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Abstract .
This community service activity aims to enhance the quality and accessibility of learning :
materials in automotive engineering through the digitalization of teaching materials based | 1‘::2‘;&?‘;*9"/?0 o
on Quick Response (QR) codes. The training covered the introduction of digitalization : reyised: 27/01/25

concepts, QR code creation, and their implementation in teaching materials through lectures, | Accepted: 12/03/25
demonstrations, practice, and evaluation. The results of this activity indicate an increased

understanding among participants regarding digital technology and its benefits in the

learning process. Teachers’ competence in developing technology-based teaching modules,

including the integration of QR codes and the potential of TTS Al-based videos, significantly

improved. The teachers demonstrated high enthusiasm for implementing the learned

materials.
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Peningkatan kompetensi guru teknik otomotif: Inovasi
pembelajaran melalui kode QR

Abstrak

Pengabdian masyarakat ini bertujuan meningkatkan kualitas dan aksesibilitas materi ajar teknik
otomotif melalui digitalisasi berbasis kode Quick Response (QR). Pelatihan ini meliputi pengenalan
digitalisasi, pembuatan kode QR, dan implementasinya dalam materi ajar melalui ceramah,
demonstrasi, praktik, dan evaluasi. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman peserta
tentang teknologi digital dan manfaatnya dalam pembelajaran. Kompetensi guru dalam
mengembangkan modul ajar berbasis teknologi, termasuk integrasi kode QR dan potensi video
berbasis TTS Al, meningkat signifikan. Para guru menunjukkan antusiasme tinggi untuk
mengimplementasikan materi yang dipelajari.

Kata Kunci: Pelatihan; Digitalisasi; Kode QR; Kompetensi guru; Inovasi pembelajaran

1. Pendahuluan

SMK Negeri 1 Koto Baru, berdiri sejak 1985, memiliki peran penting dalam
menghasilkan tenaga kerja otomotif terampil di Kabupaten Dharmasraya dan
Sawahlunto Sijunjung. Namun, sekolah ini menghadapi tantangan dalam optimalisasi
fasilitas dan inovasi pembelajaran. Beberapa fasilitas rusak dan perangkat seperti
simulator kurang maksimal pemanfaatannya karena kurangnya integrasi praktik dan
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teori dalam media pembelajaran. Akibatnya, siswa kesulitan menghubungkan konsep
teoretis dengan aplikasi praktis.

Metode pembelajaran yang dominan masih konvensional dan searah (Wirawan et al.,
2017). Integrasi teknologi digital terhambat oleh minimnya pelatihan guru, terutama
guru senior yang cenderung menggunakan metode tradisional seperti WhatsApp.
Kurangnya modul ajar berbasis blended learning dalam Kurikulum Merdeka (Herayani
et al., 2017) memperparah kondisi ini. Padahal, SMK Negeri 1 Koto Baru memiliki
potensi besar dalam pendidikan kejuruan, namun terhambat oleh keterbatasan media
modern dan pemanfaatan simulator yang belum optimal. Guru otomotif mengeluhkan
modul ajar yang belum blended learning, interaksi searah, dan penyampaian materi via
WhatsApp, menunjukkan perlunya perubahan. Rendahnya partisipasi pelatihan dan
kurangnya kepercayaan diri guru dalam teknologi memperburuk masalah ini.

Kurikulum Merdeka sebenarnya memberikan keleluasaan guru untuk membuat
pembelajaran blended learning yang menarik dan mudah dipahami siswa (Hidayat et al.,
2024; Purnomo et al., 2024). Guru dituntut menciptakan suasana belajar aktif daring dan
luring, dengan assessment daring yang mengukur aspek afektif dan psikomotorik (Yahya
et al.,, 2020), yang idealnya meningkatkan gaya belajar, kreativitas, dan ketertarikan
siswa (Wulandari et al., 2023). Pembelajaran teknik otomotif yang melibatkan objek
nyata menuntut siswa menggabungkan kemampuan kognitif dan psikomotorik
(Situmorang, 2021; Sulastri et al., 2023).

