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Abstract 

 

This Community Service Program (KKN) aims to increase student interactivity and motivation through 

the use of Wayground digital media for students at SDN 32, Batumarta 1 Village, Ogan Komering Ulu Regency. 

The partner's challenge was the limited use of digital-based learning media, resulting in a monotonous learning 

process that discouraged active student participation. The program's implementation consisted of several stages, 

including observing learning conditions, outreach to the school, educating students about the use of digital 

media, and providing hands-on practice using Wayground in the classroom. The results of the program 

demonstrated increased student enthusiasm, active participation, and motivation throughout the learning 

process. The use of Wayground digital media has been proven to create a more enjoyable, interactive, and 

meaningful learning environment. Therefore, this program is expected to become an alternative digital learning 

innovation that can be implemented sustainably at the elementary school level. 
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Abstrak 

 

Kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN) ini bertujuan untuk meningkatkan interaktivitas dan motivasi 

belajar siswa melalui pemanfaatan media digital Wayground pada siswa SDN 32 Desa Batumarta 1, Kabupaten 

Ogan Komering Ulu. Permasalahan yang dihadapi mitra adalah masih terbatasnya penggunaan media 

pembelajaran berbasis digital, sehingga proses pembelajaran cenderung monoton dan kurang mendorong 

partisipasi aktif siswa. Metode pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui beberapa tahapan, meliputi observasi 

kondisi pembelajaran, sosialisasi kepada pihak sekolah, edukasi terkait pemanfaatan media digital, serta praktik 

langsung penggunaan Wayground dalam proses pembelajaran di kelas. Hasil pelaksanaan kegiatan menunjukkan 

adanya peningkatan antusiasme, partisipasi aktif, dan motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Pemanfaatan media digital Wayground terbukti mampu menciptakan suasana pembelajaran yang 

lebih menyenangkan, interaktif, dan bermakna. Dengan demikian, kegiatan ini diharapkan dapat menjadi 

alternatif inovasi pembelajaran digital yang dapat diterapkan secara berkelanjutan pada jenjang sekolah dasar. 

 

Kata kunci: Media Digital, Wayground, Pembelajaran Interaktif, KKN, Sekolah dasar 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah 

membawa perubahan yang signifikan dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang 

pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam 

proses pembelajaran menjadi salah satu upaya 

strategis untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran, terutama dalam menciptakan 

suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, 

dan sesuai dengan karakteristik peserta didik 

abad ke-21. Menurut Arsyad (2019), 

penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi dapat membantu memperjelas 

penyampaian materi, meningkatkan perhatian 

siswa, serta mendorong terjadinya interaksi 

aktif dalam proses belajar mengajar. Media 

pembelajaran digital memiliki peran penting 

dalam meningkatkan motivasi dan partisipasi 

belajar siswa. Daryanto (2016) menyatakan 

bahwa media pembelajaran yang bervariasi dan 

interaktif mampu mengurangi kejenuhan siswa 

serta membantu mereka memahami materi 

secara lebih efektif. Selain itu, pembelajaran 

berbasis digital memungkinkan siswa untuk 

terlibat secara aktif melalui visualisasi, audio, 

maupun aktivitas interaktif yang mendukung 

gaya belajar yang beragam (Sanjaya, 2021). 

Meskipun perkembangan teknologi 

digital menawarkan berbagai peluang dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran, realitas di 

lapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan 

media pembelajaran digital di tingkat sekolah 

dasar masih belum optimal. Banyak sekolah 

masih menerapkan metode pembelajaran 

konvensional yang berpusat pada guru, 

sehingga pembelajaran berlangsung secara satu 

arah, monoton, dan kurang melibatkan 

partisipasi aktif siswa. Kondisi ini berdampak 

pada rendahnya keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran serta kurang optimalnya 

pencapaian tujuan pembelajaran. 

Fenomena tersebut diperkuat oleh 

temuan Ertmer dan Ottenbreit-Leftwich (2017) 

yang menyatakan bahwa keterbatasan integrasi 

teknologi dalam pembelajaran sering 

disebabkan oleh kebiasaan guru menggunakan 

metode tradisional, sehingga pembelajaran 

kurang mampu mendorong keaktifan siswa. 

Selain itu, OECD (2019) menegaskan bahwa 

penggunaan teknologi digital yang belum 

terintegrasi secara pedagogis cenderung tidak 

memberikan dampak signifikan terhadap 

keterlibatan dan motivasi belajar siswa. 

Penelitian lain oleh Tondeur et al. (2018) juga 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang minim 

pemanfaatan media digital interaktif berpotensi 

menghambat pengembangan pembelajaran yang 

berpusat pada siswa dan partisipatif. 

