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I. LATARBELAKANG, RUMUSANMASALAHDAN TUJUAN 

 LatarBelakang 

Sekolah Menengah Pertama Muhammadiyah 4 Jakarta yaitu sekolah milik 

persyarikatan Muhammadiyah yang berada dibawah lingkungan pimpinan cabang 

Muhammadiyah Kramat jati Jakarta timur. Sekolah ini mengacu pada 2 kurikulum yakni 

nasional dan kurikulum Muhammadiyah (Al-Islam kemuhammadiyahan dan bahasa Arab). 

SMP Muhammadiyah 4 Jakarta ini membekali peserta didiknya agar mampu berkompetisi 

baik di tingkat regional maupun tingkat nasional. Moto dari sekolah ini adalah “Sekolah 

Berbudaya Mutu”. SMP Muhammadiyah 4 Jakarta siap membina peserta didik agar 

menjadi generasi Islam beriman dan mampu berprestasi disegala bidang. Keunggulan SMP 

Muhammadiyah 4 Jakarta menitik beratkan pada: 

1. PendidikanKeagamaanyangaplikatif. 

2. Akademikyangkompetitif 

Denganpelaksanaanprogramsebagaiberikut: 

1. Literasidanpembiasaanpagi 

2. ProgramTahfizdQur’an 

3. Pembelajaranyangmenyenangkan 

4. KegiatanEkstrakurikuleryangbervariasi 

Dalam pemenuhan Visi dan Misi tersebut tim PengMas Uhamka tertarik untuk berkiprah 

membantu guru dalam pengajaran untuk siswa yaitu memberikan pelatihan guru-guru 

untuk membuat bahan ajar yang menarik siswa sehingga mampu memotivasi anak didik, 

untuk lebih kreatif dan inovatif dalam pengajaran. (1) 

Penggunaan beberapa aplikasi pada pembelajaran sangat membantu guru dalam 

proses pembelajaran. Guru harus terbiasa mengajar dengan memanfaatkan media aplikasi 

yang harus dikemas dengan efektif, mudah diakses, dan dipahami oleh siswa. 

Pemilihanmediapembelajaran 

yangtepattentunyabermanfaatuntukkeberhasilanpembelajaran,halini tentunya dapat 

meningkatkan kemampuan psikomotorik siswa dengan baik. (2) 



 

 

 
 

Gambar1.KegiatanSMPMuhammadiyah4JakartaTimur 

 
 RumusanMasalah 

Melihat kondisi diatas maka ada beberapa persoalan yang harus diselesaikan oleh 

mitra untuk pemenuhan pembelajaran yang menarik agar siswa lebih kreatif dalam 

memahami isi materi pembelajaran. Dalam pemenuhannya guru dituntut mampu 

merancang dan mendesain pembelajaran dengan metode yang ringan dan efektif yaitu 

dengan memanfaatkan perangkat atau media aplikasi yang tepat dan sesuai dengan materi 

yang diajarkan. 

Mata pelajaran yang biasanya memerlukan pengambaran visual antara lain 

Matematika, IPA (Fisika, Biologi, Kimia), Kesenian menggambar visual tentang objek 

sasaran, IPS (menggambarkan situasi sejarah atau kondisi lokasi), dan sebagainya yang 

mana mata pelajaran tersebut perlu kita gambarkan penempatan visual alatnya. (3) Guru 

Harus mampu memilih dan membatasi sejauh mana cakupan materinya. Untuk itu perlu 

diadakan pendampingan dalam pembuatan media pembelajaran sebagai contoh 

pendampingan kali ini adalah Bagaimana cara Membuat Desain 3D dengan menggunakan 

aplikasiTinker-cadyaituberlatihmenggambardiworkplanekertaskerjacomputer 



 

sehinggaakantercapaitampilanmateriyangmenarik.(4) 
 
 

