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Abstrak 

Artikel ini membahas pengintegrasian teknologi dalam pendidikan di SMP 03 

Muhammadiyah, dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

keterlibatan siswa. Melalui pendekatan yang sistematis, program ini melibatkan analisis 

kebutuhan, pengembangan kurikulum digital, pelatihan guru, dan implementasi Learning 

Management System (LMS). Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

keterlibatan siswa, pengembangan keterampilan abad 21, dan hasil belajar akademik. Data 

observasi dan survei mengindikasikan bahwa siswa lebih termotivasi dan aktif dalam 

proses belajar ketika menggunakan alat digital. Umpan balik dari guru dan orang tua juga 

menunjukkan dukungan positif terhadap penggunaan teknologi dalam pendidikan. Dengan 

demikian, artikel ini merekomendasikan pengembangan kurikulum yang lebih terintegrasi 

dengan teknologi, pelatihan berkelanjutan bagi guru, serta evaluasi berkelanjutan untuk 

meningkatkan efektivitas program di masa mendatang. Temuan ini menegaskan pentingnya 

inovasi dalam pendidikan untuk mempersiapkan generasi muda menghadapi tantangan di 

era digital. 

Kata kunci: Pelatihan Guru, Generasi Z, Pembelajaran Daring, Pendidikan, Media 

Pembelajaran. 

 

Abstract 

 

This article discusses the integration of technology in education at SMP 03 

Muhammadiyah, aiming to improve the quality of learning and student engagement. 

Through a systematic approach, the program involves needs analysis, digital curriculum 

development, teacher training, and the implementation of a Learning Management System 

(LMS). The research results show a significant increase in student engagement, the 

development of 21st-century skills, and academic learning outcomes. Observation and 

survey data indicate that students are more motivated and active in the learning process 

when using digital tools. Feedback from teachers and parents also shows positive support 

for the use of technology in education. Thus, this article recommends the development of a 

more technology-integrated curriculum, continuous training for teachers, and ongoing 

evaluation to enhance the program's effectiveness in the future. These findings emphasize 

the importance of innovation in education to prepare the younger generation for the 

challenges of the digital era. 

Keywords : Teacher Training, Generation Z, Online Learning, Education, Learning Media. 

https://publisherqu.com/index.php/pediaqu
https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20220629132263937
https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20220628441084248
mailto:regarandi1@gmail.com


 

Pediaqu : Jurnal Pendidikan Sosial dan Humaniora 

Volume 3 Nomor 4 Oktober (2024) 

 

4793 

PENDAHULUAN 

Di era digital saat ini, teknologi telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-

hari, termasuk dalam bidang pendidikan. Sekolah Menengah Pertama (SMP) 03 

Muhammadiyah berkomitmen untuk memanfaatkan teknologi guna meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan menginspirasi generasi muda. Digitalisasi dalam pendidikan tidak hanya 

mencakup penggunaan perangkat keras dan perangkat lunak, tetapi juga menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa.Pendidikan yang berbasis 

teknologi memberikan akses yang lebih luas kepada siswa untuk mendapatkan informasi 

dan sumber belajar. Dengan adanya internet, siswa dapat mengakses berbagai materi 

pembelajaran dari seluruh dunia, yang memungkinkan mereka untuk belajar secara mandiri 

dan meningkatkan keterampilan kritis mereka. Selain itu, penggunaan teknologi dalam 

pendidikan juga dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih 

menarik dan mudah dipahami. 

Pentingnya Topik Ini 

1. Meningkatkan Aksesibilitas Pendidikan 

Digitalisasi memungkinkan akses pendidikan yang lebih luas bagi siswa, terutama 

di daerah terpencil. Dengan menggunakan platform online, siswa dapat belajar kapan 

saja dan di mana saja tanpa batasan fisik. Hal ini sangat penting untuk menciptakan 

kesetaraan dalam pendidikan. 

2. Mendorong Kreativitas dan Inovasi 

Teknologi memberikan alat bagi siswa untuk mengekspresikan kreativitas mereka. 

Melalui proyek berbasis teknologi, siswa dapat mengembangkan keterampilan inovatif 

yang diperlukan di dunia kerja masa depan. Misalnya, penggunaan aplikasi desain 

grafis atau pemrograman dapat membantu siswa memahami konsep-konsep kompleks 

dengan cara yang menyenangkan. 

3. Meningkatkan Keterlibatan Siswa 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa. 

Metode pembelajaran interaktif seperti gamifikasi atau pembelajaran berbasis proyek 

dapat membuat siswa lebih antusias dalam belajar. Ketika siswa terlibat secara aktif, 

pemahaman mereka terhadap materi pelajaran juga meningkat. 

4. Persiapan untuk Masa Depan 
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Dalam dunia yang semakin digital, keterampilan teknologi menjadi sangat penting. 

Dengan memanfaatkan digitalisasi dalam pendidikan, SMP 03 Muhammadiyah dapat 

mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan di masa depan, baik dalam 

pendidikan lanjutan maupun di dunia kerja. 