SDN 32 Desa Batumarta 1 Kabupaten OKU 

merupakan salah satu sekolah dasar yang masih 

dominan menggunakan metode pembelajaran 

konvensional dengan keterbatasan pemanfaatan 

media pembelajaran digital. Berdasarkan hasil 

observasi awal, siswa cenderung pasif dan mudah 

merasa jenuh selama proses pembelajaran 

berlangsung. Kurangnya inovasi dan variasi media 

pembelajaran menjadi salah satu faktor yang 

memengaruhi rendahnya motivasi dan partisipasi 

siswa dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. 

Melalui kegiatan Kuliah Kerja Nyata 

(KKN), mahasiswa berperan sebagai agen 

perubahan dengan menghadirkan inovasi 

pembelajaran berbasis digital di lingkungan 

sekolah. Peran ini sejalan dengan tujuan KKN 

sebagai bentuk pengabdian kepada masyarakat 

melalui penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Salah satu 

media yang dimanfaatkan dalam kegiatan ini adalah 

Wayground, yaitu media digital interaktif yang 

dirancang untuk mendukung pembelajaran yang 

menyenangkan, partisipatif, dan berpusat pada 

siswa. 

Penggunaan media pembelajaran interaktif 

terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

secara aktif serta menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih bermakna. Menurut Hwang et al. (2019), 

pembelajaran berbasis teknologi digital yang 

interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar dan 

mendorong keterlibatan kognitif siswa secara lebih 

optimal. Selain itu, Bond et al. (2020) menegaskan 

bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam 

pembelajaran berkontribusi signifikan terhadap 

peningkatan partisipasi dan keterlibatan siswa, 

khususnya pada pembelajaran yang berorientasi 

pada aktivitas dan interaksi. Temuan lain oleh Sung 

et al. (2016) juga menunjukkan bahwa integrasi 

media digital dalam pembelajaran mampu 

meningkatkan efektivitas proses belajar serta 

memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan bermakna. 

Berdasarkan uraian tersebut, kegiatan ini 

bertujuan untuk mengimplementasikan media 

digital Wayground sebagai alternatif inovasi 

pembelajaran interaktif bagi siswa SDN 32 

Batumarta 1, Kabupaten Ogan Komering Ulu, guna 

meningkatkan motivasi, partisipasi, dan kualitas 

proses pembelajaran di sekolah dasar. 
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METODE 

Metode pelaksanaan kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat ini 

menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif 

dengan tahapan kegiatan yang dilaksanakan 

secara sistematis dan berkelanjutan. 

Pendekatan ini dipilih untuk menggambarkan 

secara nyata proses pelaksanaan kegiatan serta 

respon siswa terhadap pemanfaatan media 

digital Wayground dalam pembelajaran 

interaktif di SDN 32 Batumarta 1. Tahapan 

pelaksanaan kegiatan meliputi observasi awal, 

sosialisasi, edukasi, praktik langsung, dan 

evaluasi. 

Tahap pertama adalah observasi awal, 

yang bertujuan untuk mengidentifikasi kondisi 

awal proses pembelajaran di kelas. Pada tahap 

ini dilakukan pengamatan terhadap metode 

pembelajaran yang digunakan oleh guru, 

tingkat partisipasi siswa, serta minat belajar 

siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil observasi ini menjadi dasar dalam 

perencanaan dan penyesuaian kegiatan 

pengabdian yang akan dilaksanakan. 

Tahap kedua adalah sosialisasi, yang 

dilakukan kepada siswa SDN 32 Batumarta 1. 

Sosialisasi bertujuan untuk memberikan 

pemahaman awal mengenai pentingnya 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

digital dalam mendukung proses belajar 

mengajar. Pada tahap ini juga diperkenalkan 

media digital Wayground sebagai salah satu 

media pembelajaran interaktif yang dapat 

digunakan untuk menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan dan partisipatif. 

Tahap ketiga adalah edukasi, yaitu 

pemberian penjelasan secara lebih mendalam 

mengenai penggunaan media digital 

Wayground. Edukasi meliputi pengenalan fitur-

fitur yang tersedia, cara pengoperasian media, 

serta manfaat Wayground dalam membantu 

siswa memahami materi pembelajaran secara 

interaktif. Kegiatan edukasi dilakukan secara 

komunikatif agar siswa dapat memahami 

penggunaan media dengan baik. 

