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Abstrak
Perkembangan teknologi informasi di era digital yang semakin pesat ini memberikan tantangan tersendiri bagi
guru-guru di RA Al-Hadiid kota Madiun untuk lebih kreatif dalam mengQunakan media pembelajaran yang
interaktif. Kenyatannya tidak semua guru menggunakan media pembelajaran yang interaktif saat pembelajaran
di kelas sehingga motivasi siswa masih rendah. Sebagai solusi dari permasalahan tersebut tim pengabdian
memberikan pelatihan dan pendampingan dalam pembuatan media pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif
yaitu Lectora Inspire. Metode pengabdian dengan ceramah dan diskusi, serta pelatihan langsung pembuatan
media interaktif Lectora Inspire. Tujuan pengabdian ini untuk meningkatkan kompetensi guru dalam
menciptakan, mengembangkan dan mengimplementasikan media pembelajaran berbasis teknologi. Kegiatan
pengabdian terbagi 5 tahap yaitu : 1) Survey Lapangan; 2) Koordinasi dengan Kepala Sekolah dan Guru; 3)
Sosialisasi Kegiatan; 4) Pelaksanaan Kegiatan dan Pendampingan; 5) Evaluasi Kegiatan. Hasil akhir
menunjukkan prosentasi sebesar 92,22% berpendapat bahwa materi pelatihan sangat relevan dengan kebutuhan
guru di RA Al-Hadiid dan membantu guru dalam berinovasi serta berkreasi dalam pembuatan media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi dengan bantuan software Lectora Inspire. Sehingga didapatkan proses
pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan serta meningkatkan motivasi belajar dari anak didik
khususnya di RA Al-Hadiid kota Madiun.
Kata kunci - media pembelajaran, lectora inspire, teknologi

Abstrack

The rapid development of information technology in this digital era presents a challenge for teachers at RA Al-
Hadiid, Madiun City to be more creative in using interactive learning media. In reality, not all teachers use
interactive learning media during classroom learning so that student motivation is still low. As a solution to this
problem, the community service team provides training and mentoring in creating innovative technology-based
learning media, namely Lectora Inspire. The community service method is through lectures and discussions, as
well as direct training in creating interactive Lectora Inspire media. The purpose of this community service is to
improve teacher competence in creating, developing and implementing technology-based learning media. The
community service activity is divided into 5 stages, namely: 1) Field Survey; 2) Coordination with the Principal
and Teachers; 3) Activity Socialization; 4) Activity Implementation and Mentoring; 5) Activity Evaluation. The
final results showed that 92,22% of respondents believed the training materials were highly relevant to the needs
of teacher at RA Al-Hadiid and helped them innovate and be creative in creating technology-based interactive
learning media using Lectora Inspire software. This resulted more engaging and engaging learning process, while
also increasing students’ motivation, particularly at RA Al-Hadiid Madiun.
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PENDAHULUAN

