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Abstrak: Program pendampingan guru di Desa Sumberagung dalam menyusun bahan 
ajar berbasis mobile learning dengan menggunakan aplikasi Thunkable merupakan salah 
satu bentuk pengabdian kepada masyarakat yang bertujuan meningkatkan kualitas 
pendidikan di lingkungan desaan. Program pendampingan dilakukan secara tatap muka 
dengan melibatkan delapan pendidik dari setiap instansi pendidikan Desa Sumberagung. 
Program pendampingan dilaksanakan dalam tiga tahapan, yaitu 1) tahap awal, 2) tahap 
inti, dan 3) tahap akhir. Pada tahap awal, peserta pendampingan akan diberikan 
informasi mengenai seberapa penting inovasi bahan ajar dan informasi mengenai 
aplikasi Thunkable. Pada tahap inti, peserta pendampingan akan diberikan contoh bahan 
ajar berbasis mobile dan melaksanakan kegiatan praktik. Pada tahap akhir, diperoleh 
hasil yang memuaskan di mana peserta pendampingan mampu mengoperasikan aplikasi 
Thunkable dan mampu menguasai cara membuat bahan ajar berbasis mobile melalui 
aplikasi Thunkable. Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan apabila 
program pendampingan ini mampu meningkatkan kemampuan pendidik dalam 
mengembangkan bahan ajar yang inovatif serta memiliki respons yang positif terhadap 
pemanfaatan aplikasi Thunkable dalam membuat bahan ajar berbasis mobile. 
 

Kata Kunci: Bahan Ajar; Mobile Learning, Thunkable 
 
Abstract: Teacher assistance program in creating mobile-based teaching materials using 
Thunkable app is a community service in Sumberagung village. It aims to improve quality 
of education in rural area. It is conducted directly by involving eight educators from each 
educational agency in Sumberagung village. This program is implemented in three 
stages, namely 1) initial stage, 2) main stage, and 3) final stage. In inital stage, the 
participants are given information related to innovation in teaching material and 
Thunkable app. In main stage, the participants are given examples of mobile-based 
teaching materials and practice it. In final stage, the satisfactory results are obtained. The 
participants are able to operate Thunkable app and master the ways to create mobile-
based teaching materials using Thunkable app. Based on the results, it can be concluded 
that this program can improve students' abilities in developing innovative teaching 
materials and providing positive respons on the use of Thunkable app to create mobile-
based teaching materials. 
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Pendahuluan 

Bahan ajar dapat dikatakan sebagai alat atau media yang bisa dimanfaatkan sebagai 

sarana penyampaian materi oleh pendidik kepada peserta didik. Bahan ajar menjadi bagian 

penting bagi pelaksanaan proses belajar mengajar karena dianggap sebagai sumber dan 

dasar dari seluruh materi (Aisyah, Noviyanti, & Triyanto, 2020) yang mendukung pelaksanaan 

proses pembelajaran (Hasanudin et al., 2022). Secara lebih lanjut, bahan ajar dimaksudkan 

sebagai susunan materi yang sistematis (Husada, Taufina, & Zikri, 2020) dan harus dimiliki 

oleh setiap pendidik (Nuryasana & Desiningrum, 2020) untuk mengatasi kendala pada proses 

pembelajaran (Hasanudin, Zulaeha, & Pristiwati, 2023). 

Kehadiran bahan ajar dalam proses belajar mengajar menjadi kunci bagi pelaksanaan 

pembelajaran yang diinginkan serta menjadi komponen penting untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Hal ini dikarenakan bahan ajar memiliki peran pokok terhadap wawasan dan 

pengetahuan yang akan diterima oleh peserta didik (Fajri, 2018). Wulandari & Oktaviani 

(2021) secara lebih lanjut menjelaskan apabila bahan ajar memiliki fungsi untuk membantu 

peserta didik menguasai kompetensi yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Bahan 

ajar juga termasuk bentuk penyokong proses pembelajaran yang mampu memberikan 

informasi, materi, serta kompetensi secara lebih rinci dan utuh (Wahyudi, 2022) sehingga 

motivasi dan prestasi peserta didik dapat meningkat dengan baik (Kafiar, 2023). 

