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Abstrak 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam 

memanfaatkan media pembelajaran interaktif pada pengajaran Bahasa Inggris di SDN 32 Woja. 

Latar belakang kegiatan ini adalah masih terbatasnya pemanfaatan teknologi pembelajaran di 

sekolah dasar, sehingga pembelajaran cenderung monoton dan kurang memotivasi siswa. Metode 

pelaksanaan dilakukan melalui tahap sosialisasi, pelatihan, dan pendampingan intensif kepada guru 

dalam merancang serta mengimplementasikan media interaktif menggunakan aplikasi sederhana 

seperti Quizizz, Wordwall, dan Canva. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa guru memperoleh 

peningkatan keterampilan baik dari segi teknis pengoperasian aplikasi maupun pedagogis dalam 

mengintegrasikan media dengan tujuan pembelajaran. Guru dapat membuat kuis interaktif, 

permainan kosakata, dan materi visual yang menarik, sehingga pembelajaran Bahasa Inggris 

menjadi lebih variatif dan menyenangkan. Selain itu, kegiatan ini juga meningkatkan motivasi guru 

untuk memanfaatkan teknologi secara mandiri dalam proses pembelajaran. Beberapa kendala yang 

dihadapi adalah keterbatasan perangkat, jaringan internet, dan penyesuaian waktu. Namun, kendala 

tersebut dapat diatasi melalui penggunaan perangkat sekolah secara bergantian, pemanfaatan 

aplikasi dengan mode luring, serta penjadwalan kegiatan yang fleksibel. Secara keseluruhan, 

pendampingan ini memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa 

Inggris di SDN 32 Woja. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar memiliki peranan strategis sebagai 

landasan bagi siswa dalam menguasai bahasa asing di jenjang pendidikan yang lebih 

tinggi. Penguasaan dasar kosakata, tata bahasa sederhana, serta keterampilan 

mendengarkan dan berbicara menjadi pondasi penting yang akan mendukung 

perkembangan kemampuan berbahasa siswa di masa depan. Namun dalam praktiknya, 

masih banyak guru yang menghadapi kesulitan dalam merancang pembelajaran yang 

menarik, variatif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Kondisi ini 

berdampak pada rendahnya motivasi siswa, bahkan sebagian menganggap Bahasa Inggris 

sebagai mata pelajaran yang sulit dipahami. 

Motivasi siswa menjadi salah satu faktor penentu keberhasilan dalam pembelajaran 

bahasa. Nurviyani et al., (2022) menegaskan bahwa siswa dengan motivasi tinggi 

cenderung lebih aktif, konsisten, dan berhasil dalam mempelajari bahasa asing 

dibandingkan dengan siswa yang memiliki motivasi rendah. Namun, ketika pembelajaran 

berlangsung monoton, siswa seringkali kehilangan minat sehingga proses penguasaan 
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bahasa tidak berjalan optimal. Di sinilah diperlukan strategi inovatif dari guru untuk 

menumbuhkan minat belajar siswa melalui pendekatan yang lebih kreatif. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran interaktif muncul 

sebagai salah satu alternatif solusi yang relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

Bahasa Inggris. Media interaktif tidak hanya mempermudah guru dalam menyampaikan 

materi, tetapi juga mampu mendorong keterlibatan siswa secara langsung melalui visual, 

audio, maupun aktivitas berbasis permainan edukatif (gamification). Faridli et al.,(2024) 

menyatakan bahwa penggunaan media berbasis teknologi dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan partisipasi siswa, mempermudah pemahaman materi, serta membuat suasana 

kelas lebih hidup. Dengan demikian, pemanfaatan media interaktif menjadi sebuah 

kebutuhan yang tidak bisa diabaikan. 

Melalui penerapan media pembelajaran interaktif, siswa dapat belajar dengan cara 

yang lebih menyenangkan dan sesuai dengan gaya belajar mereka. Proses internalisasi 

bahasa tidak lagi terbatas pada hafalan kosakata atau aturan tata bahasa, melainkan 

berlangsung secara alami melalui pengalaman belajar yang aktif. Penggunaan aplikasi 

seperti Kahoot, Quizizz, Wordwall, maupun Canva memungkinkan guru untuk menyajikan 

materi dengan variasi menarik, sehingga siswa lebih antusias dalam mengikuti 

pembelajaran. Dengan cara ini, pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar tidak hanya 

membangun fondasi akademik, tetapi juga menumbuhkan sikap positif siswa terhadap 

bahasa asing. 

