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Abstract

The basic idea of community service is based on the problem situations faced by partners, including lack of
teacher mastery of new knowledge and skills in the field of learning, the lack of development of learning design
innovations that refer to the theoretical basis and proven learning design models, and the limited creativity of
teachers in developing learning resources that are in accordance with the context and characteristics of student
learning. The solutions offered to partners are training in making interactive multimedia based on PowerPoint
and digital teaching materials. The training materials were supported by the presentation of other materials
including learning design in the new normal era; learning principles in the digital era and the new normal;
development of digital technology, benefits, and risks of using digital technology; concepts, principles, strategies
and learning resources in the digital era. The community service is carried out in the form of knowledge sharing
with an andragogy approach. The implementation of community service provides technology-based knowledge
and skills needed by teachers in facing the new normal era. Most teachers can create interactive multimedia and
digital teaching materials.

Keywords: Learning design; new normal era; teacher; interactive multimedia; digital teaching materials.

Abstrak

Ide dasar pengabdian masyarakat ini didasarkan pada situasi problamatik yang dihadapi mitra yakni minimnya
penguasaan guru terhadap pengetahuan dan keterampilan baru dalam bidang pembelajaran, belum
berkembangnya inovasi desain pembelajaran yang mengacu pada landasan teoretis dan model desain
pembelajaran yang telah teruji, dan terbatasnya kreatifitas guru dalam mengembangkan sumber belajar yang
sesuai dengan konteks dan karakteristik belajar siswa di masing-masing sekolah. Solusi yang ditawarkan kepada
mitra adalah pelatihan pembuatan multimedia interaktif berbasis PowerPoint dan bahan ajar digital. Materi
pelatihan tersebut didukung dengan pemaparan materi lainnya yaitu: desain pembelajaran di era new normal;
prinsip pembelajaran di era digital dan new normal; perkembangan teknologi digital, manfaat dan resiko
pemanfaatan teknologi digital; konsep, prinsip, strategi dan sumber belajar di era digital. Kegiatan pengabdian
masyarakat dilakukan dalam bentuk knowledge sharing dengan pendekatan andragogi. Kegiatan PKM
memberikan pengetahuan dan keterampilan berbasis teknologi yang dibutuhkan guru dalam menghadapi era ne
normal. Sebagian besar guru dapat mempraktekkan pembuatan multimedia interaktif dan seluruhnya dapat
membuat bahan ajar digital.

Kata Kunci: Desain pembelajaran; era new normal; guru; multimedia interaktif; bahan ajar digital.
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PENDAHULUAN

Kemajuan llmu Pengertahuan, Teknologi dan Seni (IPTEKS) yang amat revolusioner
dan pandemic Covid-19 sejak tiga tahun ini merupakan dua peristiwa penting menyebabkan
dunia pendidikan pada umumnya dan pendidikan tinggi pada khusunya mengalami situasi
anomali yang luar biasa (de Wit & Altbach, 2020; Murphy, 2020; Photopoulos, Stavrakas, &
Triantis, 2021). Praktis situasi anomali ini masih berlangsung sampai saat ini, karena belum
ditemukannya paradigma baru yang menawarkan solusi yang tepat bagi dunia pendidikan
tinggi.

Menghadapi situasi seperti ini, sistem pengelolaan pendidikan tinggi perlu mengalami
transformasi strategis, terukur dan juga visioner (Blanco & de Wit, 2020; Guo, Hong, &
Coates, 2020; Mahasneh, Al-Kreimeen, Alrammana, & Murad, 2021). Transformasi
pendidikan tinggi di era ini menurut para ahli mesti berorientasi pada tiga level: pertama
diperlukannya transformasi world view pendidikan tinggi. Transformasi ini menurut Mattheou
(2010) dilakukan dalam skala nasional, melalui rumusaan kebijakan makro pendidikan yang
sensitif terhadap situasi kekinian dengan mencermati berbagai perubahan baik karena
kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, maupun situasi yang tidak terduga seperti bencana
alam (maupun pandemi golobal) seperti sekarang ini. Lebih lanjut menurut Mattheou,
sensitifitas terhadap situasi kekinian juga mesti dijadikan dasar untuk mengantisipasi
kemungkinan jangka panjang yang menjadi visi besar pendidikan tinggi suatu Negara (Baker
& Wiseman, 2008).

