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INFO ARTIKEL ABSTRAK

Kata kunci: Program pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas
metode interaktif, pembelajaran sains di SD Putera Batam melalui metode interaktif berbasis
pelatihan guru, teknologi. SD Putera Batam, yang mengadopsi kurikulum nasional dan
pembelajaran sains, berbasis IT, menghadapi tantangan dalam memanfaatkan teknologi dan
teknologi pendidikan metode interaktif untuk pembelajaran sains. Melalui pelatihan, workshop,

dan pendampingan, guru diberikan wawasan dan keterampilan untuk
menerapkan metode seperti pembelajaran berbasis proyek, eksperimen
langsung, dan penggunaan media digital. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
program ini berhasil meningkatkan kemampuan guru dalam menerapkan
metode interaktif dari 60% menjadi 90%. Minat siswa terhadap sains
meningkat dari 50% menjadi 80%, berkat pendekatan pembelajaran yang
lebih menarik dan melibatkan mereka secara aktif. Pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran juga meningkat signifikan, dari 40% menjadi 85%,
dengan guru dan siswa mampu menggunakan laboratorium virtual dan alat
bantu digital. Selain itu, kolaborasi siswa dalam proyek berbasis sains
meningkat dari 55% menjadi 88%, mencerminkan keberhasilan dalam
mendorong kreativitas dan kerja sama siswa. Program ini tidak hanya
meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga memberikan keberlanjutan
melalui pelatihan yang memberdayakan guru untuk terus menggunakan
metode interaktif dan evaluasi yang komprehensif. Dengan hasil yang positif
pada semua indikator, program ini dapat menjadi model bagi sekolah lain
yang ingin meningkatkan kualitas pembelajaran sains berbasis teknologi.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan dasar memegang peran penting dalam membangun fondasi keilmuan dan
karakter siswa. Di era globalisasi, kemampuan sains dan teknologi menjadi kebutuhan

*
Email penulis korespondensi: evann.haviana@uis.co.id

Diterima 10 Desember 2024; Disetujui 10 Januari 2025
Tersedia secara daring 10 Januari 2025
Dipublikasikan oleh Lontara Digitech Indonesia

Evan Haviana; Hal. 96


http://journal.lontaradigitech.com/FAMJ
http://journal.lontaradigitech.com/KREATIVA
mailto:evan.haviana@uis.co.id
mailto:rullyarifiansyah@stein.ac.id
mailto:sagusliana@gmail.com
mailto:arispede@gmail.com
mailto:evann.haviana@uis.co.id

Kreativa: Kemitraan Responsif untuk Aksi Inovatif dan Pengabdian Masyarakat
E-ISSN: 3024-9236; P-ISSN: 3026-7323

mendesak yang harus ditanamkan sejak dini untuk mempersiapkan generasi penerus yang
kompeten dan inovatif. Salah satu pendekatan yang dapat mendukung hal ini adalah kegiatan
pembelajaran sains yang interaktif, yang mampu meningkatkan minat siswa dalam
mengeksplorasi ilmu pengetahuan. Pembelajaran berbasis eksplorasi memungkinkan siswa
untuk terlibat secara aktif dan mengembangkan rasa ingin tahu mereka terhadap fenomena
alam dan teknologi (Henny & Asmawati, 2022). Pembelajaran yang melibatkan observasi,
pengumpulan data, dan pengujian hipotesis dapat membantu siswa memahami fenomena alam
dan teknologi secara mendalam (Darmawan, 2023).

SD Putera Batam, sebagai salah satu sekolah dasar terakreditasi A, menawarkan keunikan
dalam proses pembelajarannya. Dengan jumlah siswa sebanyak 385 orang dan didukung oleh
24 guru, sekolah ini mengadopsi kurikulum nasional yang diperkaya dengan orientasi
tambahan berupa kemampuan berbahasa Inggris, sains, dan bahasa Mandarin. Selain itu,
penerapan kurikulum berbasis teknologi informasi (IT) di SD Putera Batam memberikan
peluang besar untuk mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran sains. Hal ini sejalan
dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 yang menekankan pentingnya literasi digital dan
kemampuan berpikir kritis (Martiwi & Pertiwi, 2023; Cahyana & Nurjanah, 2021). Pembelajaran
berbasis proyek, misalnya, memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi topik yang menarik
bagi mereka, mengajukan pertanyaan, dan mengembangkan teori, yang semuanya
berkontribusi pada pembelajaran yang lebih mendalam dan bermakna (Farida, 2021; Rahayu &
Ismawati, 2022).

