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Abstrak 

 

Era digital membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan, termasuk pembelajaran Sains di tingkat Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). Namun, pembelajaran Sains di tingkat SMP masih menghadapi beberapa tantangan seperti kurangnya variasi 

media pembelajaran, rendahnya minat belajar Sains, dan keterbatasan kemampuan siswa dalam memahami konsep Sains. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, Laboratorium Fisika Universitas Trisakti mengadakan kegiatan Pengabdian kepada 

Masyarakat (PkM) dengan menggandeng mitra MGMP IPA Kota Tangerang. Kegiatan pengabdian dilakukan dalam bentuk 

pelatihan kepada guru-guru IPA dengan materi pelatihan peningkatan kemampuan memori otak dan pelatihan digitalisasi 

pembelajaran Sains dengan media interaktif ThingLink. Guru seringkali dihadapkan dengan berbagai tantangan dalam mengajar, 

termasuk kompleksitas materi IPA, perkembangan ilmu pengetahuan yang pesat, serta tingginya beban kerja guru. Dengan adanya 

pelatihan peningkatan kemampuan memori otak, diharapkan dapat membantu di dalam meningkatkan kemampuan guru mengingat 

informasi, fokus, dan konsentrasi guru. Lebih lanjut, pelatihan digitalisasi pembelajaran sains dengan pemanfaatan ThingLink 

dinilai penting untuk dilakukan. ThingLink merupakan platform digital yang memungkinkan pembuatan konten pembelajaran 

Sains yang interaktif, simulasi, dan eksperimen virtual yang menarik dan mudah dipahami siswa. Kegiatan PkM ini diharapkan 

dapat meningkatkan kompetensi dan profesionalisme guru dalam mengajar, sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

Sains di kelas. Diharapkan pelatihan ini dapat dilaksanakan secara berkelanjutan dengan menggandeng lebih banyak mitra 

pendidik. 

Kata Kunci: Sains, Digitalisasi Pembelajaran, Media Interaktif, ThingLink, Memori Otak 

 

 

Abstract 

 

The digital era has brought major changes to the education, including Science learning at the junior high school level. However, 

science learning at the junior high school level still needs several challenges, such as a lack of variety in learning media, low 

interest in learning science, and limited students' ability to understand science concepts. Based on these problems, the Physics 

Laboratory of Universitas Trisakti held a Community Service (PkM) activity in collaboration with MGMP IPA of Tangerang. 

Service activities are carried out in the form of training for science teachers with training materials to improve brain memory 

abilities and training on the digitalization of science learning with ThingLink interactive media. Teachers are often faced with 

various challenges in teaching, including the complexity of science material, the rapid development of science and the high 

workload of teachers. Training to improve brain memory abilities can help improve teachers' ability to remember information, 

focus and concentrate. Furthermore, training on digitizing science learning using ThingLink is considered important to carry out. 

ThingLink is a digital platform that allows the creation of interactive science learning content, simulations and virtual 

experiments that are interesting and easy for students to understand. This PkM activity can increase teacher competency and 

professionalism in teaching, so that it can improve the quality of science learning in the classroom. This training can be carried 

out sustainably by collaborating with more educational partners. 

Keywords: Science, Digitalization of Learning, Interactive Media, ThingLink, Brain Memory 

 

1. Pendahuluan 

 Di era perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi saat ini, dunia pendidikan dihadapkan pada 

transformasi yang pesat. Namun, di tengah kemajuan 

teknologi, proses belajar mengajar di sekolah, 

khususnya di bidang Sains yang meliputi Fisika, 

Kimia, dan Biologi pada tingkat Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) masih menghadapi beberapa 

permasalahan. Kurangnya variasi media pembelajaran 

menjadi salah satu faktor utama (Rimahdani dkk., 

2023). Media pembelajaran yang masih bersifat 

konvensional, seperti buku teks dan papan tulis, 

http://abdimasuniversal.uniba-bpn.ac.id/index.php/abdimasuniversal
https://doi.org/10.36277/abdimasuniversal.v7i1.513
mailto:ika.wahyu@trisakti.ac.id