Kondisi di lapangan menunjukkan bahwa sebagian besar guru di sekolah dasar, 

termasuk di SDN 32 Dompu, masih terbatas dalam pemanfaatan media pembelajaran 

interaktif. Keterbatasan ini muncul karena beberapa faktor, antara lain kurangnya pelatihan 

terkait teknologi, minimnya fasilitas pendukung, serta kebiasaan guru yang masih dominan 

menggunakan metode konvensional seperti ceramah, tanya jawab, dan latihan soal di 

papan tulis. Padahal, penelitian terdahulu membuktikan bahwa penerapan teknologi 

pendidikan mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa secara 

signifikan (Sapriyah, 2019). Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi 

media interaktif yang tersedia dengan praktik pembelajaran yang berlangsung di sekolah 

dasar. 

Untuk menjembatani kesenjangan tersebut, diperlukan program pendampingan yang 

terstruktur agar guru mampu mengintegrasikan media interaktif dalam pembelajaran 

Bahasa Inggris. Pendampingan menjadi penting karena tidak hanya memberikan 

pemahaman teoritis mengenai manfaat teknologi, tetapi juga memberi ruang bagi guru 

untuk mencoba, berlatih, dan memodifikasi media sesuai kebutuhan kelas mereka. 

(Waziana et al., 2017) menegaskan bahwa pelatihan yang diikuti dengan pendampingan 

berkesinambungan dapat meningkatkan keterampilan guru secara signifikan, bahkan 

hingga 95%. Artinya, keberhasilan implementasi teknologi pendidikan di sekolah sangat 

dipengaruhi oleh adanya proses pendampingan yang intensif. 

Lebih jauh, pendampingan juga memberikan dampak psikologis yang positif bagi 

guru. Guru merasa lebih percaya diri dalam mengajar ketika mereka memiliki pengalaman 

praktik yang didukung oleh fasilitator. Proses ini tidak hanya memperkuat kompetensi 
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pedagogik, tetapi juga membangun budaya inovasi di lingkungan sekolah. Dengan adanya 

pendampingan, guru tidak lagi sekadar sebagai pengguna teknologi, melainkan juga 

sebagai inovator yang mampu menciptakan strategi pembelajaran kreatif. Hal ini selaras 

dengan tujuan pendidikan abad ke-21 yang menekankan pentingnya kolaborasi, kreativitas, 

dan pemanfaatan teknologi dalam mendukung proses belajar mengajar (Boholano et al., 

2020). 

Selain itu, penggunaan media interaktif dalam pembelajaran Bahasa Inggris sangat 

relevan dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang berada pada tahap perkembangan 

operasional konkret. Pada tahap ini, anak-anak lebih mudah memahami konsep baru ketika 

materi disajikan dengan bantuan stimulus visual, audio, serta aktivitas yang dapat mereka 

praktikkan secara langsung. Nursyamsi et al., (2023) menekankan bahwa anak usia sekolah 

dasar akan lebih cepat menginternalisasi pengetahuan melalui pengalaman belajar yang 

konkret daripada sekadar penjelasan abstrak. Oleh karena itu, guru perlu menghadirkan 

pembelajaran yang menggabungkan unsur visual, kinestetik, dan interaktif agar proses 

belajar lebih bermakna. 

Media interaktif seperti Quizizz, Kahoot, Wordwall, dan Canva menjadi sarana 

efektif untuk mewujudkan pendekatan tersebut. Aplikasi-aplikasi ini tidak hanya 

membantu guru menyajikan materi secara variatif, tetapi juga memberi kesempatan kepada 

siswa untuk belajar melalui permainan edukatif (gamification). Melalui gamifikasi, siswa 

dapat merasakan suasana belajar yang menyenangkan, menantang, dan kompetitif secara 

sehat. Dengan demikian, pembelajaran Bahasa Inggris tidak lagi dipandang sebagai 

aktivitas yang membosankan, melainkan pengalaman yang memicu rasa ingin tahu dan 

mendorong keterlibatan aktif siswa. 

Program pengabdian kepada masyarakat melalui pendampingan ini juga sejalan 

dengan kebijakan pemerintah dalam mendorong transformasi digital di bidang pendidikan. 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek, 2021) 

menekankan pentingnya pemanfaatan teknologi digital sebagai bagian dari strategi 

peningkatan mutu pembelajaran. Oleh karena itu, pendampingan guru di SDN 32 Dompu 

dalam menerapkan media pembelajaran interaktif memiliki relevansi kuat dengan arah 

kebijakan pendidikan nasional. 

