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Abstrak:  

Kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis coding dilatarbelakangi 
oleh rendahnya literasi teknologi calon guru fisika dalam merancang media ajar digital 
yang interaktif dan kontekstual. Tujuan kegiatan ini adalah untuk meningkatkan 
kompetensi pedagogik peserta melalui pelatihan terstruktur yang menekankan integrasi 
teknologi dalam desain pembelajaran. Pelatihan dilaksanakan selama dua hari di 
Laboratorium Komputer Universitas Negeri Makassar, dengan melibatkan 30 
mahasiswa semester lima Program Studi Pendidikan Fisika sebagai peserta. Metode 
yang digunakan meliputi penyuluhan, pelatihan teknis, praktik langsung, 
pendampingan, serta presentasi hasil. Peserta dibagi ke dalam beberapa kelompok kecil 
dan masing-masing ditugaskan menyusun prototipe media pembelajaran berbasis 
coding sesuai topik fisika dalam kurikulum. Hasil pelatihan menunjukkan bahwa 27 dari 
30 peserta (90%) berhasil menyelesaikan produk media ajar digital yang fungsional, 
sementara 28 peserta (93%) menunjukkan peningkatan pemahaman terhadap desain 
pembelajaran digital. Selain itu, 97% peserta menyatakan kepuasan terhadap proses 
pelatihan, dan seluruh peserta (100%) mampu menyusun refleksi tertulis berbasis 
pengalaman. Pelatihan ini juga berhasil membangun pola pikir inovatif dan mendorong 
kreativitas serta kerja kolaboratif peserta dalam merespons tantangan pembelajaran 
abad ke-21. Kegiatan ini membuktikan bahwa pelatihan berbasis praktik dan teknologi 
mampu meningkatkan kesiapan calon guru fisika secara signifikan, serta dapat dijadikan 
model dalam pengembangan kompetensi pedagogik yang adaptif terhadap era digital. 
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Pendahuluan 
Transformasi pendidikan di era digital menuntut guru, termasuk calon guru fisika, untuk 

memiliki kompetensi pedagogik yang adaptif dan inovatif, terutama dalam 

mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran (Rambe et al., 2024). Namun, 

hasil observasi awal terhadap mahasiswa semester akhir program studi pendidikan fisika 

di salah satu universitas negeri di Indonesia menunjukkan adanya kesenjangan signifikan 

dalam keterampilan pengembangan media ajar berbasis teknologi digital. Dari 42 

responden yang disurvei, hanya 19% yang memiliki pengalaman dalam merancang media 
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pembelajaran menggunakan platform pemrograman seperti Scratch, App Inventor, atau 

HTML sederhana, sementara sekitar 71% masih mengandalkan media konvensional 

seperti PowerPoint atau bahan cetak. Fenomena ini mengindikasikan rendahnya literasi 

teknologi calon guru dalam memanfaatkan media berbasis coding, yang padahal terbukti 

mampu meningkatkan partisipasi, kreativitas, serta pemahaman konsep fisika secara 

lebih mendalam (Arief et al., 2021; Hamka & Effendi, 2019; Latip & Faisal, 2021). 

Keterbatasan tersebut dapat disebabkan oleh minimnya pelatihan praktis yang 

berorientasi pada pengembangan media digital serta belum optimalnya dukungan 

institusional dalam menciptakan ekosistem pembelajaran yang mendorong eksplorasi 

teknologi secara aktif (Pasaribu et al., 2024). Oleh karena itu, diperlukan program 

sistematis yang dapat membekali calon guru fisika dengan keterampilan berbasis 

teknologi, khususnya dalam pengembangan media interaktif berbasis coding, guna 

mendukung proses pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan peserta didik generasi 

digital dan sejalan dengan arah kurikulum abad ke-21 (Suyidno et al., 2019; Yuliana & 

Subagiyo, 2020). 