 Tujuan 

Tujuan dari penelitian skema pengabdian masyarakat di lokasi SMPMuhammadiyah 

4 Jakarta Timur ini adalah Untuk membantu guru dalam hal membuat materi 

pembelajaran yang menarik sehingga siswa lebih rajin dalam mengikuti pembelajaran 

jugamengetahui pengaruh mediapembelajaranwebsiteTinkercad terhadap kemampuan 

psikomotorik siswa(2).Pemilihan dan penetapan populasi dalam kegiatan Pengabdian dan 

Pemberdayaan masyarakat ini yaitu guru guru di Sekolah Menengah 

PertamaMuhammadiyah4Jakarta.mempertimbangkanrasionalstrategisdalamkaitannya 

dengan upaya peningkatan pengajaran yang efisien dan efektif. Jadi dalam merancang 

pembelajaran dari semester kesemester berikutnya akan ada pembaharuan materi 

pembelajaran. 

Targetdanindikatorcapaiankegiatanpengabdianmasyarakatiniadalah 

1) IKU 5 yang merupakan hasil kerja dosen yang diakui atau dimanfaatkan oleh 

masyarakat 

2) IKU 2 yaitu mahasiswa mendapatkan pengalaman belajar di luar kampus. Kegiatan ini 

diharapkandapatmencapaiIndikatorKinerjaTambahanIKU2yaitujumlahmahasiswa 

melakukan proyek di luar kampus dengan mempelajari aplikasi kodingan dan 

penerapannya dalam masyarakat dalam mata kuliah MBKM. 

Kegiatan ini juga untuk dosen dapat mencapai Indikator Kinerja Tambahan IKU 5 yaitu 

jumlah publikasi dosen di jurnal nasional terindeks SINTA dan jumlah karya dosen yang 

diadopsi oleh masyarakat (mitra desa binaan). Selain kedua IKU tersebut kegiatan 

Pengabdian kepada Masyarakat ini juga dapat menambah pengalaman dosen untuk dapat 

berkontribusi di luar kampus. 

 
II. TEMUANSEMENTARADANPERANMITRA 

Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa guru, dari hasil survey diperoleh 

data bahwa masih banyak guru-guru yang mempunyai permasalahan dalam desain 

pembelajaran khususnya dalam membuat mediapembelajaran yang menarik. Hal ini 

dikarenakanpengetahuandankemampuanguru-gurudalammendesainpembelajaran 



 

melalui satu aplikasi digital masih sangat minim, kebanyakan juga dalam merancang 

pembelajaran dari semester ke semester berikutnya selalu menggunakan media 

pembelajaranyangsamasepertisebelumnyatidakadaperubahanyangmenarik,dalamhal ini 

menandai bahwa : 

1. Gurugurutidakpernahberinovasi. 

2. Guruengganmembuatperubahaankarenakurangnyamotivasi. 

3. Kurangnya pengetahuan tentang bagaimana mereka memilih dan menyesuaikan 

media dengan komponen lainnya. 

Padatabeldibawahinidapatdiringkaskanbeberapajenispermasalahanmitrayangberhubungan 

dengan tujuan dari kegiatan pengmas ini : 

Tabel1.PermasalahanPrioritas Mitra 
 

Jenis Masalah Justifikasi 

Kurangnya pengetahuan guru mengenai 
aplikasi digital yang sangat 
menarikuntukdipelajaridanditampilkansa
at 
pembelajaranberlangsung 

Belum adanya pelatihan yang 
menawarkan kepada sekolah (guru) 
pembelajaranyangbertemakan 
penggunaanaplikasidigital. 

Kurangnyamotivasigurudalammembuat 
materi pembelajaran yang baru yang 
bersifat mampu mengundang emosi anak 
untukinginmenguasaimateri 
pembelajaran. 