5. Pengembangan Keterampilan Abad 21 

Digitalisasi mendukung pengembangan keterampilan abad 21 seperti kolaborasi, 

komunikasi, berpikir kritis, dan pemecahan masalah. Keterampilan ini sangat 

diperlukan untuk sukses di dunia yang terus berubah dan berkembang. 

 

A. Tujuan Penulisan 

Melalui artikel ini, penulis bertujuan untuk mencapai beberapa hal penting terkait 

pemanfaatan teknologi dan digitalisasi dalam pendidikan di SMP 03 Muhammadiyah. 

Berikut adalah tujuan-tujuan spesifik yang ingin dicapai: 

1. Meningkatkan Kesadaran tentang Pentingnya Digitalisasi 

Penulis ingin menekankan pentingnya integrasi teknologi dalam pendidikan 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Dengan memberikan informasi yang 

jelas, diharapkan pembaca dapat memahami bagaimana digitalisasi dapat 

memperkaya pengalaman belajar siswa. 

2. Memberikan Contoh Praktis 

Artikel ini bertujuan untuk menyajikan contoh-contoh konkret tentang 

bagaimana SMP 03 Muhammadiyah telah memanfaatkan teknologi dalam proses 

pembelajaran. Ini termasuk penggunaan alat digital, aplikasi pendidikan, dan 

metode pengajaran interaktif yang dapat diterapkan di sekolah lain. 

3. Mendorong Adopsi Teknologi di Sekolah Lain 

Dengan menunjukkan manfaat nyata dari digitalisasi, penulis berharap 

artikel ini dapat menginspirasi sekolah-sekolah lain untuk mengadopsi teknologi 

dalam kurikulum mereka. Penulis ingin membuktikan bahwa investasi dalam 

teknologi pendidikan tidak hanya bermanfaat tetapi juga diperlukan untuk 

mempersiapkan siswa menghadapi tantangan masa depan. 

4. Menyoroti Keterampilan Abad 21 

Penulis ingin menekankan pentingnya pengembangan keterampilan abad 

21, seperti kreativitas, kolaborasi, dan pemecahan masalah, yang dapat ditingkatkan 
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melalui penggunaan teknologi dalam pendidikan. Artikel ini bertujuan untuk 

menunjukkan bagaimana digitalisasi dapat membantu siswa mengembangkan 

keterampilan ini. 

5. Mempromosikan Pembelajaran Berbasis Proyek 

Dengan memanfaatkan teknologi, penulis ingin mendorong penerapan 

pembelajaran berbasis proyek di SMP 03 Muhammadiyah. Tujuannya adalah untuk 

memberikan siswa pengalaman belajar yang lebih mendalam dan relevan dengan 

kehidupan nyata. 

6. Mengajak Diskusi dan Kolaborasi 

Akhirnya, penulis berharap artikel ini dapat membuka ruang diskusi di 

kalangan pendidik dan pemangku kepentingan lainnya mengenai tantangan dan 

peluang yang ditawarkan oleh digitalisasi dalam pendidikan. Melalui kolaborasi, 

diharapkan solusi yang lebih baik dapat ditemukan untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan.Dengan mencapai tujuan-tujuan ini, penulis berharap artikel ini tidak 

hanya menjadi sumber informasi tetapi juga sebagai pendorong perubahan positif 

dalam sistem pendidikan di Indonesia. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Studi Literatur 

1. Digitalisasi dalam Pendidikan 

Digitalisasi dalam pendidikan telah menjadi fokus utama dalam berbagai 

penelitian. Menurut kajian yang dilakukan oleh Inovasi Pendidikan dan 

Penggunaan Video Pembelajaran (2022), penggunaan media video dalam proses 

pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas pengajaran dan keterlibatan siswa. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa inovasi seperti video pembelajaran tidak hanya 

membantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga memperkuat pemahaman 

siswa terhadap konsep yang diajarkan 

2. Pendampingan Teknologi Informasi 

Studi tentang Pendampingan Teknologi Informasi Berkelanjutan (2024) 

menunjukkan bahwa dukungan teknologi informasi sangat penting dalam 

meningkatkan kualitas layanan publik dan pendidikan. Penelitian ini menekankan 

bahwa pendampingan yang tepat dapat meningkatkan efisiensi operasional dan 
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mempermudah akses informasi bagi siswa dan guru. Dengan sistem yang 

terintegrasi, proses belajar mengajar menjadi lebih efektif, yang berkontribusi pada 

peningkatan kualitas pendidikan secara keseluruhan 

3. Perubahan Paradigma Pembelajaran 

Perubahan paradigma pembelajaran akibat perkembangan teknologi juga 

menjadi perhatian dalam kajian literatur. Dalam penelitian Analisis Transformasi 

Pendekatan Komunikasi Humas Sekolah (2023), ditemukan bahwa digitalisasi 

mempengaruhi cara komunikasi antara sekolah dan masyarakat. Hal ini 

menunjukkan pentingnya adaptasi terhadap teknologi untuk memastikan bahwa 

informasi dapat disampaikan dengan cepat dan efektif, yang pada gilirannya 

mendukung proses pembelajaran 

4. Keterampilan Abad 21 

Pentingnya pengembangan keterampilan abad 21 dalam konteks digitalisasi 

pendidikan juga diangkat dalam beberapa penelitian. Misalnya, kajian 

tentang Smart Parenting (2023) menekankan perlunya orang tua dan pendidik 

untuk membekali anak-anak dengan keterampilan yang relevan di era digital. 