Dengan perkembangan teknologi di era digital saat ini, seorang guru perlu beradaptasi dalam
proses pembelajaran dengan cara memahami berbagai jenis dan karakteristik dari media pembelajaran
berbasis teknologi yang akan digunakan dengan tujuan untuk mempermudah anak didik dalam
memahami materi pelajaran. Penggunaan Teknologi Informasi (TI) dalam pembelajaran merupakan
salah satu pemecahan masalah pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan, (Silalahi M & Al, 2022).
Berdasarkan observasi dan wawancara di sekolahan, tim abdimas menemukan permasalahan yang
ada sekarang bahwa rata-rata guru di RA AL-Hadiid belum menerapkan media pembelajaran yang
kreatif dan inovatif dalam memberikan pelajaran khususnya materi “CaLisTung” (Baca, Tulis, Hitung)
di kelas SmartZone. Pembelajarannya masih dilakukan konvensional (manual) yaitu dengan
menuliskan di papan tulis, anak didik meniru di buku dengan dituntun oleh guru. Di RA Al-Hadiid
jumlah kelas kecil (usia 4 s/d 5 thn) ada 4 kelas yaitu kelas A,B,C,D dan setiap kelas rata-rata berjumlah
20 anak didik dengan pendamping 2 guru pada setiap kelasnya, sedangkan durasi waktu pembelajaran
CaLisTung untuk kelas smartzone + 45 menit. Durasi waktu tersebut sangat kurang jika pembelajaran
dilakukan secara manual. Oleh karena itu tim pengabdian memberikan solusi untuk dapat
memanfaatkan waktu yang telah disediakan bisa memberikan materi yang maksimal. Dengan bantuan
software Lectora Inspire dapat membantu memaksimalkan Teknik pengajaran yang inovatif, menarik
dan mudah dipahami oleh anak didik. Seperti pendapat dari (Satibi et al., 2023)yang mengatakan
bahwa Inovasi dalam penggunaan media pembelajaran merupakan solusi untuk mengatasi tantangan
belajar bagi guru. Penulis lain (Miliyawati et al., 2024) mengatakan Media pembelajaran interaktif yang
berbasis teknologi adalah salah satu pilihan yang cocok bagi guru dalam memberikan materi pelajaran
di kelas menjadi lebih menarik dan variative. Sependapat dengan (Rahmi et al., 2020) bahwa
pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran dapat mempermudah bagi guru dalam mengelola,
menyampaikan informasi serta menjadikan pengalaman belajar yang berbeda bagi anak didik. Salah
satu media pembelajaran yang ditawarkan oleh tim pengabdian adalah Lectora Inspire, karena software
Lectora Inspire adalah salah satu aplikasi pembelajaran yang dapat menghasilkan media secara
interaktif. Pendapat dari peneliti (Candra & Wahyuni, 2025) bahwa pemanfaatan teknologi secara tepat
dapat menciptakan pembelajaran yang adaptif, kreatif, serta relevan dengan kebutuhan zaman. Selain
itu guru harus inovatif dan kreatif dalam pembuatan bahan ajar interaktif yang berbasis teknologi
menggunakan aplikasi Lectora Inspire, (Kurniawan & Mumpuni, 2021). Guru yang kompeten adalah
seorang pendidik yang dapat mengembangkan ketrampilan kepribadian serta dapat membimbing
kelas dengan cara yang dapat menciptakan interaksi positif dalam kegiatan pembelajaran (Subarkah et
al., 2022). Selanjutnya (Fajrin et al., 2026) dan pendapat dari (Murtini W, Sawiji H, 2020)menyimpulkan
bahwa kegiatan pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Lectora Inspire dapat meningkatkan
pemahaman dan pengetahuan guru dalam membuat media pembelajaran berbasis teknologi.

Tujuan akhir dari pemakaian media pembelajaran interaktif berbasis teknologi dengan
bantuan Lectora Inspire, dapat meningkatkan ketrampilan guru dalam merancang media pembalajaran
yang inovatif, kreatif serta menjadikan pembelajaran lebih interaktif sehingga dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa khususnya pelajaran CaLisTung kelas SmartZone di RA Al-Hadiid Kota Madiun.

METODE

Metode yang digunakan oleh tim pengabdian untuk mencapai tujuan adalah metode pelatihan
dan pendampingan serta diskusi. Pelatihan dilakukan dengan cara memperkenalkan dan
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mensosialisasikan dalam pembuatan media pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi Lectora
khusus untuk materi CaLisTung di kelas SmartZone.

Adapun dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian terbagi menjadi 5 tahap antara lain : 1)
Survey Lapangan; 2) Koordinasi dengan Kepala Sekolah dan Guru; 3) Sosialisasi Kegiatan; 4)
Pelaksanaan Kegiatan dan Pendampingan; 5) Evaluasi Kegiatan (Alhidayatuddiniyah et al., 2022).
Berikut diagram alur kegiatan pengabdian masyarakat, pelatihan pembuatan materi pelajaran dengan
memanfaatkan software Inspire Lectora :