Bahan ajar dapat diwujudkan melalui berbagai media dan alat yang mampu 

dimanfaatkan untuk membantu proses penyampaian materi dalam pembelajaran. Sekarang 

ini, terdapat kurang lebih empat katagori yang mengelompokkan jenis bahan ajar, yaitu bahan 

ajar cetak, bahan ajar audio, bahan ajar audio visual, dan bahan ajar media interaktif 

(Khulsum, Hudiyono, & Sulistyowati, 2018). Berbagai bentuk bahan ajar ini dapat 

dikembangkan kembali dengan melibatkan media digital (Alamsyah et al., 2023)  untuk 

memaksimalkan fungsi bahan ajar bagi pembelajaran yang efektif (Cahyadi, 2019). Yulaika, 

Harti, & Sakti (2020) bahkan menyampaikan bahwa bentuk bahan ajar yang dikembangkan 

justru dapat lebih meningkatkan motivasi dan minat peserta didik malalui ketertarikan 

terhadap inovasi dan kreasi bahan ajar. 

Salah satu bentuk pengembangan bahan ajar yang saat ini terbukti mampu 

meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik ialah bahan ajar berbasis mobile 

learning. Mobile learning sendiri merupakan salah satu bentuk penerapan pengajaran modern 

yang tidak mengikat waktu dan tempat sehingga peserta didik dapat mengakses 

pembelajaran sesuai waktu dan tempat yang mereka inginkan (Handayani, 2016). Bahan ajar 

berbasis mobile learning berhasil menjadi salah satu bentuk inovasi pembelajaran yang 

mampu mengemas materi dalam bentuk lebih menarik melalui pemanfaatan telepon genggam 

(Susilo & Prasetyo, 2020). Ahdan, Putri, & Sucipto (2020) secara lebih lanjut menjelaskan 

apabila mobile learning tidak memiliki definisi atau pengertian khusus karena hanya dianggap 

sebagai bentuk pengembangan dari pembelajaran jarak jauh melalui perangkat kecil (ponsel, 

komputer, tablet, dan lain sebagainya) untuk menciptakan suasana belajar yang lebih 

personal, informal, dan kolaboratif. 

Selain untuk menciptakan suasana pembelajaran yang lebih unggul, mobile learning 

juga hadir untuk menyempurnakan pengembangan bahan ajar sehingga mampu 
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menghadirkan suasana baru dan hasil yang lebih maksimal dalam pembelajaran. 

Pemanfaatan mobile learning mampu membuat bahan ajar lebih mudah untuk diakses, tidak 

memakan banyak biaya, dan memiliki kestabilan yang tinggi saat digunakan untuk belajar 

(Surahman, 2019). Pemanfaatan mobile learning melalui penggunaan bahan ajar mampu 

memberikan kebebasan waktu kepada peserta didik sehingga mereka dapat lebih aktif selama 

proses belajar mengajar (Rahardjo, Degeng, & Soepriyanto, 2019). Kehadiran bahan ajar 

dengan basis mobile learning akan menunjang pembelajaran yang mudah diterima oleh 

peserta didik dan memaksimalkan fungsi bahan ajar sebagai media atau alat penyampaian 

materi (Hapsari, 2017).  

Penelitian mengenai bahan ajar dengan basis mobile learning untuk membantu proses 

belajar mengajar telah banyak dilakukan oleh penelitian terdahulu. Seperti penelitian 

Ardiansyah & Nana (2020) yang mengkaji pemanfaatan mobile learning sebagai inovasi 

pengembangan bahan ajar terhadap hasil belajar siswa selama proses belajar di sekolah. 

Hasil yang diperoleh dalam penelitian tersebut menunjukkan apabila bahan ajar dengan basis 

mobile learning memiliki katagori baik yang terbukti mampu meningkatkan hasil belajar dan 

kreativitas peserta didik. 