Idealnya, guru dalam Kurikulum Merdeka berperan sebagai teladan, pengarah, dan
pelatih (Milana et al., 2023). Namun, akses siswa ke sumber belajar tambahan terbatas
(Purwanto, 2020), dan teknologi seperti kode QR untuk materi pendukung (Ayu et al.,
2016) belum dimanfaatkan luas. Padahal, integrasi teknologi penting untuk
pembelajaran yang menarik dan relevan dengan dunia kerja (Saripudin & Robbani,
2024). Upaya inovatif diperlukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
lulusan (Kibar & Ayas, 2010).

Pengembangan bahan ajar blended learning memerlukan kreativitas guru (Milana et al.,
2023). Observasi dan diskusi dengan MGMP serta kepala sekolah mengidentifikasi
kendala implementasi Kurikulum Merdeka, terutama fase E dan F (Hidayat et al., 2023),
khususnya dalam pembuatan modul daring interaktif. Guru, terutama senior, kesulitan
membuat bahan ajar terintegrasi teknologi informasi dan komunikasi, terutama pasca-
pandemi (Rahman, 2021).

Untuk mengatasi masalah ini, solusi yang ditawarkan adalah pelatihan dan
pendampingan pengembangan bahan ajar digital berbasis kode QR. Kode QR dipilih
karena kemudahan akses, interaktivitas, dan dukungan pembelajaran mandiri (LP2M
UNP, 2016). Pelatihan mencakup pembuatan modul blended learning dengan kode QR
dan video pembelajaran berbasis text-to-speech (TTS) Al, serta pendampingan
berkelanjutan. Penelitian terdahulu juga mendukung penggunaan teknologi digital
dalam pembelajaran kejuruan. Kode QR meningkatkan interaktivitas dan motivasi
siswa. Blended learning meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dengan teknologi
pendukung pembelajaran mandiri. Pendampingan pengembangan bahan ajar blended
learning meningkatkan kreativitas guru (Hidayat et al., 2023), dan integrasi kode QR
berpotensi menyinkronkan praktik dan teori.

Pelatihan dan pendampingan pembuatan modul daring berbasis kode QR dan video
TTS Al bertujuan membekali guru dengan wawasan teknologi dan informasi agar
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mampu menyusun modul inovatif dan memprediksi metode pembelajaran efektif (Nam
et al.,, 2025). Wawasan blended learning diharapkan merangsang eksplorasi teknologi
dalam pembelajaran. Pendampingan berkelanjutan penting untuk implementasi,
termasuk juga pelatihan lanjutan (Muslim et al., 2024).

2. Metode

Program kegiatan ini dilaksanakan mulai bulan Agustus hingga September 2024 secara
daring dan luring. Kegiatan daring menggunakan platform Zoom sedangkan untuk
kegiatan luring dilakukan di SMKN 1 Koto Baru Kabupaten Dharmasraya. Dalam
kegiatan ini, pthak MGMP juga ikut andil berkontribusi dalam menyediakan beberapa
peralatan dan ruangan yang representatif. Pihak sekolah juga berkontribusi dalam
penyediaan laboratorium komputer dan kelengkapan pendukungnya. Adapun metode
yang digunakan adalah sebagai berikut. Pertama, metode ceramah secara daring yang
digunakan untuk menyampaikan konsep dari kurikulum merdeka (Marley et al., 2024).
Kedua, metode demonstrasi terbimbing secara luring, dimana metode ini dirancang
untuk peserta melakukan praktik sesuai dengan instruksi dalam membuat materi dan
dibimbing secara langsung (Harmévaara & Schiimchen-schram, 2025). Ketiga, metode
praktik/latihan, yang digunakan untuk mengukur tingkah kemahiran peserta dalam
menyerap materi dan membuat materi sesuai dengan yang inginkan dalam proses
pembuatan modul ajar (Bhide et al., 2023).