Namun, Pembelajaran sains di tingkat sekolah dasar sering kali menghadapi berbagai
kendala yang dapat menghambat motivasi dan minat siswa. Salah satu masalah utama adalah
kurangnya variasi dalam metode pengajaran yang digunakan, yang sering kali didominasi oleh
metode ceramah yang kurang interaktif (Fazilla & Rangkuti, 2023). Hal ini berpotensi
mengurangi ketertarikan siswa terhadap pelajaran sains, seperti yang terlihat di SD Putera
Batam, di mana sebagian siswa menunjukkan minat yang rendah terhadap pelajaran tersebut.
Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran sains yang interaktif, seperti pembelajaran
berbasis proyek (project-based learning), dapat meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi
belajar siswa secara signifikan (Sauri et al,, 2022). Dengan mengadopsi pendekatan ini, siswa
tidak hanya terlibat dalam proses belajar, tetapi juga memiliki kesempatan untuk
mengeksplorasi dan menerapkan pengetahuan mereka dalam konteks yang lebih nyata dan
relevan.

Guru memiliki peran sentral dalam menciptakan pembelajaran sains yang interaktif.
Dengan 24 tenaga pengajar yang kompeten, SD Putera Batam memiliki potensi besar untuk
mengimplementasikan strategi pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan kualitas
pengajaran sains. Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan adalah pembelajaran berbasis
proyek (project-based learning), eksperimen langsung, dan penggunaan alat peraga digital.
Metode ini tidak hanya meningkatkan minat siswa, tetapi juga membantu mereka
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah (Utari & Afendi, 2022).
Selain itu, kolaborasi antara guru dan siswa melalui aktivitas eksplorasi sains yang melibatkan
diskusi kelompok, presentasi, dan pengamatan langsung dapat menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan bermakna. Hal ini memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara
yang lebih kreatif dan mandiri, yang sangat penting dalam konteks pendidikan abad ke-21
(Lépez, 2023).

Keberhasilan pembelajaran sains di SD Putera Batam juga dipengaruhi oleh fasilitas
pendukung yang tersedia. Sebagai sekolah berbasis IT, potensi penggunaan teknologi seperti
aplikasi pembelajaran digital, laboratorium virtual, dan media audiovisual dapat dimanfaatkan
secara maksimal untuk mendukung proses belajar-mengajar (Lestari, 2023). Dalam konteks ini,
program pengabdian dirancang untuk merancang dan melaksanakan kegiatan pembelajaran
sains yang interaktif di SD Putera Batam. Kegiatan ini diharapkan mampu memberikan solusi
terhadap tantangan yang dihadapi, sekaligus mendorong partisipasi aktif siswa dalam
eksplorasi ilmu pengetahuan.
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Melalui program ini, guru juga akan diberikan pelatihan tentang metode pembelajaran
interaktif berbasis IT dan eksperimen langsung. Dengan demikian, mereka dapat mengadopsi
pendekatan pengajaran yang lebih efektif dan relevan dengan kebutuhan siswa. Dampak dari
kegiatan ini diharapkan tidak hanya terbatas pada peningkatan minat siswa terhadap sains,
tetapi juga pada pencapaian hasil belajar yang lebih baik. Dengan pendekatan pembelajaran
yang inovatif, siswa dapat memahami konsep-konsep sains secara lebih mendalam dan aplikatif.
Selain meningkatkan kualitas pembelajaran, kegiatan ini juga sejalan dengan visi SD Putera
Batam dalam menciptakan lingkungan belajar yang unggul dan berdaya saing global. Hal ini
mendukung misi sekolah untuk menghasilkan lulusan yang kompeten dalam bidang bahasa,
sains, dan teknologi. Dengan latar belakang tersebut, program pengabdian ini diharapkan
mampu memberikan kontribusi nyata terhadap pengembangan pendidikan dasar di SD Putera
Batam, khususnya dalam bidang sains. Kegiatan ini juga menjadi wujud kolaborasi antara
akademisi, pendidik, dan siswa dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif dan
berkelanjutan.

2. METODE PELAKSANAAN

2.1 Persiapan dan Perencanaan

a. Analisis Kebutuhan: Mengidentifikasi kebutuhan siswa dan guru melalui wawancara, diskusi
kelompok terfokus (FGD), serta observasi proses pembelajaran sains yang berjalan di SD
Putera Batam.

b. Penyusunan Materi: Menyiapkan modul pembelajaran sains interaktif, panduan eksperimen,
serta media pembelajaran berbasis IT yang relevan.

c¢. Koordinasi dengan Sekolah: Mengadakan pertemuan dengan pihak sekolah untuk membahas
teknis pelaksanaan, jadwal, dan target capaian kegiatan.