Penelitian lain yang juga mengkaji mengenai mobile learning sebagai bahan ajar ialah 

penelitian Kuncahyono, Regina, & Suwandayani (2022). Hasil yang diperoleh dari kegiatan 

penelitian tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis mobile learning mendapatkan 

penerimaan yang baik dari peserta didik. Hal ini dikarenakan mobile learning menjadikan 

bahan ajar lebih beragam, menarik, dan mudah digunakan. Kuncahyono, Regina, & 

Suwandayani (2022) secara lebih lanjut juga menyampaikan seberapa penting peran pendidik 

dalam menghadirkan bahan ajar berbasis mobile learning sehingga peserta didik memiliki 

fasilitator secara lebih efektif. 

Namun sayang, tidak semua pendidik menyadari hal ini. Muflikatun, Santoso, & Ismaya 

(2021) menjelaskan apabila masih banyak pendidik yang lebih memilih mengajar dengan cara 

tradisional sehingga menimbulkan banyak problem pembelajaran seperti minat belajar rendah 

sampai kesalahan penggunaan teknologi oleh peserta didik. Senada dengan itu, Titu et al. 

(2023) juga menyampaikan bahwa kegiatan belajar mengajar menjadi kurang optimal karena 

masih banyak pendidik yang tidak melibatkan inovasi teknologi dalam proses pembelajaran. 

Kondisi inilah yang sekarang terjadi pada dunia pendidikan di Desa Sumberagung Kecamatan 

Dander Kabupaten Bojonegoro. Terdapat lebih dari delapan instansi pendidikan di Desa 

Sumberagung yang masih belum dapat memanfaatkan kemajuan teknologi mobile learning 

dalam membantu proses belajar mengajar. 

Banyaknya instansi pendidikan di Desa Sumberagung yang masih belum melibatkan 

inovasi bahan ajar mobile learning menjadi salah satu alasan mengapa pengabdi memilih 

Desa Sumberagung Kecamatan Dander Kabupaten Bojonegoro sebagai mitra pengabdian. 

Instansi pendidikan di Desa Sumberagung sendiri meliputi enam instansi untuk tingkat 

PAUD/KB, enam instansi untuk tingkat TK/RA, enam instansi untuk tingkat SD/MI, dan dua 

instansi untuk tingkat SMP/MTs. Secara lebih lanjut, observasi difokuskan ke instansi 

pendidikan tingkat dasar dan menengah pertama yang memperoleh hasil apabila masih 

banyak pendidik tidak menggunakan inovasi bahan ajar sehingga hasil belajar juga kurang 

maksimal. Oleh karena itu, kegiatan pendampingan guru dalam menyusun bahan ajar 
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berbasis mobile learning dengan menggunakan aplikasi Thunkable sangat tepat untuk 

dilaksanakan di Desa Sumberagung Kecamatan Dander Kabupaten Bojonegoro. 

Pemilihan aplikasi Thunkable dilakukan karena aplikasi ini menghadirkan kemudahan 

bagi penggunanya sehingga sangat tepat untuk diperkenalkan kepada pendidik yang baru 

mulai mempelajari inovasi bahan ajar dengan basis mobile learning. Thunkable sendiri 

merupakan sebuah aplikasi yang mampu dimanfaatkan oleh pendidik sebagai alternatif paling 

mudah untuk membuat bahan ajar mobile learning (Prawira, Nugraha, & Muaripin, 2022). Hal ini 

dikarenakan aplikasi Thunkable menghadirkan sistem drap and drop dengan pemograman 

block sehingga pembuatan bahan ajar berbasis mobile akan lebih mudah untuk dilakukan 

(Mahaputra et al., 2019). Selain memberikan sistem pemograman yang lebih mudah 

dipahami, aplikasi Thunkable juga menyediakan komunitas yang memberikan kemudakan 

penggguna untuk saling membantu dalam proses perancangan bahan ajar berbasis mobile 

(Candratio & Tanamal, 2022). 

