, 

inovatif, dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran.  Program ini penting untuk dilakukan sebagai upaya 

untuk mengatasi tantangan yang dihadapi oleh para guru di sekolah tersebut, yang sering mengalami 

hambatan dalam mengintegrasikan teknologi digital ke dalam proses pembelajaran. Metode pelatihan 

mencakup berbagai tahapan, mulai dari perizinan, persiapan, pelaksanaan yang berlangsung dari 12-

14 Juni 2025, hingga tahap monitoring dan evaluasi. Dalam pelatihan ini, sebanyak 40 guru mengikuti 

sesi-sesi yang meliputi dasar-dasar penggunaan fitur-fitur Edpuzzle. Evaluasi dilakukan dengan 

menggunakan pre-test dan post-test untuk menilai peningkatan pemahaman peserta. Dengan 

peningkatan pemahaman sebesar 32% yang terukur dari hasil pre-test dan post-test, pelatihan ini efektif 

dalam memperkuat keterampilan guru untuk menciptakan materi pembelajaran yang interaktif dan 

menarik secara digital. Pelatihan ini mampu menjawab kebutuhan guru dalam mengintegrasikan 

teknologi digital ke dalam proses pembelajaran sehari-hari sehingga meningkatkan kualitas pengajaran. 

Hasil pelatihan tidak hanya menunjukkan peningkatan pengetahuan dan keterampilan teknis guru, tetapi 

juga membangun sikap positif terhadap penggunaan media digital sebagai sarana pembelajaran yang 

efektif dan inovatif. 

 

Kata Kunci: kompetensi guru, media pembelajaran, interaktif, edpuzzle 

 

PENDAHULUAN   

Perkembangan teknologi digital telah 

membawa perubahan yang signifikan dalam 

dunia pendidikan, terutama dalam cara guru 

merancang, menyampaikan, dan 

mengevaluasi pembelajaran. Transformasi 

digital di sektor pendidikan mendorong guru 

untuk tidak hanya memahami materi ajar, 

tetapi juga menguasai perangkat teknologi 
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yang mendukung proses pembelajaran 

interaktif dan kontekstual [1], [2], [3], [4]. 

Berbagai platform digital berbasis web 

seperti Edpuzzle kini banyak digunakan 

untuk menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik, fleksibel, dan sesuai dengan 

kebutuhan generasi digital native [5], [6], 

[7], [8], [9]. Sayangnya, pemanfaatan 

teknologi pembelajaran tersebut belum 

merata di semua satuan pendidikan, 

terutama di daerah yang memiliki 

keterbatasan akses dan pelatihan. 

SMA Negeri 3 Kejuruan Muda sebagai 

salah satu sekolah menengah di wilayah 

Kabupaten Aceh Tamiang menunjukkan 

antusiasme dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran berbasis digital. Akan tetatpi , 

berdasarkan hasil observasi awal dan 

komunikasi dengan pihak sekolah, 

ditemukan bahwa guru-guru di sekolah ini 

belum optimal dalam menggunakan media 

pembelajaran interaktif seperti Edpuzzle. 

Platform ini sesungguhnya menawarkan 

potensi besar untuk menciptakan 

pembelajaran yang kolaboratif, visual, dan 

berbasis keterlibatan aktif siswa [10], [11], 

[12], [13]. Oleh hal tersebut, perlu dilakukan 

pelatihan yang terstruktur agar guru dapat 

mengoptimalkan penggunaan media digital 

dalam kegiatan belajar mengajar. 

Permasalahan utama yang menjadi 

dasar pelaksanaan kegiatan ini adalah 

rendahnya kompetensi guru di SMA Negeri 

3 Kejuruan Muda dalam menggunakan 

Edpuzzle sebagai media pembelajaran 

berbasis web. Guru umumnya belum 

terbiasa menggunakan fitur-fitur interaktif 

yang ditawarkan oleh kedua platform 

tersebut, baik dalam merancang materi ajar, 

menyisipkan evaluasi, maupun dalam 

membangun pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan bermakna bagi siswa 

[13], [14]. Kondisi ini tentu menjadi 

hambatan dalam proses transformasi digital 

di lingkungan sekolah, terutama dalam 

mewujudkan pembelajaran yang adaptif dan 

inovatif sebagaimana dicanangkan dalam 

Kurikulum Merdeka. 