Lebih jauh, kegiatan ini juga memberikan manfaat jangka panjang bagi sekolah. 

Guru yang terampil menggunakan media interaktif dapat menjadi agen perubahan bagi 

rekan sejawatnya, sehingga tercipta ekosistem pembelajaran berbasis teknologi yang 

berkelanjutan. Hal ini didukung oleh penelitian READING,  (2016) yang menyatakan 

bahwa kompetensi guru dalam teknologi pembelajaran berpengaruh langsung pada 

keberhasilan implementasi inovasi pendidikan di sekolah. 

Berdasarkan uraian tersebut, kegiatan pendampingan penerapan media pembelajaran 

interaktif dalam pengajaran Bahasa Inggris di SDN 32 Dompu menjadi sangat penting. 

Kegiatan ini diharapkan mampu meningkatkan kompetensi guru, memperbaiki kualitas 

pembelajaran, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan bagi siswa. 

Dengan demikian, pengabdian ini tidak hanya menjawab kebutuhan praktis di sekolah, 
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tetapi juga berkontribusi dalam mendukung transformasi pendidikan menuju arah yang 

lebih modern dan inovatif. 

 

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN 

Sasaran kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah guru Bahasa Inggris di 

SDN 32 Dompu. Pemilihan sasaran ini didasarkan pada hasil identifikasi awal yang 

menunjukkan bahwa guru masih membutuhkan pendampingan dalam memanfaatkan 

media pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Dengan menjadikan guru sebagai fokus 

kegiatan, program ini diharapkan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa 

Inggris di sekolah, sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan menyenangkan. 

Kegiatan ini dilaksanakan di SDN 32 Dompu dengan dukungan penuh dari pihak 

sekolah. Pemilihan lokasi dilakukan karena sekolah ini memiliki kebutuhan yang 

mendesak dalam penerapan media pembelajaran interaktif, sekaligus adanya komitmen 

dari pihak sekolah untuk mendukung peningkatan kompetensi guru. Waktu pelaksanaan 

kegiatan disesuaikan dengan kalender akademik sekolah agar tidak mengganggu proses 

pembelajaran yang sedang berjalan. 

Tahapan kegiatan dilakukan secara sistematis melalui lima langkah utama. Pertama, 

analisis kebutuhan, yaitu mengidentifikasi sejauh mana guru telah mengenal dan 

menggunakan media pembelajaran interaktif dalam proses belajar mengajar. Kedua, 

workshop atau pelatihan, yang berfokus pada pengenalan aplikasi-aplikasi pembelajaran 

interaktif seperti Wordwall, Quizizz, Canva, dan Kahoot. Ketiga, pendampingan, di mana 

guru didampingi dalam merancang perangkat pembelajaran (RPP) dan materi ajar yang 

terintegrasi dengan media interaktif tersebut. Keempat, implementasi di kelas, yaitu 

penerapan langsung media yang sudah dirancang pada proses belajar mengajar. Kelima, 

monitoring dan evaluasi, yang dilakukan melalui refleksi bersama guru, pemberian 

umpan balik, serta diskusi untuk mengetahui efektivitas penerapan media interaktif dan 

hambatan yang dihadapi. 

Metode yang digunakan dalam kegiatan ini bersifat partisipatif. Guru dilibatkan 

secara aktif dalam setiap tahapan kegiatan, tidak hanya sebagai peserta pasif, tetapi juga 

sebagai praktisi yang berlatih langsung menggunakan media interaktif. Proses 

pembelajaran dalam kegiatan ini dilakukan melalui praktik langsung, diskusi, dan 

demonstrasi sehingga guru mendapatkan pengalaman nyata sekaligus umpan balik yang 

konstruktif. Dengan pendekatan ini, guru tidak hanya memperoleh pengetahuan teoritis, 

tetapi juga keterampilan praktis yang dapat segera diterapkan dalam kegiatan pembelajaran 

sehari-hari. 