Kemudahan pengggunaan aplikasi Thunkable juga telah dibuktikan dalam beberapa 

penelitian terdahulu. Seperti dalam penelitian Rohmatullah & Purwanti (2021) yang 

membahas pemanfaatan aplikasi Thunkable dalam pembangunan bahan ajar sekaligus 

mengkaji lebih jauh mengenai dampak yang mampu diberikan aplikasi Thunkable terhadap 

peningkatan proses belajar mengajar. Rohmatullah & Purwanti (2021) menjelaskan apabila 

Thunkable dapat digunakan secara gratis dengan cara yang mudah tanpa harus memahami 

bahasa pemograman karena pengguna hanya perlu memanfaatkan fitur klik dan geser. 

Walaupun dapat digunakan dengan mudah, penelitian tersebut juga membuktikan bahwa 

bahan ajar yang dirancang dengan aplikasi Thunkable dapat memberikan materi yang sesuai 

dengan karakteristik peserta didik serta mampu meningkatkan minat belajar peserta didik. 

Penelitian yang terbaru hadir dari Sandra, Tanamir, & Afryansih (2022) mengenai 

pemanfaatan aplikasi Thunkable dalam merancang bahan ajar berbasis mobile dengan 

menyertakan hasil uji coba kelayakan yang dilakukan selama proses belajar mengajar. 

Sandra, Tanamir, & Afryansih (2022) menyampaikan penggunaan aplikasi Thunkable hanya 

membutuhkan pengguna untuk melihat, menulis, dan melakukan drag-drops “blocks” sebagai 

tombol perintah tanpa perlu mempelajari bahasa pemrograman yang sulit. Secara lebih lanjut, 

penelitian tersebut memperoleh hasil memuaskan karena bahan ajar mobile yang dibuat 

dengan aplikasi Thunkable terbukti layak digunakan dan memperoleh hasil 97% untuk uji 

penggunaan dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat disimpulkan apabila dibutuhkan 

pendampingan dalam menyusun bahan ajar berbasis mobile learning denggan menggunakan 

aplikasi Thunkable bagi pendidik di Desa Sumberagung. Pendampingan ini sekaligus menjadi 

bentuk kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang layak untuk dilaksanakan sebagai 

wadah untuk meningkatkan keterampilan pendidik dalam menyusun bahan ajar guna 

meningkatkan proses belajar mengajar. 

 

Metode  

Program pendampingan dilaksanakan pada 26 Agustus 2023 pukul 12.00-16.00 WIB 

dengan pendidik dari intansi pendidikan tingkat dasar dan tingkat menengah pertama di Desa 
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Sumberagung Kecamatan Dander Kabupaten Bojonegoro sebagai subjek pengabdian. 

Terdapat delapan pendidik yang terlibat pada program pendampingan ini dengan enam 

pendidik mewakili masing-masing instansi pendidikan di tingkat sekolah dasar dan dua 

pendidikan mewakili masing-masing instansi di tingkat sekolah menengah pertama. Program 

pendampingan dilakukan secara tatap muka di Balai Desa Sumberagung dengan tiga tahapan 

kegiatan yang dikembangkan dari prosedur Moleong dalam Hasanudin et al. (2023). Tiga 

tahapan ini meliputi tahap awal yang diisi dengan materi bahan ajar mobile learning sekaligus 

mengenalkan aplikasi Thukable kepada pendidik, tahap inti yang diawali dengan menunjukkan 

contoh bahan ajar berbasis mobile learning dari aplikasi Thunkable dan dilanjutkan dengan 

praktik bersama pembuatan bahan ajar berbasis mobile, serta tahap akhir di mana pendidik 

mulai menguasai berbagai fitur dalam aplikasi Thukable sehingga para pendidik sudah mulai 

terbiasa memanfaatkan aplikasi Thunkable dalam membuat bahan ajar berbasis mobile. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Kemampuan untuk menghadirkan bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik melalui 

kemajuan teknologi merupakan tantangan tersendiri bagi pendidik. Bukan hanya itu, tuntutan 

untuk terus mencari cara paling sesuai dalam menyampaikan materi guna memudahkan 

peserta didik dalam menangkap informasi membuat pendidik harus mampu menghadirkan 

inovasi dalam kegiatan belajar mengajar. Hal inilah yang coba disampaikan pada tahap awal 

dari program bimbingan yang ditujukan bagi para pendidik dari instansi pendidikan Desa 

