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Abstrak — Implementasi pembelajaran interaktif oleh guru di sekolah belum sepenuhnya optimal. Workshop
ini bertujuan untuk membekali keterampilan, memperbaharui pengetahuan dan melatih pengembangan
kegiatan pembelajaran interaktif untuk mendukung implementasi deep learning. Kegiatan workshop ini
dilaksanakan di Kota Bandar Lampung dan diikuti oleh 32 guru dari berbagai SMP di Kota Bandar Lampung.
Metode yang digunakan berbentuk workshop yaitu pretes, penyampaian materi, diskusi, tanya jawab, praktik
dan postes. Berdasarkan hasil pelaksanaan workshop diperoleh bahwa adanya peningkatan pemahaman guru-
guru dalam menyusun pembelajaran interaktif untuk mendukung implementasi deep learning. Hasil
pelaksanaan workshop menunjukkan bahwa rata-rata peningkatan pemahaman guru adalah 0,85 dengan
kategori peningkatan tinggi. Persentase peningkatan pemahaman guru-guru dalam mengikuti workshop ini
yaitu 34,78% tergolong sedang dan 65,22% tergolong tinggi. Perlunya kegiatan workshop berkelanjutan pada
guru di semua jenjang Pendidikan, sehingga para guru akan terampil dalam menyusun pembelajaran interaktif
untuk mendukung deep learning.

Kata kunci: workshop, pembelajaran interaktif, deep learning

LATAR BELAKANG Kota Bandar Lampung, menyatakan bahwa
Perkembangan dunia pendidikan di era sebagian besar guru masih menggunakan
digital mendorong adanya transformasi dalam pembelajaran tradisional dan belum sepenuhnya
metode pembelajaran yang lebih interaktif, mengintegrasikan teknologi atau pendekatan
adaptif, dan  mampu  mengembangkan pedagogis yang berpusat pada siswa. Padahal,
kemampuan berpikir tingkat tinggi (Natsir,et al., pembelajaran interaktif mampu meningkatkan
2023). Pada Kurikulum Merdeka, pendekatan keterlibatan siswa, memperkuat motivasi
pembelajaran yang menstimulasi siswa untuk belajar, serta menumbuhkan kemampuan
melakukan proses berpikir secara mendalam berpikir kritis, kolaboratif, dan kreatif atau
(deep learning) menjadi semakin relevan semua elemen penting dalam implementasi
(Cholifatunisa, et al., 2025). Deep learning pembelajaran berbasis deep learning (Wijaya, et
dalam pendidikan mengarah kepada pendekatan al., 2025).
pedagogis Yyang menekankan pemahaman Berdasarkan  permasalahan  tersebut,
konseptual, refleksi kritis, dan keterkaitan antar diperlukan kegiatan berupa workshop yang
pengetahuan (Kadarismanto, 2025). ditujukan kepada para guru SMP untuk
Namun, di banyak Sekolah Menengah meningkatkan pemahaman tentang pentingnya
Pertama (SMP), terutama di daerah masih pembelajaran interaktif dan kaitannya dengan
ditemukan keterbatasan dalam penerapan deep learning. Kegiatan workshop ini
pembelajaran interaktif (Wahyuni, & Amalia, memberikan  keterampilan praktis dalam
2025). Hasil wawancara dengan guru SMP di merancang  dan menerapkan  strategi
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pembelajaran yang interaktif dan mendorong
penggunaan media dan teknologi pendidikan
secara efektif dalam proses pembelajaran.
Melalui program pengabdian/workshop ini,
diharapkan guru-guru SMP mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas
secara signifikan dan mendukung terciptanya
proses belajar yang mendalam, bermakna, dan
relevan dengan tantangan abad ke-21.
Tantangan abad ke-21 yang
mengharuskan ~ memanfaatkan  teknologi
menjadikan pembelajaran interaktif menjadi hal
yang penting dalam pembelajaran di kelas.
Pembelajaran interaktif menekankan partisipasi
aktif siswa dalam proses pembelajaran melalui
interaksi antara guru dan siswa, maupun antara
siswa itu sendiri. Menurut Silberman (2014),
pembelajaran interaktif melibatkan strategi
yang memungkinkan siswa untuk berpikir,
berdiskusi, menganalisis, dan menciptakan
makna melalui pengalaman belajar langsung.
Menurut Majid (2014), pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan kualitas hasil
belajar dan menumbuhkan jiwa kompetitif di
kalangan siswa. Strategi ini berperan untuk
memfasilitasi siswa dalam menguasai materi
secara mendalam  dan  meningkatkan
kemampuan berpikir serta keterampilan sosial.
Memahami materi secara mendalam
merupakan inti dari proses pembelajaran yang
bermakna. Untuk mencapai tingkat pemahaman
tersebut, diperlukan pendekatan pembelajaran
yang mendorong keterlibatan aktif siswa. Salah
satu pendekatannya adalah pendekatan deep
learning. Deep learning merupakan pendekatan
pembelajaran holistik yang mengintegrasikan
tiga prinsip utama: mindful learning,
meaningful learning, dan joyful learning
(Biyanto, 2025; Diputera, et al., 2024). Prinsip-
prinsip  tersebut dapat diterapkan guna
membangun pengalaman belajar yang lebih
efektif dan bermakna bagi siswa. Dengan
demikian, workshop ini bertujuan untuk membekali
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keterampilan, memperbaharui pengetahuan dan
melatih pengembangan kegiatan pembelajaran
interaktif untuk mendukung implementasi deep
learning.

