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Abstrak

Pada era modern kini, teknologi menjadi salah satu peran penting dalam kehidu-
pan sehari-hari. Penguasaan teknologi menjadi kemampuan yang harus dimiliki
berbagai lapisan masyarakat, tak terkecuali dalam bidang pendidikan. Semua tingkat
pendidikan terdampak arus perkembangan teknologi, bahkan mencapai tingkat pen-
didikan anak usia dini. Melihat urgensi ini, penting bagi guru PAUD untuk meman-
faatkan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar. Salah satu pemanfaatan teknologi
adalah dengan pembuatan media pembelajaran yang interaktif menggunakan Canva.
Dengan memiliki kemampuan ini, diharapkan kualitas kegiatan belajar mengajar
akan meningkat, mengingat metode belajar yang interaktif dan menarik menjadi
salah satu kunci kesuksesan dari proses belajar anak pada usia dini. Laboratorium
Rekayasa Perangkat Lunak mengadakan Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran
Interaktif untuk Guru Pendidikan Anak Usia Dini. Jumlah peserta yang mengikuti
pelatihan adalah 19 orang. Pelatihan dilakukan secara luring bertempat di Laborato-
rium Algoritma dan Pemrograman 2, Departemen Teknik Informatika ITS. Materi
pelatihan yang diberikan meliputi pengenalan desain grafis dan canva, pembuatan
kolase foto, pembuatan poster acara, dan pembuatan jadwal piket kelas. Pengabdian
ini berhasil dilakukan dan dapat menjadi bentuk kontribusi ITS terhadap perkemban-
gan pendidikan di Indonesia.
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1 PENDAHULUAN
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1.1 Latar Belakang
Teknologi telah berkembang pesat dan memberikan banyak manfaat bagi kehidupan masyarakat, terutama dalam bidang pen-
didikan. Digitaliasi memungkinkan pembelajaran dilakukan melalui komputer atau ponsel pintar, sehingga memahami teknologi
sangat penting untuk mengembangkan teknologi lebih lanjut yang bermanfaat. Dalam dunia pendidikan modern, keahlian dalam
teknologi dapat menjadi sangat penting. Teknologi telah menjadi bagian utama dalam kehidupan sehari-hari, merubah cara kita
belajar, bekerja, dan berinteraksi di era modern. Oleh karena itu, memahami dan menguasai teknologi bukanlah kebutuhan
semata, tetapi sebuah keharusan.

Tenaga pendidik yang mahir menggunakan teknologi menjadi salah satu faktor yang paling berpengaruh dalam keberhasilan
pendidikan. Kemampuan mereka dalam menggunakan teknologi guna menunjang pendidikan tidak hanya meningkatkan efek-
tivitas dan efisiensi pembelajaran, tetapi juga membuka peluang untuk kreativitas dan inovasi dalam pendidikan. Guru dengan
kompetensi teknologi yang baik dapat membantu siswa menghadapi tantangan dan peluang dalam dunia digital yang berkem-
bang pesat. Namun, di tingkat pendidikan anak usia dini (PAUD), guru seringkali mengalami kesulitan mengikuti perkembangan
tren teknologi yang ada. Oleh karena itu, pemerintah Kota Surabaya mendorong guru PAUD untuk mengikuti pelatihan guna
meningkatkan kompetensi mereka sebagai pendidik.

ITS merupakan salah satu perguruan tinggi negeri terbaik di Indonesia. ITS tidak hanya berfokus pada pendidikan dan peneli-
tian, tetapi juga pada pengabdian kepada masyarakat. Pengabdian masyarakat diharapkan dapat menjadi kontribusi ITS bagi
pendidikan khususnya bagi pelajar dan generasi muda lainnya. Dengan memberikan pelatihan yang relevan, ITS membantu
memastikan bahwa kemampuan yang dimiliki para guru tetap relevan dengan perkembangan teknologi. Melalui suasana
pembelajaran yang interaktif dan menarik, para siswa dapat terbiasa dan terampil dalam memanfaatkan teknologi secara efektif.