Belum adanya pihak yang bersedia 
memotivasi guru dalam hal 
pembuatanmateripembelajaranyang 
bersifat digital 

 
Pengabdian Masyarakat dalam hibah risetmu kali ini permasalahan prioritas yang 

akan tim kerjakan sesuai dengan latar belakang tim dan hubungnnya target IKU 

pencapaian yaitu : 

1. Memberikan pendampingan untuk menjelaskan secara teori dan praktek bagaimana 

menggunakan teknologi aplikasi tinkercad dalam mengambarkan permasalahan 

pada materi pembelajaran. 

2. Memberikan motivasi terhadap guru dengan menggambarkan situasi pembelajaran 

sekarang yang sudah berbasis tampilan digital. 

3. Tim akan mencetak buku panduan penggunaan aplikasi Tinker-cad dan akan 

membagikan kepada peserta sebagai panduan pengerjaan. 

4. Timakanmemberikanaksesinternetsaatpelatihanyangbebasagarguru-gurutidak 



 

terkendaladalammendownloadaplikasigratistinker-cad. 

AdapunPartisipasiguru-gurupesertapengmassebagaimitraadalahsebagaiberikut: 

1. Kepala sekolah dibantu guru-guru pada pertemuan silaturrahmi bersikap ramah dan 

memberikaninformasidatayangvaliddalampemenuhanpersyaratanpengmasyang tim 

butuhkan di lapangan. 

2. Dalam pelaksanaan pengmas guru membuat suasana pengmas menarik dengan 

memberikan beberapa pertanyaan dan masukan untuk menambah informasi 

pengetahuan seputar pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Tinkercad 3D. 

3. Merespondenganantusiaspadasaatdipaparkanmateri. 
 

 

 

Gambar2.Kunjunganpertamatimpengmaskelokasimitra 



 

 MediaAplikasiTinkercad3D 

Tinkercad merupakan sebuah platform yang merupakan web penyedia sarana bagi 

kitauntukbelajar secara onlineterkaitdesain3D,rangkaian elektronika dancodeblock(5). 

Tinkercad merupakan webbesutan dari Autodesk yang sudah cukup terkenal. Webini bisa 

dikatakan mirip dengan web belajar online lainnya, seperti Google Classroom, Edmodo, 

Schoology, dan web penyedia layanan pembelajaran online lainnya (6) Pada web ini, 

terdapat fitur Educator untuk guru, dan student untuk siswa. Hanya saja Tinkercad sendiri 

lebih dikhususkan untuk pembelajaran di bidang desain 3D, elektronika, dan codeblock. 

Pada tinkercad juga terdapat fitur class dimana kita bisa membuat sebuah kelas untuk 

melakukan pembelajaran antara guru dan siswanya. 

FilturClass 
 

(a) (b) 

Gambar3:(a)TampilanNew Class(b)TampilanClass 

Pada fitur class, kita dapat membuat kelas dengan mengisi grade dan materi yang 

sesuai. Setelah itu kita dapat memasukan siswa dengan cara Add Studentsdan melakukan 

pembelajarana seperti kelas online pada umumnya. 

 Gambar4. 

FiturTeach 



 

Terdapat beberapa tutorial untuk menjadi pengajar di menu Teach. Selain itu, kita 

dapat juga menghubungkan akun Google Classroom kita dengan platform tinkercad. 

 
 Design3D,Circuits, dan Codeblocks 

Jika pada platform belajar online lainnya hanya dapat digunakan untuk diskusi, 

pengumpulantugas,ataupuntest, berbedadengantinkercad.Tinkercadmemilikifituryang 

tidak dimiliki platform belajar online lainnya seperti pembuatan dan simulasi desain 3D, 

rangkaian elektronik, dan codeblock yang bisa kita temukan di bagian dashboard. 