2.2 Pelatihan untuk Guru

a. Workshop Metode Interaktif: Memberikan pelatihan kepada guru tentang berbagai
pendekatan pembelajaran sains, seperti pembelajaran berbasis proyek (PBL), eksperimen
langsung, dan penggunaan teknologi.

b. Simulasi Pengajaran: Guru diajak mempraktikkan metode interaktif yang telah dipelajari
melalui simulasi pembelajaran di dalam kelas.

c. Penggunaan Media Digital: Melatih guru memanfaatkan aplikasi, laboratorium virtual, dan
alat peraga digital untuk memperkaya proses pembelajaran sains.

2.3 Pelaksanaan Kegiatan Pembelajaraqn Interaktif

a. Eksperimen Langsung: Mengadakan kegiatan eksperimen yang melibatkan siswa dalam
pengamatan, pengumpulan data, dan penyimpulan hasil untuk memahami konsep-konsep
sains.

b. Pembelajaran Berbasis Proyek: Siswa diberikan tugas proyek sederhana yang menuntut
mereka untuk bekerja dalam kelompok, mengeksplorasi fenomena sains, dan
mempresentasikan hasilnya di depan kelas.

c. Pemanfaatan Teknologi: Mengintegrasikan media audiovisual, simulasi digital, dan
permainan edukatif berbasis IT dalam pembelajaran.

d. Diskusi dan Refleksi: Mengadakan sesi diskusi di akhir setiap kegiatan untuk mengulas hasil
belajar, berbagi pengalaman, dan memberikan umpan balik kepada siswa.

2.4 Evaluasi dan Monitoring
a. Penilaian Siswa: Menggunakan instrumen evaluasi berupa lembar kerja siswa (LKS),

pengamatan langsung, dan kuis interaktif untuk mengukur pemahaman konsep dan
keterlibatan siswa.
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b. Feedback Guru: Mengumpulkan masukan dari guru terkait efektivitas metode pembelajaran

yang diterapkan.

c. Observasi Berkelanjutan: Melakukan pengamatan selama kegiatan berlangsung untuk
mencatat kemajuan siswa dalam aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.

2.5 Pendampingan dan Pembimbingan Lanjutan
a. Konsultasi dengan Guru: Memberikan pendampingan kepada guru setelah kegiatan untuk

membantu mereka mengatasi kendala dalam penerapan metode interaktif.
b. Pembentukan Komunitas Belajar: Mendorong kolaborasi antar-guru melalui kelompok belajar
untuk berbagi pengalaman dan saling memberi dukungan dalam pengajaran sains.

2.6 Penyusunan Laporan dan Publikasi

a. Dokumentasi Kegiatan: Mengumpulkan hasil dari setiap tahap pelaksanaan, termasuk foto,

video, dan testimoni.

b. Laporan Akhir: Menyusun laporan yang mencakup evaluasi pelaksanaan, dampak kegiatan,
dan rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut.

c. Publikasi Ilmiah: Mempublikasikan hasil kegiatan pengabdian ini dalam jurnal atau seminar
nasional untuk berbagi pengalaman dan hasil pembelajaran kepada khalayak luas.

Metode ini dirancang untuk memastikan keberlanjutan program, sehingga guru dapat terus

mengimplementasikan pembelajaran

sains yang

interaktif secara mandiri setelah kegiatan

selesai.Berikut adalah tabel yang menggambarkan indikator masalah dan output sasaran yang ingin

dicapai dalam kegiatan pengabdian ini:

Tabel 1. Indikator Masalah dan Sasaran yang ingin Dicapai

Indikator Masalah

Output Sasaran yang ingin Dicapai

Kurangnya variasi metode pembelajaran sains
yang menarik dan interaktif di SD Putera Batam

Rendahnya minat siswa terhadap pelajaran sains
karena pendekatan yang kurang melibatkan
mereka secara aktif.

Terbatasnya pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran sains

Belum optimalnya kemampuan guru dalam

mengintegrasikan  sains  dengan  teknologi
informasi dalam kurikulum tambahan

Kurangnya alat bantu dan media pembelajaran
yang mendukung ekplorasi ilmu pengetahuan

Minimnya ruang bagi siswa untuk belajar secara
kolaboratif dan kreatif dalam pembelajaran sains

Tidak adanya program pelatihan berkelanjutan
bagi guru terkait pembelajaran sains interaktif

Kurangnya evaluasi yang efektif untuk menilai

Guru memiliki kemampuan untuk menerapkan
metode  pembelajaran  interaktif,  seperti
pembelajaran  berbasis proyek, eksperimen
langsung dan diskusi

Siswa menunjukkan peningkatan minat dan
keterlibatan aktif dalam pembelajaran sains
melalui eksperimen langsung, proyek kelompok
dan diskusi kelas

