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Abstrak: Urgensi penggunaan teknologi dalam pembelajaran di Sekolah Dasar (SD) sangat 

tinggi seiring meningkatnya intensitas penggunaan gadget oleh siswa dalam kehidupan sehari-

hari. Siswa kini terbiasa dengan teknologi digital seperti smartphone dan tablet, yang 

memengaruhi cara belajar dan berinteraksi mereka. Penggunaan gadget tidak seharusnya 

hanya dipandang sebagai hiburan, tetapi dapat diarahkan menjadi sarana pembelajaran yang 

produktif. Oleh karena itu, pemanfaatan aplikasi edukasi interaktif menjadi langkah strategis 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Kegiatan ini bertujuan meningkatkan minat 

belajar siswa di SDN 10 Koto Tinggi melalui integrasi aplikasi edukasi yang menarik dan 

sesuai dengan karakteristik digital siswa. Selain itu, program ini juga memberdayakan guru 

agar mampu memanfaatkan teknologi secara efektif untuk menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan, interaktif, dan partisipatif. Dari hasil kegiatan yang dilakukan, diperoleh hasil 

sebagai berikut: (1) meningkatnya minat belajar siswa, (2) meningkatnya kompetensi guru 

dalam penggunaan teknologi pembelajaran. Program ini dapat mendorong inovasi 

pembelajaran berbasis teknologi guna meningkatkan kualitas pendidikan di masa depan. 

 

Kata kunci: aplikasi edukasi, interaktif, minat belajar, sekolah dasar 

 

Abstract: The urgency of integrating technology into elementary school learning is highly 

significant, corresponding with the increasing intensity of students' gadget usage in their daily 

lives. Students are now accustomed to digital technologies such as smartphones and tablets, 

which influence how they learn and interact. The use of gadgets should not be viewed merely 

as a source of entertainment; rather, it can be channeled into a productive learning tool. 

Therefore, utilizing interactive educational applications serves as a strategic step to enhance 

the quality of learning. This activity aims to increase students' learning interest at SDN 10 

Koto Tinggi by integrating engaging educational applications tailored to their digital 

characteristics. Additionally, this program empowers teachers to effectively utilize technology 

in creating an enjoyable, interactive, and participatory learning environment. The 

implementation of this activity yielded the following results: (1) an increase in students' 

learning interest, and (2) an improvement in teachers' competence in using educational 

technology. This program is expected to encourage technology-based learning innovations to 

elevate the quality of education in the future. 

 

Keywords: educational applications, elementary school, interactive, learning interest 

https://doi.org/10.26874/jakw.v7i2.1426
mailto:wahyuprima@adzkia.ac.id


Jurnal Abdimas Kartika Wijayakusuma This work is licensed under a Creative Commons 
Attribution-ShareAlike 4.0 International License. 

CC BY SA 

ISSN 2716-3512 (Online) 
ISSN 2721-0367 (Print) 
 

 

 

Volume 7, Nomor 2, Juni 2026 | 1350 
Pemanfaatan Aplikasi Edukasi Interaktif dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa di SDN 10 Koto Tinggi 
Wahyu Prima, Fajrul Khairati, Rahmatul Hayati, Adriantoni, Serly Septia Elza, Dasma Dewi Julita, 
Yelfi Ramadhani 
https://doi.org/10.26874/jakw.v7i2.1426 

1. Pendahuluan 

Di era perkembangan teknologi yang pesat, pemanfaatan teknologi digital dalam dunia 

pendidikan menjadi kebutuhan yang sangat penting, termasuk pada jenjang sekolah dasar (Devi 

& Winangun, 2024; Domingo & Garganté, 2016; Muthmainnah et al., 2025; Resti dkk., 2024). 

SDN 10 Koto Tinggi sebagai salah satu institusi pendidikan dasar menghadapi berbagai 

tantangan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan minat belajar siswa. Kondisi di SDN 

10 Koto Tinggi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa saat ini sudah sangat familiar dengan 

penggunaan gadget dalam kehidupan sehari-hari. Namun, gadget yang seharusnya dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran justru lebih sering digunakan sebagai alat hiburan 

semata. Hal ini menyebabkan minat belajar siswa menjadi kurang optimal dan pembelajaran 

konvensional yang masih dominan kurang mampu menarik perhatian siswa secara maksimal 

(Sago dkk., 2025; Sudiyono & Astuti, 2021; Zohar & Shavit, 2025). 