 

IMPLEMENTASI KEGIATAN DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan Kegiatan 

Kegiatan pendampingan penerapan media pembelajaran interaktif di SDN 32 Dompu 

diikuti oleh guru Bahasa Inggris yang menjadi sasaran utama program. Para guru 
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menunjukkan antusiasme tinggi sejak awal kegiatan, mulai dari sesi pembukaan hingga 

pelatihan inti. Hal ini tampak dari keaktifan mereka dalam bertanya, mencoba aplikasi 

yang diperkenalkan, serta berdiskusi terkait cara penerapan media pembelajaran pada mata 

pelajaran Bahasa Inggris. Materi pelatihan difokuskan pada pengenalan aplikasi interaktif 

yang mudah digunakan seperti Wordwall, Quizizz, Canva, dan Kahoot. Pemilihan aplikasi 

ini didasarkan pada pertimbangan aksesibilitas, kesesuaian dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar, serta potensi untuk mendukung penguasaan kosakata dan keterampilan 

bahasa secara menyenangkan. 

Proses pendampingan dirancang dalam beberapa tahapan agar guru tidak hanya 

memahami teori, tetapi juga mampu menguasai keterampilan praktik. Tahap awal 

difokuskan pada analisis kebutuhan guru dan pemetaan kesulitan yang dihadapi dalam 

pengajaran Bahasa Inggris. Setelah itu, dilakukan pelatihan intensif berupa demonstrasi 

penggunaan aplikasi interaktif serta praktik langsung dalam membuat media pembelajaran 

digital. Guru didampingi untuk menyusun rancangan perangkat pembelajaran, seperti RPP, 

yang mengintegrasikan media interaktif ke dalam langkah-langkah pembelajaran. Hal ini 

bertujuan agar guru dapat merancang pembelajaran yang lebih sistematis, terukur, dan 

sesuai dengan kompetensi dasar yang ingin dicapai. 

 

Gambar 1. Proses pendampingan guru 

 

Tahap berikutnya adalah implementasi di kelas, di mana guru mempraktikkan media 

yang telah mereka rancang bersama siswa. Dalam pelaksanaan ini, pendamping turut hadir 

untuk memberikan arahan, umpan balik, dan refleksi terhadap kegiatan pembelajaran. Guru 

diberi kesempatan untuk mengevaluasi pengalaman mereka menggunakan media interaktif, 

baik dari sisi kemudahan penggunaan maupun respon siswa di kelas. Melalui 

pendampingan ini, guru tidak hanya memperoleh keterampilan teknis, tetapi juga 
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pengalaman langsung yang memperkuat kepercayaan diri mereka dalam mengintegrasikan 

teknologi ke dalam pembelajaran sehari-hari. Dengan demikian, kegiatan pendampingan 

ini menjadi langkah strategis untuk meningkatkan kompetensi guru sekaligus memperbaiki 

kualitas pembelajaran Bahasa Inggris di SDN 32 Dompu. 

 

Hasil Kegiatan 

Hasil kegiatan pendampingan menunjukkan bahwa guru di SDN 32 Dompu berhasil 

membuat dan memanfaatkan media interaktif sederhana untuk mendukung pembelajaran 

Bahasa Inggris. Melalui bimbingan yang diberikan, guru mampu merancang kuis berbasis 

Quizizz untuk melatih pemahaman siswa terhadap kosakata, serta permainan kata 

menggunakan Wordwall yang menekankan aspek keterampilan membaca dan menulis. 

Tidak hanya itu, guru juga memanfaatkan Canva untuk membuat materi visual seperti 

poster, kartu kosakata, dan bahan ajar interaktif yang lebih menarik. Produk-produk ini 

menjadi bukti bahwa guru dapat beradaptasi dengan teknologi pendidikan meskipun 

sebelumnya terbiasa menggunakan metode konvensional. 

Kegiatan ini juga berdampak positif terhadap motivasi dan antusiasme guru dalam 

memanfaatkan teknologi pembelajaran. Jika sebelumnya guru cenderung pasif dalam 

penggunaan aplikasi digital, setelah mengikuti pendampingan mereka mulai menunjukkan 

minat tinggi untuk mengembangkan media serupa secara mandiri. Hal ini terlihat dari 

upaya guru yang mencoba mengeksplorasi fitur tambahan pada aplikasi, berdiskusi 

mengenai strategi penerapan di kelas, dan berkomitmen untuk terus menggunakan media 

interaktif dalam pembelajaran sehari-hari. Perubahan sikap ini mencerminkan adanya 

peningkatan kepercayaan diri sekaligus keterampilan guru dalam mengintegrasikan 

teknologi ke dalam proses belajar mengajar. 