Upaya menjawab tantangan dalam peningkatan kompetensi digital calon guru fisika, 

dirancang sebuah program pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis coding 

dengan pendekatan praktis dan aplikatif. Program ini menggunakan metode project-

based learning yang terbukti efektif dalam mendorong peserta untuk menghasilkan 

prototipe media ajar digital yang relevan dan dapat langsung digunakan dalam 

pembelajaran fisika (Dewi, 2021; Haji et al., 2023). Pelatihan dilaksanakan secara 

bertahap, dimulai dari pengenalan konsep dasar coding dan logika algoritma sederhana 

sebagai fondasi keterampilan teknologis calon guru (Irvani et al., 2020), dilanjutkan 

dengan eksplorasi berbagai platform pengembangan seperti Scratch, MIT App Inventor, 

dan Canva Interactive (Hasan & Mudjrimin, 2023). Tahap selanjutnya adalah perancangan 

media berbasis tema pembelajaran fisika yang sesuai kurikulum, kemudian diikuti 

dengan uji coba prototipe oleh peserta terhadap rekan sejawat guna memperoleh umpan 

balik konstruktif (Lubis et al., 2022). Pelatihan ini tidak hanya bertujuan menghasilkan 

media interaktif yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga 

memberdayakan calon guru untuk berinovasi dalam mengintegrasikan teknologi ke 

dalam proses pembelajaran (Hamimah et al., 2022). 

Keandalan pendekatan project-based learning (PBL) dalam pelatihan pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi telah didukung oleh berbagai temuan empiris. 

Dewi (2021) menunjukkan bahwa penerapan PBL dalam pelatihan pembuatan media e-

learning secara signifikan meningkatkan kompetensi digital mahasiswa calon guru. Hal 

ini sejalan dengan hasil studi (Suyidno et al., 2019) yang mengungkapkan bahwa 

pelatihan guru dengan pemanfaatan platform kreatif seperti Kahoot dan BioGlocal efektif 

dalam membekali peserta dengan keterampilan pengembangan media digital yang 

aplikatif. Selain itu, pelatihan yang menitikberatkan pada penggunaan platform berbasis 

pemrograman, seperti MIT App Inventor dan Android Studio, terbukti mampu 

menghasilkan media ajar yang kontekstual dan responsif terhadap kebutuhan siswa 

(Rohman et al., 2024). Pendekatan ini tidak hanya memperkaya metode pembelajaran, 
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tetapi juga meningkatkan partisipasi aktif siswa. Lebih lanjut, penerapan teknologi 

berbasis Augmented Reality dalam pelatihan media ajar telah terbukti mendorong 

peningkatan minat belajar dan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep abstrak 

dalam fisika, sebagaimana dilaporkan oleh (Pasaribu et al., 2024). Dengan demikian, 

pelatihan berbasis PBL yang mengintegrasikan teknologi digital tidak hanya relevan 

dalam membangun kompetensi pedagogik calon guru, tetapi juga berperan penting dalam 

menghadirkan pembelajaran yang adaptif, inovatif, dan bermakna di kelas fisika. 

Kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis coding ini bertujuan untuk 

meningkatkan kompetensi pedagogik calon guru fisika melalui pendekatan yang kreatif, 

aplikatif, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan abad ke-21. Pelatihan ini dirancang 

untuk membekali peserta dengan kemampuan merancang media pembelajaran interaktif 

berbasis coding yang dapat memperkaya pengalaman belajar siswa dan mendorong 

keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran (Boelan et al., 2022). Selain itu, peserta 

diharapkan memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai prinsip-prinsip 

desain pembelajaran digital, yang penting untuk menghasilkan media ajar yang tidak 

hanya menarik secara visual tetapi juga efektif dalam menyampaikan konsep (Hartini & 

Ramadhani, 2022). Kegiatan ini juga ditujukan untuk membentuk budaya berpikir 

inovatif dan adaptif terhadap perkembangan teknologi di kalangan calon pendidik, 

sejalan dengan kebutuhan akan guru yang mampu merespons dinamika transformasi 

digital dalam dunia pendidikan (Puspitasari et al., 2019). Dengan demikian, pelatihan ini 

diharapkan dapat berkontribusi dalam memperkuat kesiapan calon guru menghadapi 

tantangan pembelajaran berbasis teknologi, sebagaimana ditekankan bahwa pelatihan 

berbasis multimedia mampu meningkatkan keterampilan guru dalam menciptakan 

media pembelajaran yang relevan dan efektif bagi generasi digital saat ini. 