Abdimas Universal 7 (1), (2025), 84-90 
 

Volume 7, Nomor 1, 2025  85 | P a g e  

ISSN 2657-1439 (Print),  ISSN 2684-7043 (Online)   

 

membuat pembelajaran Sains terasa kurang interaktif 

dan membosankan bagi siswa. Hal ini berakibat pada 

rendahnya minat belajar Sains, yang kemudian memicu 

keterbatasan kemampuan siswa dalam memahami 

konsep Sains yang kompleks. Ironisnya, Sains 

memiliki peran krusial dalam sistem pendidikan 

Indonesia. Sains bukan hanya memberikan 

pemahaman mendalam tentang dunia fisik, teknologi 

modern dan alam semesta, tetapi juga memupuk 

kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan 

rasa ingin tahu siswa (Syofyan, H & Halim, A., 2017). 

Keterampilan ini esensial untuk menghadapi berbagai 

tantangan masa depan di bidang teknologi, lingkungan 

dan kesehatan. Selama ini, mata pelajaran Sains sering 

kali melibatkan konsep-konsep yang abstrak dan 

kompleks, seperti Fisika Kuantum, Kimia Organik 

maupun Teori Evolusi. Konsep-konsep semacam 

tersebut sulit dipahami dengan hanya menggunakan 

metode pengajaran konvensional yang bersifat pasif 

dan satu arah seperti yang sering terjadi pada sistem 

pendidikan di Indonesia (Latif, 2020). Oleh karena itu, 

diperlukan solusi inovatif untuk menjembatani 

kesenjangan antara kemajuan teknologi dan 

pembelajaran Sains di sekolah yaitu berupa media 

pembelajaran interaktif (Utomo, 2023). 

 Memanfaatkan media pembelajaran interaktif dan 

kreatif dalam pengajaran oleh guru seperti simulasi, 

permainan edukatif, animasi dan sumber daya digital 

lainnya sangatlah penting dan juga menerapkan 

metode pengajaran yang berpusat pada siswa, menjadi 

kunci untuk membangkitkan minat dan meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap Sains (Sulistyaningsih 

dkk., 2023; Oktrilani dkk., 2023; Paramitra dkk., 

2023). Salah satu solusi yang dapat digunakan adalah 

dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif 

berbasis e-learning, seperti ThingLink. ThingLink 

adalah platform digital yang memungkinkan pengguna 

untuk membuat konten interaktif yang menggabungkan 

berbagai media (Jeffery dkk., 2021). Dalam 

aplikasinya, guru dapat menambahkan hyperlink, teks, 

dan suara ke dalam konten multimedia, sehingga siswa 

dapat mengklik elemen-elemen dalam gambar atau 

video tersebut guna memperoleh informasi tambahan, 

menggali lebih dalam topik tertentu dan 

menggambarkan hubungan antarkonsep (Budi, 2021). 

Tentu hal ini dapat membantu siswa lebih terlibat dan 

aktif dalam belajar. Hal ini sesuai dengan hasil 

penelitian Lamasitudju dkk. (2022) dan Qomariyah 

dkk. (2023) yang menjelaskan bahwa pemanfaatan 

media pembelajaran ThingLink di MAN 2 Ponorogo 

dan SMKN 3 Makassar pada era covid-19 dan new 

normal memiliki pengaruh positif dalam peningkatan 

hasil belajar siswa.  

 Dari awal kemunculannya sebagai platform untuk 

memperkaya konten visual di tahun 2010, ThingLink 

telah berevolusi menjadi media pembelajaran yang 

inovatif di dunia pendidikan. Dengan fitur-fitur yang 

terus berkembang, ThingLink kini memungkinkan 

pengguna untuk membuat berbagai jenis konten 

interaktif, mulai dari presentasi yang menarik hingga 

kuis yang menantang. Hal ini menjadikan ThingLink 

sebagai salah satu platform unggulan dalam 

pembelajaran berbasis teknologi. Platform seperti 

ThingLink memungkinkan guru menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan personal. 