 

Gambar5.3D Designs 

Pada fitur desain 3D, kita bisa membuat desain menggunakan tool yang disediakan 

diplatformini.Fituryangdisediakanpunsangatmiripdengansoftware-softwareAutodesk 

seperti AutoCad ataupun Inventor. Kita juga bisa import desain yang dibuat untuk 

dimasukan ke halaman kerja kita. Hasil dari desain 3D ini bisa kita export dan bisa kita 

publikasikan di Gallery tinkercad. (7) 



 

 

 

Gambar6.Circuit 

Untuk fitur Circuit, kitabisamembuat rangkaian elektronik dan melakukan simulasi 

rangkaiannya juga (8). Tidak hanya komponen elektronika dasar, pada tinkercad juga 

menyedikan board-board mikrokontroler seperti Arduino beserta sensor-sensornya. Kita 

juga bisa memasukan program secara online ke board mikrokontroler entah melalui 

program blok, maupun program C seperti biasanya. 

 

Gambar7.Codeblocks 

Pada fitur Codeblocks, kita bisa membuat program blok untuk berbagai hal 

seperti membuat objek, menggerakan objek, dan lainnya. Kita juga bisa membuat 

animasisederhanamenggunakanfiturini(9).Terdapatbanyaktemplateyang 



 

disediakanuntukkitagunakanuntukbelajarpemrogramanblock. 
 

 
Gambar8.Gallery 

Selain membuat project, kita bisa juga mempublikasikan project yang kita buat 

sehingga bisa dilihat oleh pengguna tinkercad lain. Terdapat banyak tutorial juga yang 

dipublikasikan orang-orang sehingga kita bisa mempelajarinya. Beberapa media yang dapat 

digunakan dalam solusi pemilihan media pembelajaran antara lain : (10) 

1. Audio. 

Mediaini sering digunakan untukmateri-materi yang mengarah kelistening.Contohnya 

cassets, CDS. 

2. Non-Projected. 

Media yang penggunaannya tidak dengan diproyeksikan. Contohnya objek nyata, 

gambar. Media ini dapat digunakan untuk menampilkan materi secara singkat misalnya 

lewat posteryang dipasang di dinding-dinding. 

3. Projectvisual. 

Media ini harus diproyeksikan dalam penggunaannya. Contohnya yaitu OHP, slide, dan 

film. Media ini mungkin sebagai media modern yang sering digunakan dalam 

pembelajaran. Hampir semua materi dapat menggunakan media ini 

4. Videodanfilm. 

Media ini tergolong media yang modern yang pengunaannya harus didukung oleh 

teknologidanjugamungkinmemerlukankoneksi.Contohnyayaituvideo,Film,OHP, 



 

youtube,CDSdan DVD. 

5. Multimediakits. 

Media ini tergolong simple dan banyak digunakan oleh para guru. Contohnya slide, 

sound. 

6. Electronicdistributionsystem. 

Media ini mungkin jarang digunakan di dalam kelas. Media ini lebih mengarah pada 

kegiatandiluarkelas.Penggunaannyamisalgurumemberitugasuntukmeresume berita 

yang di dapat elektronik .Contohnya radio dan televise 

7. Gamesandsimulation. 

Dengan menggunakan games atau simulasi, pembelajaran bisa menjadi lebih menarik 

dan asyik. 

 PROSESKEGIATAN 

Proses kegiatan yang digunakan dalam Pengabdian masyarakat risetmu pada bulan 

pertama kali ini merupakan kombinasi beberapa metode, antara lain : 

1) MemberikanPretest 

Tujuan dari pemberian pretest atau test singkat adalah ingin mengetahui sejauh 

mana pemahaman peserta pelatihan agar nanti pada saat dilakukan pelatihan 

pembuatan video peserta tidak terkendala dari kekurang tahuan mereka. 