Transformasi pada level kedua adalah tranformasi pada level sistem manajemen
pendidikan tinggi dimulai dari perguruan tinggi generasi pertama sampai perguruan tinggi
generasi ketiga saat ini. Menurut Buller (2015) dan Coates (2021), sistem manajemen
perguruan tinggi generasi pertama dikendalikan oleh oleh Chancellor, Rektor atau Dekan,
perguruan tinggi generasi kedua dikendalikan oleh akademisi paruh-waktu, sedangkan
manajemen perguruan tinggi generasi ketiga ditangani oleh manajer ahli.

Transformasi pendidikan pada level ketiga yang dibutuhkan saat ini terutama
menyangkut penelitian yang perlu diorientasikan pada dua hal yaitu, pengembangan ilmu dan
teknologi yang diperlukan bagi peningkatan kualitas pembelajaran perguruan tinggi maupun
dalam rangka kontribusi nyata perguruan tinggi untuk perubahan sosial masyarakat (Coates,
2021; Cross, Farrell, & Hughes, 2021; Justis, Litts, Reina, & Rhodes, 2020; Krishnamurthy,
2020).
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Intervensi perubahan sosial masyarakat dalam sistem pendidikan tinggi di Indonesia
dilakukan melalui dharma pengabdian masyarakat sebagai salah satu pilar penting, di samping
dharma pendidikan pengajaran dan penelitian. Pengabdian masyarakat sejatinya merupakan
tanggung jawab etis pendidikan tinggi (setiap kampus) untuk mengintegrasikan dhrama
penelitian dan pengajaran yang secara konkret dalam masyarakat untuk mendorong tumbuh
dan berkembangnya sikap, pola pikir dan prilaku postif dalam rangka akselerasi perubahan
sosial.

Sebagai bentuk tanggung jawab etis perguruan tinggi untuk mengupayakan aklserasi
perubahan sosial dalam masyarakat, maka sejak tanggal, 13-14 Desember 2021, telah
dilakanakan Program Pengabdian Kepada Mayarakat yang digagas Program Studi Pendidikan
Agama Kristen IAKN Kupang bagi guru Yayasan Pendidikan Kristen (Yapenkris) Sonaf
Honis.

Ide dasar pengabdian masyarakat ini didasarkan pada situasi problematik yang
dihadapi oleh sekolah-sekolah Gereja Masehi injili di Timor (GMIT) baik pada tingkat makro
maupun pada aras mikro. Pada aras makro sekolah-sekolah GMIT masih menghadapi dua
kendala: pertama, sistem manajemen dan tata kelola yang belum memadai. Hal ini tampak
dari belum terumuskannya sistem pengelolaan pendidikan pada aras Sinode selama lebih dari
lima dekade. Kedua, implikasi dari kurang memadainya tata kelola pendidikan GMIT
berdampak pada kepemimpin kepala sekolah yang lebih berorientasi pada Dinas Pendidikan
dari pada Sinode (GMIT, 2021). Pada aras mikro, sekolah-sekolah GMIT juga menghadapi
kendala serius antara lain: terbatasnya sumber daya guru yang bermutu, jumlah siswa yang
semakin menyusut, minimnya sumber belajar, sarasana-prasarana sekolah yang kurang
memadai, disamping masalah majemen sekolah yang masih menggunakan pendekatan
konvensional (GMIT, 2021).

Dampak serius dari situasi problematik yang terjadi pada aras makro dan mikro seperti
yang dijelaskan sebelumnya, membawa implikasi pada pelaksanaan pembelajaran di tingkat
sekolah yang selama ini berjalan rutin dan “alamiah” tanpa upaya intervensi dan upaya
inovatif yang dilakukan untuk mengatasi masalah yang terjadi. Data menunjukkan bahwa dari
512 sekolah dari jenjang TK/PAU hingga SMA/SMK hanya ada dua sekolah yang
menghasilkan lulusan yang tergolong bermutu yaitu SMK Kristen 1 dan 2 Kalabahi serta SD
GMIT Ende (GMIT, 2021).