Keterampilan seperti disiplin, tanggung jawab, dan kemampuan beradaptasi sangat 

diperlukan untuk menghadapi tantangan di dunia yang semakin terhubung. 

5. Pemanfaatan Media Digital 

Studi tentang Pemanfaatan Media Digital pada Pembelajaran 

BIPA (2024) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi informasi dan 

komunikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas pengajaran. 

Penelitian ini menggarisbawahi pentingnya media digital untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif, sehingga siswa lebih 

termotivasi untuk belajar 

6. Digitalisasi di Lingkungan Pesantren 

Penelitian mengenai Digitalisasi Pendidikan Pesantren (2023) menyoroti 

bagaimana lembaga pendidikan Islam juga beradaptasi dengan teknologi digital. 

Sistem pembayaran cashless yang diterapkan di Pondok Pesantren Wali Songo 

menunjukkan bahwa digitalisasi tidak hanya mempermudah transaksi keuangan 

tetapi juga meningkatkan transparansi dalam pengelolaan keuangan 
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B. Kasus-Kasus Terkait 

1. Penggunaan Learning Management System (LMS) 

Banyak sekolah dan universitas di seluruh dunia telah 

mengimplementasikan Learning Management System (LMS) untuk memfasilitasi 

pembelajaran jarak jauh. Contohnya, Moodle adalah salah satu LMS yang populer 

digunakan di berbagai institusi pendidikan. Moodle memungkinkan guru untuk 

mengunggah materi pembelajaran, mengadakan kuis, dan berinteraksi dengan 

siswa secara online. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan LMS dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan memudahkan akses ke materi pembelajaran. 

2. Kelas Virtual dengan Zoom 

Selama pandemi COVID-19, banyak sekolah beralih ke pembelajaran 

daring menggunakan platform seperti Zoom. Kelas virtual ini memungkinkan 

interaksi langsung antara guru dan siswa, meskipun berada di lokasi yang berbeda. 

Sebuah studi menunjukkan bahwa penggunaan Zoom dalam pembelajaran daring 

dapat meningkatkan interaksi sosial dan kolaborasi antar siswa, serta memberikan 

pengalaman belajar yang lebih dinamis. 

3. Aplikasi Pembelajaran Interaktif 

Aplikasi seperti Kahoot! dan Quizizz telah digunakan secara luas untuk 

membuat pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan. Kedua aplikasi ini 

memungkinkan guru untuk membuat kuis yang dapat diakses oleh siswa melalui 

perangkat mereka. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi ini 

dapat meningkatkan motivasi siswa dan membuat proses belajar menjadi lebih 

menarik. 

4. Pembelajaran Berbasis Proyek dengan Teknologi 

Sekolah-sekolah di berbagai negara telah menerapkan pembelajaran 

berbasis proyek (Project-Based Learning) yang memanfaatkan teknologi. 

Misalnya, di Sekolah Menengah Atas (SMA) 1 Yogyakarta, siswa diajak untuk 

menggunakan teknologi dalam proyek lingkungan hidup, seperti memanfaatkan 

aplikasi pemetaan untuk mengidentifikasi area yang membutuhkan penghijauan. 

Penelitian menunjukkan bahwa metode ini tidak hanya meningkatkan keterampilan 

teknis siswa tetapi juga menumbuhkan rasa tanggung jawab terhadap lingkungan. 

5. Penggunaan Augmented Reality (AR) 
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Beberapa institusi pendidikan mulai mengintegrasikan teknologi 

Augmented Reality (AR) dalam proses belajar mengajar. Contohnya, aplikasi 

seperti Google Expeditions memungkinkan siswa untuk melakukan tur virtual ke 

berbagai tempat bersejarah atau lokasi geografis tanpa meninggalkan kelas. 

Penelitian menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan pemahaman konsep-

konsep sulit dengan cara visual yang menarik. 

6. Program Coding untuk Anak-Anak 

Inisiatif seperti Code.org menyediakan platform bagi anak-anak untuk 

belajar pemrograman sejak dini. Program ini telah diadopsi oleh banyak sekolah 

dasar di seluruh dunia, membantu siswa memahami logika pemrograman melalui 

permainan dan proyek sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengenalan 

coding pada usia dini dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan problem-

solving siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

A. Desain Pengabdian 

1. Tujuan Program 

Program ini dirancang untuk mengintegrasikan teknologi dalam pendidikan 

di SMP 03 Muhammadiyah dengan tujuan meningkatkan kualitas pembelajaran, 

keterlibatan siswa, dan pengembangan keterampilan abad 21. Dengan 

memanfaatkan digitalisasi, program ini bertujuan untuk menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih interaktif dan responsif. 