Kegiatan diakhiri dengan evaluasi yang dibagi menjadi beberapa tahap. Tahap awal
dengan memberikan pre-test berupa angket tentang pengetahuan guru dalam
pembelajaran berbasis teknologi kode QR dan video narasi berbasis TTS Al. Tahap ini
juga mengukur kemampuan peserta dalam membuat modul online (Wagino et al., 2024).
Tahap akhir berupa pemberian post-test untuk mendapatkan data observasi tentang
peningkatan kompetensi guru setelah pelatihan.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Evaluasi awal melalui pre-test

Hasil penilaian pre-test yang dilakukan melalui penyebaran daftar isian menggunakan
Google Form terhadap 15 orang peserta menunjukkan bahwa secara garis besar, anggota
Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) belum memiliki pemahaman yang
mendalam mengenai transformasi digitalisasi pengembangan perangkat pembelajaran,
terutama terkait dengan aplikasi-aplikasi pendukungnya. Beberapa aplikasi yang
ditanyakan penggunaannya meliputi Canva, TTS Maker (konversi tulisan jadi suara),
Gom Mix Max (video editing), Y2meta.app (web pengunduh YouTube), Chat GPT, serta
aplikasi untuk mengubah tautan atau tulisan menjadi kode QR.

Berdasarkan Tabel 1, dapat disimpulkan bahwa pengetahuan dan pemahaman ke-15
responden masih tergolong rendah. Aplikasi yang paling familiar adalah Chat GPT
dengan persentase 57,33%, yang kemungkinan disebabkan oleh popularitasnya yang
sedang tinggi. Disusul oleh penggunaan Canva dengan persentase 47,33%, yang
kemungkinan disebabkan oleh fasilitas akun belajar.id premium yang disediakan oleh
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud). Penggunaan aplikasi
lainnya seperti Gom Mix Max, TTS Maker, Y2Mate App, dan kode QR menunjukkan
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persentase pemahaman yang rendah. Kondisi ini sejalan dengan penelitian Lohr et al.
(2024) yang menekankan pentingnya keterampilan mengajar guru terkait teknologi
untuk berbagai bentuk pembelajaran aktif siswa, sementara ketersediaan peralatan
teknologi digital di sekolah memiliki pengaruh yang lebih kecil. Lebih lanjut, dukungan
sekolah berkorelasi positif dengan keberhasilan pengajaran dan pembelajaran digital
(Livas et al., 2019; Sun & Gao, 2019). Penelitian tersebut juga menyoroti bahwa
keberhasilan implementasi Bring-Your-Own-Device (BYOD) bergantung pada
kepemilikan perangkat, apakah oleh guru atau siswa.

Tabel 1. Hasil pre-test

No Pemahaman tentang aplikasi digitalisasi Rata-rata (%)
1 Canva 47,33
2 Gom Mix Max 36,33
3  TTS Maker 34,67
4 Y2 Mate App 31,67
5  ChatGPT 57,33
6 QR Code 34,00

Berdasarkan hasil evaluasi awal pada Tabel 1, tim merancang model kegiatan dalam
beberapa topik yang disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Daftar susunan materi kegiatan pelatihan
Modul Program

Modul 1 = Pengenalan Kurikulum Merdeka dan Konsep Digitalisasi Bahan Ajar
= Memahami filosofi dan tujuan Kurikulum Merdeka
* Mengapa digitalisasi bahan ajar penting dalam konteks Kurikulum Merdeka
= Manfaat penggunaan QR Code dalam pembelajaran teknik otomotif
Modul2 = Membuat Bahan Ajar Digital Interaktif dengan QR Code
= Mengenal berbagai platform atau aplikasi untuk membuat bahan ajar digital
= Praktik membuat bahan ajar digital sederhana (Canva)
Modul 3 » Implementasi Bahan Ajar Digital dalam Pembelajaran Teknik Otomotif
= Strategi pembelajaran yang inovatif dengan bahan ajar berbasis QR Code
= Mengintegrasikan bahan ajar digital ke dalam RPP
= Pembuatan QR Code pada modul ajar
Modul4 = Pengembangan MGMP Teknik Otomotif sebagai Komunitas Belajar
= Membentuk kelompok kerja untuk mengembangkan bahan ajar digital
= Sharing pengetahuan dan pengalaman antar guru
* Menyusun rencana tindak lanjut untuk pengembangan berkelanjutan

3.2. Edukasi kurikulum merdeka dan digitalisasi bahan ajar

Kegiatan edukasi kurikulum merdeka dan digitalisasi bahan ajar ini melibatkan
beberapa instruktur ahli di bidang media dan penggunaan web dari departemen
elektronika, yang bertujuan untuk memaksimalkan efektivitas penyampaian materi
(Saa, 2024). Selain itu, kegiatan ini juga didukung oleh tim pelaksana P3UPT yang
memiliki kapasitas dan kompetensi yang baik.