Survey Lapangan Pelaksanaan Kegiatan Pelatihan
& Pendampingan

Sosialisasi Kegiatan

Koordinasi dengan Kepala
Sekolah & Guru

Evaluasi Kegiatan

Gambar 1.
Alur kegiatan Pengabdian

Dalam tahap persiapan, tim pengabdian melakukan komunikasi dengan mitra, dalam hal ini
dengan kepala sekolah RA Al-Hadiid, menanyakan tentang lokasi mitra dan jam kerja yang bisa
dikunjungi. Setelah terjadi kesepakatan tim melakukan survey lapangan (observasi) dan koordinasi
dengan Kepala Sekolah beserta guru. Yang dilakukan tim abdimas saat ditempat mitra yaitu melukan
pendataan meliputi jumlah materi pelajaran, jumlah guru serta metode pembelajaran yang sedang
berjalan. Selanjutnya tim menyusun waktu pelaksanaan kegiatan pelatihan dan pendampingan dan
terakhir dari pelaksanaan kegiatan dilakukan evaluasi kegiatan. Sedangkan durasi / waktu dan jadwal
kegiatan pengabdian seperti pada tabel di bawah ini :

Tabel 1.
Jadwal Kegiatan Pengabdian
No. Hari, Tanggal ]‘)/Vuarlitsllll Ke];?altsan Materi Pelaksana
1. Jum’at, 08.00-09.00 Persiapan Survey Lapangan Tim Abdimas
5 Juni 2026 09.00-11.00 Koordinasi dengan Tim Abdimas
Kepala Sekolah dan
Guru
2. Sabtu, 08.00-11.00 Sosialisasi Pelaksanaan Kegiatan Tim Abdimas
6 Juni 2026 Kegiatan Pelatihan dan
Pendampingan
11.00-12.00 Evaluasi Kegiatan Tim Abdimas
HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Persiapan

Tim pengabdian melakukan komunikasi (koordinasi) dengan mitra, dalam hal ini dengan
kepala sekolah RA Al-Hadiid tentang lokasi dan waktu yang bisa dilakukan survey lapangan. Setelah
terjadi kesepakatan tim melakukan kunjungan ke lokasi mitra.
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Gambar 2.
Koordinasi dengan mitra

Survey Lapangan

Hal-hal yang dilakukan tim saat di tempat mitra adalah : melakukan pendataan tentang jenis-
jenis materi pelajaran yang diajarkan, jumlah guru, serta metode pembelajaran yang berjalan saat ini.
Hasil wawancara diperoleh informasi tentang CP (Capaian Pembelajaran), TP (Tujuan Pembelajaran)
dan ATP (Alur Tujuan Pembelajaran) yang diterapkan di RA Al-Hadiid. Poin utama dalam
pembelajaran meliputi : Nilai Agama dan Budi Pekerti, Jati Diri serta Dasar-dasar Literasi,
Matematikan, Sains, Teknologi, Rekayasa dan Seni. Teknik pengajaran dinamakan Sentra yang terbagi
menjadi 8 sentra yaitu Sentra Imtag (Iman Taqwa), sentra bahan alam, sentra bermain peran makro,
sentra bermain peran mikro, sentra seni, sentra persiapan, sentra balok dan sentra life skills. Dari 8
sentra tersebut tim pengabdian mengambil 1 (satu) sentra untuk jadikan materi pelajaran yang
diusulkan untuk diberikan pelatihan dan pendampingan yaitu sentra persiapan. Dimana di sentra
persiapan ada kelasa Namanya Smart Zone yang menaungi anak-anak usia 4 s/d 5 tahun. Usia anak
mengenal dasar-dasar Baca Tulis Hitung (CaLisTung). Di sekolah Al Hadiid jumlah kelas untuk sentra
persiapan ada 4 kelas (A,B,C,D) masing-masing kelas terdiri dari + 20 anak dengan didampingi 2 guru.

Gambar 3.
Survey Lapangan

Tahap Pelaksanaan Pelatihan dan Pendampingan

Dalam pelaksanaan pembelajaran yang diberikan guru dengan cara menulis di papan tulis dan
anak meniru di buku. Materi pelajaran meliputi pengenalan huruf A-Z, pengenalan angka 0-9, baca
huruf, menulis dan juga diberikan sedikit Hitung. Sifat pembelajaran dengan cara melihat meniru dan
mempraktekkan menulis di buku. Hal tersebut yang memunculkan ide (gagasan) dari tim untuk
memberikan alternatif bentuk pengajaran berbasis teknologi yang bisa dilihat (visual) dengan berbagai
inovasi bentuk tulisan yang menarik sehingga bisa memotivasi anak kecil untuk mengamati dan
menirukan menulis dengan situasi yang menyenangkan.
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Gambar 4.
Tahap Pelaksanaan Pelatihan

