—— TEMATIK

e Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat
Vol.5, No.2, Desember 2023, pp. 115 - 121

4 e-ISSN: 2775-3360
https://journals.usm.ac.id/index.php/tematik

mpage 115

Pelatihan Pemanfaatan Aplikasi Classpoint untuk
Pembelajaran Interaktif di SMK Muhammadiyah Satu
Semarang

Handini Arga Damar Rani *1, Lenny Kurniati 2, R. Irlanto Sudomo3, Dewi Purnamasari*
Universitas IVET

hani.arga@gmail.com?, lennykurniati@gmail.com?, irlands082@gmail.com3, dewi.poernamasari.09@gmail.com*

Informasi Artikel Abstrak

Diterima : 07-12-2023 Dewasa ini perkembangan internet semakin pesat dan merambah ke
Direview : 08-12-2023 beberapa bidang, tidak terkecuali bidang pendidikan. Media
Disetujui: 14-12-2023 pembelajaran juga ikut berkembang dan memunculkan berbagai media

pembealajaran yang interaktif. Aplikasi Classpoint adalah sebuah
perangkat lunak yang bisa terintegrasi dengan Microsoft Powerpoint
sehingga dapat menciptakan media pembelajaran yang lebih interaktif
dan inovatif. Terdapat banyak fitur yang dapat dipergunakan oleh para
guru untuk membuat media pengajaran melalui aplikasi ini. Saat ini,
guru-guru di SMK Muhammaadiyah Satu Semarang belum mahir
menggunakan aplikasi Classpoint, padahal aplikasi ini merupakan
salah satu media berbasis teknologi yang memiliki keunggulan dalam
meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa di sekolah.
Untuk itu Tim Pengabdian Kepada Masyarakat Universitas IVET
berinisiatif memberikan pelatihan Penggunaan aplikasi Classpoint bagi
Guru-Guru dan siswa. Peserta pelatihan ini ada terdiri dari 20 peserta
yang merupakan guru dan perwakilan murid dari SMK Muhammadiyah
Satu Semarang. Evaluasi dari pelatihan ini berdasarkan atas
pemahaman peserta pelatihan pada setiap sesi. Berdasarkan hasil
evaluasi, Classpoint ini sangat bermanfaat bagi para guru dalam
mengembangkan media pembelajaran interaktif. Semua indikator dari
respon peserta didik terhadap penggunaan aplikasi serta reratanya
berkategori baik sekali.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi Informasi dan Dampak global dari perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi mempengaruhi masyarakat termasuk para guru. Oleh
karena itu, para guru perlu meningkatkan kompetensinya dalam penggunaan komputer dan
internet di sekolah serta mengaplikasikan kompetensi tersebut dalam pembelajaran di kelas.
Media pembelajaran visual animasi memberikan harapan baru dalam meningkatkan minat
peserta didik dan menciptakan suasana belajar yang kreatif dan inovatif tanpa mengurangi
tujuan pendidikan yang sebenarnya.

Para pendidik dituntut untuk mengembangkan dan menggunakan alat-alat
pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan perkembangan zaman dan untuk memiliki
pengetahuan dan pemahaman yang cukup tentang media pembelajaran interaktif. Meskipun
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sudah banyak aplikasi media pembelajaran interaktif yang tersedia di pasaran, setiap aplikasi
tersebut tidak selalu dapat menyesuaikan dengan selera dan gaya mengajar setiap pendidik.
Oleh karena itu, alangkah baiknya jika para guru memiliki kemampuan untuk membuat
aplikasi media pembelajaran interaktif, yang sesuai dengan selera dan cara mengajar mereka
sendiri.

Kurikulum Merdeka Belajar yang saat ini diterapkan di sekolah-sekolah, baik
jenjang SD maupun tingkat SMA/SMK, sangat menekankan agar guru-guru mampu
mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa lewat kegiatan literasi dan numerasi di
sekolah. Mengembangkan kegiatan literasi dan numerasi di sekolah akan mudah apabila
guru-guru mampu mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis IT (Jayanti et al.,
2022)

Saat ini, terdapat banyak tool atau software yang dapat dimanfaatkan oleh para
pendidik untuk mengembangkan media pembelajaran visual animasi yang interaktif dan
mudah digunakan. Salah satunya adalah aplikasi Classpoint yang dikembangkan oleh
perusahaan Inknoe. ClassPoint terintegrasi langsung dengan PowerPoint dan
memungkinkan pengguna untuk menambahkan anotasi pada slide PowerPoint,
menampilkan mode slideshow pada PowerPoint, serta membuat pertanyaan interaktif
dan mengumpulkan jawaban secara digital dari siswa.

Masalah yang terjadi pada mitra adalah guru-guru di SMK Muhammadiyah Satu
Semarang belum mahir mengaplikasikan aplikasi classpoint untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa
khususnya untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa. Oleh sebab itu,
justifikasi pengusul bersama mitra dalam menentukan persoalan prioritas yang disepakati
untuk dapat diselesaikan selama program PKM berlangsung adalah : meningkatkan
kemampuan guru-guru dalam menggunakan aplikasi classpoint sebagai media pembelajaran
interaktif yang akan mendukung peningkatan kemampuan literasi dan numerasi siswa di
SMK Muhammadiyah Satu Semarang.