Studi pendahuluan yang dilakukan terhadap sekolah di bawah Yapenkris Sonaf Honis
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Kabupaten Kupang menujukkan gejala yang sama dengan sekolah lainnya. Beberapa masalah
yang dihadapi sekolah-sekolah ini meliputi: (a) masih minimnya penguasaan guru terhadap
pengetahuan dan keterampilan baru dalam bidang pembelajaran, (b) belum berkembangnya
inovasi desain pembelajaran yang mengacu pada landasan teoretis dan model desain
pembelajaran yang telah teruji, serta (c) masih terbatasnya kreatifitas guru dalam
mengembangkan sumber belajar yang sesuai dengan konteks dan karakteristik belajar siswa
di masing-masing sekolah.

Pertimbangan utama setting pengabdian mesyarakat ini didasarkan pada hasil analisis
kebutuhan bahwa: (a) 84,5% guru Yapenkris Sonaf Honis membutuhan pengetahuan dan
keterampilan pembelajaran yang invotatif dan menginspirasi siswa (b) 86,3 guru Yapenkris
Sonaf Honis membutuhkan pengetahuan dan keterampilan desain pembelajaran yang
memadai (c) 95,3% guru Yapenkris Sonaf Honis membutuhkan jenis pelatihan bidang
pembelajaran yang praktis dengan prosedur dan langkah-langkah konrit agar lebih mudah
diterapkan dalam setting pembelajaran.

Tujuan yang hendak dicapai melalui kegiatan pengabdian masyarakat bagi para guru
Yapenkris Sonaf Honis.meliputi: 1) desiminasi pengetahuan tentang era digital serta
implikasinya dalam pembelajaran; 2) peningkatan pengetahuan, sikap dan keterampilan guru
dalam desain pembelajaran; 3) tumbuh dan berkembangnya motivasi, dan inovasi diri dalam
meningkatkan keterampilan professional para guru; 4) mendukung tercapainya program

peningkatan kemampuan pedagogik guru GMIT yang yang digagas GMIT.

METODE PENELITIAN

Bentuk kegiatan pengabdian masyarakat yang dipilih adalah knowledge sharing desain
pembelajaran di era new normal dengan pendekatan andragogi (Pembelajaran orang dewasa)
(Roe, 2022). Bentuk dan pendekatan ini dipilih berdasakan pada hasil analisis kebutuhan
guru-guru Yapenkris Sonaf Honis yang membutukan pengetahuan dan keterampilan praktis
dalam Pembelajaran selama masa pandemi. Kegiatan dilaksanakan pada tanggal 13-14
Desember 2021.

Secara prosedural pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat yang telah dilakukan
mengacu pada tahapan sebagai berikut:

1. Asesmen kebutuhan. Asessmen kebutuhan merupakan langkah pertama yang

dilakukan untuk mengetahui urgensi dan prioritas kebutuhan para guru menyangkut
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berbagai situasi problemati yang dihadapi dalam pembelajaran selama masa pandemi.
Secara praktis asesmen kebutuhan dilakukan dengan cara melakukan wawancara dan
diskusi terfokus dengan Badan Pendidikan Sinode GMIT, ketua Yayasan Sonaf Honis

dan para guru.

Gambar 1. Wawancara dan diskusi terfokus dengan Badan Pendidikan Sinode GMIT dan Ketua

Yayasan Sonaf Honis

Pengembangan konsep dan media. Pengembangan konsep merupakan tahapan kedua
yang dimaksudkan untuk merumuskan konsep dan strategi pengabdian masyarakat
secara tepat mengacu pada hasil asesmen kebutuhan. Produk tahapan ini diwujudkan
dalam bentuk pengembangan materi latih dan media yang dibutuhkan dalam
pengabdian masyarakat, meliputi:

Desain pembelajaran di era new normal,

Prinsip pembelajaran di era digital dan new normal,

Perkembangan teknologi digital, manfaat dan resiko pemanfaatan teknologi digital;
Konsep, prinsip, strategi dan sumber belajar di era digital;

Pengembangan media belajar berbasis multimedia; dan

Pengembangan bahan ajar digital.

Implementasi kegiatan. Tahapan merupakan bentuk konkret pelaksanaan kegiatan
pengabdian masyarakat dalam bentuk pelatihan kepada 49 orang guru berkaitan
dengan materi yang telah disiapkan sesuai dengan kebutuhan peserta.