Dari hasil pretest ini kita akan saring pertanyaan yang utama yang harus dikuasai 

jawabannya oleh peserta, Alhamdulillah hasil pretest ini menunjukkan bahwa 80 % 

pengetahuan guru-guru SMP Muhammadiyah 4 Jakarta Timur ini sudah cukup 

memuaskan. Adapun soal pretestnya : 

SOALPRE-TEST 

1. Berikut inimerupakanmedia yangdapatdigunakandalamprosespembelajarankecuali 

a. Komputer c. RuangKelas 

b. AlatPeraga d.Film 

2. Mediapembelajaran memilikiperansebagai… 

a. Memperjelaspenyajianpesanpembelajaranagartidakterlalubersifatverbal 

b. Mempersulit siswauntukmemahamipelajaran 

c. Memberikanstimulusdanrangsangankepadapesertauntukbelajarsecarapasif 

d. Menjadikanpengalamansiswadarikonkretmenjadiabstrak 



 

3. Secaraumummediapembelajarandikelompokkanmenjaditiga, kecuali… 

a. Mediavisual c.Mediaaudio–visual 

b. Mediaaudio d. Mediacetak 

 

4. Contohmediapembelajaranyangtermasukkedalamkelompokmediaaudio –visual 

adalah… 

a. Film, musik,danvideotutorial 

b. Videotutorial,filmdanprogramedukasiTV 

c. Peta,film, danalatperaga 

d. Peta,filmdanprogramedukasiTV 

5. Pergeseranparadigmapembelajaranyangawalnyapembelajarantradisional(tatapmuka) 

menjadi pembelajaran online (daring) bagaimana cara mengemas materi pembelajaran 

agar anak tertarik untuk belajar : 

a. Membuat materipembelajarandengan memilih aplikasiyang tepat untuk bahan yang 

diajar sesuai tema materi pembelajaran. 

b. Memilih aplikasi yang ringanagar anak tidak sulit mengikutiisimateri 

pembelajaran. 

c. Mengirimkankepadaanak judultema materiuntukanak mencarisendiriisimateri yang 
dibahas. 

d. Membuat catatantangan mengenai materipembelajaran hariitu untuk dikirimke 

anak didik. 

 

6. Adabeberapa jenisaplikasivirtualclassyang baikdilakukandalampembelajarandi 

rumah saja antara lain, kecuali : 

a. GoogleClassroom c.Edmodo 

b. SEVIMAEdLink d.gameonline 

7. Pembuatanvideodalampembelajaransangat membantusiswauntukmemahamiisidari 

materi, jenis-jenis aplikasi pembelajaran menggunakan video adalah… 

a. Camtasia c.Videoeditordanvideomaker 

b. Kinemaster d.Semua Benar 

8. ApayangdimaksuddenganPCB(PrintedCircuitBoard)dalamelektronika? 

a. Papantempatmenempelkankomponenelektronikdenganjalurkonduktiftercetak 

 

b. Perangkatuntukmengukurarusdantegangan 

c. Perangkat lunakuntukmerancangrangkaianelektronika 

d. Jeniskomponenpasifyang menyimpanmuatan 

 

9. Peralatanyangdigunakandalampembuatanvideoruangguruantaralain 

a. Materipembelajaran c.GreenScreendangambarBackground 

b. KameradanTripod d.peralatana,b,csemua digunakan 

 

10. ApayangdimaksuddenganTinkercad?? 
a. AlatuntukDesaingrafis 
b. Platformuntukpemodelan3Ddansimulasirangkaianelektronik 



 

c. PerangkatLunakuntukpengeditan video 
d. PlatformuntukPemogramanaplikasimobile 

11. FiturutamaapayangdisediakanolehTinkercaduntukpengguna?? 
a. Pengeditanfotodanvideo 
b. Desaininteriorrumah 
c. Pemodelan3D,simulasirangkaianelektronikdankode blok 
d. Desainwebdanaplikasimobile 

12. Dalamtinkercad,apafungsidariBreadboarddalamsimulasirangkaianelektronik? 
a. Menghubungkankomputerdengankomponenelektronik 
b.  Memfasilitasi pengujian dan penghubungan komponen elektronik tanpa perlu 

soldering 
c. Menyimpandanmengelolakodeprogram 
d. Menggantifungsiresistordankapasitor 