2. Rancangan Program 

a. Analisis Kebutuhan : Langkah awal dalam desain program adalah melakukan 

analisis kebutuhan untuk memahami tantangan yang dihadapi oleh siswa dan 

guru dalam proses pembelajaran. Ini dilakukan melalui survei, wawancara, dan 

diskusi kelompok dengan siswa, guru, serta orang tua. 

b. Pengembangan Kurikulum Digital : Berdasarkan analisis kebutuhan, tim 

pengabdi akan mengembangkan kurikulum digital yang mencakup penggunaan 

teknologi dalam setiap mata pelajaran. Kurikulum ini akan mencakup: 

• Materi pembelajaran berbasis multimedia. 

• Penggunaan aplikasi interaktif untuk kuis dan tugas. 
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• Integrasi proyek berbasis teknologi. 

c. Pelatihan Guru : Sebelum implementasi, program ini akan menyelenggarakan 

pelatihan bagi guru untuk meningkatkan keterampilan mereka dalam 

menggunakan teknologi pendidikan. Pelatihan ini mencakup: 

• Penggunaan Learning Management System (LMS). 

• Teknik pengajaran interaktif dengan aplikasi seperti Kahoot! dan Zoom. 

• Strategi untuk mengintegrasikan teknologi dalam kurikulum. 

3. Pelaksanaan Program 

a. Implementasi Kurikulum Digital : Setelah pelatihan, kurikulum digital akan 

diimplementasikan di kelas. Guru akan menggunakan berbagai alat digital untuk 

menyampaikan materi pelajaran, termasuk: 

• Video pembelajaran. 

• Kuis interaktif. 

• Proyek berbasis teknologi. 

b. Monitoring dan Evaluasi : Selama pelaksanaan program, tim pengabdi akan 

melakukan monitoring secara berkala untuk mengevaluasi efektivitas 

pengintegrasian teknologi dalam pembelajaran. Metode evaluasi yang 

digunakan meliputi: 

• Observasi langsung di kelas. 

• Survei kepuasan siswa dan guru. 

• Analisis hasil belajar siswa sebelum dan sesudah implementasi program. 

4. Umpan Balik dan Penyesuaian 

Setelah periode implementasi, umpan balik dari siswa dan guru akan 

dikumpulkan untuk mengevaluasi keberhasilan program. Berdasarkan umpan balik 

tersebut, penyesuaian akan dilakukan untuk meningkatkan efektivitas program di 

masa mendatang. 

5. Sustainability Program 

Untuk memastikan keberlanjutan program, SMP 03 Muhammadiyah akan 

membentuk tim pengelola teknologi pendidikan yang bertanggung jawab untuk: 

• Melanjutkan pelatihan bagi guru baru. 

• Memperbarui materi pembelajaran secara berkala. 

• Mengadakan workshop rutin untuk berbagi praktik terbaik. 
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B. Subyek dan Lokasi Pengabdian 

1. Subyek Pengabdian 

Pengabdian ini difokuskan pada SMP 03 Muhammadiyah, yang terletak di 

Kepanjen, Malang. Sekolah ini memiliki komitmen untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan melalui integrasi teknologi dalam proses pembelajaran.Peserta yang 

Terlibat: 

• Siswa: Program ini melibatkan siswa kelas VII dan VIII, yang berjumlah sekitar 

200 siswa. Mereka akan menjadi subjek utama dalam penerapan teknologi 

pendidikan, termasuk penggunaan Learning Management System (LMS), 

aplikasi interaktif, dan metode pembelajaran berbasis proyek. 

• Guru: Sebanyak 15 guru dari berbagai mata pelajaran akan dilibatkan dalam 

pelatihan dan implementasi teknologi dalam pengajaran. Guru-guru ini akan 

mendapatkan pelatihan tentang penggunaan alat digital dan metodologi 

pengajaran yang interaktif. 

• Orang Tua: Orang tua siswa juga akan dilibatkan melalui sosialisasi mengenai 

pentingnya dukungan mereka terhadap penggunaan teknologi dalam pendidikan 

anak-anak mereka. 

2. Lokasi Pengabdian 

SMP 03 Muhammadiyah berlokasi di Kepanjen, Malang, yang merupakan bagian 

dari jaringan sekolah Muhammadiyah di Indonesia. Lokasi ini dipilih karena: 

• Aksesibilitas: SMP 03 Muhammadiyah memiliki akses yang baik bagi siswa dan 

guru untuk mengikuti program pelatihan dan kegiatan pembelajaran berbasis 

teknologi. 