Kegiatan pengabdian sebelumnya telah 

menunjukkan bahwa pelatihan berbasis 

teknologi digital memiliki dampak positif 

dalam meningkatkan kompetensi guru, 

terutama dalam penggunaan media 

pembelajaran online [15]. Namun, pelatihan 

tersebut bersifat umum dan tidak fokus pada 

penguasaan platform Edpuzzle yang 

mendukung pembelajaran interaktif. Dari hal 

tersebut, kegiatan Pengabdian kepada 

Masyarakat (PkM) ini hadir untuk menjawab 

celah tersebut, dengan pendekatan yang lebih 

kontekstual dan terfokus pada dua platform 

utama: Edpuzzle. Kebaruan dari kegiatan ini 

terletak pada integrasi antara pelatihan teknis 

dan pedagogis, serta penerapan langsung 

dalam perancangan media pembelajaran 

sesuai dengan kebutuhan masing-masing 

guru. 

Pelaksanaan kegiatan ini didasarkan pada 

pentingnya peningkatan literasi digital guru 

sebagai bagian dari penguatan kompetensi 

profesional di era digital. Selain itu, kegiatan 

ini relevan dengan upaya pemerintah dalam 

mempercepat digitalisasi pendidikan, 

khususnya di daerah yang memiliki tantangan 

dalam adopsi teknologi. Dengan 

meningkatnya kemampuan guru dalam 

memanfaatkan Edpuzzle, diharapkan tercipta 

lingkungan pembelajaran yang lebih 

interaktif dan mampu mendorong keterlibatan 

aktif siswa dalam proses belajar. 

Fokus utama kegiatan PkM ini adalah 

memberikan pelatihan dan pendampingan 

teknis kepada para guru di SMA Negeri 3 

Kejuruan Muda dalam menggunakan 

Edpuzzle sebagai media pembelajaran 

berbasis web. Tujuan dari kegiatan ini adalah 

untuk meningkatkan kompetensi guru dalam 

merancang, mengembangkan, dan 

mengimplementasikan media pembelajaran 

yang interaktif, inovatif, dan sesuai dengan 

tuntutan pembelajaran abad ke-21. Dengan 

pendekatan ini, kegiatan PkM diharapkan 

dapat memberikan kontribusi nyata terhadap 

penguatan kapasitas guru dalam menghadapi 

tantangan digitalisasi pendidikan. 

 

METODE PENGABDIAN 

Metode pelaksanaan kegiatan disusun 

secara sistematis melalui lima tahapan utama, 

yaitu perizinan, persiapan, pelaksanaan, 
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monitoring, dan evaluasi. Tahap perizinan 

dilakukan dengan menyusun dan mengirim 

surat permohonan resmi kepada Cabang 

Dinas Pendidikan Aceh Tamiang dan 

Kepala Sekolah, dilanjutkan audiensi untuk 

memperoleh izin dan dukungan 

pelaksanaan. Selanjutnya, tahap persiapan 

mencakup pembentukan tim pelaksana, 

penyusunan materi pelatihan berbasis 

penggunaan Edpuzzle, serta penyiapan 

logistik dan penjadwalan pelatihan yang 

disesuaikan dengan waktu luang guru agar 

tidak mengganggu kegiatan belajar 

mengajar. 

Tahap pelaksanaan dilakukan selama 

tiga hari dan terdiri atas beberapa sesi, 

termasuk pengenalan fitur utama Edpuzzle, 

praktik pembuatan media pembelajaran 

interaktif, serta diskusi terkait penerapannya 

dalam proses pembelajaran. Selama 

kegiatan berlangsung, tim pelaksana 

melakukan monitoring melalui observasi 

langsung dan dialog dengan peserta guna 

memastikan kelancaran dan efektivitas 

pelatihan. Evaluasi dilakukan di akhir 

kegiatan dengan menggunakan instrumen 

pre-test dan post-test untuk mengukur 

peningkatan kompetensi guru, serta angket 

kepuasan sebagai umpan balik pelaksanaan 

kegiatan. 

Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis 

Edpuzzle bagi Guru SMA Negeri 3 

Kejuruan Muda dilaksanakan pada kamis-

sabtu, tanggal 12–14 Juni 2025, pukul 08.00 

hingga 16.00 WIB, bertempat di ruang guru 

SMA Negeri 3 Kejuruan Muda, Kecamatan 

Kejuruan Muda, Kabupaten Aceh Tamiang. 