1.2 Solusi Permasalahan atau Strategi Kegiatan
Konsep kegiatan yang dilaksanakan adalah pembelajaran dalam bentuk pelatihan. Pelatihan ini membutuhkan modul yang
relevan dan terbaru. Modul berisi tahap persiapan, pendahuluan, pembuatan kolase foto, pembuatan poster, dan pembuatan
jadwal piket kelas. Pelatihan ini dilaksanakan secara luring dengan jumlah peserta sejumlah 19. Selama sesi pelatihan peserta
cukup aktif bertanya dan mengikuti semua arahan pemateri. Peserta juga mengerjakan studi kasus yang diberikan. Selain itu,
akan diberikan tugas yang dikerjakan selama atau setelah acara pelatihan untuk mengetahui kompetensi dari peserta pelatihan.
Ketercapaian kompetensi yang dituju akan diketahui setelah tugas dihasilkan.

1.3 Target Luaran
Terdapat beberapa target luaran dalam pengabdian masyarakat, meliputi:

1. Modul pelatihan berisi hal-hal dasar yang diperlukan ketika memulai penggunaan Canva sampai ke detail pembuatan
media pembelajaran. Modul dilengkapi dengan gambar untuk memudahkan penyampaian materi.

2. Modul pelatihan yang ada akan didaftarkan supaya terlindungi. Perlindungan ini akan dijamin oleh HKI yang didapatkan
melalui hukum terkait yang melingkupi.

3. Hasil pelatihan akan dipublikasikan ke media massa. Hal ini dilakukan sebagai bentuk pertanggung jawaban pelaksana.
Hasil pelatihan akan dilaporkan melalui artikel pada jurnal pengabdian masyarakat.

2 TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Desain Grafis
Desain grafis menjadi salah satu keterampilan yang penting dalam pembuatan media belajar interaktif, khususnya bagi anak
usia dini. Desain grafis didefinisikan sebagai implementasi dari keterampilan seni dan komunikasi yang dapat digunakan
untuk kebutuhan bisnis dan industri [1]. Desain grafis biasanya diterapkan pada berbagai media cetak seperti, buku, poster,
brosur, majalah, dan media lainnya. Namun seiring perkembangan, desain grafis kini memainkan peran penting dalam berba-
gai industri, desain grafis juga diterapkan pada media elektronik atau disebut juga sebagai desain multimedia [2]. Begitu pula
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dalam industri pendidikan, desain grafis menjadi pemeran penting sebagai alat penunjang komunikasi dalam kegiatan belajar-
mengajar. Maka daripada itu, tenaga pendidik diharapkan mampu mengembangkan kreativitas dan keterampilan desain grafis
serta mengimplementasikannya dalam media pembelajaran, sehingga kualitas belajar-mengajar meningkat [2].

2.2 Canva
Canva adalah platform desain dan komunikasi visual online dengan misi utamanya adalah memberdayakan dan memberikan
kemudahan bagi semua orang untuk mendesain apa saja dan mempublikasikannya di mana saja. Sejak diluncurkan tahun 2013,
Canva memiliki lebih dari 130 juta pengguna, menjadikan Canva sebagai salah satu platform desain terpopuler di dunia [3].
Populernya Canva didukung karena kemampuannya menyediakan berbagai macam jenis kebutuhan desain, seperti dokumen,
presentasi, video, poster, konten media sosial, dan masih banyak lagi. Canva yang dapat diakses via website maupun aplikasi,
pada perangkat mobile maupun desktop memudahkan pengguna mengaksesnya. Canva dapat digunakan secara gratis, tersedia
juga versi berbayar yang menawarkan fitur lebih lengkap.

2.3 Media Pembelajaran Interaktif
Media Pembelajaran terdiri dari dua kata yakni media dan pembelajaran. Secara harfiah, media diartikan sebagai perantara atau
pengantar, sebagai sarana komunikasi antar dua atau lebih pihak. Sedangkan pembelajaran dapat diartikan sebagai cara, per-
buatan, upaya, dan proses menjadikan belajar [4]. Sehingga, media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang disampaikan oleh pengirim (dalam kasus ini adalah guru atau tenaga pen-
didik) kepada penerima (peserta didik), sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat untuk belajar [5]. Di
jaman modern, media pembelajaran mengalami banyak sekali perkembangan, salah satunya adalah pemanfaatan teknologi untuk
menciptakan media pembelajaran yang interaktif. Media pembelajaran interaktif merupakan jenis media yang memungkinkan
terjadinya interaksi antara pengguna dengan media tersebut, sehingga keduanya saling mempengaruhi dan memberikan dampak
satu sama lain dalam proses penyampaian materi pembelajaran [6].