Dengan menyematkan berbagai media seperti video, 

audio, dan teks ke dalam gambar atau video, siswa 

dapat menjelajahi konsep Sains secara lebih 

mendalam. Misalnya, dalam mempelajari sel, guru 

dapat membuat gambar sel hewan atau tumbuhan, lalu 

menambahkan hyperlink ke organel-organel sel untuk 

menjelaskan fungsinya. Dengan begitu, siswa dapat 

menjelajahi struktur sel secara interaktif dan 

memahami bagaimana organel-organel tersebut 

bekerja sama. Selain itu, ThingLink juga dapat 

digunakan untuk membuat kuis interaktif, tugas 

kolaboratif, dan forum diskusi online, sehingga 

mendorong siswa untuk berpikir kritis, berkomunikasi, 

dan berkolaborasi. Hal ini tentu tidak hanya dapat 

meningkatkan minat belajar siswa tetapi juga 

memfasilitasi pembelajaran mandiri. 

 Dibandingkan dengan metode pembelajaran 

tradisional yang cenderung pasif, ThingLink 

menawarkan pendekatan yang lebih aktif dan 

interaktif, mengingat ThingLink memiliki beberapa 

fitur unggulan seperti multimedia editor, scenario 

builder, guided tours, dan augmented reality (Gambar 

1). Dengan fitur multimedia editor, memungkinkan 

guru untuk mengintegrasikan berbagai jenis media, 

seperti grafik, diagram, animasi, video, suara dan 

gambar guna menjelaskan konsep yang kompleks 

sehingga dapat menciptakan konten yang disesuaikan 

dengan gaya belajar masing-masing siswa. Melalui 

fitur scenario builder dan guided tours, guru dapat 

menciptakan simulasi dan eksperimen virtual sehingga 

pembelajaran dapat dirancang secara bertahap dan 

terstruktur. Sementara itu, fitur augmented reality 

memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan 

konten dalam dunia nyata. Kombinasi fitur-fitur ini 

menjadikan ThingLink sebagai alat yang sangat 

fleksibel untuk memenuhi berbagai kebutuhan 

pembelajaran, dari materi yang bersifat visual hingga 

konsep yang lebih abstrak. 
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Gambar 1. Interface Thinglink dengan Beberapa Fitur Unggulannya 

 

 Di tengah maraknya digitalisasi pembelajaran 

Sains, guru dituntut untuk tidak hanya menguasai 

teknologi, tetapi juga memiliki kemampuan kognitif 

yang kuat, terutama dalam hal mengingat informasi. 

Oleh karena itu, diperlukan pula kegiatan pelatihan 

kemampuan memori otak untuk membantu guru dalam 

meningkatkan kemampuannya dalam menyerap 

informasi dan mengolahnya dengan lebih efektif. 

Memori merupakan proses kognitif yang kompleks 

melibatkan encoding, storage (penyimpanan), dan 

retrieval (pengambilan kembali) informasi (Zlotnik & 

Vansintjan, 2019). Pelatihan memori, khususnya 

dengan teknik Super Memory seperti yang dilakukan 

pada kegiatan pengabdian ini, diharapkan dapat 

meningkatkan efisiensi proses-proses tersebut.  

 Super Memory adalah metode pelatihan otak yang 

dirancang untuk meningkatkan kapasitas dan efisiensi 

memori. Metode ini menggabungkan berbagai teknik 

dan strategi yang telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan daya ingat (Annisa & Affan, 2022). 

Dengan kemampuan mengingat yang lebih baik, guru 

dapat dengan mudah mengakses berbagai konsep sains 

yang kompleks saat mengajar. Selain itu, mereka dapat 

menyusun materi pembelajaran secara lebih terstruktur 

dan menarik, serta memberikan respons yang cepat dan 

akurat terhadap pertanyaan siswa. 

