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Abstract

This activity aims to help elementary school teachers at SDN Oebobo 1 and SDN Oebobo 2, Kupang City, create
computer-based mathematics learning media using frequently encountered software, namely Microsoft PowerPoint, and
create test questions using Quizizz. The methods used in this activity are lecture, discussion, question and answer, vent,
and practice. Our material relates to technological media’s role in elementary school mathematics learning. Providing
material II related to Microsoft PowerPoint training as a mathematics learning medium and providing material III related
to Quizizz training as a learning evaluation medium. At the end of the PKM activity, a Google Form was provided to
broadcast the PKM activity provided. The evaluation showed that 93.75% of participants felt very satisfied, 6.25% felt
satisfied, and no participants felt less satisfied or dissatisfied. These results indicate that PKM activities are running well.
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Abstrak

Tujuan kegiatan ini adalah untuk membantu para guru sekolah dasar di SDN Oebobo 1 dan SDN Oebobo 2
Kota Kupang membuat media pembelajaran matematika berbasis komputer dengan software yang sering dijumpai,
yaitu Microsoft PowerPoint dan membuat soal tes dengan menggunakan Quizizz. Metode yang digunakan pada
kegiatan ini adalah ceramah, diskusi, tanya jawab, demonstrasi, dan praktik. Pemberian materi I yaitu terkait
dengan peran media teknologi dalam pembelajaran matematika SD. Pemberian materi II terkait dengan pelatihan
Microsoft PowerPoint sebagai media pembelajaran matematika. Pemberian materi III terkait dengan pelatihan
Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran. Pada akhir kegiatan PKM, diberikan Google Form untuk mengevaluasi
kegiatan PKM yang diberikan. Hasil evaluasi yang diperoleh adalah 93,75% peserta merasa sangat puas, 6,25%
peserta merasa puas dan tidak ada peserta yang merasa kurang puas atau tidak puas. Hasil ini menunjukkan
bahwa kegiatan PKM sudah berjalan dengan baik.

Kata kunci: Animasi matematika; Media teknologi; Microsoft PowerPoint; Quizizz

1. Pendahuluan

Sistem pendidikan di Indonesia terdiri dari tingkat dasar (SD), tingkat menengah (SMP
dan SMA/SMK), serta tingkat tinggi (PT). Matematika sebagai ilmu yang konsep-konsepnya
tersusun secara hierarkis diajarkan di setiap tingkat pendidikan tersebut. Konsep-konsep
matematika saling berkorelasi dan konsep-konsep ini berlandaskan pada konsep-konsep yang
telah ada pada ide sebelumnya [1].

Berdasarkan hasil analisis situasi, guru-guru di SDN Oebobo 1 dan SDN Oebobo 2 Kupang,
Indonesia sudah berusaha semaksimal mungkin untuk menisngkatkan mutu pembelajaran di
sekolah. Usaha tersebut dilakukan melalui penerapan berbagai metode pembelajaran sehingga
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan siswa dapat memahami materi dengan baik.
Guru juga menggunakan media pembelajaran berupa alat peraga sederhana dalam proses
pembelajaran agar membantu siswa dalam belajar [2]. Namun, keterbatasan jumlah alat peraga
yang tersedia di sekolah menjadi salah satu kendala bagi guru untuk bisa optimal dalam
menyampaikan materi pembelajaran [3]. Selain itu, alat peraga sederhana yang dimiliki mudah
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rusak dan tidak bisa dibawa pulang oleh siswa sehingga pengalaman belajar dengan alat peraga
hanya didapatkan siswa di dalam kelas. Oleh karena itu, perlu dikembangkan sebuah media
pembelajaran yang tidak membutuhkan banyak biaya, lebih praktis, menarik, bisa dipakai oleh
guru dan siswa dalam jumlah yang banyak, dan bisa dibawa pulang oleh siswa untuk dipelajari di
rumah.

Media pembelajaran berbasis teknologi tentu menjadi jawaban bagi guru saat ini agar bisa
menjadi jembatan untuk materi matematika yang membutuhkan visualisasi saat pembelajaran
berlangsung. Hal ini pun tentu menjadi tantangan tersendiri guru saat ini yang harus menguasai
teknologi. Kemampuan guru saat ini tidak hanya soal menguasai konten dan pedagogi, tetapi
bagaimana bisa menguasai teknologi [4]. Selain itu, siswa saat ini pun cenderung lebih tertarik
belajar sesuatu yang bisa menarik perhatian mereka. Salah satunya adalah dengan memberikan
video, gambar-gambar yang menarik, dan juga membuat animasi matematika.