METODE PELAKSANAAN

Metode pengabdian ini dilakukan dengan
metode workshop yaitu pretes, penyampaian
materi, diskusi, tanya jawab, praktik dan postes.

Workshop ini dirancang untuk menjawab
kebutuhan pembelajaran interaktif —untuk
mendukung implementasi deep learning.

Peserta yang berpartisipasi dalam workshop ini
adalah 32 guru SMP di Kota Bandar Lampung.
Adapun mitra yang terlibat dalam kegiatan
workshop ini adalah MGMP IPA SMP Kota
Bandar Lampung dan MGMP Matematika SMP
Kota Bandar Lampung.

Instrumen dalam workshop ini adalah
instrumen pretes dan postes untuk mengukur
keberhasilan atau peningkatan pengetahuan
peserta selama mengikuti kegiatan workshop.
Evaluasi pelaksanaan program bertujuan untuk
mengetahui peningkatan pengetahuan guru
yang menjadi indikator keberhasilan workshop
ini. Analisis kategori peningkatan pengetahuan
guru  menggunakan skor n-gain  yang
ternormalisasi, n-gain diperoleh dengan rumus
berikut (Meltzer, 2002):

Spost—Spre
<g>= m (1)
Keterangan:
g = Ngain
Spost = Skor postes
Spre = Skor pretes
Smaks = Skor maksimum
Berdasarkan  rumus n-gain, dapat

dikriteriakan nilai n-Gain (Hake, 1999) pada
kategori yang disajikan dalam Tabel 1 berikut.
Tabel 1. Kriteria gain (N-Gain)

Perolehan N-Gain Kategori
g>07 Tinggi
03<g<07 Sedang
g<03 Rendah
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan workshop ini dilaksanakan pada
hari Sabtu tanggal 13 September 2025
dilanjutkan dengan kegiatan pendampingan
menyusun dan mengembangkan kegiatan
pembelajaran interaktif untuk mendukung
implementasi  deep learning.  Kegiatan

workshop ini dilaksanakan di Gedung G FKIP
Universitas Lampung dan diikuti oleh 32 orang
guru SMP di Kota Bandar Lampung

T
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Gambar 1. Peserta Workshop

Kegiatan workshop diawali dengan
memberikan peserta pretes melalui website
wayground.com (dahulunya bernama quizizz)
untuk mengukur pemahaman awal peserta
mengenai pembelajaran interaktif dan deep
learning. Hal ini sejalan dengan Wae, et al.
(2025) yang mengungkapkan bahwa platform
Quizizz memungkinkan terciptanya proses
pembelajaran di kelas oleh para guru secara
lebih interaktif dan menarik karena adanya
unsur gamifikasi. Berdasarkan hasil analisis,
rekapitulasi hasil pretes kegiatan workshop
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Pretes

Skor Skor Rata-Rata
Terkecil Terbesar
6 8 6,69

Skor Maksimum = 10.