 
13.  Apa keuntungan menggunakan Tinkercad untuk pemula dalam bidang 

elektronika?? 
a. Biayalisensiyangmahal 
b. Tersediagratisdanmudahdigunakandenganantarmukayang intuitif 
c. Membutuhkanperangkatkeraskhususuntukmenjalankan simulasi 
d. Hanyamendukungpemodelan3D,tidakmendukungsimulasielektronik 

14. Apafungsikapasitordalamrangkaianelektronika? 
a. Menyimpandanmelepaskanenergilistrik 
b. Mengubaharussearahmenjadiarusbolak balik 
c. Memperkuatsinyallistrik 
d. Mengalirkanarushanyadalamsatuarah 

 
15. Garisputus-putusdalamskemarangkaianelektronikabiasanyadigunakanuntuk 

menunjukkan? 
a. Garispenghubungyangtidakterhubungsecarafisik 
b. Aliranaruslistrik 
c. JalurGround 
d. Bagianyangtidakterlihat. 

Hasil jawaban peserta saat pelaksanaan bernilai standart saja belum memuaskan 

dikarenakan ada kemungkinan istilah-istilah dan beberapa pengertian dari elektro kurang 

difahami di masyarakat, juga istilah-istilah dalam tinkercad sehingga untuk pemahaman 

lebih lanjut perlu pendampingan yang serius untuk mencapai trget sasaran yaitu dalam 

persaingan di era industry 4.0. terlihat pada perolehan nilai sebagai berikut, 

Nilain1
n 

15 

 

 

 

n 

657070608080757065908570757085
74 

15 



 

 
Nilai tersebut termasuk nilai yang cukup 74 = B, pencapaian nilai ini sudah baik 

tetapiditingkatkantingkatpemahamantentang aplikasimediapembelajarandigitalseperti 

tinkercad dan dunia elektronika. Hasil pretest ini dapat digambarkan dalam bentuk 

diagram batang berikut : 

Gambar9.NilaiRata-ratahasilPretestPeserta 
 

 

 
2) PenyampaianTeoriMateriTinkercad 

Metode ini dipilih untuk menyampaikan teori dan konsep-konsep yang sangat 

prinsip dan penting untuk dimengerti serta dikuasai oleh peserta pelatihan. Metode ini 

dipilihdenganpertimbanganbahwametodeini yangakandikombinasikandengangambar, dan 

penjelasan singkat dan tepat sehingga mudah dimengerti oleh peserta pelatihan. 
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Gambar10:PelatihanmateriTinkercad3Ddibulanpertama 



 

 

 
 

 

Gambar11:Penyerahanplakatucapanterimakasih danditutuppotobersama. 



 

3) SlideMateriTinkercad 
 

 

 



 

 

 
 



 

 

 

Gambar12:SlidepemaparanmateriTinkercad 3D 
 
 
 

4) ContohhasilyangsudahdibuatolehgurudalambentukfileSTL 
 

Contohdesain3Dgantungankunci.stl danstl(1).STL 

 



 

 

 

Gambar13 :Gambarkreasiguru saatpembelajaran 

 
III. RENCANA KEDEPAN 

Dalam menjawab sedikit permasalahan di sekolah ini, tim pengmas Alhamdulillah 

diberi kesempatan untuk menyalurkan bantuan dari Muhammadiyah dalam mediakegiatan 

Risetmu skema pengabdian masyarakat. Tim Pengmas merencanakan penerapan kedepan 

akan melatih siswa-siswa di smp ini dengan merancang robot mobile. Menurut kami hal ini 

penting berhubungan dengan era teknologi digital 4.0 di dunia sudah sangat berkembang, 

karena itu memperkenalkan teknologi robot urgen dalam pendidikan putra putri bangsa. 

Untuk pelatihan pemakaian aplikasi tinkercad untuk guru-guru SMP 

Muhammadiyah 4 Jakarta Timur, target penyelesaiannya direncanakan sudah selesai pada 

batch ini dan akan diadakan evaluasi di pertemuan berikutnyasebelum laporan akhirpada 

bulan Agustus 2025. Sasaran selanjutnya pada siswa siswi SMP Muhammadiyah 4 dengan 

mempertimbangkan semangat anak muda dalam menghadapi perkembangan teknologi 

digital. 