Salah satu perangkat lunak yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran
dalam bentuk animasi matematika adalah Microsoft PowerPoint [5]. Perangkat lunak ini memuat
animasi visual baik teks maupun gambar. Microsoft PowerPoint ini mudah ditemukan dan
bahkan hampir semua komputer atau laptop sudah terinstal software ini. Dalam Microsoft
PowerPoint, juga dilengkapi dengan animasi suara dan pengaturan waktu presentasi. Microsoft
PowerPoint selama ini hanya dikenal sebagai media presentasi, padahal apabila penggunaan
tool-tool pada Microsoft PowerPoint dioptimalkan, Microsoft PowerPoint dapat digunakan
sebagai media pembelajaran matematika [6].

Salah satu manfaat penggunaan Microsoft PowerPoint dalam pembelajaran adalah
mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa [7]. Selain itu penggunaan Microsoft
PowerPoint dalam pembelajaran dapat memperlancar hubungan guru dan peserta didik sehingga
pembelajaran lebih efektif dan efisien [8]. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa penggunaan
Microsoft PowerPoint dalam pembelajaran membuat peserta didik lebih mudah menyerap
informasi yang diberikan oleh guru [9]. Guru yang dapat menggunakan Microsoft PowerPoint
dapat merancang dan mempresentasikan materi secara profesional dan mudah [10]. Namun pada
kenyataannya software ini belum digunakan secara optimal oleh guru-guru di SDN Oebobo 1 dan
SDN Oebobo 2 dalam pembelajaran. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran di kelas perlu
adanya usaha peningkatan kesadaran untuk aktif guna menambah pengetahuan dan
keterampilan mengenai pemanfaatan teknologi informasi [11]. Oleh karena itu, dibutuhkan
adanya pelatihan terkait penggunaan Microsoft PowerPoint untuk membuat media pembelajaran
matematika khususnya membuat animasi matematika.

Selain itu, salah satu tahap yang penting dalam kegiatan pembelajaran adalah
evaluasi [12]. Kegiatan evaluasi dilakukan untuk mengetahui ketercapaian peserta didik dalam
memahami materi yang disampaikan guru. Selain itu, guru dapat memperoleh gambaran terkait
pelaksanaan dan hasil pembelajaran yang telah dilaksanakan, membuat keputusan berkenaan
dengan pelaksanaan dan hasil pembelajaran, dan meningkatkan kualitas proses dan hasil
pembelajaran sebagai upaya meningkatkan kualitas keluaran [13].

Penggunaan teknologi untuk mengevaluasi pembelajaran telah banyak dilakukan.
Contohnya adalah pelaksanaan evaluasi yang beralih dari evaluasi berbasis kertas ke evaluasi
yang berbasis komputer/elektronik [14]. Beberapa aplikasi juga telah digunakan untuk
melaksanakan evaluasi pembelajaran salah satunya adalah Quizizz. Aplikasi Quizizz yang tidak
berbayar dapat digunakan untuk membuat soal berbentuk pilihan ganda, isian singkat, dan
analisis. Soal dalam Quizizz yang sudah dibuat oleh guru dapat diberikan kepada siswa secara
online, dan siswa bisa menjawab baik secara online maupun offline. Guru juga dapat membuat
pilihan jawaban yang berbeda atau acak untuk soal yang sama sehingga menghindari siswa untuk
menyontek pekerjaan temannya. Selain sebagai media evaluasi, Quizizz dapat digunakan sebagai
media pembelajaran interaktif [15]. Penggunaan media Quizizz memiliki pengaruh yang
signifikan dalam pembelajaran [16]. Dalam penelitian [17] diperoleh pembelajaran dengan
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menggunakan media game Quizizz mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar pada mata
pelajaran Matematika materi pecahan siswa kelas III SD.

Oleh karena itu, pelatihan penggunaan Microsoft PowerPoint, khususnya untuk membuat
animasi matematika dan soal tes berbasis elektronik dengan menggunakan Quizizz diharapkan
dapat menjawab persoalan yang dialami guru-guru di SDN Oebobo 1 dan SDN Oebobo 2 Kupang
sehingga dapat meningkatkan mutu pembelajaran matematika dan profesionalisme guru.