Skor pretes terkecil yang diperoleh
peserta adalah 6, dan skor pretes terbesar adalah
8 dari skor pretes maksimum 10. Rata-rata skor
pretes adalah 6,69. Hal ini menunjukkan bahwa
pemahaman awal peserta workshop terhadap
materi perlu ditingkatkan untuk mencapai
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penguasaan materi yang lebih optimal. Pretes
dijadikan tolak ukur untuk mengevaluasi
pengetahuan awal sehingga peserta dapat
meningkatkan lagi penguasaan materinya
(Kusmayadi, et al., 2024).

Setelah pemberian soal pretes, kegiatan
berlanjut pada sesi penyampaian materi oleh
dosen tim pengabdi. Pemaparan diawali dengan
materi deep learning dilanjutkan dengan materi
mengenai pembelajaran interaktif. Peserta
workshop mengikuti dan menyimak dengan
baik pemaparan materi dari tim pengabdi.
Futterer, et al, (2024) mengungkapkan bahwa
pentingnya interaksi dan partisipasi aktif peserta
dalam sesi pemaparan materi.

Setelah pemaparan materi dari tim
pengabdi, kegiatan selanjutnya adalah sesi tanya
jawab dan diskusi. Peserta mengajukan
pertanyaan mengenai penyampaian materi yang
belum dipahami. Peserta pun mendiskusikan
permasalahan dan pengalaman mengenai
pembelajaran interaktif untuk implementasi
deep learning yang terjadi di sekolah. Para
peserta workshop banyak yang mengajukan
pertanyaan dan mendiskusikan materi workshop
dengan baik, bahkan terdapat peserta yang
menanyakan media interaktif apa yang dapat
digunakan di bidang studi yang diampu setiap
guru. Sesi tanya jawab dan diskusi ini penting
dilakukan  bagi para  peserta  guna
mengaplikasikan teori ke dalam praktik
(Sadeghi & Richards, 2021).

Adapun peserta yang ingin diskusi lebih
lanjut mengenai penggunaan media
pembelajaran interaktif dan penyusunan modul
ajar deep learning. Diskusi yang menarik
muncul saat para guru berbagi pengalaman saat
di kelas (Wigati, 2025). Setelah sesi tanya jawab
dan diskusi, peserta workshop diberikan
kesempatan untuk mengembangkan kegiatan
pembelajaran interaktif untuk implementasi
deep learning. Hal ini sejalan dengan Darling-
Hammond, et al. (2017) yang mengungkapkan
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bahwa guru merancang dan mencoba strategi
pembelajaran  untuk  menyusun  proses
pembelajaran sesuai dengan tujuan.
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Gambar 2. Kegiatan diskusi

Workshop ini  berhasil menstimulasi
kemunculan rasa ingin tahu peserta workshop
yang ditandai dengan aktifnya peserta pelatihan
dalam mengajukan pertanyaan dan melakukan
konfirmasi media interaktif yang dapat disusun
pada mata pelajaran yang diampu masing-
masing guru. Kolaborasi rancangan kegiatan
workshop membuat peserta lebih dapat
mengikuti setiap langkah terkait pembelajaran
interaktif untuk implementasi deep learning.

Berbagi pengalaman baik, kendala dan
keunggulan dari tim pengabdian FKIP
Universitas Lampung membuat peserta

workshop lebih mantap dalam memahami dan
mengembangkan pembelajaran interaktif untuk
implementasi deep learning.