Guru dan siswa mampu memanfaatkan media
digital, seperti laboratorium virtual, aplikasi
pembelajaran, dan alat peraga berbasis teknologi
Guru memiliki kemampuan untuk
mengintegraskan pembelajaran sains berbasis IT
sesuai dengan kurikulum nasional dan tambahan
yang diterapkan sekolah

Tersedia media pembelajaran yang inovatif,
seperti modul interaktif, alat peraga digital, dan
panduan eksperimen sederhana untuk mendukung
kegiatan

Siswa dapat bekerja secara kolaboratif dalam
kelompok dan menghasilkan proyek-proyek
berbasis eksplorasi ilmu pengetahuan

Guru mengikuti workshop dan mendapatkan

pelatihan tentang metode inetraktif, serta
memiliki pedoman untuk pengajaran
berkelanjutan

Tersedia instrumen evaluasi pembelajaran sains
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keterlibatan dan pemahaman siswa dalam yang meliputi aspek kognitif, afektif dan
pembelajaran sains psikomotorik siswa

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini disajikan untuk mengidentifikasi perubahan yang signifikan dalam upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran sains di SD Putera Batam. Setiap indikator masalah yang
ditemukan sebelumnya telah dikaitkan dengan output yang konkret sebagai tujuan utama
kegiatan pengabdian. Survei dilakukan sebelum dan sesudah program dilaksanakan untuk
mengevaluasi keberhasilan implementasi, dengan hasil persentase yang menggambarkan
tingkat pencapaian setiap output. Selanjutnya, data ini divisualisasikan dalam grafik untuk
memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai peningkatan yang terjadi.

100~ Hasil Pelaksanaan Pengabdian

Sebelum Pengabdian
90% mmm Sesudah Pengabdian

80

60

50%

Persentase (%)

a0t

20+

Minat Siswa Pemahaman Guru Pemanfaatan Teknologi Kolaborasi Siswa
Aspek yang Dinilai

Gamabr 1. Grafik Hasil Pelaksanaan Pengabdian

Grafik menunjukkan bahwa minat siswa terhadap pembelajaran sains meningkat
secara signifikan dari 50% menjadi 80%. Hal ini mencerminkan keberhasilan pendekatan
pembelajaran interaktif yang diterapkan, seperti eksperimen langsung dan pembelajaran
berbasis proyek (PBL). Melalui metode ini, siswa lebih terlibat secara aktif dan merasakan
bahwa pembelajaran sains dapat menjadi menyenangkan dan relevan dengan kehidupan
sehari-hari. Pemahaman guru terhadap metode pembelajaran interaktif juga mengalami
peningkatan yang cukup signifikan, dari 60% menjadi 90%. Kenaikan ini disebabkan oleh
pelatihan yang diberikan selama program pengabdian, termasuk workshop dan simulasi
pengajaran. Guru kini lebih mampu mengadopsi strategi-strategi pembelajaran inovatif,
seperti penggunaan alat peraga digital dan integrasi teknologi informasi dalam proses
pengajaran.

Salah satu aspek penting yang mengalami kemajuan adalah pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran sains. Sebelum pengabdian, tingkat pemanfaatan teknologi hanya
mencapai 40%, tetapi setelah program, angka ini meningkat drastis menjadi 85%. Hal ini
menunjukkan bahwa pelatihan yang fokus pada penggunaan aplikasi digital, laboratorium
virtual, dan media audiovisual memberikan dampak positif, baik bagi guru maupun siswa.
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Teknologi membantu menjadikan pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan efisien.
Kolaborasi siswa dalam pembelajaran juga menunjukkan peningkatan yang signifikan, dari
55% menjadi 88%. Hal ini mencerminkan keberhasilan implementasi kegiatan kelompok,
seperti proyek berbasis sains, yang mendorong siswa untuk bekerja sama, berbagi ide, dan
memecahkan masalah secara bersama-sama. Dengan kolaborasi yang lebih baik, siswa juga
mengembangkan keterampilan sosial dan komunikasi yang penting untuk kehidupan mereka
di masa depan. Secara keseluruhan, hasil pengabdian ini menunjukkan bahwa metode
pembelajaran interaktif berbasis teknologi dapat meningkatkan kualitas pembelajaran sains di
SD Putera Batam. Kenaikan persentase pada semua aspek yang dinilai mencerminkan
keberhasilan program ini dalam menciptakan pembelajaran yang relevan, menarik, dan
efektif. Program ini tidak hanya memberikan dampak positif bagi siswa, tetapi juga
memberdayakan guru untuk terus mengembangkan metode pengajaran yang inovatif di masa
mendatang.