Metode Pelaksanaan 

2.1 Tempat dan Waktu Pelaksanaan 

Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan di Laboratorium Komputer Fakultas Matematika dan 
Ilmu Pengetahuan Alam (FMIPA) Universitas Negeri Makassar, yang dilengkapi dengan 
fasilitas komputer, jaringan internet, dan perangkat lunak pendukung pembelajaran 
digital. Kegiatan dilaksanakan selama dua hari, yaitu pada tanggal 12–15 November 2025, 
dimulai pukul 08.00–15.00 WITA setiap harinya. Lokasi kegiatan dipilih karena memiliki 
sarana yang memadai dan aksesibilitas tinggi bagi peserta yang merupakan mahasiswa 
calon guru fisika di lingkungan universitas. 

2.2. Khalayak Sasaran / Mitra Kegiatan 

Khalayak sasaran dalam kegiatan ini adalah mahasiswa semester 5 Program Studi 
Pendidikan Fisika Universitas Negeri Makassar, yang sedang menempuh mata kuliah 
Microteaching atau Strategi Pembelajaran. Penentuan peserta dilakukan melalui 
koordinasi dengan dosen pengampu dan pihak program studi, dengan 
mempertimbangkan keterkaitan antara materi pelatihan dan kebutuhan pengembangan 
kompetensi pedagogik mahasiswa calon guru. Total peserta berjumlah 30 orang, yang 
dipilih secara purposif berdasarkan kesiapan dan ketertarikan mereka terhadap integrasi 
teknologi dalam pembelajaran. 
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2.3 Metode Pengabdian 

Metode pelaksanaan pengabdian menggunakan pendekatan partisipatif dan aplikatif, 
yang meliputi beberapa tahap berikut: 

a. Persiapan: meliputi penyusunan modul pelatihan, instalasi software, penyediaan 
perangkat, dan koordinasi dengan narasumber. 

b. Penyuluhan dan Diskusi: menyampaikan materi mengenai pentingnya literasi 
teknologi dalam pembelajaran abad ke-21, serta urgensi media berbasis coding 
dalam pendidikan fisika. 

c. Pelatihan Teknis: peserta dilatih secara langsung menggunakan platform 
pengembangan media pembelajaran seperti Scratch, Tinkercad, dan Arduino IDE. 

d. Pendampingan dan Praktik Mandiri: peserta didampingi dalam merancang dan 
mengembangkan prototipe media pembelajaran berbasis coding. 

e. Demonstrasi dan Presentasi: peserta mempresentasikan hasil kerja mereka dan 
mendapat umpan balik dari fasilitator dan peserta lain. 

2.4 Indikator Keberhasilan 

Keberhasilan kegiatan diukur melalui indikator berikut: 
1. Minimal 80% peserta mampu menyelesaikan prototipe media pembelajaran 

berbasis coding. 
2. Minimal 85% peserta menunjukkan peningkatan pemahaman terhadap konsep 

desain pembelajaran digital. 
3. Seluruh peserta memberikan respons positif terhadap pelaksanaan pelatihan, 

yang ditunjukkan melalui angket evaluasi kepuasan. 
4. Terdokumentasinya hasil karya peserta dalam bentuk laporan kegiatan. 

