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Abstrak: Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan
untuk memberikan pelatihan pada guru SMA/SMK dalam
memanfaatkan TIK untuk pengembangan bahan ajar digital
interaktif dan memberikan penjelasan metode evaluasi dalam
pembelajaran daring yang efektif. Metode yang digunakan berupa
pelatihan yang terdiri dari 3 tahapan kegiatan, yaitu persiapan,
pelaksanaan, serta monitoring dan evaluasi. Hasil yang diperoleh
menunjukkan bahwa melalui kegiatan ini guru mendapatkan
tambahan pemahaman dan keterampilan untuk memanfaatkan
TIK dalam pembuatan bahan ajar digital interaktif serta memiliki
tambahan wawasan terkait sistem evaluasi dalam pembelajaran
daring.
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Pendahuluan

Pandemi Covid-19 yang terjadi mulai awal tahun 2020 hingga awal 2022 memberikan
dampak tidak hanya pada sektor ekonomi dan kesehatan, namun juga pada sektor
pendidikan. Pada masa pandemi tersebut, Pemerintah melalui Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan (Kemendikbud) menerbitkan Surat Edaran Nomor 15 Tahun 2020 tentang
Pedoman Penyelenggaraan Belajar Dari Rumah Dalam Masa Darurat Penyebaran Covid-19
yang isinya menghimbau pada seluruh satuan pendidikan untuk mengalihkan proses
pembelajaran yang semula dilakukan secara konvensional melalui tatap muka langsung di
kelas menjadi pembelajaran daring (online) melalui program Belajar Dari Rumah (BDR).
Pembelajaran daring atau e-learning ini dapat didefinisikan sebagai pembelajaran berbasis
teknologi di mana bahan belajar dikirim secara elektronik ke peserta didik jarak jauh
menggunakan jaringan komputer (Zhang, et al., 2004.). Pembelajaran daring baik dalam
pendidikan tinggi maupun dalam pembelajaran di sekolah sebetulnya memiliki banyak
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keuntungan. Arkorful dan Abaidoo (2015) menyebutkan beberapa keuntungan menerapkan
perkuliahan daring di antaranya adalah: (1) fleksibiltas, peserta didik memiliki kesempatan
untuk memilih waktu dan tempat yang cocok untuknya; (2) dapat meningkatkan pengetahuan
karena kemudahan mengakses sejumlah besar informasi; (3) memberikan peluang lebih
besar bagi peserta didik dalam forum diskusi online karena dapat menghilangkan hambatan
seperti ketakutan untuk berbicara; (4) Daring dinilai hemat biaya karena tidak perlu
mengeluarkan uang untuk melakukan perjalanan; (5) dapat membantu mengkompensasi
kurangnya staf akademik, termasuk instruktur atau guru serta fasilitator teknisi lab, dan lain-
lain; (6) penggunaan daring memungkinkan peserta didik belajar sesuai dengan
kecepatannya sendiri, misalnya pada cara asinkron.

Sebetulnya, pembelajaran daring ini bukan merupakan hal yang baru di Indonesia.
Namun hingga sebelum adanya pandemi Covid-19, masih banyak satuan pendidikan yang
belum menerapkan konsep pembelajaran daring tersebut. Akibatnya ketika terpaksa harus
dialihkan akibat kondisi darurat, banyak guru dan sekolah yang tidak siap. Perubahan yang
sangat tiba-tiba ini tidak sedikit menimbulkan kekagetan budaya, baik pada guru maupun pada
peserta didik (Agustin, et al., 2020). Kekagetan budaya ini salah satunya berdampak kepada
terganggunya sistem penyesuaian sosial dalam pembelajaran, terganggunya motivasi
berprestasi, dan interaksi pembelajaran menjadi tidak optimal (Pramudiana dan Setyorini,
2019).

Ketidaksiapan guru dalam melaksanakan pembelajaran daring juga dialami oleh para
guru SMA, MA, maupun SMK yang ada di Kota Bandar Lampung Provinsi Lampung. Guru
yang kebanyakan adalah guru senior merasa kesulitan karena memiliki keterbatasan
kemampuan di bidang teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Akibatnya guru lebih sering
hanya memanfaatkan media yang terbatas berupa Whatsapp Group (WAG) dan Google
Classroom (GC) untuk memberikan tugas-tugas kepada peserta didik. Hal ini menyebabkan
peserta didik menjadi jenuh dan kurang memahami materi yang diberikan oleh guru. Padahal
sebetulnya, pembelajaran daring membuka peluang dalam pemanfaatan berbagai media
digital yang beraneka ragam yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan pengalaman
belajar peserta didik. Salah satunya yaitu modul digital berbasis multimedia interaktif.