Evaluasi kegiatan. Untuk mengukur ketercapaian tujuan kegiatan, maka dilakukan
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evaluasi terhadap tiga variabel utama dalam pelatihan ini yaitu: keefektifan, efisiensi

dan kemenarikan yang diukur dengan indikatornya masing-masing.

Tabel 1. Variabel dan Indikator evaluasi

Variabel Indikator

Efektivitas Kesesuaian Materi dengan kebutuhan

Kesesuaian Materi dengan tujuan kegiatan

Efisiensi Ketepatan waktu pelaksanaan sesuai jadwal

Efisiensi media pelatihan

Kemenarikan Desain media pelatihan

Pola Komunikasi

Pendampingan pelatihan

HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi Kegiatan
Konkret kegiatan pengabdian masyarakat dalam bentuk pelatihan kepada para guru
dilaksanakan menurut tahap-tahap berikut:
1. Kegiatan PKM dibuka oleh perwakilan Badan Pendidikan Sinode GMIT, Pdt. Daniel
Wadu, S.Th. Ucapan terima disampaikan kepada tim pelaksana dengan harapan bahwa

kegiatan dapat diikuti secara baik oleh peserta.

Gambar 2. Dokumentasi Acara Pembukaan

2. Penyampaian materi desain pembelajaran di era new normal; prinsip pembelajaran di era
digital dan new normal; perkembangan teknologi digital, manfaat dan resiko
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pemanfataan teknologi digital; serta konsep, prinsip, strategi dan sumber belajar di era

digital, oleh masing-masing pemateri.
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1]

Gambar 3. Presentasi oleh pemateri

3. Praktek dan latihan serta pendampingan pembuatan media pembelajaran multimedia
interaktif dengan memanfaatkan Microsoft Office PowerPoint. Media pembelajaran

tersebut mengintegrasikan teks, audio, video dan latihan soal.

Gambar 4. Praktek dan pendampingan pembuatan multimedia interaktif

Adapun tahap-tahapan pelatihan tersebut adalah sebagai berikut:

1) Sebagai tahap awal peserta diajak membuat halaman antarmuka/ interface.
Halaman ini merupakan bagian yang berisi tombol-tombol interaktif yang ketika
di klik akan mengarahkan pada halaman petunjuk, materi kuis, rangkuman, dan

tombol exit. Tombol-tombol tersebut diaktifkan dengan menggunakan fitur
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“Hyperlink”. Halaman ini juga disertai audio (musik instrumen).

Gambar 5. Contoh halaman antarmuka/ interface

2) Membuat halaman petunjuk yang berisi deskripsi petunjuk penggunaan media
pembelajaran tersebut bagi pengguna. Tombol “back™ juga disediakan untuk
mengarahkan pengguna pada halaman antarmuka/ interface.

PETUNJUK

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscng elit.
Duis suscipit sem at leo faucibus volutpat.

Cras ullamcorper ord ac ex hendrerit, nec pellentesque tellus ultrices.
Donec commodo elit ac nisl efficitur dignissim.

Duis wel felis vel dolor rhoncus ultricies.

Nam eget arcu laculis, porta enim sit amet, suscipit ligula.
Aliguam laoreet quam eget nisl blandit accumsan.

Mauns 1d odio ullamcorper est prefium facilisis ut porttitor mi.
Nunc pellentesque ord eget lectus venenatis, a luctus eros ultrices.

PR -=RE T S TURY C Qe
e

Gambar 6. Contoh halaman petunjuk

3) Membuat halaman materi. Halaman ini berisi materi dalam bentuk teks dan audio
serta dalam bentuk video. Tombol perintah pada halaman ini memanfaatkan fitur
“trigger”. Penginputan video menggunakan fitur “Developer”. Halaman ini juga

dilengkapi tombol “back” yang mengarahkan pengguna pada halaman antarmuka/

20



interface.

MATERI

[ Y

&)

Gambar 7. Contoh halaman materi

4) Membuat halaman kuis. Halaman ini terdiri dari beberapa halaman yang berisi
halaman tombol “Mulai”, halaman soal tes, dan halaman “Cek Nilai”. Halaman
tombol “Mulai” dan “Cek Nilai” dilengkapi tombol “back™ yang mengarahkan
pengguna pada halaman antarmuka/ interface. Tombol “Mulai”, opsi soal, dan
tombol “Cek Nilai” diaktifkan dengan menggunakan Coding VBA Macro
PowerPoint.