2. Metode Pelaksanaan

Pelaksanaan kegiatan program kemitraan masyarakat ini mengikuti aktivitas
pelaksanaan penelitian tindakan yang terdiri dari persiapan, pelaksanaan (tindakan), observasi
dan evaluasi, serta refleksi.

a. Perencanaan
Kegiatan perencanaan sebagai berikut:
1) Sosialisasi kegiatan program kemitraan masyarakat kepada sekolah mitra dengan

mengundang kepala sekolah dan seluruh guru mitra.
2) Penyusunan program pengabdian berdasarkan hasil analisis situasi, analisis siswa,

analisis materi dan analisis media.

b. Pelaksanaan Tindakan
1) Pelatihan tentang pemanfaatan Microsoft PowerPoint sebagai media pembelajaran

(animasi matematika) dalam memahami konsep matematika;
2) Pelatihan pembuatan soal tes berbasis elektronik dengan menggunakan aplikasi Quizizz

seperti terlihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Contoh tampilan evaluasi menggunakan aplikasi Quizizz.

c. Evaluasi
Evaluasi terhadap kegiatan PKM dilakukan dengan cara mengirimkan Google Form yang
berisikan pertanyaan-pertanyaan terkait kepuasan peserta terhadap kegiatan yang sudah
dilaksanakan.

d. Refleksi
Refleksi dilakukan tim untuk perbaikan kegiatan PKM di masa yang akan datang.

Metode yang digunakan pada kegiatan ini adalah ceramah, diskusi, tanya jawab,
demonstrasi, dan praktik. Pemberian materi I yaitu terkait dengan peranan media teknologi
dalam pembelajaran matematika SD. Pemberian materi II terkait dengan pelatihan Microsoft
PowerPoint sebagai media pembelajaran matematika. Pemberian materi III terkait pelatihan
Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran.
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3. Hasil dan Pembahasan

Kegiatan PKM pelatihan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi bagi
guru-guru di SDN Oebobo 1 dan SDN Oebobo 2 dilaksanakan pada 3 Agustus 2024 di SDN
Oebobo 2 Kupang. Peserta kegiatan PKM berjumlah 34 orang yang terdiri dari 6 orang guru SDN
Oebobo 1 dan 28 orang guru SDN Oebobo 2. Kegiatan PKM terdiri atas 3 subkegiatan, yaitu
pembukaan, penyajian materi, dan evaluasi. Kegiatan pembukaan dimulai pukul 08.30 yang
diawali dengan doa yang dibawakan oleh Jensen Williams Wila Pah, mahasiswa Pendidikan
Matematika, FKIP, Universitas Nusa Cendana (Undana), lalu kata sambutan oleh Ibu Imelda
Hendriani Eku. Rimo, S.Pd., M.Si. selaku Ketua PKM seperti yang terlihat pada Gambar 2. Selain
itu kata sambutan juga diberikan oleh Ibu Welhelmina Regina Aploegi, S.Pd., M.M. selaku Kepala
Sekolah SDN Oebobo 2 sekaligus membuka kegiatan PKM dengan resmi seperti terlihat pada
Gambar 3. Kegiatan ini dipandu oleh Valmai Abigail Philberta Sybil Mallet yang merupakan salah
satu mahasiswa Pendidikan Matematika, FKIP, Undana.

Gambar 2. Ketua PKM Ibu Imelda H. E. Rimo, S.Pd., M.Si. sedang memberikan kata sambutan.

Gambar 3. Kepala SDN Oebobo 2 Kupang, Ibu Welhelmina Regina Aploegi, S.Pd., M.M. sedang
memberikan sambutan pada kegiatan PKM.