2.4 Pentingnya Media Pembelajaran Interaktif dalam Peningkatan Pemahaman
Usia dini merupakan fase kritis bagi seorang anak karena pada periode ini otak anak mulai mengalami sebuah perubahan per-
tumbuhan dan perkembangan dengan pesat. Masa anak usia dini disebut dengan masa emas (golden age), dimana seorang anak
sangat mudah dalam mengembangkan kecerdasan intelektual, emosional, dan spiritual [7]. Melihat begitu krusialnya fase ini,
pendidikan anak di usia dini menjadi sangat penting, khususnya dalam penyampaian materi pembelajaran. Dengan pemanfaatan
teknologi dalam menciptakan media pembelajaran yang interaktif, dapat meningkatkan kualitas pendidikan anak dan membantu
proses pembelajaran agar kegiatan tersebut dapat diterima anak dengan cara yang mudah. Selain berdampak pada peningkatan
pemahaman materi anak, media belajar interaktif juga mendukung kegiatan belajar yang kolaboratif, kreatif dan proaktif [8].

2.5 Pendidikan PAUD
Pendidikan Anak Usia Dini adalah pendidikan yang sangat penting bagi anak-anak, karena pendidikan adalah jembatan
penghubung anak dengan masa depannya [9]. Anak dapat berkembang secara fisik dan psikologis dengan adanya Pendidikan
Anak Usia Dini. Guru yang dimiliki anak dalam pendidikannya juga memiliki peran yang penting untuk memfasilitasi dan
membimbing perkembangan anak usia dini. Namun, pendidikan PAUD memiliki banyak tantangan atau kesulitan, salah sat-
unya dalam bidang teknologi di era digital. Tidak semua guru PAUD memiliki kompetensi dan ketersediaan yang sama dalam
menggunakan teknologi di dalam pembelajarannya [10]. Guru PAUD seringkali memerlukan pelatihan tambahan untuk dapat
menggunakan teknologi secara efektif dalam pembelajaran mereka.

3 METODE KEGIATAN

Metode yang akan digunakan pada kegiatan pengabdian masyarakat berupa Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Inter-
aktif untuk Guru Pendidikan Anak Usia Dini memiliki 6 tahapan. Setiap tahapan dirancang untuk memastikan agar kegiatan
pengabdian masyarakat dapat berjalan efektif dan efisien, sehingga mempu memberikan manfaat maksimal bagi para peserta.



50 Sarwosri, DKK.

Gambar 1 Tahapan kegiatan pelatihan.

Pengabdian kepada masyarakat ini dimulai dengan survei dan studi literatur untuk mengetahui kondisi terkini dari Paguyuban
Guru PAUD Surabaya melalui kunjungan ke lokasi terkait. Survei akan menghasilkan hal-hal yang dapat diolah nantinya dalam
perencanaan pelatihan. Selanjutnya kegiatan perencanaan pelatihan yang ditujukan untuk merencanakan materi terkait yang akan
diberikan. Pembuatan modul pelatihan berhubungan dengan kegiatan penulisan materi yang akan diberikan pada pelatihan dalam
bentuk modul. Setelah modul telah dipersiapkan, selanjutnya akan dipersiapkan bahan presentasi untuk proses pelatihan. Tahap
selanjutnya adalah pelaksanaan pelatihan. Pelatihan dilakukan dalam tiga sesi. Pelatihan bertujuan untuk mengaplikasikan kon-
sep yang telah dipelajari dalam hal praktis dan meningkatkan efektivitas pembelajaran. Setelah pelatihan selesai dilaksanakan,
akan dilakukan evaluasi dari pelatihan yang telah dilakukan. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui kekurangan dari pelak-
sanaan pelatihan, sehingga kegiatan pengabdiaan masyarakat dalam bentuk pelatihan selanjutnya dapat dilakukan dengan lebih
baik. Tahap terakhir adalah pelaporan dan dokumentasi. Pelaporan dan dokumentasi dilakukan untuk membuat laporan dan
dokumentasi kegiatan yang dilakukan. Rincian setiap proses pada Gambar (1 ) dijelaskan pada Tabel 1.

Tabel 1 Rincian Tahapan Kegiatan Pelatihan
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4 HASIL DAN DISKUSI

Kegiatan pengabdian masyarakat berupa Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif untuk Guru Pendidikan Anak Usia
Dini berjalan dengan baik sesuai dengan rancangan kegiatan yang telah dirancang. Tabel ?? menunjukkan jadwal pelaksanaan
kegiatan pelatihan yang mengikuti tahapan kegiatan pengabdian masyarakat.