Sumberagung Kecamatan Dander Kabupaten Bojonegoro. Penyampaian informasi mengenai 

esensial kehadiran bahan ajar yang inovatif seperti bahan ajar dengan basis mobile learning 

menjadi tahap awal sekaligus pembuka paling tepat untuk menumbuhkan antusiasme 

pendidik  seperti yang ditunjukkan oleh gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Penyampaian informasi mengenai esensial inovasi bahan ajar 

Setelah materi telah disampaikan, tahap awal dilanjut dengan eksplorasi aplikasi 

Thunkable. Pada bagian ini, pemateri yang bertugas akan menunjukkan cara mengakses 

aplikasi Thunkable melalui link https://x.thunkable.com/projects. Secara lebih lanjut, pemateri 

akan menjelaskan bagaimana cara mendaftar di aplikasi Thunkable secara gratis dan 

menjawab beberapa pertanyaan yang muncul ketika pendidik telah berhasil masuk pada 

aplikasi Thunkable. Begitu berhasil mendaftar dan masuk pada aplikasi Thunkable, para 

pengguna akan langsung dihadapkan pada halaman awal aplikasi Thunkable yang sederhana 

dan mudah dipahami sebagaimana yang ditunjukkan oleh gambar 2. 

https://x.thunkable.com/projects
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Gambar 2. Halaman awal Thunkable 

Selesai dengan tahap awal, kegiatan pendampingan dilanjutkan dengan tahap inti yang 

diawali dengan menunjukkan contoh rancangan bahan ajar berbasis mobile dengan 

menggunakan aplikasi Thunkable. Tahap ini bertujuan memberikan dorongan pada pendidik 

sehingga muncul minat dan semangat untuk dapat membangun bahan ajar berbasis mobile 

yang serupa melalui aplikasi Thunkable. Bahan ajar berbasis mobile yang dijadikan contoh 

ialah bahan ajar untuk mengarahkan siswa menguasai keterampilan membaca permulaan. 

Bahan ajar berbasis mobile ini berhasil dirancang melalui aplikasi Thunkable dengan hasil 

akhir memuaskan baik dari segi tampilan maupun materi. Adapun tampilan dan materi bahan 

ajar yang ditunjukkan kepada pendidik sebagai contoh bahan ajar berbasis mobile melalui 

aplikasi Thunkable terdapat pada gambar 3 dan gambar 4. 

 

 

Gambar 3. Tampilan awal bahan ajar yang dibuat menggunakan Thunkable 
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Gambar 4. Tampilan materi bahan ajar yang dibuat menggunakan Thunkable 

Kegiatan inti secara lebih lanjut dilaksanakan dengan memulai praktik bersama yang 

didampingi oleh pengapdi. Setelah melihat contoh hasil bahan ajar berbasis mobile yang 

berhasil dirancang dengan menggunakan aplikasi Thunkable, pendidik jadi lebih bersemangat 

untuk memulai praktik langsung guna menghasilkan bahan ajar yang diinginkan. Kegiatan 

praktik diawali dengan penjelasan mengenai berbagai fitur yang tersedia pada aplikasi 

Thunkable. Pendidik yang mulai memahami bagaimana cara menggunakan berbagai fitur 

aplikasi Thunkable akan diarahkan untuk langsung membuat bahan ajar berbasis mobile. 

Tahap ini berlangsung secara maksimal karena pendidik dapat mengikuti penjelasan dengan 

baik dan melakukan praktik seperti yang diarahkan oleh pengabdi. Kegiatan praktik bersama 

dalam membuat bahan ajar berbasis mobile melalui aplikasi Thunkable dapat dilihat pada 

gambar 5. 