Seperti yang terlihat pada Gambar 1, pendampingan dilaksanakan secara daring melalui
platform Zoom sebanyak dua kali pertemuan, dengan total durasi 16 jam. Format daring
dipilih untuk menjangkau seluruh peserta secara efisien dan fleksibel. Selama kegiatan
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berlangsung, peserta mendapatkan pendampingan intensif dari instruktur yang
memiliki keahlian mendalam dalam video editing dan pengembangan perangkat ajar
digital yang selaras dengan kebutuhan Kurikulum Merdeka. Materi yang disampaikan
mencakup prinsip-prinsip dasar Kurikulum Merdeka, strategi pengintegrasian
teknologi digital dalam pembelajaran, pemanfaatan berbagai platform dan aplikasi
untuk pembuatan bahan ajar interaktif, serta teknik dasar video editing untuk
menghasilkan materi pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami oleh siswa.
Diskusi interaktif dan sesi tanya jawab juga menjadi bagian integral dari kegiatan ini,
memungkinkan peserta untuk berbagi pengalaman dan mengatasi kendala yang
mungkin dihadapi dalam implementasi Kurikulum Merdeka dan digitalisasi bahan ajar.
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Gambear 1. Edukasi kurikulum merdeka dan digitalisasi bahan ajar

3.3. Pendampingan pengembangan bahan ajar digital

Kegiatan pendampingan pengembangan bahan ajar digital merupakan tahapan lanjutan
yang berfokus pada penguatan kemampuan praktis peserta dalam mengaplikasikan
pengetahuan yang telah diperoleh pada sesi edukasi sebelumnya. Tim P3UPT secara
aktif memberikan bimbingan teknis dan konsultasi individual kepada peserta dalam
mengembangkan bahan ajar digital yang spesifik sesuai dengan mata pelajaran dan
kebutuhan siswa di SMK Negeri 1 Koto Baru (Gambar 2).

AW

S

Gambar 2. Pelaksanaan pendampingan pengembangan bahan ajar digital

Hasil dari kegiatan pendampingan ini menunjukkan adanya peningkatan yang
signifikan dalam kemampuan peserta terkait penggunaan berbagai aplikasi dan
platform web untuk pengembangan bahan ajar digital. Peserta mampu menghasilkan
prototipe modul ajar digital yang terintegrasi dengan fitur-fitur interaktif, termasuk
pemanfaatan kode QR untuk mengakses sumber belajar tambahan dan video
pembelajaran berbasis text-to-speech (TTS) Al Peningkatan ini tercermin dari kualitas
bahan ajar yang dihasilkan, yang menunjukkan pemahaman yang lebih baik mengenai
prinsip-prinsip desain pembelajaran digital dan kemampuan teknis dalam
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mengoperasikan perangkat lunak dan platform yang relevan. Lebih lanjut, sesi
pendampingan ini juga mendorong kolaborasi antar peserta dalam berbagi ide dan best
practices dalam pengembangan bahan ajar digital, menciptakan komunitas belajar yang
berkelanjutan.

3.4. Simulasi pengembangan bahan ajar digital

Dalam kegiatan ini, telah dihasilkan satu unit simulator sistem Electronic Fuel Injection
(EFI) pada sepeda motor (Rahayu et al., 2024). Proses pengembangannya melibatkan
kombinasi berbagai alat bantu digital, meliputi perangkat lunak video editing, Canva
untuk desain grafis, text-to-speech (ITS) maker (Gom Mix Max dan TTS Marker),
aplikasi pengunduh video (Y2Mate App), dan generator kode QR. Tahapan simulasi
diawali dengan pembuatan thumbnail video YouTube menggunakan Canva,
sebagaimana diilustrasikan pada Gambar 3.