 

Pelatihan pengmas penggunaan aplikasi Tinkercad pada guru-guru sudah berhasil 

yaitu guru-guru mempunyai kemampuan dalam mendesain gambar 3D dan mulai 

menggunakannya dalam membuat materi pembelajaran. 

 
IV. DAFTARLUARANWAJIB DAN TAMBAHAN 

Luaranyangdicapai. 

Targetluaranyangsudah dicapai dalam pelaksanaanpengmasPemilihanDesain 3D 

menggunakan aplikasi Tinkercad ini adalah peningkatan wawasan pengetahuan guru 

tentang aplikasi yang menarik untuk membuat tampilan pembelajaran menarik sehingga 

siswa tertarik untuk mempelajari materi yang disajikan. adapun tabel target luarannya 

dapat dilihat pada tabel 2 berikut : 

Tabel2.Luaranyang dicapai 
 

No Jenis Luaran Link Capaian 

LuaranWajib 

1 Pubikasi artikel pada jurnal 
pengmas Sinta 4 

  

2 Publikasi pada media masa cetak/ 
online 

https://www.serambiupdate.com/202

5/06/bantu-kembangkan-metode-

pembelajaran-di.html  

 

Publish 

3 Video pelaksanaan kegiatan 
pengmas Tinker-Cad 

https://www.youtube.com/watch?v=x

-sVCJatJ4U  

 

4 
Videokegiatanyangdiuploaddi 
youtube lembaga. 

https://youtu.be/x-sVCJatJ4U Tercapai 

LuaranTambahan 

1 Haki Cipta Modul Pelatihan 
Aplikasi Tinkercad 

https://drive.google.com/file/d/1YIrjr
i5SZ3qb4xKB0vnV3bN-

kRiWHf_A/view?usp=sharing  

 
Terbit 

2 Evaluasi Akhir penguasaan materi 
Tinker cad 

https://drive.google.com/file

/d/1M-

zlhQQp8rzYJTpGP_8L49h9_cF

DNmzk/view?usp=sharing  

 

Terlaksana 

 

 

 

 

 

https://www.serambiupdate.com/2025/06/bantu-kembangkan-metode-pembelajaran-di.html
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https://www.youtube.com/watch?v=x-sVCJatJ4U
https://youtu.be/x-sVCJatJ4U
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V. KENDALA 

Pelaksanaan pengabdian masyarakat yang sudah dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 4 

Jakarta Timur ini tidak mengalami kendala yang berarti, dikarenakan pendidikan disiplin ilmu 

di sekolah ini sangat dijunjung tinggi oleh peserta guru. Ada sedikit factor yang menghambat 

dari sisi pemakaian aplikasiTinkercad, karena aplikasiinitergolongbarudikenaloleh guru-guru 

disini, sehingga secara teori harus dipahami terlebih dahulu mengenai perintah dan fungsi 

dari beberapa nafigasi dari desain 3D Tinkercad. Disamping juga factor yang menghambat 

lainnya adalah Membangun motivasi guru-guru untuk aktif mendesain materi pembelajaran 

termasuk sulit karena akan mengubah tren tampilan materi pembelajaran yang terbaik, walau 

demikian guru-guru disini tetap semangat mengikuti pelatihansehingga apapun hasil yang 

akan dicapai akan dirasakan suatu saat berguna dengan penambahan ilmu untuk kemajuan 

pembelajaran. 
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VII. ANGGARANTERPAKAI 
 