https://elearning.undana.ac.id/user/profile.php?id=76470&lang=id
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Penyajian materi diberikan oleh 3 orang dosen Pendidikan Matematika FKIP Undana
yaitu Ibu Imelda Hendriani Eku Rimo, S.Pd., M.Si., Ibu Irna Karlina Sensiana Blegur, S.Pd., M.Pd.,
dan Ibu Fransiska Atrik Halim, S.Pd., M.Sc. Materi pertama yang diberikan adalah peran media
teknologi dalam pembelajaran matematika yang dibawakan oleh Ibu Imelda Hendriani Eku Rimo,
S.Pd., M.Si. seperti yang terlihat pada gambar 5. Pada sesi ini, Ibu Imelda mengulas tentang
bagaimana pembelajaran matematika untuk siswa SD yang dimulai dengan mengingatkan
kembali mengenai teori Jean Piaget dan Jerome Bruner, agar para guru memahami dengan baik
kapan media teknologi bisa dipakai saat pembelajaran matematika untuk siswa SD. Ibu Imelda
menegaskan agar penggunaan media teknologi tidak boleh melupakan penggunaan media
pembelajaran secara konkret, mengingat usia SD masih berada pada tahap pra-operasional (usia
2–7 tahun) dan tahap Operasional konkret (usia 7–11 tahun) berdasarkan teori perkembangan
kognitif Jean Piaget. Oleh karena itu penggunaan media teknologi bagi siswa SD bisa merujuk
pada teori belajar matematika menurut teori Jerome Bruner yaitu tahap enaktif, tahap ikonik dan
tahap simbolik. Sehingga guru-guru bisa dengan benar dan tepat menempatkan media teknologi
dalam pembelajaran matematika untuk siswa SD.

Gambar 5. Ibu Imelda Hendriani Eku Rimo, S.Pd., M.Si., sedang memberikan materi tentang
Peran Media Teknologi dalam Pembelajaran Matematika SD.

Materi kedua yang diberikan adalah Pelatihan Microsoft PowerPoint sebagai media
pembelajaran matematika, yang dibawakan oleh Ibu Irna Karlina Sensiana Blegur, S.Pd., M.Pd.
seperti pada Gambar 6. Pada sesi ini, Ibu Irna mencoba menunjukkan beberapa contoh media
pembelajaran yang sudah dibuat ibu Irna menggunakan Microsoft PowerPoint, agar bisa menjadi
motivasi bagi peserta kegiatan. Kemudian Ibu Irna melatih guru bagaimana menggunakan
Microsoft PowerPoint untuk membuat media pembelajaran matematika. Kegiatan dimulai
dengan mengenalkan tools-tools yang ada pada Microsoft PowerPoint kemudian melatih
bagaimana membuat berbagai animasi pada bagian animation Microsoft PowerPoint. Setelah itu
Ibu Irna bersama guru-guru mencoba bagaimana menggunakan Microsoft PowerPoint untuk
menjelaskan makna pecahan. Namun, sebelum itu, Ibu Irna juga menggunakan alat peraga
pecahan sebagai tahap enaktif yang sudah dijelaskan oleh Ibu Imelda pada materi sebelumnya.
Kemudian, bersama guru-guru membuat animasi matematika sebagai tahap ikonik dan tahap
simbolik menggunakan Microsoft PowerPoint. Pada sesi ini, guru-guru merasa tertarik dan tekun
mencoba apa yang sudah didemonstrasikan oleh Ibu Irna.
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Gambar 6. Ibu Irna Karlina Sensiana Blegur, S.Pd., M.Pd., sedang memberikan materi tentang
Pelatihan Microsoft PowerPoint sebagai Media Pembelajaran Matematika.

Materi ketiga yang diberikan adalah Pelatihan Quizizz sebagai media evaluasi
pembelajaran, yang dibawakan oleh Ibu Fransiska Atrik Halim, S.Pd., M.Sc. seperti terlihat pada
Gambar 7. Pada sesi ini, Ibu Fransiska menunjukkan beberapa video pemanfaatan Quizizz dalam
pembelajaran untuk dijadikan contoh penggunaan Quizizz dan motivasi bagi guru-guru. Setelah
itu, Ibu Fransiska melatih bagaimana membuat evaluasi menggunakan Quizizz. Di akhir materi,
Ibu Fransiska meminta dua orang peserta untuk mencoba mempraktikkan bagaimana melakukan
evaluasi menggunakan Quizizz dan peserta lainnya berperan sebagai siswa seperti terlihat pada
Gambar 8 hingga 10. Hal ini bertujuan agar para guru bisa merasakan langsung pemanfaatan
Quizizz dalam pembelajaran. Setelah itu, Ibu Fransiska menjelaskan bagaimana kita bisa
melakukan analisis nilai berdasarkan hasil yang diperoleh melalui aplikasi Quizizz. Pada sesi ini,
guru-guru serius dan tekun mencoba apa yang diminta oleh Ibu Fransiska.