C.
59 ey Y PN _ alh,
O e TR . e

Gambar 8. Contoh halaman soal tes

21



5) Membuat halaman rangkuman. Halaman ini juga dilengkapi tombol “back” yang

mengarahkan pengguna pada halaman antarmuka/ interface.

RANGKUMAN

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec aliguet, arcu non rutrum
scelerisque, magna augue tincidunt ipsum, non venenatis felis sem sit amet turpis. Donec velit
augue, mollis iaculis conseguat eu, vestibulum ac arcu, Suspendisse placerat accumsan lacus ac
luctus. Maecenas tincidunt conseaguat ultricies. Praesent venenatis enim vel nulla bibendum
fermentum. Cras tincidunt sed leo et feugiat. Nullam et magna bibendum. luctus mi ut, eleifend
nulla.

Aenean condimentum ex sed hendrerit auctor. Mauris rutrum egestas condimentum. Nunc eget.
tempus libero. Sed condimentum aliguam ornare. Nulla consequat convallis lectus, sed molestie
mauris consequat non. Aliguam feugiat diam sit amet semper finibus. Nunc vitae purus est.
Vivamus faucibus odio commodo turpis pretium, non perttitor tellus efficitur,

Gambar 9. Contoh halaman rangkuman

6) Membuat halaman akhir. Halaman ini merupakan halaman untuk mengkonfirmasi
apakah pengguna akan melajutkan menutup aplikasi setelah menekan tombol

“exit” atau kembali ke aplikasi pembelajaran.

APAKAH INGIN MENGAKHIRI?

Gambar 10. Contoh halaman akhir

7) Terakhir adalah menyimpan dalam format PowerPoint Macro-Enabled Show

(*ppsm). Penyimpanan dalam format ini untuk memastikan Coding VBA Macro
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PowerPoint dapat berfungsi dan tampilan media dalam bentuk aplikasi siap

digunakan.

Latihan1

E“‘ Save

PowerPoint Macro-Enabled Show (*.ppsm) - |

More options...

Gambar 11. Format penyimpanan Multimedia Interaktif PowerPoint

Pembuatan bahan ajar berbasis digital. Aplikasi yang digunakan adalah Flip PDF
Professional versi 2.4.9.18. Flip PDF Professional merupakan software pembuat E-

Book dalam bentuk flipbook yang memanfaatkan berbagai media seperti audio, video

dan flash.

Gambar 12. Proses digitalisasi bahan ajar dengan aplikasi Flip PDF Professional

W Flip Builder

Gambar 13. hasil digitalisasi bahan ajar dalam format *.html yang bisa digunakan di computer/ tablet
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Bab VI Penjelasan Setiap Pelajaran Buku Siswa

h . =
1 Mengapa Manusia Berdosa?

Bacaan Alkitab: Kejadian 3

Kompetensi Inti:
..................................

KI1
Menerima. d b

KI2:

perilalas jujar, disiph b, saptun, peduli, dan percaya diri

dal kst dengan keluarg, teman, guru, ds rta cinta tansh
air

KI3:

cara mengamati, menanya,

dan ingin tahu makhbuk ciptaan Tuhan,
dan kegiatannys, dan benda-benda yang dijumpainya di ramah, di sekolah, dan
tempat bermain.

Menyajikan pengetabuan faktual dan konsepeual dalam bahasa yang felas, sistematis,
Jogis d baik dalam karya yang estet kan anak
schat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman serta berakhlak
mulia.

'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
1
i
i
'
'
'
1 fakinal dan ks 1 deny
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
1
'

Kompetensi Dasar:

' 1.1 Meyakini bahwea manusia berdosa sehingga perlu bertobat
21 il dah bertobs

¥
3.1 Menahami bahwa semusa mansia berdosa sehingga periu bertobat
4.1 Menyajikan contoh cara hidup manusia yang sudah bertobat.