 Berdasarkan latar belakang di atas, diperlukan 

adanya kegiatan pelatihan peningkatan kualitas 

pembelajaran Sains untuk guru-guru IPA di tingkat 

SMP mengingat pembelajaran Sains di tingkat SMP 

merupakan tahap fundamental dalam membangun 

pemahaman dan minat siswa terhadap Sains. Pelatihan  

ini memerlukan dukungan dari pihak akademisi    yang 

memiliki rekam jejak pada kajian peningkatan 

pembelajaran melalui peningkatan kemampuan 

memori otak dan pemanfaatan media interaktif di 

bidang sains melalui kegiatan Pengabdian kepada 

Masyarakat (PkM). Kegiatan PkM untuk guru-guru 

IPA tingkat SMP diharapkan memiliki sejumlah 

manfaat yang signifikan, terutama untuk meningkatkan 

kompetensi dan profesionalisme guru dalam mengajar 

Sains sehingga guru nantinya dapat memberikan 

pembelajaran yang berkualitas bagi siswanya. 

 

2. Bahan dan Metode 

Dalam rangka meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPA di tingkat Sekolah Menengah 

Pertama, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat 

(PkM) dilaksanakan dengan mitra pengabdian yaitu 

MGMP IPA Kota Tangerang. Pelaksanaan kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat ini dimulai dengan 

tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi.  

a. Tahap Persiapan  

Tahapan persiapan dilakukan melalui kegiatan 

diskusi bersama kepala MGMP IPA Kota 

Tangerang dengan tujuan untuk mengetahui 

permasalahan yang sedang dihadapi mitra. Dari 

hasil diskusi, didapatkan bahwa metode 

pembelajaran IPA di tingkat Sekolah Menengah 

Pertama masih konvensional dan dirasa kurang 

efektif bagi guru sehingga menyebabkan kesulitan 

dalam menyampaikan konsep yang kompleks dan 

mempertahankan minat siswa. Kurangnya integrasi 

teknologi dalam praktik pengajaran IPA dapat 

menghambat penyampaian pembelajaran yang 

interaktif dan menarik, sehingga berpotensi 

membatasi pemahaman siswa dan retensi informasi. 

Dari permasalahan yang telah dijabarkan, tim PkM 

berencana untuk membuat pelatihan yang dapat 

membekali para guru IPA dengan pengetahuan dan 

keterampilan dalam menggunakan media 

pembelajaran interaktif untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran Sains di kelas.  
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Selain itu, minimnya kemampuan dan 

keterampilan memori otak pada guru juga 

memengaruhi kemampuan mereka untuk 

menyimpan dan mengingat informasi secara efektif, 

yang dapat memengaruhi kinerja mengajar mereka 

dan kemampuan menjawab pertanyaan siswa secara 

akurat. Dengan adanya pelatihan memori otak, 

diharapkan terdapat peningkatan kapasitas memori 

otak para guru. Diskusi persiapan kegiatan dengan 

mitra MGMP IPA diakhiri dengan penentuan waktu 

dan tempat pelaksanaan kegiatan serta sasaran 

peserta pelatihan. Melalui kegiatan diskusi 

persiapan kegiatan dengan mitra tersebut, pada 

akhirnya tim menyepakati judul “Pelatihan 

Peningkatan Kemampuan Memori Otak dan 

Digitalisasi Pembelajaran Sains dengan Media 

Pembelajaran Interaktif: ThingLink”. Persiapan tim 

PkM secara internal juga dilakukan melalui diskusi 

online pada tanggal 28 Mei 2024 untuk membahas 

teknis pelaksanaan kegiatan pelatihan.  

b. Tahap Pelaksanaan PkM 

Kegiatan PkM “Pelatihan Peningkatan 

Kemampuan Memori Otak dan Digitalisasi 

Pembelajaran Sains dengan Pemanfaatan Media 

Pembelajaran Interaktif” dengan mitra MGMP IPA 

Kota Tangerang dilaksanakan di Jl. Perintis 

Kemerdekaan No. 3, Babakan, Kecamatan 

Tangerang, Kota Tangerang, Banten pada tanggal 

30 Mei 2024. Kegiatan dimulai pukul 13.00 sampai 

17.00 WIB dan dihadiri oleh 62 peserta dari mitra 

MGMP IPA yaitu guru-guru IPA tingkat Sekolah 

Menengah Pertama Kota Tangerang. Partisipasi 

peserta sudah melebihi angka yang ditargetkan oleh 

tim PkM sebelumnya yakni 50 peserta. Tentu hal 

ini menunjukkan keberhasilan koordinasi antara tim 

PkM dengan mitra serta sosialisasi kepada MGMP 

IPA Kota Tangerang sebelum pelaksanaan acara.  