Tahap keempat adalah praktik 

langsung, di mana siswa dilibatkan secara aktif 

dalam penggunaan media digital Wayground 

selama proses pembelajaran berlangsung. Pada 

tahap ini, mahasiswa KKN berperan sebagai 

fasilitator dan pendamping yang membimbing 

siswa dalam mengakses dan menggunakan 

media Wayground. Praktik langsung bertujuan 

untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam 

memanfaatkan media digital serta mendorong 

partisipasi aktif dalam pembelajaran. 

Tahap terakhir adalah evaluasi, yang 

dilakukan untuk mengetahui efektivitas 

pelaksanaan kegiatan. Evaluasi dilakukan melalui 

pengamatan terhadap respon siswa, tingkat 

partisipasi, serta antusiasme siswa selama 

mengikuti pembelajaran menggunakan media 

digital Wayground. Hasil evaluasi digunakan 

sebagai bahan refleksi untuk menilai keberhasilan 

kegiatan serta sebagai dasar rekomendasi penerapan 

pembelajaran berbasis digital secara berkelanjutan 

di sekolah dasar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat melalui pemanfaatan media digital 

Wayground di SDN 32 Batumarta 1 dilaksanakan 

secara bertahap, mulai dari observasi awal hingga 

evaluasi akhir. Setiap tahapan memberikan 

gambaran yang jelas mengenai perubahan proses 

pembelajaran serta respon siswa terhadap inovasi 

media pembelajaran digital. 

1. Hasil Observasi Awal 

Hasil observasi awal menunjukkan bahwa 

proses pembelajaran di SDN 32 Batumarta 1 masih 

didominasi oleh metode pembelajaran konvensional 

yang berpusat pada guru. Media pembelajaran yang 

digunakan terbatas pada buku teks dan penjelasan 

lisan, sehingga interaksi siswa dalam pembelajaran 

relatif rendah. Sebagian besar siswa terlihat pasif, 

kurang berani bertanya, serta mudah merasa jenuh 

selama proses pembelajaran berlangsung.  

Kondisi ini sejalan dengan pendapat Uno 

(2018) yang menyatakan bahwa pembelajaran yang 

minim variasi media dan metode cenderung 

menurunkan motivasi belajar siswa. Sanjaya (2021) 

juga menegaskan bahwa pembelajaran yang tidak 

melibatkan siswa secara aktif dapat menghambat 

perkembangan kemampuan berpikir dan partisipasi 

peserta didik. Kondisi ini mengindikasikan 

perlunya inovasi media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan partisipasi dan motivasi belajar 

siswa. 
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Gambar 1. Kegiatan Observasi Awal yang 

dilakukan oleh tim KKN di SDN 32 OKU 

2. Hasil Sosialisasi dan Edukasi Media 

Wayground 

Pada tahap sosialisasi dan edukasi, 

siswa diberikan pemahaman mengenai 

pentingnya pembelajaran berbasis digital serta 

diperkenalkan dengan media digital 

Wayground sebagai media pembelajaran 

interaktif. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa 

siswa menunjukkan ketertarikan dan rasa ingin 

tahu yang tinggi terhadap penggunaan media 

digital dalam pembelajaran.  

Menurut Arsyad (2019), pengenalan 

media pembelajaran yang berbasis teknologi 

dapat meningkatkan perhatian dan minat 

belajar siswa karena materi disajikan dalam 

bentuk yang lebih menarik dan mudah 

dipahami. Edukasi mengenai fitur dan cara 

penggunaan Wayground juga membantu siswa 

membangun kesiapan belajar, sebagaimana 

dikemukakan oleh Daryanto (2016) bahwa 

pemahaman awal terhadap media pembelajaran 

sangat berpengaruh terhadap keberhasilan 

penggunaannya dalam proses belajar mengajar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Sosialisasi Media Wayground 

kepada Siswa SDN 32 OKU 

3. Hasil Praktik Langsung Penggunaan Media 

Wayground 

Tahap praktik langsung merupakan inti dari 

pelaksanaan kegiatan. Siswa dilibatkan secara aktif 

dalam penggunaan media Wayground selama 

proses pembelajaran berlangsung dengan 

pendampingan dari mahasiswa KKN. Hasil praktik 

menunjukkan adanya peningkatan partisipasi siswa, 

yang terlihat dari keaktifan dalam menjawab 

pertanyaan, mengikuti instruksi, serta berinteraksi 

dengan media pembelajaran. Media Wayground 

membantu siswa memahami materi dengan lebih 

mudah karena disajikan secara visual dan interaktif. 