Saat ini telah tersedia berbagai aplikasi atau perangkat lunak pendukung, baik yang
berlisensi maupun yang tidak berbayar yang dapat digunakan untuk pembuatan modul digital.
Dua diantaranya adalah i-Spring Free dan Articulate Storyline. Kedua aplikasi ini sangat
powerfull dan dapat dioperasikan dengan mudah oleh siapapun untuk membuat sebuah
modul digital yang interaktif dan menarik. Dengan adanya permasalahan terkait keterbatasan
kemampuan para guru tersebut, maka tim berminat untuk mengadakan pelatihan tentang
pengembangan modul atau bahan ajar digital berbasis multimedia interaktif ini kepada para
guru di Kota Bandar Lampung Provinsi Lampung.

Berdasarkan hasil pengamatan langsung di lapangan dan wawancara terhadap
beberapa guru SMA di Kota Bandar Lampung, masih banyak guru yang belum dapat
memanfaatkan TIK untuk proses pembelajaran secara optimal. termasuk pemanfaatan TIK
untuk pengembangan bahan ajar. Padahal sejak adanya pandemi Covid-19, seluruh guru
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harus menyelenggarakan proses pembelajaran secara daring dengan memanfaatkan
berbagai macam media berbasis TIK. Tentu saja jika kemampuan TIK guru terbatas, maka
hal ini akan menjadi kendala di mana proses pembelajaran tidak dapat berjalan dengan
optimal. Akibatnya siswa kurang memahami materi yang disampaikan oleh guru.

Pembelajaran daring ini tentu saja memiliki karakteristik yang berbeda dengan
pembelajaran konvensional, di mana masing-masing memiliki kelebihan dan kekurangan.
Pangondian, Santosa dan Nugroho (2019) menyatakan bahwa pembelajaran daring ini
memiliki kelebihan dari segi waktu, biaya, serta akses yang tidak terbatas. Dalam artian pada
model pembelajaran daring ini proses pembelajaran dapat dilakukan kapanpun di manapun
tanpa terbatas ruang dan waktu. Tentu saja hal ini sangat cocok dimanfaatkan pada masa
pandemi Covid-19 ini.

Agar dapat melaksanakan pembelajaran daring secara optimal, guru harus mampu
menyajikan bahan ajar yang sesuai dengan karakteristiknya. Salah satunya adalah dengan
bahan ajar digital berbasis multimedia interaktif. Bahan ajar atau modul yang bersifat digital
mempunyai kelebihan mampu untuk menampilkan beberapa materi menggunakan media
pembelajaran yang bersifat interaktif (Aprilliyah dan Wahjudi, 2014). Kegiatan pengabdian
kepada masyarakat ini bertujuan untuk: 1) memberikan pelatihan kepada guru SMA/MA/SMK
di Kota Bandar Lampung tentang pemanfaatan TIK dalam pembelajaran sehingga mereka
dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilannya untuk pengembangan bahan ajar
digital berbasis multimedia interaktif, dan 2) memberikan penjelasan tentang metode evaluasi
yang dapat digunakan oleh guru SMA/MA/SMK di Kota Bandar Lampung dalam pembelajaran
daring sehingga mereka dapat menerapkannya di kelas masing-masing selama masa
pandemi Covid-19.

Metode

Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang berjudul
Pelatihan Pengembangan Bahan Ajar Digital Berbasis Multimedia Interaktif Bagi Guru
SMA/MA/SMK Untuk Optimalisasi Pembelajaran Daring Di Masa Pandemi Covid-19 ini adalah
perpaduan antara ceramah, pembimbingan, dan pelatihan. Berbagai peralatan yang akan
digunakan dalam kegiatan pelatihan ini antara lain adalah laptop, proyektor Icd, speaker, dan
pengeras suara (wireless). Sedangkan media yang dimanfaatkan antara lain berupa slide
powerpoint, serta aplikasi authoring tools penunjang pembuatan modul digital interaktif.

Sasaran dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah para guru SMA dan
SMK di Yayasan Surya Dharma Kota Bandar Lampung. target yang diharapkan dari
pelaksanaan kegiatan ini adalah adanya peningkatan kemampuan guru khususnya dalam
pemanfaatan TIK untuk pengembangan bahan ajar digital berbasis multimedia interaktif dan
dalam melakukan evaluasi pembelajaran daring.