Berikut adalah tabel hasil survei berdasarkan indikator masalah dan output yang diharapkan:

Tabel 2. Indikator Masalah, Output yang Diharapkan, dan Perbandingan Hasil Survei

Indikator Masalah Output Sasaran yang ingin Dicapai Hasil Hasil
Survei Survei
Sebelum Sesudah
(%) (%)

Kurangnya variasi metode

embelaiaran  sains  van menerapkan metode pembelajaran
p 4 . yang interaktif, seperti pembelajaran 60 90
menarik dan interak®if di berbasis proyek, eksperimen langsun
SD Putera Batam SIS proyes, p gsung
dan diskusi
Rendahnya minat siswa Siswa menunjukkan peningkatan minat
terhadap pelajaran sains dan keterlibatan aktif dalam
karena pendekatan yang pembelajaran sains melalui eksperimen 50 80
kurang melibatkan mereka langsung, proyek kelompok dan diskusi
secara aktif. kelas
Guru dan siswa mampu memanfaatkan
Terbatasnya pemanfaatan . . . :
. media digital, seperti laboratorium
teknologi dalam proses . e . 40 85
, . virtual, aplikasi pembelajaran, dan alat
pembelajaran sains . .
peraga berbasis teknologi
Belum optimalnya Guru memiliki kemampuan untuk
kemampuan guru dalam mengintegraskan pembelajaran sains
mengintegrasikan sains berbasis IT sesuai dengan kurikulum 55 88
dengan teknologi informasi nasional dan tambahan yang
dalam kurikulum tambahan diterapkan sekolah
Kurangnya alat bantu dan f['ersed.la medlla pemb(.ela]aran. yans
. : inovatif, seperti modul interaktif, alat
media pembelajaran yang .
L peraga digital, dan panduan 45 87
mendukung ekplorasi ilmu .
engetahuan eksperimen sederhana untuk
p mendukung kegiatan
Minimnya ruang bagi siswa Siswa dapat bekerja secara kolaboratif
untuk belajar secara dalam kelompok dan menghasilkan 5o 38
kolaboratif dan kreatif proyek-proyek berbasis eksplorasi ilmu
dalam pembelajaran sains  pengetahuan
Tidak adanya program Guru mengikuti  workshop dan 50 92
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pelatihan berkelanjutan mendapatkan pelatihan tentang metode

bagi guru terkait inetraktif, serta memiliki pedoman

pembelajaran sains untuk pengajaran berkelanjutan

interaktif

Kurangnya evaluasi yang

efektif  untuk menilai Tersedia instrumen evaluasi

keterlibatan dan pembelajaran sains yang meliputi aspek 60 89

pemahaman siswa dalam kognitif, afektif dan psikomotorik siswa
pembelajaran sains

Tabel 2 menjelaskan hasil intervensi program pembelajaran sains di SD Putera Batam,
yang menunjukkan peningkatan signifikan pada setiap indikator masalah yang diidentifikasi.
Sebelum program, hanya 60% guru yang mampu menerapkan metode pembelajaran interaktif,
namun angka ini meningkat menjadi 90% setelah pelaksanaan program. Minat siswa terhadap
pembelajaran sains juga mengalami kemajuan, dari 50% sebelum intervensi menjadi 80%
setelahnya. Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran sains mengalami peningkatan
yang signifikan, dengan guru dan siswa yang mampu memanfaatkan media digital seperti
laboratorium virtual dan aplikasi pembelajaran, dari 40% menjadi 85%.

Kemampuan guru dalam mengintegrasikan pembelajaran sains berbasis teknologi
informasi meningkat dari 55% menjadi 88%, menunjukkan perbaikan dalam adaptasi teknologi
ke dalam kurikulum. Selain itu, ketersediaan alat bantu dan media pembelajaran inovatif,
seperti modul interaktif dan alat peraga digital, meningkat dari 45% menjadi 87%. Ruang bagi
siswa untuk belajar secara kolaboratif dan kreatif juga berkembang, dengan peningkatan
kemampuan siswa untuk bekerja dalam kelompok dan menghasilkan proyek berbasis
eksplorasi dari 55% menjadi 88%.

Program pelatihan berkelanjutan bagi guru juga memberikan hasil yang positif, dengan
partisipasi guru meningkat dari 50% menjadi 92%. Di sisi lain, ketersediaan instrumen evaluasi
pembelajaran sains yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik meningkat dari
60% menjadi 89%. Hasil-hasil ini mencerminkan keberhasilan program dalam mengatasi
tantangan pembelajaran sains di SD Putera Batam dan memastikan tercapainya sasaran yang
telah ditetapkan.