Suasana pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan dan kondusif, sehingga siswa tidak 

mudah merasa bosan dan lebih fokus selama 

kegiatan belajar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Praktik Penggunaan Media Digital 

Wayground oleh Siswa 

Hasil pelaksanaan kegiatan menunjukkan 

kesesuaian dengan pendekatan pembelajaran 

konstruktivistik yang menekankan bahwa 

pembelajaran berlangsung secara efektif ketika 

siswa terlibat aktif dalam membangun 

pengetahuannya melalui pengalaman belajar yang 

bermakna. Hmelo-Silver (2004) menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis aktivitas dan pengalaman 

langsung memungkinkan siswa mengembangkan 

pemahaman konseptual secara lebih mendalam 

dibandingkan pembelajaran yang bersifat pasif. 

Pemanfaatan media digital interaktif seperti 

Wayground memungkinkan siswa berpartisipasi 

secara aktif dalam proses pembelajaran melalui 

interaksi langsung dengan materi, umpan balik 

instan, serta aktivitas yang menuntut keterlibatan 

siswa. Hal ini sejalan dengan temuan Prince (2004) 

yang menegaskan bahwa pembelajaran yang 

berpusat pada siswa (student-centered learning) 

mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 
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hasil belajar siswa dibandingkan pendekatan 

pembelajaran tradisional. 

Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran digital interaktif terbukti mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa pada aspek 

kognitif, afektif, dan perilaku. Schindler et al. 

(2017) menjelaskan bahwa teknologi 

pembelajaran yang dirancang secara interaktif 

dapat meningkatkan perhatian dan partisipasi 

siswa dalam pembelajaran. Pendapat tersebut 

diperkuat oleh Mayer (2009) yang menyatakan 

bahwa pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif membantu siswa memproses 

informasi secara lebih efektif melalui integrasi 

unsur visual, verbal, dan aktivitas belajar yang 

terstruktur. 

Hasil evaluasi melalui pengamatan 

terhadap respon, partisipasi, dan antusiasme 

siswa menunjukkan bahwa pemanfaatan media 

digital Wayground memberikan dampak positif 

terhadap motivasi belajar dan kualitas proses 

pembelajaran. Siswa terlihat lebih berani 

berpartisipasi, responsif terhadap pertanyaan, 

serta menunjukkan ketertarikan yang tinggi 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian 

Schindler et al. (2017) yang menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran digital 

interaktif mampu meningkatkan keterlibatan 

dan motivasi belajar siswa melalui penyajian 

materi yang menarik dan partisipatif. 

Selain itu, penggunaan media digital 

dalam pembelajaran juga berkontribusi 

terhadap peningkatan efektivitas penyampaian 

materi oleh guru. Menurut Al-Azawi et al. 

(2016), media pembelajaran berbasis teknologi 

yang dirancang secara interaktif dapat 

membantu guru menyampaikan materi 

pembelajaran secara lebih jelas, sistematis, dan 

efisien, sehingga memudahkan siswa dalam 

memahami konsep yang diajarkan. Dengan 

demikian, pemanfaatan media digital 

Wayground tidak hanya meningkatkan 

motivasi dan partisipasi siswa, tetapi juga 

mendukung terciptanya proses pembelajaran 

yang lebih efektif dan bermakna. Guru di SDN 

32 Batumarta 1 juga memberikan respon positif 

karena media Wayground dapat dijadikan 

alternatif variasi pembelajaran yang kreatif dan 

inovatif. Pemanfaatan media digital ini tidak 

hanya membantu siswa dalam memahami 

materi, tetapi juga memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran secara 

lebih menarik dan variatif. Dengan demikian, 

tujuan kegiatan KKN untuk menghadirkan 

inovasi pembelajaran berbasis teknologi digital 

guna meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar dapat tercapai dengan baik. 

KESIMPULAN 

Pelaksanaan program Pembelajaran Seru 

dan Interaktif melalui Pemanfaatan Media Digital 

Wayground dalam kegiatan KKN memberikan 

dampak positif terhadap proses pembelajaran di 

SDN 32 Batumarta 1. Penggunaan media digital 

Wayground mampu menciptakan pembelajaran 

yang lebih menarik, interaktif, dan berpusat pada 

siswa, sehingga memudahkan siswa dalam 

memahami materi pembelajaran. 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang 

dikaitkan dengan teori pembelajaran dan media 

pendidikan, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan 

media digital interaktif mampu meningkatkan 

motivasi, keaktifan, dan kualitas pembelajaran di 

sekolah dasar. Oleh karena itu, media digital 

Wayground direkomendasikan sebagai salah satu 

alternatif inovasi pembelajaran yang dapat 

diterapkan secara berkelanjutan untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan di tingkat 

sekolah dasar. 
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