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dibagi menjadi beberapa tahapan
kegiatan, yaitu persiapan, pelaksanaan, monitoring dan evaluasi. Pada tahap persiapan
dilakukan pra-survey untuk melihat permasalahan yang ada di lapangan. Pada tahapan ini,

Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional | 11
Ev Published: Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Lampung



Nuwo-Abdimas
Vol. 1, No. 1 2022, pp. 9 - 18

dilakukan analisis deskriptif profil sasaran dan peluang untuk peningkatan kualitas sasaran
dalam rangka mengatasi permasalahan yang ada. Tahap yang kedua adalah pelaksanaan.
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan selama dua (2) hari. Hari pertama
kegiatan yang dilakukan berupa pemberian materi tentang konsep dasar penyelenggaraan
pembelajaran daring. Sedangkan hari kedua kegiatan yang dilakukan berupa pelatihan
pengembangan media pembelajaran digital berbasis TIK. Tahap yang terakhir adalah
monitoring dan evaluasi. Kegiatan ini bertujuan untuk memonitor dan mengevaluasi
keseluruhan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang telah dilakukan serta melihat
keberhasilan penerapan sesuai dengan rencana luaran serta indikator capaian. Hasil dari
evaluasi ini akan digunakan sebagai bahan perbaikan pelaksanaan kegiatan pengabdian
kepada mayarakat yang akan datang.

Hasil dan Pembahasan

Dengan adanya kemajuan di bidang teknologi informasi dan komunikasi, guru dituntut
untuk dapat memanfaatkannya secara optimal agar proses pembelajaran dapat dilaksanakan
dengan lebih berkualitas. Apalagi generasi muda saat ini, memiliki karakteristik yang berbeda
dengan generasi sebelumnya, di mana mereka lebih tertarik terhadap segala sesuatu yang
berhubungan dengan teknologi.

Salah satu penggunaan TIK dalam pendidikan adalah dengan menerapkannya dalam
media pembelajaran. Media pembelajaran berbasis TIK merupakan sarana yang sangat
membantu guru ketika menyampaikan informasi atau saat melakukan transfer ilmu. Selain
itu penggunaan media berbasis TIK berpengaruh besar terhadap motivasi dan hasil belajar
(Halidi dan Saehana, 2015). Media pembelajaran berbasis TIK ini sangat cocok diterapkan
pada masa pandemi Covid-19 ini di mana seluruh pembelajaran dilakukan secara daring.
Salah satunya adalah dengan pengembangan modul digital sebagai media pembelajaran
berbasis TIK. Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2002,
pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang bertujuan
memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah terbukti kebenarannya untuk
meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah ada,
atau menghasilkan teknologi baru. Menurut Seels dan Richey (1994), pengembangan berarti
proses menerjemahkan atau menjabarkan spesifikasi rancangan ke dalam bentuk fitur fisik.
Pengembangan secara khusus berarti proses menghasilkan bahan-bahan pembelajaran.
Sedangkan menurut Tessmer dan Richey (1997), pengembangan memusatkan perhatiannya
tidak hanya pada analisis kebutuhan, tetapi juga isu-isu luas tentang analisis awal-akhir,
seperti analisis kontekstual.

Menurut Daryanto (2013), modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang
dikemas secara utuh dan sistematis, di dalamnya memuat seperangkat pengalaman belajar
yang terencana dan didesain untuk membantu peserta didik menguasai tujuan belajar yang
spesifik. Modul minimal memuat tujuan pembelajaran, materi/substansi belajar dan evaluasi.
Modul berfungsi sebagai sarana belajar yang bersifat mandiri, sehingga peserta didik dapat
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belajar secara mandiri sesuai dengan kecepatan masing-masing.

Tania dan Susilowibowo (2017) juga menyatakan bahwa salah satu bentuk bahan ajar
di antaranya adalah modul. Modul saat ini terbagi dalam dua kategori, yaitu modul yang
bersifat cetak dan modul digital. Modul yang bersifat digital mempunyai kelebihan mampu
untuk menampilkan beberapa materi menggunakan media pembelajaran yang bersifat
interaktif (Aprilliyah dan Wahjudi, 2014). Modul digital memudahkan peserta didik untuk
belajar secara mandiri, tidak terpaku dengan buku sebagai informasi (Hidayanto, Anggraeni
dan Hakim, 2014).

Seperti yang telah disebutkan sebelumnya bahwa kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini terdiri dari 3 tahapan, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan monitoring dan
evaluasi. Pada tahap persiapan, tim bersama mitra merencanakan jadwal kegiatan yang akan
dilaksanakan. Susunan pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat disusun bersama
mitra agar terjadi kecocokan waktu pelaksanaan. Rangkaian kegiatan pengabdian kepada
masyarakat dapat dilihat pada Tabel 1 tentang jadwal pelaksanaan kegiatan. Pada tahap
persiapan juga dilakukan pembuatan modul panduan pembuatan multimedia digial untuk
guru. Modul berisi langkah-langkah dalam pengoperasian aplikasi yang akan digunakan
dalam pembuatan multimedia digital.