 

Hasil dan Pembahasan 
3.1 Hasil 

 

 
Gambar 1. Dokumentasi Kegiatan Workshop Pembuatan Media Pembelajaran 

Berbasis Coding 
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Gambar menunjukkan pelaksanaan kegiatan workshop yang diikuti oleh mahasiswa 

calon guru fisika di Laboratorium Komputer Universitas Negeri Makassar. Kegiatan ini 
berlangsung dalam suasana yang kondusif, di mana peserta terlihat aktif dan fokus dalam 
mengikuti sesi pelatihan. Seluruh peserta menggunakan komputer yang tersedia di 
laboratorium, serta sebagian membawa laptop pribadi sebagai penunjang. Instruktur 
memberikan pendampingan secara langsung selama proses pelatihan berlangsung. 
Laboratorium yang digunakan memiliki fasilitas yang memadai, termasuk koneksi 
internet dan perangkat proyektor, yang mendukung pelaksanaan kegiatan secara 
optimal. Dokumentasi ini mencerminkan keterlibatan aktif peserta serta menunjukkan 
bahwa kegiatan pengabdian telah dilaksanakan dengan tertib dan sistematis. 

Pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis coding telah dilaksanakan selama 
dua hari dengan melibatkan 30 mahasiswa semester lima Program Studi Pendidikan 
Fisika Universitas Negeri Makassar. Kegiatan ini terdiri atas beberapa tahapan, yakni 
penyuluhan, pelatihan teknis, pendampingan, dan presentasi hasil karya peserta. 
Sebelum pelatihan dimulai, dilakukan pre-assessment untuk mengidentifikasi tingkat 
awal pemahaman peserta terhadap konsep desain pembelajaran digital serta 
kemampuan awal mereka dalam memanfaatkan coding sebagai alat bantu pengajaran. 
Setelah pelatihan berakhir, post-assessment dilakukan guna mengevaluasi 
perkembangan kompetensi peserta secara kuantitatif. Pendekatan evaluasi ini didukung 
oleh sejumlah studi terdahulu yang menunjukkan bahwa penggunaan pre-test dan post-
test efektif dalam mengukur peningkatan hasil belajar dalam konteks pelatihan 
keterampilan teknologi pendidikan. Selain itu, pelaksanaan metode praktik langsung 
(hands-on) terbukti mampu meningkatkan penguasaan peserta terhadap aplikasi coding 
dalam media ajar, sebagaimana ditegaskan dalam penelitian lain. Berdasarkan hasil 
evaluasi pasca pelatihan, ditemukan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman 
peserta mengenai desain pembelajaran berbasis teknologi serta keterampilan mereka 
dalam menghasilkan media pembelajaran interaktif, sejalan dengan temuan Rohman et 
al.(2024). Oleh karena itu, kegiatan ini dinilai strategis dalam membekali calon guru fisika 
dengan keterampilan yang relevan untuk menghadapi tantangan pembelajaran abad ke-
21. 

Seluruh rangkaian kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis coding 
bagi mahasiswa calon guru fisika di Universitas Negeri Makassar berlangsung sesuai 
rencana tanpa hambatan berarti. Dari 30 peserta yang terlibat, sebanyak 27 peserta 
(90%) berhasil menyusun prototipe media pembelajaran digital yang tidak hanya 
fungsional, tetapi juga sesuai dengan tuntutan kurikulum. Selain itu, sebanyak 28 peserta 
(93%) menunjukkan peningkatan skor post-test yang mengukur pemahaman mereka 
terhadap konsep desain pembelajaran digital, menandakan adanya perbaikan signifikan 
dalam aspek kognitif yang berkaitan dengan kompetensi pedagogik di era digital. 
Meskipun demikian, perlu dicatat bahwa klaim mengenai efektivitas pendekatan project-
based learning belum sepenuhnya didukung oleh referensi yang tersedia, seperti 
Munandar et al. (2022), yang fokusnya tidak secara spesifik menyoroti desain pelatihan 
atau pengukuran pemahaman konsep desain digital. Oleh karena itu, meskipun data hasil 
pelatihan menunjukkan tren positif, generalisasi efektivitas metode harus dilakukan 
dengan hati-hati. Secara keseluruhan, temuan ini memperkuat pentingnya 
pengintegrasian teknologi dalam pengembangan kompetensi calon guru, sebagaimana 
disarankan dalam penelitian-penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 
keterampilan teknopedagogik memiliki peran krusial dalam menyiapkan pendidik yang 
adaptif dan responsif terhadap kebutuhan pembelajaran abad ke-21. 
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Tabel 1. Rekap Hasil Capaian Peserta Pelatihan 