Tabel 2 Jadwal Pelaksanaan Kegiatan

Berdasarkan jadwal pelaksanaan kegiatan tersebut, berikut ini output dari setiap kegiatan yang mengacu pada Tabel rincian
kegiatan yang telah dijabarkan.

1. Survei

Kegiatan survei terbagi menjadi dua yakni kegiatan survei itu sendiri dan studi literatur. Kegiatan survei ini dilakukan
dengan mengunjungi lokasi untuk mengetahui kondisi terkini dari Paguyuban Guru PAUD Surabaya. Pihak pengabdi dan
mitra berdiskusi tentang kebutuhan konten pembelajaran. Dari hasil survei dan diskusi, didapatkan kesimpulan mengenai
topik pelatihan yang akan dibawakan yaitu Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif untuk Guru Pendidikan
Anak Usia Dini. Berdasarkan hasil diskusi, disepakati bahwa materi yang akan dibawakan selama pelatihan meliputi
pembuatan poster, kolase foto, dan jadwal piket kelas serta Canva sebagai sarana pembuatan media. Setelah itu, dipilih
hari dan waktu pelaksanaan yang sesuai dengan keadaan target peserta agar peserta dapat mendapatkan ilmu dengan
maksimal.

2. Pembuatan Modul Pelatihan

Modul pelatihan dibuat berdasarkan hasil survei. Tujuan yang diharapkan yaitu terbentuknya modul sebagai salah satu
luaran kegiatan pelatihan yang dapat diberikan kepada peserta. Pembuatan modul terlaksana dengan baik dengan didap-
atkan hasil berupa modul Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif untuk Guru Pendidikan Anak Usia Dini.
Modul dibuat dengan memperhatikan tingkat kompleksitas materi dan target pelatihan. Pembuatan modul ini mengacu
pada berbagai sumber, khususnya media belajar yang dapat dipakai dalam proses pembelajaran di PAUD serta fitur-fitur
pada Canva sebagai sarana membangun media pembelajaran. Modul pelatihan terbagi atas beberapa bagian, yakni tahap
persiapan, pendahuluan, kolase foto, poster acara, dan jadwal piket kelas. Pada bagian persiapan berisi retrospeksi, alasan
penggunaan Canva, dan pembuatan akun Canva. Pada bagian pendahuluan menjelaskan bagian-bagian umum dan beber-
apa fitur yang dapat dimanfaatkan pada Canva. Pada ketiga bagian tentang kolase foto, poster acara, dan jadwal piket kelas
menjelaskan langkah-langkah pembuatan masing-masing produk dengan menggunakan fitur-fitur pada Canva dengan
lebih detail.

3. Pelaksanaan Pelatihan

Kegiatan pelatihan dilaksanakan pada Kamis, 27 Juni 2024 pada pukul 08.00 hingga 13.00 WIB secara luring bertem-
pat di Laboratorium Pemrograman 2, Teknik Informatika ITS. Jumlah peserta yang mengikuti adalah 19 orang. Pada
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Gambar 2 Contoh potongan modul pelatihan.

pelaksanaan kegiatan, hasil atau luaran yang didapatkan adalah kepahaman peserta pelatihan dan bertambahnya kom-
petensi peserta dalam penggunaan fitur-fitur di Canva dan menguji kreativitas dalam membuat media pembelajaran.
Indikator kepahaman peserta yakni keberhasilan peserta mengerjakan setiap sesi materi dimana tiap peserta berhasil
mengimplementasikan fitur yang ada dan pada akhir sesi berhasil membuat produk digital sesuai dengan kreativitas
peserta.

Gambar 3 Pembukaan kegiatan pelatihan.

4. Evaluasi Pelatihan

Sebelum dilakukan penyampaian materi pelatihan, penyelenggara melakukan penguraian acara pelatihan sebelum hari
penyelenggaraan kepada seluruh pihak yang terlibat dalam penyelenggaraan pelatihan. Setelah setiap hari pelaksanaan
berhasil dilakukan, panitia penyelenggara akan melakukan evaluasi terhadap berbagai kekurangan agar penyampaian
dan tujuan dapat dilakukan dengan maksimal. Evaluasi terhadap pelaksanaan pelatihan dilakukan diakhir rangkaian sesi
materi. Media evaluasi yang digunakan adalah Google Form. Setiap peserta mengisi kuesioner sebanyak satu kali.