2. METODE

Langkah-langkah penting dalam menerapkan pelatihan ini adalah dengan (1)
melakukan koordinasi dengan pihak kampus Universitas IVET seperti: perizinan dan
dukungan. (2) melakukan koordinasi dengan pihak sekolah yang akan diterapkan pelatihan,
ini meliputi: perizinan, penyediaan fasilitas pendukung seperti lab komputer, saran dari
pihak sekolah, dan lain sebagainya. (3) pelaksanaan pelatihan pada guru di sekolah tujuan.
(4) menerapkan pembelajaran di sekolah. (5) evaluasi pembelajaran dan keefektifannya oleh
pihak sekolah dan tenaga pengajar.

A. Waktu dan Tempat

Pelatihan dilakukan di SD Negeri 2 Kampung Baru dengan pesertanya adalah guru guru
sekolah tersebut. Waktu pelaksanaan pengabdian ini yaitu selama 3 bulan. Mulai dari proses
Pelatihan dan pengumpulan data.

B. Peralatan

Peralatan yang digunakan dalam pelatihan ini yaitu Laptop, Internet, Listrik, Meja Komputer,
Mouse, Kabel roll dan Peralatan penunjang, dan lain- lainnya
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C. Persiapan

Persiapan dilakukan selama lebih kurang seminggu yaitu berupa persiapan penyewaan dan
pembelian peralatan, dan persiapan lainnya.

D. Pengumpulan Data

Setelah persiapan selesai dilakukan selanjutnya adalah mengumpulkan data materi
secara keseluruhan. Data yang diambil yaitu data yang berkaitan dengan materi-materi untuk
siswa sekolah dasar.

E. Pelatihan
Setelah data materi didapatkan, selanjutnya adalah perancangan dan pelatihan
F. Evaluasi Kegiatan

Kegiatan evaluasi adalah mengumpulkan data-data terkait proses dan hasil pelaksanaan
kegiatan yang bertujuan untuk mengetahui rangkaian kegiatan usaha dan keuntungan yang
didapat, sehingga diperoleh data yang akurat sebagai bahan evaluasi.

G. Publikasi

Penyusunan dan Pembuatan Artikel kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat untuk
dipublikasi di jurnal pengabdian nasional.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelatihan penggunaan aplikasi Classpoint 2.0 di sekolah sebagai media pembelajaran
interaktif dimulai dilaksanakan pada tanggal 24 Oktober 2023 di SMK Muhammadiyah Satu
Semarang. Tahapan pelaksanaan pelatihan adalah sebagai berikut:

1) Pengenalan Aplikasi Classpoint

Pengenalan aplikasi classpoint dimulai dengan menjelaskan aplikasi classpoint dan
manfaat fitur-fitur yang ada dalam aplikasi Classpoint. Classpoint merupakan sebuah aplikasi
tambahan yang dapat diintegrasikan pada aplikasi Microsoft Powerpoint. Melalui
penggunaan Classpoint, pengalaman dalam proses belajar-mengajar dapat ditingkatkan
dengan cara menjadikannya lebih interaktif dan dinamis.

Kegiatan ini dilaksanakan pada hari Senin, 24 Oktober 2023 melalui tatap muka
selama 4 jam. Materi di sampaikan oleh Tim Pengabdian Kepada Masyarakat Universitas
iVET, yang bertujuan memperkenalkan salah satu media pembelajaran berbasis IT yang
dapat digunakan oleh guru-guru dalam melaksanakan pembelajaran interaktif di kelas
bersama peserta didik. aplikasi ini sangat mendukung guru-guru mengimplementasi
kurikulum merdeka dalam melaksanakan pembelajaran berdiferensiasi karena fitur-fitur
yang ada dalam aplikasi ini sangat beragam sehingga dapat mewadahi peserta didik yang
memiliki gaya belajar yang beragam.
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Gambar 1. Pengenalan Aplikasi Classpoint

Penyajian materi pengenalan aplikasi Classpoint dilaksanakan selama 2 kali
pertemuan menggunakan waktu 3 jam (2 x 3 = 6 jam) materi pertama pengenalan aplikasi
classpoint, materi kedua contoh implementasi penggunaan aplikasi classpoint

2) Praktikum Instalasi aplikasi Classpoint 2.0

Sebelum melatih guru-guru mengembangkan media pembelajaran interaktif
menggunakan aplikasi Classpoint, terlebih dahulu guru dituntun cara mengunduh dan
menginstal aplikasi Classpoint di perangkat laptop/smartphone masing-masing. Setelah
aplikasi terinstal dan terintergrasi di aplikasi Microsoft Powerpoint, peserta di dituntun
membuat akun dan diperlihatkan cara mengubah akun trial menjadi akun pro.