Tahap pelatihan :
1. Pengenalan Software Lectora Inspire, pertama download aplikasi dengan cara antara lain :
a. Buka Software Lectora Inspire melalui situs www.trivantis.com.
b. Download pilih file SetuplnspireDemo.exe, muncul windows Lectora dan windows Installer

Language.
c. Pilih Bahasa penginstallan yang diinginkan (pilih English), kemudian klik tombol OK

Installer Language B _)ﬂ

ﬂ Please select a language.

m

oK cancel |

Gambar 5.
Window Installer

d. Muncul window Licence Agreement, langsung klik saja I Agree

il
License Agreement
Please review the license terms before installing Lectora Inspire Demo. ﬂ

Press Page Down to see the rest of the agreement.

L ECTORA® INSPIRE, Trial Version 2010 g
L ICENSE AGREEMENT

II. By opening the package and instaling the LECTORA® INSPIRE software, you indicate
acceptance of the following LECTORA® INSPIRE License Agreement.

INOTICE TO USER: IMPORTANT
THIS IS A CONTRACT. PLEASE READ IT CAREFULLY. THIS SOFTWARE PRODUCT IS

JLICENSED, NOT SOLD. BY INDICATING YOUR ACCEPTANCE, YOU ACCEPT ALL THE
|TERMS AND CONDITIONS OF THIS AGREEMENT. IF YOU DO NOT AGREE WITH THE :I

1f you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agresment to instal Lectora Inspire Dems.

Triventis Corporation

[aoee | _cond

Gambar 6.
Window Licence Agreement
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e.  Muncul window Choose Component, select Type, pilih Typical, klik tombol Next.

Le nspue Demo Setup

Choose Components
Choose which features of Lectors Inspre Demo you want to rstall. -

Gambar 7.
Window Choose Component

f.  Muncul windows Choose Install Location. Letaknya default di Program File, klik Browse, lalu
klik tombol Install.

Ohoose Install Location
Choose the folder n which to instal Leciora Inspire Demo.

Gambar 8.
Window Choose Install Location

g. Proses Instalasi berlangsung (pastikan semua program yang ada di PC/Laptop yang terbuka
segera ditutup, agar proses instalasi bisa berjalan dengan cepat.

h. Jika proses instalasi selesai dan lengkap, maka klik tombol Finish. Software Lectora Inspire
sudah terinstall dan siap untuk digunakan.
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I L ectora Inspire Demo Setu

Installing
Please wait whie Lectora Inspire Demo is being nstalisd. ﬁ

Lectora

Inspire

| Trivartls Sorporabins
| ZEad) l eyt l Gerrrel l

Gambar 9.
Install Finnish

2. Cara Penggunaan Lectora Inspire :

a. Buka Aplikasi Lectora Inspire dengan pilih menu “CREATE NEW TITLE” pilih opsi
"Template” . Desain femplate untuk kegiatan presentasi, maka pilih jenis Aqua Order.

b. Jika sudah memilih template klik “Use Template”, selanjutnya muncul form yang harus diisi
“New Title Name” dan “New Title Location”. Diisi dengan Judul Presentasi , dan klik Browse
untuk memilih lokasi tempat penyimpanan file. Klik “OK” untuk selesai.

c. Hal yang pertama dilakukan adalah mengganti judul presentasi, dibagian atas dengan klik
2 kali (double click) . Kemudian scroll sedikit ke bagian bawah, maka akan terlihat tulisan
“page 1”.

Getting Started with Lectora > Creale New Title » Templates

Getting Started with Lectora > Create New Title

CREATE NEW TITLE OPEN EXISTING TITLE | vueo o @ w or nicoar |

n

- -
STTTEEND  EETTTEEND renpe
To gt started using s ervpdete 3ot sad wlect o ferpisbe Tesige, Chck se

Gambear 10.
Menu Create New Title & Use Template

X/ owuuve 99, 2213=120938 83009, AVP L. avii. Rew"
s

Gambar 11.
Penggantian Judul Title
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Adapun bentuk struktur dari Menu Aplikasi yang dibuat menjadi produk media pengenalan

huruf A-Z berbasis Lectora Inspire terbagi menjadi 3 bagian yaitu :

1.