Dari sisi wilayah, SDN 10 Koto Tinggi berada di daerah yang mulai merasakan dampak 

globalisasi teknologi. Infrastruktur pendukung, seperti perangkat komputer dan akses internet, 

sudah dapat diakses dengan sangat baik. Namun, pemanfaatan teknologi khususnya dalam 

pembelajaran belum berjalan dengan maksimal. Selain itu, guru-guru di sekolah memiliki 

tingkat pengetahuan dan keterampilan teknologi yang bervariasi, sehingga proses pembelajaran 

belum sepenuhnya mengintegrasikan teknologi digital secara efektif. 

Fenomena ini menunjukkan adanya kebutuhan mendesak untuk pemberdayaan dalam hal 

penguasaan teknologi pendidikan, khususnya melalui pemanfaatan aplikasi edukasi interaktif 

yang dapat memadukan unsur permainan dan pembelajaran sehingga mampu meningkatkan 

minat belajar siswa. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya sekadar diasah kemampuan 

akademiknya, tetapi juga didorong untuk lebih aktif dan kreatif dalam mengikuti pembelajaran 

(Anita & Ariani, 2024; Fadda et al., 2022; Hayati et al., 2023; Ismail et al., 2024; Rahmadhea, 

2024). 

Tujuan utama dari pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah untuk 

meningkatkan minat belajar siswa di SDN 10 Koto Tinggi melalui pemanfaatan aplikasi 

edukasi interaktif yang relevan dan menarik. Selain itu, program ini bertujuan memberdayakan 

guru agar memiliki kompetensi yang memadai dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran, 

sehingga suasana belajar menjadi lebih dinamis dan partisipatif. Kegiatan ini juga diharapkan 

dapat memberikan model pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diterapkan secara 

berkelanjutan. 
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Pelaksanaan kegiatan ini sejalan dengan program Merdeka Belajar Kampus Merdeka 

(MBKM) yang mendorong kolaborasi antara perguruan tinggi dan masyarakat untuk 

mengimplementasikan ilmu pengetahuan secara nyata demi kemajuan pendidikan. Kegiatan 

ini juga mendukung Indikator Kinerja Utama (IKU) di bidang pengabdian kepada masyarakat 

dengan target pemberdayaan dan peningkatan kompetensi mitra melalui inovasi teknologi 

pendidikan. Fokus pengabdian pada pemanfaatan aplikasi edukasi interaktif ini diharapkan 

dapat mempersempit kesenjangan teknologi di lingkungan sekolah dasar dan menciptakan 

dampak positif langsung bagi siswa dan guru. 

Selain hal-hal di atas, kesiapan dan antusiasme masyarakat sekolah, baik orang tua 

maupun guru, menjadi modal penting dalam keberhasilan program ini. Dukungan dari pihak 

sekolah dan pemerintah daerah juga menjadi faktor penentu untuk memperluas jangkauan dan 

keberlanjutan aktivitas pengabdian ini. Dengan mengadopsi tren global pemanfaatan teknologi 

dalam pendidikan, SDN 10 Koto Tinggi dapat menjadi contoh bagi sekolah lain di wilayah 

sekitar dalam mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan efektif. 

 

2. Metode 

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat disusun secara sistematis 

untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh mitra, yaitu SDN 10 Koto Tinggi, melalui 

serangkaian solusi yang telah dirancang. Pelaksanaan kegiatan meliputi tiga tahapan utama, 

yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, serta evaluasi dan keberlanjutan (Prima et al., 2024). 

Seluruh tahapan dirancang dengan mempertimbangkan karakteristik mitra sebagai institusi 

pendidikan, sehingga pendekatan yang digunakan berfokus pada peningkatan kualitas 

pembelajaran, penguatan kompetensi guru, serta pengembangan kapasitas sumber daya 

manusia di lingkungan sekolah. Mitra dalam kegiatan ini adalah SDN 10 Koto Tinggi yang 

terletak di Koto Tinggi, Kecamatan Pantai Cermin, Kabupaten Solok, Padang, Sumatera Barat. 

Secara spesifik kegiatan ini dilaksanakan pada kelas IV SDN 10 Koto Tinggi yang terdiri dari 

20 orang Siswa dan guru kelas. 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilakukan melalui tiga tahapan 

utama, yaitu tahap persiapan dan sosialisasi, tahap pelaksanaan, serta tahap pendampingan. 