Total isian yang didapatkan adalah 14. Kuesioner terbagi menjadi tiga bagian atau aspek, yakni aspek waktu pembelajaran,
pengajar, dan materi. Setiap aspek terdiri atas beberapa pernyataan dengan jawaban berupa skala nilai 1-3. Penilaian
dilakukan dengan rentang 1-3, dengan angka 1 menunjukkan sikap kurang setuju, angka 2 menunjukkan sikap setuju
dan angka 3 menunjukkan sikap sangat setuju terhadap pernyataan yang diberikan. Tabel 3 menunjukkan hasil rata-rata
penilaian peserta terhadap pelaksanaan pelatihan sebesar 2,95 (skala 1-3).
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Gambar 4 Kondisi selama pelaksanaan pelatihan.

Tabel 3 Rata-rata Nilai Feedback Peserta Pelatihan

(a) Aspek Waktu Pembelajaran

Pada aspek waktu pembelajaran digunakan tiga pernyataan untuk menilai tingkat kepuasan peserta pelatihan. Perny-
ataan pertama adalah “Waktu pembelajaran sudah sesuai dengan jadwal yang ditentukan”. Pernyataan kedua adalah
“Durasi tiap sesi mencukupi untuk materi yang disampaikan”. Pernyataan ketiga adalah “Waktu digunakan secara
efektif selama sesi pelatihan”. Rata–rata nilai yang didapatkan dari masing-masing pernyataan 1, 2, dan 3 berturut-
turut adalah 2,86, 2,93, dan 3,00. Sedangkan rata-rata nilai keseluruhan untuk aspek waktu pembelajaran didapatkan
sebesar 2,93. Angka rata-rata pada aspek waktu pembelajaran yang didapatkan pada Tabel 3 didapatkan setelah
mengolah hasil kuesioner dengan rincian yang dijelaskan pada Gambar (5 ).

Gambar 5 Rekapitulasi Kuesioner pada Aspek Waktu Pembelajaran.
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Berdasarkan Gambar (5 ), ditampilkan hasil penilaian responden terhadap masing-masing pernyataan pada aspek
waktu pembelajaran. Pada pernyataan pertama, didapatkan 12 responden memberikan nilai 3, 2 responden mem-
berikan nilai 2, dan tidak ada responden memberikan nilai 1. Pada pernyataan kedua, didapatkan 13 responden
memberikan nilai 3, 1 responden memberikan nilai 2, dan tidak ada responden memberikan nilai 1. Pada pernyataan
ketiga, didapatkan 1 responden memberikan nilai 3 dan tidak ada responden memberikan nilai 1 atau 2.

(b) Aspek Pengajar

Pada aspek pengajar digunakan lima pernyataan untuk menilai tingkat kepuasan peserta pelatihan. Pernyataan per-
tama adalah “Pengajar memiliki pengetahuan yang memadai dan menguasai materi yang dibawakan". Pernyataan
kedua adalah “Pengajar mampu menyampaikan materi dengan jelas dan mudah dimengerti”. Pernyataan ketiga
adalah “Pengajar memberikan waktu yang cukup untuk diskusi dan tanya jawab”. Pernyataan keempat adalah “Pen-
gajar andal dan responsif membantu peserta yang kesulitan”. Pernyataan kelima adalah “Pengajar menyampaikan
materi dengan interaktif dan menarik”. Rata-rata nilai yang didapatkan dari masing-masing pernyataan 1, 2, 3, 4 dan
5 berturut-turut adalah 2,93, 3,00, 3,00, 3,00, dan 2,86. Sedangkan rata-rata nilai keseluruhan untuk aspek penga-
jar didapatkan sebesar 2,96. Angka rata-rata pada aspek pengajar yang didapatkan pada Tabel 3 didapatkan setelah
mengolah hasil kuesioner dengan rincian yang dijelaskan pada Gambar (6 ).

Gambar 6 Rekapitulasi Kuesioner pada Aspek Pengajar.

Berdasarkan Gambar (6 ), ditampilkan hasil penilaian responden terhadap masing-masing pernyataan pada aspek
pengajar. Pada pernyataan pertama, didapatkan 13 responden memberikan nilai 3, 1 responden memberikan nilai 2,
dan tidak ada responden memberikan nilai 1. Pada pernyataan kedua, ketiga, dan keempat, didapatkan 14 responden
memberikan nilai 3, dan tidak ada responden memberikan nilai 1 atau 2. Pada pernyataan kelima, didapatkan 12
responden memberikan nilai 3, 2 responden memberikan nilai 2, dan tidak ada responden memberikan nilai 1.