Kemampuan Guru dalam Menerapkan Metode Interaktif

Sebelum pelaksanaan program, hanya 60% guru yang mampu menerapkan metode
pembelajaran interaktif. Setelah program, angka ini meningkat menjadi 90%. Hal ini
menunjukkan bahwa pelatihan dan workshop yang diberikan efektif dalam meningkatkan
kompetensi guru. Guru kini lebih percaya diri dalam menggunakan pendekatan interaktif,
seperti eksperimen langsung dan pembelajaran berbasis proyek, yang membuat pembelajaran
sains menjadi lebih menarik. Pelatihan yang berfokus pada strategi pembelajaran yang aktif,
inovatif, dan menyenangkan, seperti eksperimen langsung dan pembelajaran berbasis proyek,
telah membantu guru menjadi lebih percaya diri dalam mengimplementasikan metode tersebut
(Maulani, 2023).

Pentingnya variasi dalam gaya mengajar juga menjadi faktor kunci dalam keberhasilan
pembelajaran. Guru yang mampu menerapkan berbagai variasi dalam metode pengajaran dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. Dengan pendekatan yang lebih
dinamis, siswa menjadi lebih terlibat dalam proses belajar, yang pada gilirannya dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar mereka. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
metode pembelajaran yang interaktif dapat meningkatkan keterampilan dan pemahaman siswa
secara signifikan (Yumiati, 2024). Program pelatihan yang dilaksanakan tidak hanya berfokus
pada peningkatan keterampilan teknis dalam menggunakan alat bantu pembelajaran, tetapi
juga pada pengembangan kemampuan guru dalam menciptakan lingkungan belajar yang
mendukung partisipasi aktif siswa. Melalui pelatihan ini, guru diajarkan untuk memanfaatkan
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teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam pembelajaran, yang memungkinkan mereka
untuk mengembangkan materi ajar yang lebih menarik dan relevan (Subarkah et al., 2022).
Dengan demikian, guru tidak hanya menjadi penyampai informasi, tetapi juga fasilitator yang
mendorong eksplorasi dan kreativitas siswa dalam belajar (Yumiati, 2024). Secara keseluruhan,
peningkatan kemampuan guru dalam menerapkan metode interaktif di SD Putera Batam
diharapkan dapat memberikan dampak positif yang signifikan terhadap kualitas pembelajaran
sains. Dengan lebih banyak guru yang terlatih dan percaya diri dalam menggunakan pendekatan
interaktif, siswa diharapkan dapat menikmati pengalaman belajar yang lebih menarik dan
bermakna, serta mencapai hasil belajar yang lebih baik (Rahmansyah, 2020; Yumiati, 2024).

Peningkatan Minat Siswa terhadap Sains

Sebelum program, tingkat minat siswa terhadap sains hanya mencapai 50%, yang
menunjukkan kurangnya daya tarik pembelajaran. Setelah pengabdian, angka ini naik menjadi
80%, menunjukkan bahwa siswa merasakan manfaat dari pendekatan pembelajaran yang lebih
aktif dan menarik. Metode seperti eksperimen langsung dan proyek kelompok telah terbukti
membuat siswa merasa lebih terlibat dan memahami relevansi sains dalam kehidupan sehari-
hari. Penggunaan metode eksperimen dalam pembelajaran sains sangat efektif dalam
meningkatkan minat belajar siswa. Melalui eksperimen, siswa tidak hanya memperoleh
pengetahuan baru, tetapi juga dapat mengamati proses dan menarik kesimpulan dari hasil
percobaan yang dilakukan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis eksperimen dapat meningkatkan sikap positif siswa terhadap sains,
serta mendorong mereka untuk lebih aktif dalam proses belajar (Firda & Suharni, 2022). Selain
itu, proyek kelompok memberikan kesempatan bagi siswa untuk berkolaborasi, berbagi ide, dan
belajar dari satu sama lain, yang semakin memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep-
konsep sains (Ramdani et al., 2020).

Penerapan pendekatan pembelajaran yang interaktif dan berbasis proyek juga
membantu siswa untuk melihat relevansi sains dalam kehidupan sehari-hari. Dengan
mengaitkan materi pelajaran dengan situasi nyata, siswa dapat memahami bagaimana sains
berperan dalam berbagai aspek kehidupan mereka (Fauzizah, 2023). Hal ini penting untuk
membangun minat dan motivasi siswa, karena mereka merasa bahwa apa yang mereka pelajari
memiliki aplikasi praktis dan bermanfaat. Secara keseluruhan, peningkatan minat siswa
terhadap sains di SD Putera Batam menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang
inovatif dan interaktif dapat memberikan dampak positif yang signifikan. Dengan melibatkan
siswa dalam proses belajar melalui eksperimen dan proyek kelompok, mereka tidak hanya
menjadi lebih tertarik pada sains, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
kemampuan kolaborasi yang sangat penting di era globalisasi ini (Alfarizi et al., 2022). Program
pengabdian ini diharapkan dapat menjadi model bagi sekolah lain dalam meningkatkan minat
dan pemahaman siswa terhadap sains.