Gambar 7. Ibu Fransiska Atrik Halim, S.Pd., M.Sc., sedang memberikan materi tentang Pelatihan
Quizizz sebagai Media Evaluasi Pembelajaran.
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Gambar 8. Peserta 1 sedang mencoba mempraktikkan cara menggunakan aplikasi Quizizz dalam
pembelajaran.

Gambar 9. Peserta 2 sedang mencoba mempraktikkan cara menggunakan aplikasi Quizizz dalam
pembelajaran.

Gambar 10. Tampilan Quizizz peserta ke-2 saat mempraktikkan cara menggunakan aplikasi
Quizizz.

Setelah semua materi diberikan, selanjutnya moderator memberikan kesempatan kepada
seluruh peserta untuk mengevaluasi kegiatan PKM yang sudah dilaksanakan melalui angket pada
link Google Form yang diberikan. Aspek pertanyaan dalam angket yaitu: (1) Kepuasan mitra
terhadap layanan pengabdian yang dijalankan program studi; (2) Kesesuaian antara apa yang
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menjadi harapan/kebutuhan mitra untuk diatasi/diselesaikan; (3) Narasumber memberikan
layanan sesuai dengan kebutuhan mitra; (4) Narasumber memiliki kompetensi yang baik terkait
dengan masalah mitra; (5) Narasumber memiliki perilaku yang baik, sopan, menyampaikan
materi dengan bahasa yang mudah dimengerti serta memotivasi mitra; dan (6) Mitra memiliki
motivasi untuk membuat rencana tindak lanjut (RTL) terkait kegiatan pengabdian yang telah
dilaksanakan. Angket ini diisi oleh 32 responden yang merupakan peserta PKM, sedangkan 2
peserta tidak mengisi angket karena berhalangan saat sesi pengisian angket evaluasi. Hasil
evaluasi kepuasan mitra PKM yang telah diisi oleh 32 responden peserta PKM dapat dilihat pada
Gambar 11. Hasil ini menunjukkan bahwa kegiatan PKM sudah berjalan dengan baik sesuai
dengan harapan tim PKM.

Gambar 11. Hasil evaluasi kepuasan mitra terhadap pelaksanaan kegiatan PKM.

Selain evaluasi melalui angket, Moderator memberikan kesempatan kepada beberapa
peserta untuk menyampaikan pesan dan kesan untuk keberlanjutan kegiatan PKM selanjutnya.
Ada 2 peserta yang menyampaikan pendapat. Kedua peserta memberikan respons positif kepada
kegiatan PKM yang diberikan karena membuka wawasan baru mengenai pemanfaatan media
teknologi dalam pembelajaran di kelas. Kegiatan PKM ditutup dengan foto bersama tim PKM
dengan peserta PKM seperti yang terlihat pada Gambar 12.

Gambar 12. Tim PKM bersama Kepala SDN Oebobo 2 dan peserta PKM.
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4. Kesimpulan

Kegiatan PKM berupa pelatihan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi
bagi guru-guru di SDN Oebobo 1 dan SDN Oebobo 2 Kupang dapat memberikan pengetahuan
baru, penyegaran, dan penguatan terkait teknologi bagi guru-guru di SDN Oebobo 1 dan SDN
Oebobo 2. Kegiatan berjalan dengan lancar serta antusiasme guru sangat baik terhadap kegiatan
ini yang ditunjukkan dengan respons positif serta pemahaman yang baik setelah kegiatan. Guru
memiliki komitmen yang baik untuk mengembangkan diri setelah kegiatan ini.

Berdasarkan hasil kegiatan yang telah diperoleh, tim PKM menyarankan beberapa hal
sebagai tindak lanjut. Pertama, kegiatan pelatihan ini dapat dilakukan lebih lanjut dengan
jangkauan yang lebih luas agar guru memiliki keterampilan dalam mengembangkan media
pembelajaran menggunakan Canva secara benar serta mampu menerapkannya dalam
pembelajaran di kelas. Kedua, perlu adanya pendampingan secara berkala dalam praktik atau
implementasi di kelas untuk memastikan keberhasilan penerapan materi yang telah diajarkan.

Ucapan Terima Kasih

Ucapan terima kasih diberikan kepada LPPM Universitas Nusa Cendana yang sudah mendanai
pelaksanaan kegiatan PKM ini.
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