(c) Aspek Materi

Pada aspek materi digunakan empat pernyataan untuk menilai tingkat kepuasan peserta pelatihan. Pernyataan per-
tama adalah “Materi yang disampaikan sesuai dengan harapan”. Pernyataan kedua adalah “Materi yang disusun
relevan dengan kebutuhan dan kesibukan anda”. Pernyataan ketiga adalah “Materi disusun secara runtut, sistema-
tis dan mudah dipahami”. Pernyataan keempat adalah “Materi disusun secara lengkap, detail dan komprehensif ”.
Rata–rata nilai yang didapatkan dari masing-masing pernyataan 1, 2, 3, dan 4 berturut-turut adalah 2,93, 2,93,
3,00, dan 3,00. Sedangkan rata-rata nilai keseluruhan untuk aspek materi didapatkan sebesar 2,97. Angka rata-rata
pada aspek materi yang didapatkan pada Tabel 3 didapatkan setelah mengolah hasil kuesioner dengan rincian yang
dijelaskan pada Gambar (7 ).

Berdasarkan Gambar (7 ), ditampilkan hasil penilaian responden terhadap masing-masing pernyataan pada aspek
materi. Pada pernyataan pertama dan kedua, didapatkan 13 responden memberikan nilai 3, 1 responden memberikan
nilai 2, dan tidak ada responden memberikan nilai 1. Pada pernyataan ketiga dan keempat, didapatkan 14 responden
memberikan nilai 3, dan tidak ada responden memberikan nilai 1 atau 2.



Sarwosri, DKK. 55

Gambar 7 Rekapitulasi Kuesioner pada Aspek Materi.

5. Dokumentasi dan Pelaporan

Pada setiap pertemuan terdapat dokumentasi kegiatan berupa foto kegiatan maupun recording setiap pertemuan. Selain
itu akan dilakukan pelaporan dalam bentuk laporan akhir, Artikel Ilmiah, dan publikasi melalui platform berita.

5 KESIMPULAN DAN SARAN

Proses pengabdian masyarakat yang bertujuan untuk Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif bagi Guru Pendidikan Anak
Usia Dini berlangsung dengan sangat baik. Seluruh rencana yang telah dijadwalkan berhasil dilaksanakan dengan tepat waktu
dan tanpa hambatan. Mulai dari tahap survei kepada pihak terkait, perencanaan pelatihan, pelaksanaan pelatihan, hingga pem-
buatan dokumentasi dan laporan, semuanya berjalan lancar. Berdasarkan keseluruhan proses pelaksanaan pengabdian ini, dapat
disimpulkan beberapa hal berikut:

1. Proses pengabdian masyarakat berjalan dengan lancar tanpa ada kendala dengan jumlah peserta sebanyak 19 orang.

2. Pelaksanaan pelatihan dilakukan tiga sesi yaitu tahap Pelatihan Sesi 1, Sesi 2, dan Sesi 3.

3. Antusiasme peserta sangat tinggi, yang terlihat dari keikutsertaan mereka secara aktif dalam mengikuti seluruh sesi
pelatihan, dan kepuasan peserta terhadap keseluruhan pelatihan.

4. Peserta pelatihan sangat puas dengan pelaksanaan pelatihan, baik itu dari segi materi, pengajar, maupun waktu pembe-
lajaran. Tingkat kepuasan ini ditunjukkan dari rata-rata nilai secara keseluruhan yang mencapai angka 2,95 dari skala
1-3.

Dari pelaksanaan pengabdian masyarakat, ada beberapa saran yang bisa dipertimbangkan untuk meningkatkan efektivitas. Per-
tama, penting untuk mempersiapkan kemampuan komunikasi dengan baik agar penyampaian materi dapat dilakukan dengan
lebih maksimal. Hal ini mencakup penarikan atensi peserta melalui teknik komunikasi yang efektif dan pemilihan kata yang
tepat. Selain itu, memahami karakteristik target peserta juga sangat penting untuk memastikan materi yang disampaikan rele-
van dan menarik bagi peserta. Dengan demikian, pengabdian masyarakat di masa mendatang dapat mencapai hasil yang lebih
optimal dan bermanfaat bagi seluruh peserta.

6 UCAPAN TERIMA KASIH

Kegiatan pengabdian masyarakat ini didukung oleh departemen Teknik Informatika ITS, dan anggota Laboratorium RPL ITS
Surabaya.
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