Kegiatan dilanjutkan dengan konversi materi tekstual menjadi format suara (.mp3) serta
berbagai aktivitas digitalisasi media lainnya. Seluruh hasil media kemudian diedit
menggunakan perangkat lunak video editing Gom Mix Max sehingga menghasilkan
produk akhir berupa video. Video tersebut diunggah ke platform YouTube untuk
mendapatkan tautan (link) situs web, yang selanjutnya dikonversikan menjadi kode QR.
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Gambar 3. Hasil thumbnail YouTube dengan menggﬁhakah Canva
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Gambear 4. Skema simulasi dari awal sampai akhir

Setelah seluruh komponen pendukung pembuatan perangkat ajar digital terpenuhi,
langkah berikutnya adalah penggabungan atau kolaborasi media sesuai dengan
kebutuhan (Huang & Macgilchrist, 2024). Satu kode QR dapat memuat berbagai jenis
media, seperti video, audio, dan dokumen (file). Proses pengunggahan media
disesuaikan dengan karakteristiknya; contohnya, video dan audio diunggah ke
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YouTube karena kemudahan akses dan sifatnya yang gratis. Dokumen, gambar, dan
format lainnya diunggah ke Google Drive, kemudian tautan (link) dari file tersebut
disalin dan dikonversikan menjadi kode QR menggunakan aplikasi generator kode QR.

Gambar 4 mengilustrasikan transformasi simulator konvensional. Setiap komponen
atau bagian simulator yang memerlukan informasi tambahan mengalami serangkaian
penyesuaian, termasuk penambahan kebutuhan video, suara, dan media lainnya. Hasil
akhir dari tahapan ini adalah diperolehnya kode QR yang selanjutnya akan ditempelkan
pada simulator sistem EFI sepeda motor. Penelitian oleh Masih (2022) menunjukkan
bahwa pemanfaatan kode QR secara signifikan meningkatkan respons peserta didik dan
efisiensi pembelajaran secara keseluruhan, terutama dalam meningkatkan kualitas
pelaksanaan pembelajaran.

¥ = Training Kit F :
Engine Management System
(EMS) 2

pada Electronic Fuel Injection (EF1)

sung 48 MPJ

Gambar 5. Pengembangaﬁ simulator konvensional menjadi simulator yang dilengkapi
dengan QR code

Lebih lanjut, Gambar 5 menampilkan hasil akhir pengembangan simulator, dari model
konvensional menjadi simulator yang dilengkapi dengan kode QR. Seluruh hasil
pendampingan kegiatan pengabdian, yang berupa video, audio, gambar, dan dokumen,
diintegrasikan ke dalam tautan (link). Dengan demikian, pengguna dapat berinteraksi
dengan simulator secara lebih informatif dengan memindai kode QR menggunakan
smartphone, sehingga akses ke informasi tambahan terkait komponen simulator
menjadi lebih mudah (Firmansyah, 2019).

4. Kesimpulan

Kegiatan pengabdian di SMKN 1 Koto Baru berhasil mengidentifikasi tantangan guru
dalam penerapan Kurikulum Merdeka berbasis blended learning, terutama pada
pemanfaatan teknologi digital seperti Canva, Gom Mix Max, TTS Maker, dan QR Code.
Sebagian besar guru memiliki tingkat pemahaman di bawah 50%, kecuali ChatGPT
sebesar 57,33%. Melalui pelatihan dengan metode ceramah, demonstrasi, praktik, dan
evaluasi, kompetensi guru dalam mengembangkan modul ajar berbasis teknologi
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meningkat. Guru mulai memahami pentingnya inovasi, seperti integrasi kode QR dan
video berbasis TTS Al, untuk menghubungkan teori dan praktik.

Pendampingan berkelanjutan diperlukan agar implementasi teknologi lebih optimal.
Berdasarkan hasil kegiatan, direkomendasikan agar pelatihan bagi guru dilakukan
secara rutin untuk meningkatkan kompetensi dalam memanfaatkan teknologi digital
seperti Canva, Gom Mix Max, dan TTS Maker. Sekolah perlu mengintegrasikan
teknologi secara eksplisit dalam kurikulum serta meningkatkan infrastruktur
pendukung, termasuk perangkat keras dan akses internet. Kolaborasi dengan pihak
ketiga, seperti lembaga pelatihan atau perusahaan teknologi, juga penting untuk
memberikan pendampingan berkelanjutan. Selain itu, strategi pembelajaran berbasis
teknologi perlu dirancang lebih interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa.
Evaluasi dan monitoring berkala diperlukan guna memastikan efektivitas penerapan
teknologi dalam mendukung Kurikulum Merdeka secara optimal.
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