Kegiatan ini terselenggara atas kerja sama 

antara tim dosen pengabdi dengan pihak 

sekolah serta dukungan dari Cabang Dinas 

Pendidikan Kabupaten Aceh Tamiang. 

Jumlah peserta pelatihan sebanyak 40 orang 

guru dari berbagai bidang mata pelajaran 

yang antusias mengikuti seluruh rangkaian 

kegiatan secara aktif dan penuh partisipasi. 

Materi yang dibahas dalam pelatihan ini 

meliputi pengenalan konsep media 

pembelajaran digital interaktif, eksplorasi 

fitur-fitur utama dalam platform Edpuzzle 

dalam mengubah video pembelajaran menjadi 

media interaktif yang dilengkapi dengan soal 

dan umpan balik otomatis. Selain itu, peserta 

juga dibekali pemahaman tentang strategi 

integrasi platform tersebut dalam 

pembelajaran sesuai dengan prinsip 

Kurikulum Merdeka, teknik perancangan 

aktivitas pembelajaran yang berbasis 

teknologi, dan praktik langsung membuat 

serta menerapkan media pembelajaran 

berbasis web di kelas. Setiap sub materi 

dirancang untuk meningkatkan pemahaman 

dan keterampilan guru dalam menyusun 

pembelajaran yang inovatif dan partisipatif 

dengan memanfaatkan teknologi digital yang 

mudah diakses dan aplikatif. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari Pengabdian Kepada 

Masyarakat (PKM) yang dilaksanakan di 

SMA Negeri 3 Kejuruan Muda menunjukkan 

pencapaian yang signifikan dalam 

peningkatan kompetensi guru dalam 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

web menggunakan Edpuzzle. Kegiatan ini 

diikuti oleh 40 guru dari berbagai mata 

pelajaran dan dilaksanakan selama 32 jam 

pelajaran dalam empat hari. Berdasarkan hasil 

evaluasi melalui pre-test dan post-test, 

diperoleh peningkatan rata-rata pemahaman 

sebesar 32%. Data ini mengindikasikan 

bahwa pelatihan mampu menjawab 

kebutuhan mendesak guru terhadap 

penguasaan media digital yang inovatif, 

interaktif, dan sesuai dengan karakteristik 

Kurikulum Merdeka. 

Tabel 1 

Hasil pre-test dan post-test 

 

Pada tahap awal pelatihan, hasil pre-test 

Pemahaman peserta terkait Edpuzzle 

Jumlah 

Guru 

Skor 

pre-test 

Skor 

post-

test 

Peningk

atan (%) 

40 67 89 32 

https://doi.org/10.37859/jpumri.v9i2.9448


p-ISSN : 2550-0198 

e-ISSN : 2745-3782 

Jurnal Pengabdian Untuk Mu NegeRI 

Vol.9 No.2, Agustus 2025 

226 https://doi.org/10.37859/jpumri.v9i2.9448 

 

 

 

menunjukkan bahwa sebagian besar peserta 

belum memiliki pengalaman menggunakan 

platform Edpuzzle sebagai alat bantu dalam 

proses pembelajaran. Guru cenderung 

menggunakan metode konvensional dan 

belum memanfaatkan potensi media digital 

interaktif. Mereka juga merasa kesulitan 

dalam mengembangkan materi yang 

menarik dan relevan dengan kebutuhan 

siswa abad ke-21. Minimnya pelatihan 

sebelumnya dan keterbatasan literasi digital 

menjadi faktor dominan yang memengaruhi 

rendahnya kemampuan awal peserta dalam 

hal ini. 

Setelah pelaksanaan pelatihan yang 

terstruktur, interaktif, dan dilengkapi sesi 

praktik langsung, terjadi perubahan 

signifikan. Post-test menunjukkan 

peningkatan pemahaman, terutama dalam 

aspek desain media pembelajaran, integrasi 

video interaktif, serta pengembangan kuis 

dan simulasi berbasis web. Peserta pelatihan 

mampu membuat produk pembelajaran 

digital yang tidak hanya kreatif dan inovatif, 

tetapi juga sesuai dengan prinsip 

pembelajaran diferensiasi dan berbasis 

projek seperti yang diamanatkan dalam 

Kurikulum Merdeka. 