Tabel 1. Jadwal Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan Waktu PJ
Pembukaan 08.30-09.00 1. Kepala SMA
2. Kepala Bidang Dinas
Pendidikan Kota
Bandarlampung
3. Ketua tim pengabdian

masyarakat
Materi 1 09.00-10.30 1. Listumbinang Halengkara,
S.Si, M.Sc
2. Drs. Tasviri Efkar, M.S.
Materi 2 10.30-12.00 | 1. Annisa Salsabilla, S.Pd,
M.Si

2. Drs. Rapani, M.Pd.
Simulasi Pembuatan 13.00-15.30 | 1. Seluruh peserta pelatihan
Bahan Ajar Digital
oleh Guru
Penutupan 15.30-16.00 | 1. Kepala Sekolah
2. Ketua tim pengabdian
kepada masyarakat

Kegiatan pelatihan bahan ajar digital berbasis multimedia interaktif diikuti oleh 14
peserta yang terdiri dari guru SMA dan SMK Yayasan Surya Dharma Kota Bandar Lampung.
Pelatihan pengembangan bahan ajar dimulai dengan pemberian materi tentang teori, konsep
serta prinsip pembelajaran daring. Melalui materi ini, peserta pelatihan mengetahui
pendekatan instruksional (pembelajaran daring dan pembelajaran hybrid) yang bisa dilakukan
selama pembelajaran di masa pandemi serta jenis aktivitas pada kelas online (pembelajaran
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sinkron dan asinkron) melalui berbagai macam media. Selanjutnya materi kedua mengenai
pemanfaatan TIK untuk pengembangan bahan ajar digital berbasis multimedia interaktif. Pada
materi ini, peserta pelatihan diperkenalkan dengan beberapa contoh aplikasi yang bisa
digunakan untuk membuat bahan ajar digital. Adanya bahan ajar digital dapat dimanfaatkan
untuk menyelenggarakan pembelajaran daring yang lebih menarik dan interaktif. Suasana
pelaksanaan kegiatan pengabdian dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Suasana pelaksanaan kegiatan pengabdian

Setelah penyampaian materi selesai dilaksanakan maka masuk ke kegiatan selanjutnya
yaitu simulasi pembuatan bahan ajar digital oleh seluruh peserta. Pada tahapan ini, pemateri
1 dan pemateri 2 dibantu dengan asisten memberikan arahan dalam pembuatan modul
pembelajaran digital. Guru dibimbing untuk mendesain modul .pembelajaran digital interaktif
yang telah disediakan oleh tim pengabdian, yaitu i-Spring. Pemilihan aplikasi i-spring
merupakan aplikasi yang mudah penggunaannya dan terintegrasi langsung dengan
Powerpoint.

Berdasarkan hasil studi analisis kebutuhan, keterbatasan kemampuan guru di bidang
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) membuat guru kesulitan dalam melakukan
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pembelajaran yang efektif dan efisien di masa pandemi. Media pembelajaran yang monoton
dan terbatas membuat pembelajaran tidak mencapai tujuan belajar yang diinginkan. Untuk
itu, perlu adanya keterampilan guru dalam membuat media pembelajaran yang interaktif.

Untuk memfasilitasi peserta pelatihan dibutuhkan aplikasi pembuatan multimedia
interaktif baik yang gratis maupun yang berbayar, sehingga dalam pelatihan ini dipilihlah
aplikasi i-Spring karena selain mudah penggunaannya, aplikasi ini merupakan aplikasi tidak
berbayar sehingga tidak menuntut guru ataupun sekolah untuk mengeluarkan biaya
tambahan. Aplikasi i-Spring juga terintegrasi langsung dengan Microsoft Powerpoint yang
selama ini sudah familiar digunakan oleh para guru.

Selama pelaksanaan kegiatan pelatihan tidak terlepas dari adanya tantangan dan
hambatan teknis yang muncul. Sehingga kegiatan semacam ini perlu dilakukan untuk
meningkatkan kompetensi profesionalisme guru dalam keterampilan penguasaan teknologi
(Ceha, Prasetyaningsih dan Bachtiar, 2016). Pengetahuan teknologi yang baik dapat
membuat seorang guru membuat pembelajaran menjadi lebih efektif, efisien, dan menarik
(Mishra dan Koehler, 2006).