Pada tahap persiapan dan sosialisasi, tim pengabdian memperkenalkan konsep aplikasi edukasi 

interaktif sebagai media pembelajaran inovatif kepada pihak sekolah melalui pertemuan tatap 

muka dan presentasi yang memuat tujuan kegiatan, mekanisme penggunaan aplikasi, serta 
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manfaat yang diharapkan. Selanjutnya, pada tahap pelaksanaan dilakukan implementasi 

aplikasi edukasi interaktif secara langsung kepada siswa kelas IV SDN 10 Koto Tinggi dalam 

proses pembelajaran. Aplikasi tersebut dirancang dengan mengintegrasikan unsur permainan 

edukatif sehingga mampu meningkatkan keterlibatan dan minat belajar siswa. Pada tahap ini, 

siswa juga diberikan edukasi mengenai penggunaan gadget secara sehat, bijak, dan 

bertanggung jawab sebagai bagian dari penguatan literasi digital. Tahap terakhir adalah 

pendampingan, yaitu kegiatan yang dilakukan secara berkelanjutan untuk membantu guru dan 

siswa mengatasi berbagai kendala teknis maupun nonteknis selama proses penerapan teknologi 

dalam pembelajaran, sehingga pemanfaatan aplikasi edukasi dapat berlangsung secara optimal 

dan berkelanjutan. 

Evaluasi kegiatan dilakukan untuk mengukur tingkat ketercapaian luaran yang telah 

ditetapkan. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, kuesioner (angket), dan 

wawancara. Observasi digunakan untuk menilai tingkat keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung, sedangkan kuesioner dan wawancara diberikan kepada siswa serta 

guru untuk memperoleh informasi mengenai perubahan minat belajar siswa dan tanggapan 

terhadap pemanfaatan aplikasi edukasi interaktif dalam pembelajaran. Seluruh data yang 

diperoleh kemudian dianalisis menggunakan metode deskriptif kuantitatif dengan menghitung 

persentase capaian pada setiap indikator yang telah ditentukan. Untuk menjamin keberlanjutan 

program, sekolah didorong untuk mengintegrasikan penggunaan aplikasi edukasi interaktif ke 

dalam kegiatan pembelajaran secara berkelanjutan. Upaya tersebut didukung melalui pelatihan 

dan pendampingan bagi guru dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran, serta penyusunan 

dokumentasi dan modul pelatihan sebagai pedoman implementasi sehingga program dapat 

terus dilaksanakan dan dikembangkan secara mandiri oleh pihak sekolah. 

 

3. Hasil dan Diskusi 

Pelaksanaan pengabdian masyarakat di SDN 10 Koto Tinggi berfokus pada intervensi 

langsung terhadap siswa untuk mengatasi permasalahan rendahnya minat belajar di era digital, 

serta pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Permasalahan mendasar yang ditemukan 

pada survei awal adalah rendahnya minat belajar siswa yang dipicu oleh pola penggunaan 

gadget yang hanya berorientasi pada hiburan. Untuk mengatasi hal ini, tim pengabdian 

melakukan dua bentuk pendekatan utama kepada siswa, yaitu implementasi aplikasi edukasi 

interaktif dan edukasi literasi digital. 
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3.1 Transformasi Minat Belajar melalui Aplikasi Edukasi Interaktif 

Sebagai bentuk intervensi utama, tim pengabdian mengimplementasikan aplikasi edukasi 

interaktif sebagai media pembelajaran bagi siswa. Aplikasi ini dirancang dengan 

mengintegrasikan unsur permainan edukatif (game-based learning) sehingga mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan. Pemanfaatan 

aplikasi tersebut memberikan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional, sehingga mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi selama 

proses pembelajaran. Antusiasme siswa terlihat dari keterlibatan mereka dalam menggunakan 

aplikasi, mengikuti aktivitas pembelajaran, serta menyelesaikan berbagai tantangan yang 

disajikan. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

aplikasi pembelajaran dengan antarmuka visual yang menarik dan dilengkapi fitur kuis 

interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta mengarahkan penggunaan gadget ke 

aktivitas yang lebih edukatif (Anita & Ariani, 2024; Gusteti dkk., 2023; Hayati dkk., 2023; 

Rahmadhea, 2024). Dalam kegiatan yang dilakukan, siswa sangat antusias mencobakan game 

edukatif. Hal ini terlihat dari minat siswa dalam memperhatikan setiap tahapan yang dilakukan, 

serta semangat siswa untuk mencobanya di depan kelas. 