Evaluasi akhir kegiatan dilakukan setelah
peserta mendapatkan pemaparan materi dari
dosen tim pengabdi. Evaluasi akhir kegiatan ini
mengukur pemahaman peserta mengenai
pembelajaran interaktif untuk implementasi
deep learning. Evaluasi akhir kegiatan
dilakukan dengan memberikan postes melalui
google form. Hasil analisis soal postes disajikan
pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Hasil Postes

Skor Skor Rata-Rata
Terkecil Terbesar
8 10 9,47

Skor Maksimum = 10.
Pemahaman peserta workshop setelah
diberikan pemaparan materi memiliki rata-rata
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skor 9,47 dan tergolong baik. Skor postes
terbesar adalah 10. Berdasarkan Tabel 2, maka
kegiatan  workshop sangat memberikan
penambahan pengetahuan mengenai
pembelajaran interaktif untuk implementasi
deep learning. Hal ini mengindikasikan bahwa
pelaksanaan workshop ini memberikan dampak
positif terhadap pemahaman dan keterampilan
peserta mengenai pembelajaran interaktif untuk
implementasi deep learning.

Selanjutnya, peningkatan pemahaman
guru dalam menyusun pembelajaran interaktif
untuk mendukung implementasi deep learning
dianalisis. Hasil ~ analisis  rekapitulasi
peningkatan  (n-gain)  pemahaman  dan
keterampilan peserta workshop disajikan pada
Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Rekapitulasi Peningkatan

n-gain n-gain Rata-rata
Terkecil Terbesar
0,5 1 0,85
Berdasarkan Tabel 3, menunjukkan

bahwa peningkatan pemahaman para guru SMP
di Kota Bandar Lampung tentang pembelajaran
interaktif untuk implementasi deep learning
tergolong tinggi dengan rata-rata n-gain sebesar
0,85. Adapun proporsi kualitas peningkatan
pemahaman  peserta workshop  tentang
pembelajaran interaktif untuk implementasi
deep learning disajikan dalam Gambar 3
berikut.

Tinggi;
65,22%

B Tinggi

Sedang

Gambar 3. Proporsi kualitas peningkatan

Gambar

pemahaman Guru
menunjukkan

3

bahwa

peningkatan pemahaman peserta workshop
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pembelajaran interaktif untuk implementasi
deep learning yang berada pada kategori
sedang sebesar 34,78% dan kategori tinggi
sebesar 65,22%. Berdasarkan Gambar 3,
pelaksanaan workshop ini mampu
meningkatkan pemahaman guru SMP terhadap
pembelajaran interaktif untuk implementasi
deep learning.

Hasil kegiatan workshop menunjukkan
adanya peningkatan pemahaman guru terhadap
pembelajaran interaktif untuk mendukung
implementasi  deep learning. Hal ini
ditunjukkan dengan antuasias yang tinggi dari
peserta. Antusiasme peserta berkontribusi
terhadap tercapainya keberhasilan pelaksanaan
workshop. Tingginya kesadaran guru-guru
SMP Kota Bandar Lampung terhadap
pembelajaran interaktif untuk implementasi
deep  learning  menunjukkan  kualitas
profesionalisme yang sangat baik dalam
pelaksanaan tugas dan tanggung jawabnya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan ~ workshop  pembelajaran
interaktif untuk implementasi deep learning
efektif dalam meningkatkan pemahaman dan
keterampilan guru-guru SMP Kota Bandar
Lampung. Hal ini diperoleh berdasarkan rata-
rata peningkatan pemahaman guru-guru
sebesar 0,85 dengan kategori peningkatan
tinggi. Selain itu, persentase peningkatan
pemahaman guru-guru dalam  mengikuti
workshop ini yaitu 34,78% tergolong sedang
dan 65,22% tergolong tinggi. Perlunya kegiatan
workshop berkelanjutan pada guru di semua
jenjang Pendidikan, sehingga para guru akan
terampil dalam menyusun pembelajaran
interaktif untuk mendukung deep learning.

UCAPAN TERIMAKASIH

Ucapan  terimakasih pada FKIP
Universitas Lampung yang telah mendukung
dan telah membantu terlaksananya pengabdian

268

ini. Selain itu, ucapan terimakasih pada MGMP
IPA SMP Kota Bandar Lampung dan MGMP
Matematika SMP Kota Bandar Lampung.
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