Pemanfaatan Teknologi dalam Pembelajaran

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran sains meningkat dari 40% menjadi 85%
setelah pelaksanaan program. Hal ini menandakan keberhasilan pelatihan dalam
memperkenalkan alat dan media berbasis IT, seperti laboratorium virtual, aplikasi
pembelajaran digital, dan alat peraga interaktif. Guru dan siswa kini lebih terbiasa
memanfaatkan teknologi untuk mendukung proses pembelajaran, menjadikan kegiatan belajar
lebih efisien dan menarik. Penggunaan laboratorium virtual sebagai media pembelajaran telah
terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan proses sains siswa. Laboratorium virtual
memungkinkan siswa untuk melakukan eksperimen secara aman dan interaktif, tanpa batasan
fisik yang ada di laboratorium tradisional (Meilina, 2023). Penelitian menunjukkan bahwa siswa
yang menggunakan laboratorium virtual dalam pembelajaran sains menunjukkan peningkatan
pemahaman konsep yang lebih baik dibandingkan dengan metode konvensional (Meilina,
2023). Selain itu, aplikasi pembelajaran digital seperti Kahoot dan Quizizz juga telah digunakan
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untuk menciptakan kuis interaktif yang meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar
(Octarina et al., 2022).

Pelatihan yang diberikan kepada guru juga berfokus pada pemanfaatan aplikasi berbasis
IT yang mendukung pembelajaran jarak jauh. Misalnya, penggunaan Google Classroom dan
aplikasi komunikasi seperti WhatsApp memungkinkan guru dan siswa untuk berinteraksi
secara efektif, meskipun dalam situasi pembelajaran daring (Pertiwi, 2022). Hal ini sangat
penting, terutama di masa pandemi COVID-19, di mana pembelajaran daring menjadi alternatif
utama untuk menjaga kontinuitas pendidikan (Sadikin & Hamidah, 2020). Dengan
memanfaatkan teknologi, guru dapat menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik
dan interaktif, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar (Sastra & Widianto, 2022). Secara
keseluruhan, peningkatan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran sains di SD Putera Batam
tidak hanya meningkatkan minat dan keterlibatan siswa, tetapi juga mempersiapkan mereka
untuk menghadapi tantangan di era digital. Dengan pendekatan yang lebih inovatif dan
penggunaan alat bantu yang tepat, diharapkan siswa dapat memahami konsep-konsep sains
dengan lebih baik dan aplikatif (Pertiwi, 2022).

Kolaborasi dan Kreativitas Siswa

Kemampuan siswa untuk berkolaborasi dan bekerja dalam kelompok mengalami
peningkatan dari 55% menjadi 88%. Kegiatan proyek berbasis sains memberikan ruang bagi
siswa untuk berinteraksi, berbagi ide, dan memecahkan masalah bersama. Selain meningkatkan
kemampuan sosial, kolaborasi ini juga mendorong kreativitas siswa dalam mengembangkan
solusi inovatif terkait konsep-konsep sains yang dipelajari.

Pembelajaran berbasis proyek (Project Based Learning, PjBL) telah terbukti efektif
dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa. Model ini mendorong siswa untuk bekerja
sama dalam menyelesaikan proyek yang kompleks, yang memerlukan komunikasi dan
koordinasi antar anggota kelompok (Hasanah, 2023). Penelitian menunjukkan bahwa siswa
yang terlibat dalam pembelajaran berbasis proyek cenderung lebih aktif dalam diskusi
kelompok dan lebih terbuka dalam berbagi ide, yang berkontribusi pada pengembangan
keterampilan sosial mereka (Hayati et al., 2023). Selain itu, kolaborasi dalam kelompok juga
memungkinkan siswa untuk belajar dari satu sama lain, sehingga memperkaya pengalaman
belajar mereka (Arini, 2024). Kreativitas siswa juga meningkat sebagai hasil dari kolaborasi
dalam proyek berbasis sains. Ketika siswa bekerja dalam kelompok, mereka dihadapkan pada
berbagai perspektif dan ide, yang mendorong mereka untuk berpikir secara kreatif dalam
mencari solusi (Ratnawati, 2024). Pembelajaran berbasis proyek memberikan kesempatan bagi
siswa untuk mengembangkan produk atau solusi yang nyata, sehingga mereka dapat
menerapkan pengetahuan yang telah dipelajari dalam konteks yang relevan (Lismen, 2023). Hal
ini sejalan dengan temuan bahwa pembelajaran berbasis proyek tidak hanya meningkatkan
hasil belajar akademis, tetapi juga keterampilan berpikir kritis dan kreativitas siswa (Faihah,
2024). Secara keseluruhan, peningkatan kemampuan kolaborasi dan kreativitas siswa di SD
Putera Batam menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang interaktif dan berbasis
proyek dapat memberikan dampak positif yang signifikan. Dengan memberikan ruang bagi
siswa untuk berkolaborasi dan berinovasi, mereka tidak hanya belajar tentang sains, tetapi juga
mengembangkan keterampilan sosial dan kreativitas yang sangat penting untuk masa depan
mereka (Kusumaningrini & Sudibjo, 2021).