Gambar 1. Penyampaian materi 

Selain penguasaan teknis, pelatihan ini 

juga berhasil mengubah pola pikir guru 

terhadap penggunaan teknologi dalam 

pendidikan. Jika sebelumnya mereka merasa 

ragu dan tidak percaya diri menggunakan 

media digital, maka setelah pelatihan, para 

guru menunjukkan antusiasme tinggi dalam 

mengeksplorasi fitur-fitur Edpuzzle. Mereka 

menyadari bahwa teknologi bukan hanya 

pelengkap, tetapi merupakan alat strategis 

untuk meningkatkan partisipasi siswa dan 

efektivitas pembelajaran. Hal ini dibuktikan 

melalui hasil presentasi tugas akhir peserta, di 

mana mayoritas mampu memadukan konten 

materi dengan elemen visual dan interaktif 

secara optimal. 

Dampak jangka panjang dari kegiatan ini 

diharapkan tidak hanya memperkuat 

kapasitas profesional guru, tetapi juga 

berdampak langsung pada peningkatan 

motivasi dan hasil belajar siswa. Guru kini 

lebih siap untuk menerapkan pendekatan 

pembelajaran yang berbasis teknologi dan 

student-centered. Dengan keterampilan baru 

yang diperoleh, mereka berpotensi menjadi 

agen perubahan di sekolah dalam mendorong 

transformasi digital pembelajaran. 

Secara keseluruhan, peningkatan 

pemahaman sebesar 32% dari pre-test ke 

post-test merupakan indikator keberhasilan 

program PKM ini. Pencapaian tersebut 

menunjukkan bahwa desain pelatihan, materi 

yang disampaikan, serta strategi 

pendampingan yang dilakukan telah tepat 

sasaran dan sesuai dengan kebutuhan peserta. 

Kegiatan ini tidak hanya menumbuhkan 

kompetensi, tetapi juga semangat kolaborasi 

dan inovasi di kalangan guru, yang 

merupakan fondasi penting dalam upaya 

peningkatan kualitas pendidikan di SMA 

Negeri 3 Kejuruan Muda secara 

berkelanjutan. 

Hasil evaluasi terhadap kegiatan pelatihan 

menunjukkan bahwa sebagian besar guru 

peserta masih memiliki keterbatasan 

pemahaman awal terkait penggunaan 

teknologi digital dalam pembelajaran, 

khususnya dalam pemanfaatan platform 

Edpuzzle. Hal ini terlihat dari hasil pre-test 

yang tergolong rendah dan terjadi 

peningkatan signifikan setelah pelatihan. 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

pelatihan yang diberikan efektif dalam 

menjawab kebutuhan peningkatan 

kompetensi digital para guru. Namun 

demikian, hasil evaluasi juga menunjukkan 

bahwa meskipun pemahaman teknis 

meningkat, sebagian guru masih 

membutuhkan pendampingan lanjutan untuk 
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mengintegrasikan Edpuzzle secara 

maksimal dalam proses pembelajaran. 

SIMPULAN 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 

(PKM) yang dilaksanakan di SMA Negeri 3 

Kejuruan Muda berhasil meningkatkan 

kompetensi digital guru dalam 

menggunakan media pembelajaran berbasis 

web, khususnya platform Edpuzzle. Dengan 

peningkatan pemahaman sebesar 32% yang 

terukur dari hasil pre-test dan post-test, 

pelatihan ini efektif dalam memperkuat 

keterampilan guru untuk menciptakan 

materi pembelajaran yang interaktif dan 

menarik secara digital. Pelatihan yang 

berlangsung selama 3 hari ini dirancang 

secara komprehensif, mencakup pengenalan 

fitur dan fungsi Edpuzzle untuk membuat 

video pembelajaran yang dapat dipantau 

secara real-time. Pelatihan ini mampu 

menjawab kebutuhan guru dalam 

mengintegrasikan teknologi digital ke dalam 

proses pembelajaran sehari-hari sehingga 

meningkatkan kualitas pengajaran. Hasil 

pelatihan tidak hanya menunjukkan 

peningkatan pengetahuan dan keterampilan 

teknis guru, tetapi juga membangun sikap 

positif terhadap penggunaan media digital 

sebagai sarana pembelajaran yang efektif 

dan inovatif. Keberhasilan ini menegaskan 

pentingnya pelatihan berkelanjutan untuk 

mendukung transformasi digital dalam 

pendidikan, yang pada akhirnya akan 

berdampak positif pada pengalaman belajar 

siswa di SMA Negeri 3 Kejuruan Muda. 
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