• Komitmen terhadap Inovasi: Sekolah ini menunjukkan komitmen yang kuat 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan melalui inovasi dan teknologi, sehingga 

menjadi lokasi yang ideal untuk pengabdian masyarakat ini. 

3. Rencana Kegiatan 

Kegiatan pengabdian akan dilaksanakan dalam beberapa tahap: 

• Tahap Persiapan: Melakukan analisis kebutuhan dan merancang kurikulum 

digital. 
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• Pelatihan Guru: Mengadakan workshop untuk guru mengenai penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran. 

• Implementasi di Kelas: Mengintegrasikan teknologi dalam proses belajar 

mengajar di kelas. 

• Monitoring dan Evaluasi: Melakukan evaluasi berkala untuk menilai efektivitas 

program. 

Dengan melibatkan siswa, guru, dan orang tua, program ini diharapkan dapat menciptakan 

sinergi yang positif dalam meningkatkan kualitas pendidikan di SMP 03 Muhammadiyah. 

 

C. Teknik Pengumpulan Data 

Untuk mengevaluasi efektivitas pengintegrasian teknologi dalam pendidikan di 

SMP 03 Muhammadiyah, beberapa teknik pengumpulan data akan digunakan. Berikut 

adalah metode yang direncanakan: 

1. Observasi 

Deskripsi: 

Observasi langsung akan dilakukan di kelas selama proses pembelajaran untuk menilai 

bagaimana teknologi diterapkan dalam pengajaran dan interaksi siswa.Tujuan: 

• Mengamati keterlibatan siswa selama penggunaan alat digital. 

• Menilai metode pengajaran guru dan efektivitasnya dalam menyampaikan materi. 

• Mengidentifikasi tantangan yang mungkin dihadapi selama implementasi 

teknologi. 

2. Wawancara 

Deskripsi: 

Wawancara semi-terstruktur akan dilakukan dengan guru, siswa, dan orang tua untuk 

mendapatkan perspektif yang lebih mendalam mengenai pengalaman mereka dengan 

program ini.Tujuan: 

• Mendapatkan umpan balik langsung dari guru tentang pelatihan dan penggunaan 

teknologi. 

• Menggali pengalaman siswa dalam pembelajaran berbasis teknologi. 

• Memahami pandangan orang tua mengenai dukungan mereka terhadap penggunaan 

teknologi dalam pendidikan anak-anak mereka. 

3. Survei 
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Deskripsi: 

Survei akan disebarkan kepada siswa dan guru menggunakan kuesioner yang dirancang 

untuk mengukur tingkat kepuasan, keterlibatan, dan pemahaman mereka terhadap materi 

yang diajarkan melalui teknologi.Tujuan: 

• Mengumpulkan data kuantitatif mengenai persepsi siswa dan guru terhadap 

penggunaan teknologi. 

• Menilai perubahan dalam hasil belajar siswa sebelum dan sesudah implementasi 

program. 

• Menganalisis data untuk mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki atau 

ditingkatkan. 

4. Dokumentasi 

Deskripsi: 

Pengumpulan dokumen terkait seperti rencana pelajaran, materi ajar digital, dan hasil 

evaluasi siswa juga akan dilakukan untuk melengkapi data yang diperoleh dari observasi, 

wawancara, dan survei.Tujuan: 

• Menganalisis materi pembelajaran yang digunakan dalam proses pengajaran. 

• Menilai hasil belajar siswa melalui nilai dan laporan evaluasi. 

• Memastikan keselarasan antara kurikulum digital dengan tujuan pendidikan yang 

telah ditetapkan. 

5. Focus Group Discussion (FGD) 

Deskripsi: 

Diskusi kelompok terfokus (FGD) akan diadakan dengan kelompok kecil siswa dan guru 

untuk mendiskusikan pengalaman mereka secara lebih mendalam terkait implementasi 

teknologi.Tujuan: 

• Menggali pandangan dan saran dari peserta mengenai program ini. 

• Mendorong diskusi tentang tantangan yang dihadapi serta solusi potensial. 

• Membangun rasa komunitas di antara peserta program. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Temuan Utama 
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Hasil dari pengabdian ini menunjukkan beberapa temuan utama yang sangat relevan 

dengan perkembangan zaman saat ini, terutama dalam konteks pendidikan yang terintegrasi 

dengan teknologi. Berikut adalah temuan-temuan tersebut: 

1. Peningkatan Keterlibatan Siswa 

Salah satu temuan utama adalah bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

secara signifikan meningkatkan keterlibatan siswa. Melalui aplikasi interaktif seperti 