Keberlanjutan dan Evaluasi Pembelajaran

Setelah pelaksanaan program, tingkat pelaksanaan evaluasi pembelajaran yang mencakup
aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa meningkat dari 60% menjadi 89%. Guru Kkini
lebih terampil dalam menggunakan instrumen evaluasi yang komprehensif untuk menilai hasil
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pembelajaran siswa. Hal ini mencerminkan keberlanjutan program, di mana guru memiliki
kemampuan untuk terus menerapkan metode interaktif dan melakukan evaluasi yang efektif di
masa mendatang. Hasil survei secara keseluruhan menunjukkan keberhasilan program
pengabdian dalam meningkatkan kualitas pembelajaran sains di SD Putera Batam. Semua
indikator mengalami peningkatan signifikan, mencerminkan dampak positif dari pendekatan
berbasis interaktif dan teknologi.

Keberhasilan dalam evaluasi pembelajaran ini tidak terlepas dari pelatihan yang
diberikan kepada guru mengenai penggunaan instrumen evaluasi yang beragam dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan instrumen evaluasi
yang tepat dapat meningkatkan kualitas penilaian dan memberikan gambaran yang lebih akurat
mengenai kemampuan siswa (Styowati & Utami, 2022). Dengan meningkatnya keterampilan
guru dalam melakukan evaluasi, mereka dapat lebih efektif dalam mengidentifikasi kekuatan
dan kelemahan siswa, serta memberikan umpan balik yang konstruktif untuk perbaikan
(Fauzizah, 2023). Hasil survei secara keseluruhan menunjukkan keberhasilan program
pengabdian dalam meningkatkan kualitas pembelajaran sains di SD Putera Batam. Semua
indikator mengalami peningkatan signifikan, mencerminkan dampak positif dari pendekatan
berbasis interaktif dan teknologi. Penerapan metode pembelajaran yang inovatif, seperti
pembelajaran berbasis proyek dan eksperimen langsung, telah terbukti meningkatkan
keterlibatan siswa dan hasil belajar mereka (Lase, 2023). Selain itu, penggunaan teknologi
dalam pembelajaran juga berkontribusi pada peningkatan efektivitas proses pembelajaran,
sehingga siswa lebih aktif dan termotivasi untuk belajar (Ananda, 2023). Dengan demikian,
keberlanjutan program ini diharapkan dapat terus memberikan dampak positif bagi kualitas
pendidikan di SD Putera Batam. Guru yang terampil dalam menerapkan metode interaktif dan
evaluasi yang efektif akan mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih baik, yang pada
gilirannya dapat meningkatkan prestasi siswa dalam bidang sains (Syaifulloh, 2024). Program
ini menjadi contoh nyata bagaimana kolaborasi antara akademisi, pendidik, dan siswa dapat
menghasilkan pembelajaran yang inovatif dan berkelanjutan.

4. KESIMPULAN

Program pengabdian yang berfokus pada pembelajaran sains interaktif di SD Putera Batam
terbukti berhasil meningkatkan kualitas pembelajaran. Guru mengalami peningkatan
kemampuan dalam menerapkan metode interaktif, seperti eksperimen langsung dan
pembelajaran berbasis proyek, sehingga membuat pembelajaran sains lebih menarik dan
relevan bagi siswa serta meningkatkan keterlibatan mereka secara aktif. Selain itu, pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran sains juga mengalami peningkatan signifikan. Guru dan siswa
kini lebih terbiasa menggunakan media digital, seperti laboratorium virtual dan aplikasi
pembelajaran, yang mendukung eksplorasi ilmu pengetahuan secara lebih efisien. Kolaborasi
dan kreativitas siswa pun meningkat melalui proyek kelompok, yang memberikan pengalaman
belajar yang lebih dinamis. Lebih lanjut, program pengabdian ini juga berdampak pada
keberlanjutan pembelajaran, di mana guru kini memiliki instrumen evaluasi yang lebih efektif
untuk mengukur pemahaman siswa. Dengan hasil yang menunjukkan peningkatan pada semua
indikator masalah, program ini telah memberikan kontribusi nyata dalam memperbaiki kualitas
pembelajaran sains di SD Putera Batam dan dapat menjadi model yang dapat diadaptasi oleh
sekolah lain dengan kondisi serupa.
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