Pembuatan multimedia interaktif tentunya harus mempunyai persiapan. Guru terlebih
dahulu menyusun konsep perencanaan agar multimedia yang dikembangkan sesuai dengan
standar kompetensi dan karakteristik siswa. Keberhasilan penerapan teknologi pembelajaran
bukan terletak dari kecanggihan teknologi yang dibuat akan tetapi tergantung dari ketepatan,
interaksi, dan keterpaduan ilmu dalam pembelajaran (Abidin, 2017). Beberapa pertimbangan
dalam pemilihan media pembelajaran antara lain tujuan media pembelajaran dan sasaran
pengguna media pembelajaran (Mahnun, 2012; Nurhayati, 2018).

Media pembelajaran yang interaktif berpotensi tinggi untuk mendorong siswa dalam
memberikan respon positif dari bahan pembelajarannya (Putera, 2021). Oleh sebab itu,
kemampuan guru dalam menguasai teknologi diharapkan terus berkembang sesuai dengan
tuntutan perkembangan teknologi. Guru yang berkualitas adalah guru yang dapat mengelola
pembelajaran optimal untuk mencapai pembelajaran yang berkualitas. Kemampuan
mengelola pembelajaran yang berkualitas termasuk kemampuan untuk memanfaatkan media
pembelajaran karena guru saat ini bukan satu-satunya sumber belajar siswa.

Pemanfaatan i-Spring merupakan suatu tools yang bisa mengubah file presentasi
menjadi bentuk flash. I-Spring menciptakan multimedia interaktif yang berisikan media
gambar, teks, audio, video, serta animasi yang diharapkan dapat menarik minat siswa dalam
pembelajaran. Jika minat siswa meningkat. motivasi siswa terhadap pembelajaran diharapkan
juga dapat berpengaruh. Multimedia interaktif yang menarik bisa merangsang siswa
mengingat kembali apa yang sudah mereka pelajari (Sari dan Ridwan, 2020).

Proses yang pertama kali dilakukan dalam pembuatan multimedia interaktif adalah
menyusun materi multimedia menggunakan Microsoft Powerpoint. Catatan yang perlu
diperhatikan saat membuat animasi dalam Powerpoint disarankan menggunakan animasi
start ketika animasi dijalankan pada multimedia dapat berjalan secara otomatis. Ketika
seluruh proses penyusunan materi pada Powerpoint selesai maka dikoneksikan dengan tools
i-Spring sehingga terjadi proses konversi dari materi presentasi Microsoft Powerpoint menjadi
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materi dalam bentuk multimedia interaktif. Alur proses pembuatan multimedia interaktif
menggunakan i-Spring dapat dilihat pada gambar berikut:

Microsoft
powerpoint

Multimedia
Interaktif

Gambar 2. Alur Pembuatan Multimedia Interaktif

Pembelajaran online menggunakan i-Spring dapat membantu guru dalam
memanfaatkan teknologi dengan cerdas. Selain itu, guru maupun siswa nantinya akan
terbantu karena mendapatkan kemudahan dalam mengakses materi pembelajaran. Pada
aplikasi i-Spring sendiri, proses pembelajaran tidak hanya sebatas pembagian konten materi
pembelajaran, tetapi kegiatan evaluasi pembelajaran seperti kuis juga bisa dilakukan pada i-
Spring. Proses pembelajaran menggunakan i-Spring dapat menyesuaikan gaya belajar
masing-masing peserta didik.

Kesimpulan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan ini dapat berjalan dengan baik
dan lancar. Dengan adanya kegiatan ini, para peserta menyatakan bahwa mereka
mendapatkan tambahan pemahaman dan keterampilan untuk pengembangan bahan ajar
digital berbasis multimedia interaktif. Selain itu, para guru SMA dan SMK Yayasan Surya
Dharma sebagai lokasi pengabdian juga menyatakan bahwa mereka mendapatkan tambahan
wawasan tentang metode evaluasi yang dapat digunakan dalam pembelajaran daring
sehingga mereka dapat menerapkannya di kelas masing-masing selama masa pandemi
Covid-19.

Ucapan Terima kasih
Ucapan terima kasih yang pertama diberikan kepada FKIP Universitas Lampung yang
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telah menyediakan dana hibah untuk pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat
ini. Yang kedua, ucapan terima kasih kami berikan kepada Yayasan Surya Dharma Kota
Bandar Lampung yang bersedia menjadi mitra sekaligus lokasi pelaksanaan kegiatan.
Terakhir kami juga mengucapkan terima kasih pada semua pihak yang telah membantu
pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini mulai dari tahap persiapan,
pelaksanaan kegiatan, monitoring dan evaluasi, hingga penyusunan laporan akhir dan
publikasi.
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