3.2  Edukasi literasi digital dan penggunaan gadget yang bertanggung jawab 

Selain intervensi pada aspek akademis (pembelajaran), kegiatan pengabdian ini juga 

menyentuh aspek pembentukan karakter siswa saat berinteraksi dengan teknologi. Tim 

pengabdian memfokuskan kegiatan pada edukasi literasi digital melalui sosialisasi penggunaan 

gadget yang sehat dan bertanggung jawab. Program ini berhasil terlaksana 100% dengan 

sasaran seluruh siswa di sekolah mitra. Sosialisasi penggunaan gadget yang sehat yang 

terlaksana 100% memberikan fondasi kognitif bagi siswa untuk memahami batasan dan 

tanggung jawab digital. Hal ini sangat krusial agar peningkatan minat belajar melalui gadget 

tidak memunculkan dampak negatif berupa kecanduan layar (screen dependency), melainkan 

membentuk siswa menjadi pengguna teknologi yang cerdas dan berkesadaran. 

 

Berdasarkan hasil evaluasi, kegiatan pengabdian kepada masyarakat di SDN 10 Koto 

Tinggi berhasil mencapai seluruh target yang telah direncanakan serta memberikan dampak 

positif terhadap proses pembelajaran. Implementasi aplikasi edukasi interaktif mampu 

meningkatkan minat belajar siswa dengan tingkat capaian lebih dari 80%, yang menunjukkan 

bahwa pemanfaatan teknologi digital dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
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menarik, interaktif, dan menyenangkan. Selain itu, pihak sekolah telah menindaklanjuti 

rekomendasi tim pengabdian melalui penyediaan sarana dan prasarana pendukung sebagai 

upaya memperluas akses terhadap teknologi pembelajaran dan menjamin keberlanjutan 

program. Dampak positif lainnya terlihat dari meningkatnya kompetensi guru dalam 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih variatif, interaktif, dan berpusat pada siswa. Di samping itu, kegiatan sosialisasi mengenai 

penggunaan gadget secara sehat dan bertanggung jawab berhasil meningkatkan pemahaman 

siswa mengenai pemanfaatan teknologi digital secara bijak. Upaya tersebut diperkuat melalui 

pembentukan forum komunikasi dan kolaborasi antara sekolah dan orang tua yang terealisasi 

lebih dari 80% melalui media komunikasi digital, seperti WhatsApp Group. Forum ini menjadi 

wadah untuk memperkuat koordinasi dalam mendampingi dan mengawasi penggunaan gadget 

oleh siswa, baik di lingkungan sekolah maupun di rumah. Sinergi antara pemanfaatan aplikasi 

edukasi interaktif, peningkatan kompetensi guru, penguatan literasi digital siswa, serta 

keterlibatan aktif orang tua telah menciptakan ekosistem pembelajaran digital yang lebih 

kondusif. Hasil ini menunjukkan bahwa kolaborasi antara sekolah, guru, siswa, dan orang tua 

merupakan faktor penting dalam mendukung pemanfaatan teknologi secara optimal untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar serta berpotensi menjadi praktik baik 

yang dapat diadaptasi oleh sekolah lain dengan karakteristik serupa. Dokumentasi kegiatan 

diperlihatkan dalam Gambar 1. 

 

Gambar 1. Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat di SDN 10 Koto Tinggi 

https://doi.org/10.26874/jakw.v7i2.1426
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4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat di SDN 10 Koto Tinggi, 

dapat disimpulkan bahwa integrasi teknologi melalui aplikasi edukasi interaktif telah berhasil 

meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan dengan tingkat ketercapaian melebihi 80%. 

Program ini tidak hanya memberikan solusi bagi siswa dalam mengalihkan penggunaan gadget 

dari aktivitas hiburan menjadi aktivitas edukatif, tetapi juga berhasil meningkatkan kompetensi 

profesional guru dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis IPTEKS hingga lebih dari 

70%. Selain itu, penguatan aspek sosial melalui pembentukan forum komunikasi antara guru 

dan orang tua telah menciptakan ekosistem pengawasan digital yang efektif. Keberhasilan 

program ini menunjukkan bahwa kolaborasi antara perguruan tinggi dan sekolah dasar melalui 

pendekatan teknologi dan edukasi karakter merupakan strategi yang tepat dalam menghadapi 

tantangan digitalisasi pendidikan di daerah. 
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