Halaman Utama (Home) : desain yang dibuat ramah anak dengan animasi dasar dan gambar
warna warni yang berisi, Materi, Game/Quiz dan Petunjuk.
Halaman Materi (Mengenal Huruf) : berisi Tombol Alfabet dari A sampai Z. Jika huruf ( misal A)
diklik, maka akan muncul gambar objek (Ayam/Apel) beserta pelafalannya dengan audio
interaktif.
Halaman Evaluasi/Quiz : berisi Fitur tarik garis (drag and drop), misal dengan mencocokkan huruf
dengan gambar benda. Pilihan ganda untuk menebak huruf awal dari suatu benda.

Sedangkan media interaktif untuk pengenalan angka 0-9 dengan lectora inspire memiliki

kemiripan struktur dengan pengenalan huruf, tetapi difokuskan pada konsep kuantitas (jumlah benda)
dengan bentuk symbol angka. Berikut hasil rancangan struktur, fitur teknis dan contoh halaman yang

dihasilkan dengan lectora inspire :

1.

W

Struktur Halaman Media terdiri dari : Home Page berisi Judul , tombol “Mulai” diiringi music
anak-anak.

Menu Utama : berisi Tombol Navigasi menuju Materi Angka, Menu Menghitung dan Quiz.
Materi Angka (0 sampai 9) : berisi 10 halaman yang menampilkan satu angka per halamannya.
Materi Evaluasi : berisi halaman quiz interaktif untuk menguji pemahaman anak. Diberi 2 tipe
quiz yang cocok yaitu :

a. Tipe Drag and Drop (Tarik-Lepas) : Desain, anak diminta menarik angka (0-9) ke kotak yang
berisi objek gambar dengan jumlah yang sesuai. Aksi, jika peletakan benar akan muncul
suara tepuk tangan. Jika salah akan kembali ke posisi semula.

b. Tipe Multiple Choise (Pilihan Ganda visual) : Desain, menampilkan pertanyaan contoh
“Manakah buah yang berjumlah 5 ?” disertai 3 pilihan gambar kelompok buah. Aksi, tombol
submit otomatis terintegrasi dengan skor akhir.

c. Tahap Terakhir, berupa Output yang bisa dibuat menjadi 3 format yaitu 1) HTMLS5, artinya
media dapat secara langsung di browser laptop atau diunggah di website sekolah; 2)
Executable (.exe), mengasilkan file aplikasi mandiri yang bisa dijalankan di windows tanpa
perlu instalasi tambahan; 3) Scorm, jika hasilnya dapat diintegrasikan melalui platform E-
Learning (LMS) seperti Moodle atau yang lainnya.

Terdapat 2 (dua) Tahapan Utama dalam pembuatan Halaman Materi Angka dan Format Soal

Quiz Interkatif :

1.

Halaman Materi Angka terbagi 4 (empat) Tahap antara lain :
Tahap 1 : Membuat Halaman Baru.
a. Buka project di halaman Lectora Inspire
b. Panel Title Explorer (sebelah kiri), klik kanan pada Bab/Chapter Materi.
c. Pilih Add - Page, ubah nama halaman mejadi Halaman Angka 3 (misal).
Tahap 2 : Memasukkan Simbol Angka 3.
a. Klik tab Insert dibagian menu atas
b. Pilih Text Block, lalu klik di area lembar kerja
c. Ketik angka 3, blok angka tersebut dan ubah ukuran font menjadi sangat besar (misal, 150
pt), dibuat tebal (Bold) dan diberi warna cerah (Merah).
Tahap 3 : Memasukkan Gambar Objek (3 buah apel).
a. Klik tab Insert - Image = From File
b. Pilih gambar 3 buah apel yang sudah disiapkan
c. Atur posisi disamping atau dibawah teks angka 3 agar letak terlihat seimbang
Tahap 4 : Membuat Audio Berputar Otomatis (On Page Show).
a. Rekam suara dengan mengucap kata “Tiga” dengan format .mp3 atau .wav
b. Pada Title Explorer, klik kiri pada nama Halaman Angka 3
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c. Klik tab Home - Action (ikon petir)

d. Di panel property Action di sebelah kanan, atur konfigurasi : Tigger , On Page Show (artinya
aksi berjalan saat halaman terbuka), Action (Play Audio), Targer dengan klik Import dan
pilih file rekaman suara “Tiga” (yang sudah direkam).