Acara dibuka oleh Kepala Laboratorium Fisika 

Universitas Trisakti kemudian dilanjutkan dengan 

sambutan dari Kepala MGMP IPA Kota Tangerang. 

Kegiatan PkM ini kemudian dilanjutkan oleh 

pemaparan materi. Kegiatan PkM yang 

dilaksanakan berfokus pada dua aspek penting 

dalam dunia pendidikan, yaitu penguatan 

kemampuan kognitif dan integrasi teknologi dalam 

pembelajaran. Kedua aspek penting tersebut 

difasilitasi oleh dua judul atau materi yang 

disampaikan oleh tim PkM (Tabel 1). 
Tabel 1. 

Rincian Materi PkM 

Aspek Judul Materi 

Penguatan 

Kemampuan Kognitif  

Pelatihan Mengingat Lebih 

Cepat dengan Super Memori 

Integrasi Teknologi 

dalam Pembelajaran 

Digitalisasi Pembelajaran Sains 

dengan Pemanfaatan Media 

Pembelajaran Interaktif: 

ThingLink 

 

Pemaparan materi pertama mengenai 

“Pelatihan Peningkatan Kemampuan Memori Otak: 

Mengingat Lebih Cepat dengan Super Memori” 

disampaikan oleh Bapak Drs. Bambang Cholis 

Suudi, M.Sc. (Gambar 2).  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Pemaparan Materi Peningkatan 

Kemampuan Memori Otak 

 

Pelatihan ini dirancang untuk membantu para 

guru IPA meningkatkan kemampuan memori 

dengan menggunakan berbagai teknik dan strategi. 

Isi dari pemaparan materi ini adalah pengenalan 

teknik super memori, pemahaman terhadap cara 

kerja otak dan memori, pengenalan teknik memori 

sebagai strategi untuk membantu mengingat 

informasi lebih mudah, strategi peningkatan fokus 

serta latihan, aplikasi dan praktik oleh peserta dari 

apa yang sudah dijelaskan. 

Materi kedua selanjutnya disampaikan oleh Ibu 

Ika Wahyu Utami, S.Si., M.Sc. mengenai 

“Digitalisasi Pembelajaran Sains dengan Media 

Pembelajaran Interaktif: ThingLink” (Gambar 3). 

Sesi kedua ini berisi pemaparan materi pengenalan 

ThingLink seperti pengertian, manfaat dan fitur-

fitur ThingLink, integrasi ThingLink dalam 

pembelajaran Sains, demonstrasi oleh narasumber 

dalam penggunaan ThingLink, dan praktik oleh 

peserta untuk membuat media pembelajaran dengan 

ThingLink (Gambar 4).  

Setelah pemaparan kedua materi, dilakukan 

sesi tanya jawab dan diskusi oleh narasumber dan 

peserta pelatihan. Para peserta pelatihan tampak 

antusias memberikan beberapa pertanyaan 

mengenai materi yang telah disampaikan. Beberapa 

pertanyaan yang diajukan oleh peserta pelatihan di 

antaranya adalah tips untuk meningkatkan daya 

ingat jangka panjang dan bagaimana mengatasi 

kesulitan yang dihadapi saat menggunakan teknik 

super memori serta aplikasi ThingLink untuk 

pembelajaran Sains dengan materi yang berbasis 

praktik. Narasumber menjawab pertanyaan-

pertanyaan tersebut dengan jelas dan lugas, 

sehingga peserta pelatihan merasa puas dan 

mendapatkan banyak manfaat dari sesi tanya jawab 

dan diskusi ini. 
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Gambar 3. Pemaparan Materi Digitaliasai 

Pembelajaran Sains dengan Thinglink 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Tampilan Interface Thinglink yang 