Kahoot! dan platform pembelajaran daring, siswa menunjukkan minat yang lebih besar 

dan partisipasi aktif dalam proses belajar. Ini sejalan dengan penelitian yang 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang interaktif dapat meningkatkan motivasi siswa 

dan memperkuat pemahaman konsep 

2. Pengembangan Keterampilan Abad 21 

Program ini berhasil membantu siswa mengembangkan keterampilan abad 21, 

seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan kreativitas. Dengan menerapkan proyek berbasis 

teknologi, siswa tidak hanya belajar materi pelajaran tetapi juga mendapatkan 

pengalaman praktis dalam memecahkan masalah dan bekerja dalam tim. Hal ini sangat 

penting untuk mempersiapkan mereka menghadapi tantangan di dunia kerja yang 

semakin kompleks 

3. Efektivitas Pembelajaran Daring 

Implementasi Learning Management System (LMS) terbukti efektif dalam 

menyampaikan materi pembelajaran secara fleksibel. Siswa dapat mengakses materi 

kapan saja dan di mana saja, yang memungkinkan mereka untuk belajar dengan 

kecepatan mereka sendiri. Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif 

dan adaptif terhadap kebutuhan siswa 

4. Umpan Balik Positif dari Guru dan Orang Tua 

Umpan balik dari guru menunjukkan bahwa mereka merasa lebih percaya diri 

dalam menggunakan teknologi untuk mengajar setelah mengikuti pelatihan. Selain itu, 

orang tua juga memberikan respon positif terhadap penggunaan teknologi dalam 

pendidikan anak-anak mereka, mengakui manfaatnya dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran di rumah 

5. Peningkatan Hasil Belajar Siswa 

Analisis hasil belajar menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam nilai 

akademik siswa setelah penerapan program ini. Siswa yang terlibat dalam pembelajaran 
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berbasis teknologi menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan sebelum 

implementasi, menandakan bahwa integrasi teknologi dapat berkontribusi pada 

peningkatan kualitas pendidikan secara keseluruhan 

 

B. Analisis Data 

Analisis data yang dikumpulkan dari pengabdian di SMP 03 Muhammadiyah 

dilakukan dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif untuk memberikan gambaran 

menyeluruh mengenai efektivitas pengintegrasian teknologi dalam pendidikan. Berikut 

adalah interpretasi dari data yang diperoleh melalui observasi, wawancara, survei, dan 

dokumentasi. 

1. Keterlibatan Siswa 

Data observasi menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

meningkat secara signifikan setelah penerapan teknologi. Siswa terlihat lebih aktif 

berpartisipasi dalam diskusi kelas dan lebih antusias dalam menyelesaikan tugas-tugas 

yang diberikan. Dari survei, 85% siswa melaporkan bahwa mereka merasa lebih 

termotivasi untuk belajar ketika menggunakan aplikasi interaktif dan media digital. Hal 

ini mengindikasikan bahwa teknologi dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

menarik dan responsif terhadap kebutuhan siswa. 

2. Pengembangan Keterampilan Abad 21 

Wawancara dengan guru mengungkapkan bahwa pembelajaran berbasis proyek 

yang menggunakan teknologi telah membantu siswa mengembangkan keterampilan 

penting seperti berpikir kritis dan kolaborasi. Guru melaporkan bahwa siswa 

menunjukkan kemampuan yang lebih baik dalam bekerja sama dalam kelompok dan 

memecahkan masalah secara kreatif. Data menunjukkan bahwa 78% guru percaya 

bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran berkontribusi pada pengembangan 

keterampilan abad 21 di kalangan siswa. 

3. Efektivitas Pembelajaran Daring 

Hasil dari analisis data LMS menunjukkan bahwa siswa dapat mengakses materi 

pembelajaran dengan mudah, dengan rata-rata waktu akses mencapai 4 jam per minggu 

untuk setiap siswa. Survei juga menunjukkan bahwa 90% siswa merasa nyaman 

menggunakan platform LMS untuk belajar. Ini mencerminkan bahwa pembelajaran 
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daring tidak hanya efektif tetapi juga diterima dengan baik oleh siswa, memberikan 

mereka fleksibilitas dalam belajar. 

4. Umpan Balik Positif dari Guru dan Orang Tua 

Umpan balik dari guru menunjukkan peningkatan kepercayaan diri dalam 

menggunakan teknologi setelah mengikuti pelatihan. Sebanyak 88% guru merasa lebih 

siap untuk mengintegrasikan alat digital ke dalam pengajaran mereka. Selain itu, orang 

tua memberikan respon positif, dengan 75% dari mereka setuju bahwa penggunaan 

teknologi telah meningkatkan kualitas pendidikan anak-anak mereka di rumah. 

5. Peningkatan Hasil Belajar Siswa 

Analisis hasil belajar menunjukkan peningkatan nilai akademik rata-rata siswa 

sebesar 15% setelah penerapan program ini dibandingkan dengan nilai sebelum 

implementasi. Data evaluasi menunjukkan bahwa siswa yang terlibat aktif dalam 

pembelajaran berbasis teknologi memiliki hasil yang lebih baik dibandingkan dengan 

metode tradisional. Ini menegaskan bahwa integrasi teknologi dapat berkontribusi pada 

peningkatan hasil belajar. 