 

 

Gambar 5. Kegiatan praktik bersama pendidik dari instansi pendidikan Desa Sumberagung 

Kecamatan Dander Kabupaten Bojonegoro 

Setelah menyelesaikan kegiatan praktik, program bimbingan akan dilanjutkan dengan 

tahap akhir di mana pengabdi memastikan setiap pendidik mampu menguasai cara 

merancang bahan ajar berbasis mobile melalui aplikasi Thunkable. Pada tahap ini, praktik 

tidak lagi dilakukan bersama melainkan dilakukan secara bergiliran dari pendidik satu ke 

pendidik yang lain. Tahap ini dapat dikatakan sebagai tahap uji coba terhadap keterampilan 

pendidik setelah melalui tahap awal dan inti dari program pendampingan pembuatan bahan 

ajar berbasis mobile melalui aplikasi Thunkable. Hasil yang diperoleh pada tahap ini sangat 

memuaskan karena setiap pendidik terbukti dapat mengaplikasikan Thunkable dengan baik 

dan dapat merancang bahan ajar sederhana berbasis mobile. Proses uji kemampuan pendidik 

pada tahap akhir ini dapat dilihat pada gambar 6 dan gambar 7. 

 

 

Gambar 6. Tahap akhir untuk memastikan setiap pendidik telah menguasai aplikasi Thunkable 
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Gambar 7. Tahap akhir untuk memastikan setiap pendidik telah menguasai aplikasi Thunkable 

Sebelum mengetahui atau mengenal aplikasi Thunkable, para pendidik berpendapat 

apabila merancang bahan ajar berbasis mobile dengan memanfaatkan kemajuan teknologi 

adalah hal yang rumit, sulit, dan membutuhkan waktu panjang. Akan tetapi, setelah menerima 

informasi mengenai aplikasi Thunkable dan mengetahui cara memanfaatkan berbagai fitur 

dalam aplikasi, para pendidik mulai memiliki tanggapan yang berbeda pada proses 

perancangan bahan ajar berbasis mobile. Di sisi lain, para pendidik yang terlibat dalam 

program pendampingan juga memberikan respons yang positif terhadap seluruh kegiatan. Hal 

ini ditunjukkan oleh kesan dan pesan yang diberikan oleh pendidik setelah kegiatan berakhir 

seperti yang ada pada gambar 8. 

 

 

Gambar 8. Pesan dan kesan pendidik terhadap progam pendampingan 

Hasil dari program pendampingan ini juga didukung oleh beberapa penelitian terdahulu. 

Salah satu penelitian yang memberikan hasil memuaskan ialah penelitian Widjaja et al. (2022) 

yang menjelaskan apabila aplikasi Thunkable dapat memberikan kemudahan baik dari segi 

visual, interaktif, ataupun kolaboratif bagi para pemula untuk mempelajari algoritma 

pemograman dalam membangun bahan ajar berbasis mobile. Selain itu, ada juga penelitian 

Ashari & Mustopa (2019) yang menunjukkan aplikasi Thunkable sebagai aplikasi paling tepat 

untuk mengembangkan bahan ajar berbasis mobile karena pengguna dapat memanfaatkan 

fitur-fitur dalam aplikasi Thunkable secara maksimal dengan mudah. 

 

Kesimpulan 

Program pendampingan guru di Desa Sumberagung Kecamatan Dander Kabupaten 

Bojonegoro dalam menyusun bahan ajar berbasis mobile learning denggan menggunakan 

aplikasi Thunkable memberikan dampak yang positif pada peningkatan kemampuan pendidik 

dalam merancang bahan ajar yang inovatif. Seluruh pendidik yang menjadi mitra dalam 
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program pendampingan juga mampu mengikuti setiap tahap dan kegiatan dengan baik mulai 

dari tahap awal, tahap inti, serta tahap akhir. Seluruh kegiatan yang telah dilaksanakan 

memperoleh hasil yang memuaskan meliputi 1) pendidik dari instansi pendidikan di Desa 

Sumberagung Kecamatan Dander Kabupaten Bojonegoro mampu menggunakan aplikasi 

Thunkable dan 2) pendidik dari instansi pendidikan di Desa Sumberagung Kecamatan Dander 

Kabupaten Bojonegoro dapat merancang bahan ajar sederhana berbasis mobile melalui 

aplikasi Thunkable.  

 

Ucapan Terima Kasih 

Terima kasih disampaikan kepada guru-guru yang ada di Desa Sumberagung 

Kecamatan Dander Kabupaten Bojonegoro, Jawa Timur Indonesia. 
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