Lebih lanjut, respon siswa terhadap pembelajaran berbasis media interaktif juga 

sangat positif. Siswa tampak lebih aktif, antusias, dan terlibat dalam setiap aktivitas 

pembelajaran. Misalnya, saat menggunakan Wordwall, siswa bersemangat mengikuti 

permainan tebak kata, sementara dalam Quizizz mereka termotivasi untuk bersaing 

memperoleh skor tertinggi. Interaksi ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan, tetapi juga 

memperlihatkan bahwa media interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan sekaligus efektif. Dengan demikian, kegiatan pendampingan ini 

memberikan manfaat ganda, yaitu peningkatan kompetensi guru serta peningkatan kualitas 

pengalaman belajar siswa di kelas. 

 

Pembahasan 

Pendampingan yang dilakukan memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan 

keterampilan guru dalam merancang serta menerapkan media pembelajaran interaktif. 

Guru tidak hanya memperoleh pemahaman teknis mengenai penggunaan aplikasi tertentu, 

tetapi juga keterampilan pedagogis dalam mengintegrasikan media interaktif ke dalam 

proses pembelajaran. Dengan demikian, guru mampu menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa. 

Hasil kegiatan ini sejalan dengan pandangan Sari & Sasongko,  (2013) yang 

menekankan bahwa pendampingan berkesinambungan terbukti lebih efektif dalam 

meningkatkan kompetensi guru dibandingkan pelatihan yang hanya berfokus pada teori. 
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Hal ini menunjukkan bahwa praktik langsung yang disertai dengan bimbingan intensif 

mampu memperkuat pemahaman sekaligus keterampilan guru secara nyata. 

Meskipun demikian, pelaksanaan kegiatan tidak terlepas dari kendala. Beberapa guru 

mengalami keterbatasan perangkat, terutama laptop atau gawai yang mendukung aplikasi 

interaktif. Selain itu, hambatan jaringan internet juga kerap muncul, terutama saat 

mengakses media berbasis daring. Faktor waktu turut menjadi tantangan karena guru harus 

menyesuaikan jadwal pembelajaran reguler dengan kegiatan pelatihan dan pendampingan. 

Untuk mengatasi kendala tersebut, beberapa solusi diterapkan selama kegiatan 

berlangsung. Guru diarahkan untuk memanfaatkan perangkat yang tersedia di sekolah 

secara bergantian, sehingga keterbatasan sarana tidak menjadi penghalang utama. Selain 

itu, pelatihan juga menggunakan aplikasi yang mendukung mode luring (offline) agar 

dapat tetap diakses meskipun jaringan internet terbatas. Penyusunan jadwal yang lebih 

fleksibel juga dilakukan sehingga kegiatan tidak mengganggu aktivitas mengajar guru. 

Dengan adanya upaya tersebut, pendampingan dapat berjalan dengan baik dan 

mencapai tujuan yang diharapkan. Guru mampu melanjutkan penggunaan media interaktif 

secara mandiri dalam pembelajaran sehari-hari. Hal ini membuktikan bahwa 

pendampingan yang disertai strategi pemecahan masalah mampu mendorong guru untuk 

lebih percaya diri, adaptif, dan inovatif dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) yang berjudul “Pendampingan 

Penerapan Media Pembelajaran Interaktif dalam Pengajaran Bahasa Inggris untuk Guru 

Sekolah di SDN 32 Woja” berhasil memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

kompetensi guru. Melalui pendampingan ini, guru tidak hanya memperoleh pengetahuan 

teknis dalam memanfaatkan berbagai aplikasi interaktif, tetapi juga keterampilan 

pedagogis dalam mengintegrasikan media tersebut dengan tujuan pembelajaran Bahasa 

Inggris. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan motivasi dan kreativitas guru 

dalam merancang pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Kendala yang dihadapi, seperti keterbatasan perangkat, jaringan internet, 

dan waktu pelaksanaan, dapat diatasi dengan strategi alternatif, antara lain pemanfaatan 

perangkat sekolah secara bergantian, penggunaan aplikasi yang mendukung mode luring, 

serta penjadwalan kegiatan yang lebih fleksibel. Secara keseluruhan, kegiatan 

pendampingan ini berkontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa 

Inggris di SDN 32 Woja. Guru diharapkan mampu melanjutkan penggunaan media 

interaktif secara mandiri dan konsisten, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif, 

menyenangkan, dan relevan dengan perkembangan teknologi pendidikan. 
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dan kerja sama selama kegiatan berlangsung. Atas kerja sama dan partisipasi semua pihak, 

kegiatan pendampingan penerapan media pembelajaran interaktif dalam pengajaran Bahasa 

Inggris ini dapat terlaksana dengan baik dan memberikan manfaat bagi guru maupun 

sekolah. 
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