 

C. Diskusi 

Kaitan antara Hasil dan Teori 

Hasil dari pengabdian di SMP 03 Muhammadiyah menunjukkan bahwa 

pengintegrasian teknologi dalam pendidikan memiliki dampak positif yang signifikan. 

Temuan ini sejalan dengan berbagai teori pendidikan yang menekankan pentingnya 

interaktivitas dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

1. Teori Konstruktivisme: Teori ini, yang dipopulerkan oleh Jean Piaget dan Lev 

Vygotsky, menyatakan bahwa pembelajaran terjadi ketika siswa aktif terlibat dalam 

proses belajar. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa lebih terlibat dan 

termotivasi ketika menggunakan alat digital, yang menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif. Ini mendukung argumen bahwa teknologi dapat memfasilitasi 

konstruksi pengetahuan melalui partisipasi aktif. 

2. Teori Pembelajaran Daring: Teori ini menyoroti bahwa pembelajaran yang 

dilakukan secara daring dapat memberikan fleksibilitas dan aksesibilitas yang lebih 

baik bagi siswa. Data menunjukkan bahwa siswa merasa nyaman dengan 

penggunaan Learning Management System (LMS) dan dapat mengakses materi 
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kapan saja, yang sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran daring. Hal ini 

menunjukkan bahwa teknologi tidak hanya mendukung pembelajaran tradisional 

tetapi juga memperluas kemungkinan belajar di luar kelas. 

3. Teori Pembelajaran Abad 21: Teori ini menekankan pentingnya keterampilan 

seperti kolaborasi, komunikasi, dan berpikir kritis dalam pendidikan modern. Hasil 

wawancara dengan guru menunjukkan bahwa program ini berhasil 

mengembangkan keterampilan tersebut di kalangan siswa, sejalan dengan tujuan 

pendidikan abad 21. 

Implikasi Praktis 

Berdasarkan hasil dan teori yang ada, terdapat beberapa implikasi praktis untuk pendidikan 

di SMP 03 Muhammadiyah dan institusi lain: 

1. Integrasi Teknologi dalam Kurikulum: Sekolah perlu terus mengintegrasikan 

teknologi ke dalam kurikulum untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan menarik bagi siswa. Penggunaan aplikasi interaktif dan platform 

pembelajaran daring harus menjadi bagian dari strategi pengajaran. 

2. Pelatihan Berkelanjutan untuk Guru: Penting bagi sekolah untuk menyediakan 

pelatihan berkelanjutan bagi guru agar mereka tetap kompeten dalam menggunakan 

teknologi terbaru dalam pengajaran. Ini akan meningkatkan kepercayaan diri guru 

dan efektivitas pengajaran mereka. 

3. Mendorong Pembelajaran Mandiri: Dengan akses yang lebih baik ke materi 

pembelajaran melalui LMS, siswa harus didorong untuk mengambil inisiatif dalam 

belajar mandiri. Sekolah dapat menyediakan panduan atau sumber daya tambahan 

untuk membantu siswa mengelola waktu dan materi mereka secara efektif. 

4. Keterlibatan Orang Tua: Sekolah harus melibatkan orang tua dalam proses 

pembelajaran anak-anak mereka, terutama terkait dengan penggunaan teknologi. 

Sosialisasi mengenai manfaat penggunaan teknologi dalam pendidikan dapat 

meningkatkan dukungan orang tua terhadap program-program sekolah. 

5. Evaluasi Berkelanjutan: Implementasi program harus disertai dengan evaluasi 

berkelanjutan untuk menilai efektivitasnya. Data dari survei, observasi, dan hasil 

belajar harus digunakan untuk melakukan penyesuaian dan perbaikan pada program 

di masa mendatang. 
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KESIMPULAN 

Pengabdian di SMP 03 Muhammadiyah telah berhasil mengintegrasikan teknologi 

dalam pendidikan, dengan hasil yang menunjukkan dampak positif yang signifikan 

terhadap keterlibatan siswa, pengembangan keterampilan abad 21, dan peningkatan hasil 

belajar. Temuan utama dari program ini meliputi: 

1. Peningkatan Keterlibatan Siswa: Penggunaan aplikasi interaktif dan platform 

pembelajaran daring meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam proses 

belajar. Siswa menunjukkan minat yang lebih besar terhadap materi pelajaran ketika 

teknologi digunakan secara efektif. 

2. Pengembangan Keterampilan Abad 21: Program ini berhasil membantu siswa 

mengembangkan keterampilan penting seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan 

kreativitas. Pembelajaran berbasis proyek yang memanfaatkan teknologi 

memberikan pengalaman praktis yang relevan bagi siswa. 

3. Efektivitas Pembelajaran Daring: Implementasi Learning Management System 

(LMS) memberikan fleksibilitas dan aksesibilitas bagi siswa untuk belajar secara 

mandiri. Data menunjukkan bahwa siswa merasa nyaman menggunakan LMS, yang 

mendukung pembelajaran di luar kelas. 