2. Halaman Format dan Pembuatan Soal Quis Interaktif yang terdiri dari 4 (empat) Tahap :
Tahap 1 : Membuat Halaman Quiz.
a. Title Explorer, klik kanan pada Chapter Quiz
b. Pilih Add - Question
Tahap 2 : Mengatur Properti Pertanyaan

a. Question Type, pilih Multiple Choise

b. Question Name, ketik Soal Angka

c.  Question Text, ketik instruksinya, contoh “Berapakah jumlah ayam di bawah ini ?”

d. Klik OK

Tahap 3 : Memasukkan Gambar Soal dan Pilihan Jawaban

a. Masukkan gambar soal, klik tab Insert = Image, masukkan gambar yang berisi 3 ekor ayam
kemudian diletakkan di bawah teks pertanyaan.

. Edit pilihan jawaban, klik 2 kali pada area pilihan jawaban (misal: A, B, C, D)

c.  Di panel property, ubah teks pilihan menjadi angka : Pilihan A = 2, Pilihan B = 3, Pilihan C
=5 (centang kotak correct di sebelah pilihan ini)

Tahap 4 : Menambahkan Feedback (Suara Benar/Salah).

a. Klik tombol quiz yang baru dibuat, lihat panel property di bagian atas atau kanan

b. Cari menu Feedback

c. Pada opsi Correct Feedback (jika jawaban benar) , pilih aksi untuk menampilkan teks “Hebat,

Kamu Benar ..” dan tambahkan audio suara “tepuk tangan”.

d. Pada opsi Incorrect Feedback (jika jawaban salah), pilih aksi untuk menampilkan teks “Coba
lagi..” dan tambahkan audio suara “Tetoot”
Dari semua tahapan di atas, dapat disimpulkan, Keunggulan pembuatan dengan Lectora Inspire :
1. Tanpa Koding: memungkinkan pendidik membuat media tanpa keahlian Bahasa
pemrograman yang rumit.
2. Interaktivitas Tinggi: mempunyai fitur tombol, aksi dan transisi untuk menjaga perhatian
anak-anak.
3. DPublikasi fleksibel: hasil akhir dapat di publish menjadi aplikasi berbasis website, desktop
maupun scorm untuk e-learning.
Berikut contoh visual pembelajaran yang dihasilkan :
a. Pembelajaran Huruf : mengenalkan huruf Besar A-Z dan huruf kecil a-z serta huruf vocal

Huruf Vokal
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Gambar 12.
Pengenalan Huruf

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license

ELO e D rccrss Hal | 2532



Sekreningsih Nita etal, Pelatihan dan Pendampingan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif
Lectora Inspire bagi Guru RA Al-Hadiid Kota Madiun

b. Materi Tulis : Latihan menulis huruf dan Menyusun kata

Mengenal Alfabet
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Gambar 13.
Materi Tulis
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Sert Bcljer Huruf Alfabet yang memyenangkan

c.  Materi Evaluasi : Mengerjakan soal multiple choice dan menyusun kata

Lingkari Huruf Huruf Awal
Lingkari huruf awal dori benda dibawch
Linghart Prruf yang membentuk Kata pads Gormbor
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Gambar 14.
Materi Evaluasi

d. Materi Pengenalan Angka : mengenalkan angka 0 sampai 9
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Gambar 15.
Pengenalan Angka
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e. Materi Tulis Angka : belajar menulis angka 0 sampai 9

MENGENAL ANGKA
Teboll Ut Lt beriut hegga membentus angha

QN OoNOUT CWN— O

Gambar 16.
Menulis Angka

Tahap Evaluasi :

Pada tahap evaluasi ini tim pengabdian melakukan sesi tanya jawab, terlihat peserta sangat
antusias dan semangat untuk bertanya. Secara tidak langsung kegitan pelatihan dan pendampingan
ini berhasil membuat partisipan (guru-guru) menerapkan Lectora Inspire sebagai aplikasi untuk media
ajar ajar yang interaktif. Terbukti hasil uji pre-test dan post-test yang dilakukan oleh tim pengabdian.
Berikut Rekapitulasi hasil penilaian dari partisipan pre-test dan post-test :