Dikembangkan pada Kegiatan PkM untuk Materi 

Tata Surya. Fitur-Fitur Interaktif Memungkinkan 

Guru dan Peserta Didik Menjelajahi Materi Secara 

Lebih Mendalam dan Menarik 

 

c. Tahap Evaluasi 

Pada akhir acara, peserta pelatihan diminta 

untuk mengisi kuesioner mengenai evaluasi materi 

yang telah disampaikan dan feedback terhadap 

pelaksanaan kegiatan PkM. Acara kemudian ditutup 

oleh Kepala MGMP IPA Kota Tangerang dan 

dilanjutkan dengan sesi pemberian plakat oleh 

Kepala Laboratorium Fisika kepada Kepala MGMP 

IPA Kota Tangerang sebagai bentuk penghargaan 

kepada mitra. Kegiatan PkM selanjutnya diakhiri 

oleh sesi foto bersama (Gambar 5).  

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Sesi Foto Bersama Tim PkM  

dan Peserta Pelatihan 

 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Analisis evaluasi dilakukan berdasarkan hasil 

rekapitulasi kuesioner yang telah diisi oleh peserta 

PkM yaitu guru-guru IPA Kota Tangerang. Kuesioner 

disebarkan melalui link Google Forms kepada peserta 

setelah mengikuti pelatihan. Kuesioner ini terdiri dari 

evaluasi terhadap tujuan, materi, pemateri dan panitia 

pengabdian. Secara keseluruhan, hasil kuesioner 

evaluasi kegiatan PkM ditampilkan pada Gambar 6.   

Berdasarkan hasil kuesioner evaluasi terhadap 

tujuan kegiatan, diperoleh 81% responden “sangat 

setuju” dan 19% sisanya “setuju” bahwa tujuan 

kegiatan pengabdian telah tersampaikan dengan jelas. 

Tingginya persentase responden yang menyatakan 

kepuasan terhadap kejelasan tujuan pengabdian 

menunjukkan bahwa materi pelatihan telah 

disampaikan dengan baik dan mudah dipahami oleh 

peserta.  Pertanyaan kedua, ketiga, dan keempat dari 

kuesioner ini mencakup manfaat materi, kejelasan 

materi, dan kelengkapan cakupan materi pengabdian. 

Berdasarkan hasil kuesioner evaluasi terhadap manfaat 

materi pengabdian, diperoleh 84% responden “sangat 

setuju” dan 16% sisanya “setuju” bahwa materi 

pengabdian bermanfaat untuk kegiatan pembelajaran. 

Tingginya persentase responden ini menunjukkan 

bahwa materi pengabdian telah dirancang dengan baik 

dan sesuai dengan kebutuhan peserta. Di samping itu, 

diperoleh persentase 89% responden “sangat setuju” 

dan 11% lainnya “setuju” sebagai feedback terhadap 

pertanyaan mengenai kemudahan untuk memahami 

materi pengabdian. Hal ini menunjukkan bahwa materi 

pengabdian telah disampaikan secara jelas dan efektif. 

Selanjutnya, diperoleh persentase evaluasi 65% 

“sangat setuju” dan 35% lainnya “setuju” terhadap 

cakupan materi. Hal ini dapat diinterpretasikan bahwa 

materi telah mencakup semua aspek yang relevan 

dengan topik pengabdian. 

Pertanyaan kelima dan keenam mencakup 

evaluasi terhadap pemateri dan panitia pengabdian. 

Berdasarkan hasil kuesioner evaluasi terhadap 

pemateri, diperoleh 87% responden “sangat setuju” 

dan 13% sisanya “setuju” bahwa pemateri dalam 

kegiatan pengabdian memberikan penjelasan yang 

dapat dipahami dan terima dengan baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa pemateri memiliki kemampuan 

yang baik dalam menyampaikan materi dan mampu 

membangun interaksi yang positif dengan peserta.  Di 

samping itu, diperoleh persentase 81% responden 

“sangat setuju” dan 19% lainnya “setuju” sebagai 

feedback terhadap pertanyaan mengenai kinerja panitia 

PkM yang komunikatif dan menyediakan waktu untuk 

kegiatan diskusi selama dan setelah kegiatan 

berlangsung. Hal ini menunjukkan bahwa panitia 

pengabdian telah bekerja dengan baik dalam mengatur 

dan memfasilitasi kegiatan pelatihan sehingga peserta 

merasa terbantu dalam mengikuti pelatihan. 
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Secara keseluruhan, hasil evaluasi menunjukkan 