4. Umpan Balik Positif dari Guru dan Orang Tua: Umpan balik dari guru dan orang 

tua menunjukkan dukungan terhadap penggunaan teknologi dalam pendidikan, 

dengan banyak guru merasa lebih percaya diri dalam mengintegrasikan alat digital 

ke dalam pengajaran mereka. 

5. Peningkatan Hasil Belajar Siswa: Analisis hasil belajar menunjukkan 

peningkatan nilai akademik siswa setelah penerapan program ini, menandakan 

bahwa integrasi teknologi dapat berkontribusi pada peningkatan kualitas 

pendidikan. 

Implikasi dari pengabdian ini mencakup perlunya integrasi teknologi yang lebih luas 

dalam kurikulum, pelatihan berkelanjutan bagi guru, dorongan untuk pembelajaran mandiri 

di kalangan siswa, keterlibatan orang tua, dan evaluasi berkelanjutan untuk penyesuaian 

program di masa mendatang. Dengan langkah-langkah ini, SMP 03 Muhammadiyah dapat 

terus meningkatkan kualitas pendidikan dan mempersiapkan generasi muda untuk 

menghadapi tantangan di era digital.Secara keseluruhan, pengabdian ini menunjukkan 

bahwa inovasi dalam pendidikan melalui teknologi tidak hanya relevan tetapi juga sangat 
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penting untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih baik dan responsif terhadap 

kebutuhan siswa di zaman sekarang. 

 

A. Saran 

Rekomendasi untuk Implementasi Lebih Lanjut atau Penelitian Masa Depan 

Berdasarkan hasil pengabdian di SMP 03 Muhammadiyah dan temuan yang diperoleh, 

berikut adalah beberapa rekomendasi untuk implementasi lebih lanjut serta saran untuk 

penelitian di masa depan: 

1. Pengembangan Kurikulum Berbasis Teknologi 

Rekomendasi pertama adalah mengembangkan kurikulum yang lebih terintegrasi 

dengan teknologi. Sekolah sebaiknya: 

• Mengadopsi materi ajar yang lebih interaktif dan berbasis multimedia. 

• Mengintegrasikan pembelajaran berbasis proyek yang memanfaatkan teknologi 

dalam setiap mata pelajaran. 

2. Pelatihan Berkelanjutan untuk Guru 

Pelatihan bagi guru harus menjadi program berkelanjutan, bukan hanya satu kali. 

Rekomendasi ini mencakup: 

• Menyediakan workshop rutin tentang teknologi terbaru dan metode pengajaran 

interaktif. 

• Mengadakan sesi berbagi praktik terbaik di antara guru untuk meningkatkan 

keterampilan mereka dalam menggunakan alat digital. 

3. Peningkatan Infrastruktur Teknologi 

Sekolah perlu memastikan bahwa infrastruktur teknologi mendukung penggunaan 

alat digital secara efektif. Ini termasuk: 

• Memperbarui perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan di kelas. 

• Meningkatkan akses internet agar siswa dapat belajar secara daring tanpa 

hambatan. 

4. Keterlibatan Orang Tua dan Masyarakat 

Mendorong keterlibatan orang tua dalam proses pendidikan anak-anak mereka 

sangat penting. Sekolah sebaiknya: 

• Mengadakan sosialisasi mengenai manfaat penggunaan teknologi dalam 

pendidikan. 
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• Melibatkan orang tua dalam kegiatan sekolah yang berkaitan dengan teknologi, 

seperti seminar atau workshop. 

5. Evaluasi dan Penelitian Berkelanjutan 

Melakukan evaluasi berkelanjutan terhadap program yang telah diterapkan sangat 

penting untuk perbaikan di masa mendatang. Rekomendasi ini termasuk: 

• Melakukan survei dan wawancara secara berkala untuk mendapatkan umpan 

balik dari siswa, guru, dan orang tua. 

• Melakukan penelitian lebih lanjut mengenai dampak jangka panjang dari 

penggunaan teknologi dalam pendidikan, termasuk analisis hasil belajar siswa 

dari tahun ke tahun. 

6. Eksplorasi Teknologi Baru 

Sekolah sebaiknya terus mengeksplorasi dan mengadopsi teknologi baru yang dapat 

meningkatkan pengalaman belajar. Ini termasuk: 

• Mengintegrasikan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam 

pembelajaran untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam. 

• Memanfaatkan kecerdasan buatan (AI) untuk personalisasi pembelajaran, 

sehingga siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar mereka 

masing-masing. 

7. Kolaborasi dengan Institusi Lain 

Membangun kemitraan dengan institusi pendidikan lain atau organisasi non-

pemerintah dapat membuka peluang baru untuk pengembangan program pendidikan. 

Kolaborasi ini dapat mencakup: 

• Pertukaran pengetahuan dan sumber daya. 

• Program magang atau proyek bersama yang melibatkan siswa. 
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