No Indikator Capaian 
Jumlah 
Peserta 

Persentase 
(%) 

1 
Menyelesaikan prototipe media pembelajaran berbasis 
coding 

27 90% 

2 
Meningkatkan skor pemahaman desain pembelajaran 
digital 

28 93% 

3 Memberikan respons positif terhadap pelatihan 29 97% 

4 
Menyusun refleksi tertulis berbasis pengalaman 
pelatihan 

30 100% 

 
3.2 Pembahasan 

Hasil pelatihan menunjukkan bahwa integrasi teknologi melalui pelatihan pembuatan 
media berbasis coding berkontribusi signifikan terhadap peningkatan kompetensi 
pedagogik calon guru fisika. Peningkatan tersebut tercermin dari kemampuan peserta 
dalam mengimplementasikan prinsip desain pembelajaran interaktif ke dalam produk 
media digital yang dikembangkan, serta bertambahnya pemahaman konseptual 
mengenai urgensi inovasi dalam pembelajaran abad ke-21 (Boelan et al., 2022; Jaafar et 
al., 2024; Zulfitri et al., 2021). Dalam proses pelatihan, peserta dilatih untuk merancang 
media yang tidak hanya sesuai dengan tuntutan kurikulum, tetapi juga responsif terhadap 
karakteristik dan kebutuhan siswa di era digital, sebagaimana direkomendasikan dalam 
studi Mäkelä et al. (2022). Lebih lanjut, peserta menunjukkan peningkatan pemahaman 
teoretis terkait desain pembelajaran digital, termasuk strategi menciptakan lingkungan 
belajar yang mendukung perkembangan kognitif siswa dan mendorong keterlibatan aktif 
(Wambsganss et al., 2021). Temuan ini sejalan dengan literatur yang menekankan bahwa 
pendekatan inovatif, seperti pembelajaran berbasis proyek, mampu membangun 
pengalaman belajar yang bermakna dan meningkatkan capaian akademik siswa (Wu & 
Kim, 2019). Oleh karena itu, pelatihan ini tidak hanya memperkuat aspek teknis 
keterampilan calon guru, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk menjadi pendidik 
yang adaptif dan reflektif terhadap perubahan paradigma pendidikan yang dipengaruhi 
oleh kemajuan teknologi. 

Keberhasilan 90% peserta dalam menghasilkan produk media pembelajaran yang 
fungsional mencerminkan efektivitas pendekatan pelatihan berbasis praktik dan 
pendampingan dalam meningkatkan keterampilan teknis calon guru. Hasil ini konsisten 
dengan temuan Lubis et al. (2022), yang menegaskan pentingnya pelatihan langsung, 
terstruktur, dan kontekstual dalam mendukung penguasaan teknologi, sebagaimana 
dibuktikan dalam konteks pembelajaran IoT. Pendekatan ini tidak hanya mendorong 
partisipasi aktif peserta, tetapi juga memberikan ruang bagi penerapan teori dalam 
konteks nyata, sehingga meningkatkan kedalaman pemahaman. Selain itu, pelatihan yang 
menekankan integrasi teknologi terbukti mampu mengubah cara peserta berinteraksi 
dengan materi ajar dan memperkaya proses pembelajaran (Peea et al., 2024). Dalam 
konteks ini, pengembangan keterampilan abad ke-21 seperti kreativitas, berpikir kritis, 
dan kolaborasi menjadi bagian integral dari proses pendidikan. Didukung oleh 
pendekatan kolaboratif dan berbasis proyek, pelatihan ini tidak hanya menghasilkan 
media pembelajaran interaktif, tetapi juga membangun kesadaran peserta akan 
pentingnya inovasi dalam dunia pendidikan (Purba & Bermuli, 2022). Studi lain 
menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran dapat 
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meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, sebagaimana diamati dalam program ini, 
di mana pendekatan praktis dan partisipatif terbukti mendorong penguatan kompetensi 
digital dan pedagogik (Erlande, 2024; Ismaya et al., 2024). 

Pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis teknologi tidak hanya berhasil 
dalam aspek teknis, tetapi juga memberikan dampak signifikan dalam membentuk pola 
pikir inovatif dan adaptif terhadap teknologi di kalangan peserta. Berdasarkan hasil 
refleksi tertulis, mayoritas peserta menyatakan bahwa pelatihan ini mendorong mereka 
untuk mengembangkan kreativitas dan berpikir kritis dalam merancang strategi 
pembelajaran yang lebih relevan dengan kebutuhan siswa masa kini. Temuan ini sejalan 
dengan pernyataan Puspitasari (2019), yang menekankan bahwa penggunaan media 
interaktif berbasis TIK dapat menumbuhkan kemandirian serta daya cipta guru dan siswa 
dalam proses belajar mengajar. Lebih lanjut, respons positif peserta terhadap model 
pelatihan aplikatif dan kolaboratif menjadi indikator keberhasilan pendekatan yang 
diterapkan. Laswadi et al. (2022) menyatakan bahwa keterlibatan aktif dalam kegiatan 
pelatihan yang berorientasi praktik nyata berperan penting dalam membangun 
pemahaman konseptual yang mendalam dan berkelanjutan. Dengan demikian, 
pendekatan pelatihan semacam ini tidak hanya memperkuat kesiapan calon guru dalam 
menghadapi tantangan pendidikan berbasis teknologi, tetapi juga menciptakan fondasi 
yang kokoh untuk pengembangan kompetensi pedagogik secara berkelanjutan, serta 
memberikan kontribusi terhadap peningkatan kualitas praktik pendidikan di masa depan 
(Butar et al., 2024). 
 

Simpulan 
Kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis coding bagi calon guru 

fisika memberikan kontribusi baru dalam pengembangan kompetensi pedagogik berbasis 
teknologi. Pelatihan ini tidak hanya meningkatkan keterampilan teknis peserta dalam 
merancang media ajar digital, tetapi juga berhasil membentuk pola pikir yang inovatif, 
kreatif, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi pendidikan. Manfaat nyata 
dirasakan oleh peserta, yang menunjukkan peningkatan kemampuan dalam merancang 
strategi pembelajaran interaktif yang kontekstual dan sesuai dengan kebutuhan siswa di 
era digital. Secara teoritik, kegiatan ini memperkuat temuan sebelumnya mengenai 
efektivitas pendekatan pelatihan berbasis proyek dan kolaboratif dalam membangun 
kompetensi pedagogik calon guru, serta menunjukkan bahwa integrasi coding dalam 
pelatihan guru merupakan pendekatan relevan untuk mempersiapkan pendidik masa 
depan yang unggul dalam pemanfaatan TIK. Untuk kegiatan pengabdian berikutnya, 
disarankan agar pelatihan diperluas cakupannya dengan melibatkan guru aktif di sekolah 
dan memfasilitasi platform evaluasi berkelanjutan pasca-pelatihan. Selain itu, 
pengembangan media ajar berbasis Augmented Reality (AR) dan Internet of Things (IoT) 
dapat menjadi topik lanjutan yang potensial untuk meningkatkan daya saing lulusan 
pendidikan fisika. 
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