Indikator:

1. Menjelaskan mengapa manusia berdosa.
2. Menyebutkan penyebab manusia fatuh dalam daosa.
3, tindakan yan; ch dalam de

1g perlu dil tidak
4 Menyatakan tekad untuk tidak melakukan dosa dengan menysnyikan laga robasi
dan menaliskan pesan lagu tersebut

Gambar 14. Screenshot tampilan bahan ajar di handphone Android

5. Evaluasi kegiatan dan media.
6. Kegiatan PKM diakhiri dengan acara penutupan oleh Ketua Badan Pendidikan Sinode
GMIT, Pdt. Jahya A. Millu, S.P, S.Th.

Gambar 15. Dokumentasi acara penutupan



Evaluasi

Evaluasi dilakukan terhadap dua hal yaitu pelaksanaan pelatihan dan media
pembelajaran yang dihasilkan oleh guru pada saat pelatihan. Evaluasi terhadap pelaksanaan
kegiatan dilakukan dengan penyebaran angket, sedangkan evaluasi terhadap media
pembelajaran digital yang dihasilkan dari kegiatan pelatihan dilakukan dengan melakukan
penilaian terhadap hasil kerja guru.
1. Kegiatan Pelatihan

Mengacu pada hasil pengolahan dan analisis data berdasarkan angket yang disebarkan,

diperoleh hasil dari masing masing variabel sebagai barikut:

1) Keefektifan. Hasil analisis data terhadap indikator kesesuaian materi dengan tujuan
palatihan menujukan bahwa 94% peserta berpendapat bahwa semua materi latih yang
diberikan sesuai dengan tujuan; 4% berpendapat kurang sesuai, sementara 2% lainnya
berpendapat tidak sesuai. Menyangkut indikator kesesuaian materi dengan kebutuhan
ternyata seluruh peserta atau 100% berpendapat bahwa mereka sangat membutuhkan
materi latih yang diberikan. Tiga alasan mengapa peserta mengenai hal ini adalah: (a)
materi yang diberikan merupakan materi yang sesuai dengan konteks pembelajaran di
masa pandemi; (b) materi yang berikan merupakan materi yang baru dan menarik; (c)
peserta memiliki pengetahuan awal meskipun tidak mendalam mengenai materi yang
diberikan sehingga presentasi materi dari para pelatih amat membantu mereka

semakin memahami materi dimaksud.

M Tujuan M Kebutuhan

100% ——
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% > —H— e
Sesuai Kurang sesuai Tidak sesuai

Gambar 16. Kesesuaian materi dengan tujuan pelatihan dan kebutuhan peserta

Mengacu pada hasil analisis data terhadap keempat variabel yang diukur
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2)

3)

tampak bahwa kegiatan pengabdian masyarakat dalam bentuk pelatihan ini
memberikan hasil yang positif. Hal ini ditunjukan dengan data bahwa dua indikator
diukur dari variabel keefektifan mencapai persentase yang tinggi dimana untu
indikator kesesuaian materi dengan tujuan palatihan mencapai 94% dan indikator
kesesuaian materi dengan kebutuhan peserta mencapai 100%.

Efisiensi. Hasil pengukuran terhadap indikator ketepatan waktu dari variabel efiensi
menunjukkan bahwa 92% peserta berpendapat bahwa waktu yang digunakan saat
presentasi pelatih sangat efisien, 4% berpendapat kurang efisien dan 4% selebihnya
tidak efisien. Menyangkut efisiensi media yang digunakan seluruh peserta (100%)

berpendapat bahwa media yang digunakan memiliki efisiensi yang tinggi.

B waktu B Media

100% ——

90% —x—

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0% > =

Efisien Kurang efisien Tidak efisien

Gambar 17. Efisiensi waktu dan media

Kemenarikan. Dari segi desain media yang digunakan 100% peserta berpendapat
bahwa media yang digunakan sangat menarik, baik dari segi warna, ukuran dan
pilihan font yang dipakai serta gambar visual yang disertakan dalam media;
menyangkut pola komunikasi pelatin 98% peserta berpendapat bahwa pola
komunikasi dalam bentuk keluwesan dan gaya bahasa yang digunakan dapat
memotivasi dan menginspirasi peserta; 2% peserta berpendapat kurang memotivasi
dan mengispirasi. Menyangkut pendampingan, 95% peserta berpendapat bahwa para
pelatih telaten dalam memberi bantuan 3% berpendapat kurang telaten dan selebihnya

atau 2% peserta berpendapat bahwa pelatih tidak telaten.
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Gambar 18. Kemenarikan desain media, keluwesan pola komunikasi dan kesiapan pendampingan