3) Praktikkum sederhana membuat media pembelajaran interaktif

Kegiatan selanjutnya, peserta dituntun membuat media pembelajaran interaktif
menggunakan aplikasi Classpoint lewat akun masing. Peserta diperlihatkan sebuah media
interaktif Classpoint yang sudah dibuat instruktur sebelumnya, kemudian peserta
mengadaptasi contoh media tersebut sesuai dengan kebutuhan guru masing-masing.
Pertama, peserta membuat kelas sesuai dengan mata pelajaran dan mengundan peserta didik
masing-masing untuk masuk ke dalam kelas. Kedua, peserta membuat materi berupa
bacaan literasi atau numerasi dalam slide presentasi. ketiga, peserta membuat kuis dengan
memanfaatkan fitur dalam Classpoint yang terdiri dari, (1) Kode Kelas / Class Code, (2) Fitur
Anotasi / Annotation, (3) Papan Tulis Digital / Whiteboard, (4) Fitur Polling, (5) Fitur Pilih
Nama / Pick a Name, (6) Kuis Awan Kata / Word Cloud, (7) Kuis Jawaban Singkat / Short
Answer, (8) Kuis Menggambar Pada Slide / Slide Drawing, (9) Kuis Unggah Gambar / Image
Upload, (10) Kuis Pilihan Ganda / Multiple Choice. Fitur-fitur yang ada dalam Classpoint
dapat dimanfaatkan guru-guru dalam mewadahi gaya belajar beserta didik yang bersifat
verbalistik, visual dan audiotori atau gabungan dari ketiga jenis gaya belajar tersebut.
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Gambar 2. Membuat Kelas di Aplikasi Classpoint

Setelah membuat kelas dan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan
Classpoint, peserta diminta melakukan ujicoba memanfaatkan media yang telah
dikembangkan masing-masing. Kegiantan ini berlangsung selama 1 kali pertemuan yaitu
tatap muka. Pelatihan ini dibawakan oleh Lenny Kurniati, M.Pd. dengan materi Penggunaan
Aplikasi Classpoint sebagai media pembelajaran interaktif

4) Monitoring dan Evaluasi Kegiatan

Selain kegiatan tatap muka, kegiatan pelatihan juga dilakukan secara maya melaui grup
WA. Peserta diberikan kesempatan melakukan diskusi atau konsultasi terkait media
pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu, instruktur mengirimkan berbagai link atau
laman berkaitan aplikasi Classpoint kepada peserta agar peserta dapat belajar secara
mandiri.

Pembelajaran Interaktif salah satu peserta Tahap terakhir adalah evaluasi yang
bertujuan untuk melihat pemahaman mitra terhadap materi secara konseptual maupun
paraktis. Keberhasilan dari kegiatan pelatihan aplikasi Classpoint bagi guru-guru SMK
Muhammadiyah Satu dilihat dari kemampuan peserta mengembangkan media pembelajaran
interaktif yang dibuat secara sistematis dari sisi materi bacaan, estetis dari sisi tampilan
dan praktis dari sisi kegunaan. Kegiatan pelatihan di akhiri dengan membagikan angket
untuk mengetahui respon kepuasan peserta terhadap pelatihan yang telah dilakukan. Hasil
respon kepuasan peserta dapat dilihat pada Tabel berikut:

Tabel 1. Respon peserta terhadap kegiatan pelatihan Penggunaan Aplikasi

Classpoint
Uraian Skor Kategori

1 Kegiatan pelatihan yang dilaksanakan sesuai kebutuhan peserta/ mitra Baik
4,80 .
Sekali

2 Kesesuaian materi pelatihan dengan kebutuhan peserta/ .
Mitra 4,95 Baik
' Sekali
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3 Kepuasan peserta/mitraterhadap  materi  yang disajikan Tim iK
PKM 475 Bai _

' Sekali

4 Cara penyampaian materi oleh tim Tim PKM Baik
4,93 .

Sekali

5 Materi  yang diberikan mudah dipahami dan jelas Baik
4,65 .

Sekali

6 Peserta/mitra  mendapatkan manfaat ~ langsung  dari kegiatan PKM Baik
4,94 .

Sekali

7 Waktu yang disediakan sesuai dengan penyampaian Baik
Materi 455 .

Sekali

8 Kegiatan PKM  mampu meningkatkan kemampuan peserta/mitra ik
dalam menggunakan aplikasi Classpoint 4380 Bai .

' Sekali

9 Bertambah minat peserta/mitra memanfaatkan aplikasi powerpoint Baik
sebagai media pembelajaran interaktif untuk mendukung pembelajaran 4,75 Sekali

berdiferensiasi

Baik
Rerata 4,79 Sekali

Hasil tabel di atas memperlihatkan bahwa aplikasi Classpoint ini sangat bermanfaat
bagi para guru dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif. Semua indikator dari
respon peserta didik terhadap penggunaan aplikasi serta reratanya berkategori baik sekali

4. KESIMPULAN

Kesimpulan yang didapatkan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat pada
guru-guru di SMK Muhammadiyah Satu Semarang adalah 1) Peserta dapat mengenal dan
memahami dengan baik penggunaan aplikasi classpoint yg dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran interaktif dalam mendukung pembelajaran berdiferensiasi, 2) Peserta
dapat menggunakan aplikasi Classpoint sesusai kebutuhan peserta dalam proses
pembelajaran
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