Tabel 2.
Rekapitulasi Hasil Penilaian Pre-Test Partisipan
Jumlah Guru yan Total Persen
No Aspek Memaham); ® Jumlah Guru (%)
1.  Pengetahuan tentang Teknologi 15 30 50%
Informasi
2. Pengetahuan dasar aplikasi 6 30 20%
(Lectora Inspire)
3. Manfaat aplikasi 7 30 23,33%
4.  Pengetahuan tools aplikasi (menu) 6 30 20%
5. Pembuatan objek (huruf, angka, 5 30 16,67
image)
6. Penambahan (animasi, audio, 2 30 6,67%
video)
7.  Pembuatan soal (evaluasi) 3 30 10%
Nilai rata-rata pemahaman 20,95%

Dari hasil pre-test diatas, tim pengabdian menyimpulkan bahwa pemahaman partisipan
tentang pemakaian aplikasi Lectora Inspire sebagai media pembuatan bahan ajar memiliki nilai rata-
rata persentasi sebesar 20,95%. Hasil awal tersebut menunjukkan bahwa pemahaman partisipan (guru
Al-Hadiid) masih kurang. Pre-test ini memberikan pengaruh positif bagi tim pengabdian untuk
melakukan pelatihan dan pendampingan.

Berikutnya tim pengabdian memberikan test akhir (Post-test) dengan aspek yang sama
diberikan kepada partisipan setelah mengikuti pelatihan pembuatan media pembelajaran dengan
aplikasi Lectora Inspire. Penilian hasil dari post-test seperti pada tabel 3 di bawah ini :
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Tabel 3.
Rekapitulasi Hasil Penilaian Post-Test Partisipan

umlah Guru Total Jumlah  Persen

No. Aspek ya]ng Memahami G1]1ru (%)

1.  Pengetahuan dasar aplikasi (Lektora Inspire) 30 30 100%
2. Manfaat aplikasi 28 30 93,33%
3.  Pengetahuan tools aplikasi (menu) 29 30 96,67 %

4.  Pembuatan objek (huruf, angka, image) 27 30 90%
5.  Penambahan (animasi, audio, video) 25 30 83,33%

6. Pembuatan soal (evaluasi) 27 30 90%
Nilai rata-rata pemahaman 92,22%

Hasil post-test menunjukkan nilai rata-rata pemahaman dengan persentasi 92,22%, artinya
para partisipan (guru-guru di RA Al-Hadiid) mengalami peningkatan pemahaman sebesar 71,27%
dalam pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi Lectora Inspire setelah diberikan
pelatihan dan pendampingan. Peserta pelatihan (guru Al-Hadiid) secara keseluruhan memahami
materi penggunaan aplikasi Lectora Inspire dan dapat menerapkan dalam pembuatan media
pembelajaran Baca Tulis dan Berhitung (Calistung) untuk anak didik di kelas Smart Zone.

KESIMPULAN

Secara keseluruhan kegiatan pengabdian yang telah dilakukan oleh tim berjalan dengan lancar
dan memberikan respons positif pada guru-guru di RA Al-Hadiid kota Madiun. Hasil akhir dari
kegiatan pelatihan disimpulkan bahwa prosentasi peserta sebesar 92,22% berpendapat bahwa materi
pelatihan sangat relevan dengan kebutuhan guru-guru di RA Al-Hadiid dan membantu guru dalam
berinovasi serta berkreasi dalam pembuatan media pembelajaran interaktif dengan bantuan software
Lectora Inspire. Sehingga didapatkan proses pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan serta
meningkatkan motivasi belajar dari anak didik khususnya di RA Al-Hadiid kota Madiun. Saran dari
tim pengabdian sebaiknya guru-guru di RA Al-Hadiid perlu diadakan pelatihan lanjutan dengan
materi implementasi pembuatan video animasi di perdalam, agar dapat menyempurnakan dalam
pembuatan media pembelajaran interaktif. Selain itu para guru harus terus berinovasi dalam
menciptakan media pembelajaran yang berbasis teknologi, sehingga anak didik dapat dengan mudah
belajar dan mengurangi kebosanan.
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