Komponen Item Satuan Volume Harga Total 

1.UpahdanJasa 

HRpelaksana PanitiaPemateri OK 2 300.000 600.000 

Asistenpelaksana 
kegiatan 

3Orangmahasiswa OJ 3 200.000 600.000 

HRPembantu 
Teknisi 

Teknisiaplikasi OJ 1 200.000 200.000 

TotalUpahdanJasa= Rp.1.400.000,- 

2.TeknologidanInovasi 

PeralatanPenelitian KuotaInternet Paket 15 50.000 750.000 

PeralatanPenelitian Kertasprint Rim 1 59.000 59.000 
PeralatanPenelitian CetakSpanduk buah 1 123.200 123.200 

PeralatanPenelitian Cetakmodulpanduan 
aplikasi tinkercad 

    

PeralatanPenelitian PembuatanModul 
BerISBN 

    

PeralatanPenelitian Printcetaklaporan 
pengmas 

    

PeralatanPenelitian CetakPlakat Buah 1 300.000 300.000 

TotalTeknologiInovasi= Rp.1.232.200 

3.BiayaPelatihan 

PenunjangPenelitian Kudapan rapat 
perancangandan 
pencarianliteratur 

OK 3 21.000 60.000 

PenunjangPenelitian Konsumsirapatkedua 
pembuatan buku 
modulpelatihan 
Tinkercad 

OK 5 35.000  
175.000 

PenunjangPenelitian Konsumsi Rapat 
Pembuatan luaran 
pengmas 

    

 
PenunjangPenelitian Konsumsipelaksanaan 

kegiatanpelatihan 
bulan pertama 

OK 20 35.000 700.000 

Penunjangpenelitian Kudapanpelaksanaan 
kegiatan pelatihan 
bulan pertama 

OK 20 15.000 295.000 

Penunjangpenelitian Konsumsipelaksanaan 
evaluasi bulan kedua 

    

Penunjangpenelitian Kudapanpelaksanaan 
evaluasi bulan kedua 

    



 

Penunjangpenelitian Kudapanpembuatan 
luaran revisi video 
pelaksanaanpengmas 

OK 3 21.000 64.500 

TotalBiayaPelatihan= Rp.1.294.500,- 

4.Perjalanan 
BiayaPerjalanan Perjalanan tim ke 

lokasimitradalam 
rangka survey 
permasalahanmitra 

OH 3 150.000 450.000 

BiayaPerjalanan Perjalanan bulan 
pertamatimkelokasi 
mitra dalam rangka 
pelaksanaanpengmas 

OH 6 150.000 900.000 

BiayaPerjalanan Perjalananbulankedua 
tim ke lokasi mitra 
dalam rangka evaluasi 
hasilpengmas 

    

TotalBiayaPerjalanan= Rp.1.350.000,- 

5.BiayaLainnya 
Biaya publikasi 
artikeldijurnalsinta 

PublikasiJurnalSinta     

Publikasidi media 
massa 

Pembayaranpublikasi 
mediamasakoran 

    

BiayaSeminar SeminarPengmas     

BiayaPembuatan Pembuatanluaran 
HAKI Cipta video 

    

TotalBiayaLainnya= Rp.,- 

TotalPengeluaranMonev= Rp.5.276.700,- 



 

VII.LAMPIRAN 

Lampiran1. Link Video Pengmas diunggah ke youtube fakultas 

https://youtu.be/x-sVCJatJ4U 

 

https://youtu.be/x-sVCJatJ4U


 

Lampiran2.DaftarHadirPelaksanaanbulanpertama 
 



 

Lampiran3. Link Media massa online  

https://www.serambiupdate.com/2025/06/bantu-kembangkan-metode-pembelajaran-di.html 
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Lampiran4. Link Luaran HAKI Cipta 

https://drive.google.com/file/d/1YIrjri5SZ3qb4xKB0vnV3bN-kRiWHf_A/view?usp=sharing 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1YIrjri5SZ3qb4xKB0vnV3bN-kRiWHf_A/view?usp=sharing


 

Lampiran 5 : hasil akhir evaluasi  materi  Tinker-cad terhadap peserta 

https://drive.google.com/file/d/1M-

zlhQQp8rzYJTpGP_8L49h9_cFDNmzk/view?usp=sharing  
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