Dari segi kemenarikan pelatihan yang diukur dari indikator kemenarikan
media yang digunakan mencapai 100%, sementara kemenarikan dari indikator pola
komunikasi pelatih menyangkut gaya bahasa yang dapat memotivasi dan
menginspirasi mencapai 98%. Sama dengan tiga variabel lainnya persentase
pendampingan pelatih yang dipandang telaten dalam membantu peserta memecahkan

masalah teknis yang dihadapi dalam praktik mencapai 95%.

Media yang dihasilkan guru
Pada tahap ini peserta ditugaskan untuk membuat multimedia interaktif berbasis

Microsoft Office PowerPoint.

Tabel 2. Tingkat Ketercapaian Pembuatan Media

Hasil yang dicapai

Baik Kurang Baik Belum Baik Total Peserta

Jenis Media

Multimedia
interaktif
berbasis
PowerPoint
Bahan ajar
digital

35 8 6 49

49 0 0 49

Hasil evaluasi pembuatan multimedia interaktif berbasis PowerPoint

menunjukkan bahwa 35 orang peserta berhasil membuat rancangan multimedia interaktif
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berbasis PowerPoint hingga mempublishnya dalam format (*ppsm). Setiap tombol
berfungsi secara baik. Demikian juga, soal tes dapat terintegrasi dengan baik dan
menunjukkan keberhasilan ketika dilakukan cek nilai. Peserta yang berada pada kategori
“kurang baik” dan “baik” umumnya gagal menuliskan coding macro sehingga perintah
pada beberapa bagian soal tidak berfungsi. Di samping itu keterbatasan waktu menjadi
salah satu kendala sehingga terdapat peserta dalam kategori tersebut. Pembuatan bahan
ajar berbasi digital dapat dilakukan oleh seluruh peserta.

Selain kegiatan pengabdian mayarakat bagi para guru Yapenkris Sonaf Honis
menunjukkan tingkat pesertase yang tinggi di atas rata-rata, kegiatan ini juga
meghasilkan dampak ikutan (lanjutan) karena dipandang sangat positif bagi peserta
karena mengispirasi. Hal ini dapat dibuktikan dari tanggapan positif Kepala SD GMIT
Camplong Il yang mengambil inisiatif untuk menindaklanjuti kegiatan ini dalam bentuk
pelatihan bagi guru-guru disekolah tersebut yang berlangsung pasca kegiatan pengabdian

masyarakat ini.

KESIMPULAN

Mengacu pada hasil evaluasi kegiatan pengabdian masyarakat bagi guru-guru
Yapenkris Sonaf Honis dapat dirumuskan butir-butir simpulan sebagai berikut: keefektifan
kegiatan menyangkut kesesuaian materi dengan tujuan kegiatan mencapai 94%, sedangkan
kesesuaian materi dengan kebutuhan peserta menapai 100%. Efisiensi kegiatan terkait dengan
pemanfaatan waktu mencapai 92% sedangkan efisiensi media sebesar 100%. Kemenarikan
dari segi desain, pilihan warna, font dan gambar yang dipakai, sebesar 100%, sementara pola
komunikasi yang dapat memotivasi dan menginspirasi peserta mencapai 95%. Sebagian besar
peserta menghasilkan produk pelatihan berupa media pembelajaran berbasis multimedia yang
dapat berfungsi dengan baik, sedangkan evaluasi terhadap pembuatan bahan ajar digital
menunjukkan hasil yang maksimal.

Berdasarkan rumusan simpulan yang ada, maka disarankan sebagai berikut: agar
terjadi akselerasi divusi dan inovasi pembelajaran di tingkat sekolah perlu penambahan waktu
yang cukup terutama untuk jenis pengabdiam masyarakat yang berbasis pelatihan; perlu
pendekatan holistik dalam pengabdian masyarakat dengan melibatkan stakeholder yang lebih

luas seperti dinas pendidikan dan komite sekolah
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