bahwa pelatihan PkM ini telah dilaksanakan dengan 

sukses dan baik. Kegiatan ini terbukti sangat 

bermanfaat dan berdampak positif bagi para peserta 

pelatihan. Sesuai dengan tujuannya, para peserta 

pelatihan mampu memahami materi dengan baik. Hal 

ini terlihat dari antusiasme mereka dalam bertanya dan 

mengikuti sesi diskusi. Selain itu, peserta juga 

memberikan respon positif pada kuesioner evaluasi 

dalam hal permintaan untuk pengadaan kembali 

pelatihan serupa di waktu yang akan datang. Hal ini 

tentu merupakan indikator keberhasilan pelaksanaan 

pelatihan PkM.  

 

 

 

Keberhasilan PkM ini tidak lepas dari kerja sama 

yang solid antara tim penyelenggara dan para mitra di 

MGMP IPA Kota Tangerang. Sebagai tindak lanjut 

dari kegiatan ini serta berdasarkan feedback dari 

peserta pelatihan, tim PkM berencana untuk 

mengadakan pelatihan serupa dengan materi yang 

lebih beragam dan mendalam. PkM ini menunjukkan 

bahwa kolaborasi antara akademisi dan praktisi 

pendidikan dapat menghasilkan program yang 

bermanfaat dan berdampak positif bagi masyarakat. 

Diharapkan kegiatan PkM ini dapat menjadi inspirasi 

bagi para pemangku kepentingan pendidikan untuk 

terus berinovasi dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran di Indonesia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Hasil Evaluasi Kegiatan PkM 

 

Penelitian-penelitian sebelumnya (Lamasitudju 

dkk., 2022; Qomariyah dkk., 2023) telah menunjukkan 

efektivitas ThingLink dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. Namun, belum ada kajian mendalam 

tentang bagaimana ThingLink dapat membekali guru 

dengan alat untuk menciptakan pembelajaran Sains 

yang lebih inovatif. Melalui kegiatan pelatihan yang 

menggabungkan penguasaan ThingLink dan teknik 

Super Memory, pengabdian ini bertujuan untuk 

membekali guru IPA dengan keterampilan yang 

diperlukan untuk merancang pembelajaran interaktif 

yang tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa, 

tetapi juga merangsang daya ingat guru dan siswa saat 

pembelajaran. Dengan demikian, diharapkan guru 

dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

bermakna dan relevan dengan perkembangan teknologi 

saat ini. 

 

4. Kesimpulan dan Saran 

Kegiatan PkM dengan topik Pelatihan 

Peningkatan Kemampuan Memori Otak dan 

Digitalisasi Pembelajaran Sains dengan Pemanfaatan 

Media Pembelajaran Interaktif: Thinglink yang bekerja 

sama dengan mitra MGMP IPA Kota Tangerang telah 

sukses dilaksanakan dengan baik. Hasil kuesioner 

evaluasi kegiatan PkM menunjukkan kebermanfaatan 

kegiatan ini bagi guru-guru IPA yang tergabung dalam 

MGMP IPA Kota Tangerang. Peserta pelatihan mampu 

memahami materi dengan baik serta puas terhadap 

materi PkM, kualitas penyampaian materi dan kinerja 
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panitia PkM. Lebih dari itu, para peserta juga 

memberikan feedback positif yaitu harapan agar 

pelatihan serupa dapat diadakan Kembali dengan 

durasi yang lebih lama di masa depan. Hal ini 

menunjukkan bahwa peserta pelatihan sangat antusias 

dengan kegiatan PkM. Keberhasilan PkM ini 

menunjukkan bahwa kolaborasi antara akademisi dan 

praktisi pendidikan dapat menghasilkan program yang 

bermanfaat dan berdampak positif bagi masyarakat.  
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