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Abstract

The 2013 revised 2017 curriculum is student-centered and emphasizes students' ability to learn independently,
and can communicate information related to the material being studied through a scientific approach as the focus
of activities during learning. However, the problem with independent learning is the lack of digital-based teaching
materials that can help increase students' understanding, interest, and motivation. The competence of teachers in
developing teaching materials that utilize the application of technology is also lacking, so it is necessary to conduct
training in the development of codular-interactive teaching materials. The target of this Community Service
activity is 20 teachers of the Office Administration and Automation Expertise Program at SMK Tunas Wijaya
Surabaya. The results of the codular-based interactive teaching materials training showed that 87% of
participants stated that they would apply what they had studied during the training activities into their learning.
Keywords: training, development, interactive teaching materials, kodular, teacher

Abstrak

Kurikulum 2013 revisi 2017 berpusat pada siswa dan menekankan pada kemampuan siswa untuk belajar mandiri,
serta dapat mengkomunikasikan informasi terkait materi yang dipelajari melalui pendekatan saintifik sebagai fokus
kegiatan selama pembelajaran. Namun kendala belajar mandiri adalah kurangnya bahan ajar berbasis digital yang
dapat membantu meningkatkan pemahaman, minat, dan motivasi siswa. Kompetensi guru dalam mengembangkan
bahan ajar yang memanfaatkan penerapan teknologi juga masih kurang, sehingga perlu dilakukan pelatihan
pengembangan bahan ajar kodular-interaktif. Sasaran kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat ini adalah 20 orang
guru Program Keahlian Administrasi Perkantoran dan Otomasi di SMK Tunas Wijaya Surabaya. Hasil pelatihan
bahan ajar interaktif berbasis codular menunjukkan bahwa 87% peserta menyatakan akan menerapkan apa yang
telah dipelajari selama kegiatan pelatihan ke dalam pembelajaran mereka.

Kata kunci: pelatihan, pengembangan, bahan ajar interaktif, kodular, guru

PENDAHULUAN

Proses pembelajaran masa kini tidak hanya terbatas pada proses komunikasi tatap muka. Sebab,
perkembangan ilmu pengetahuan di segala bidang terutama Information and Communication
Technology (ICT) yang serba canggih telah membuat dunia menjadi semakin sempit karena beragam
informasi dari berbagai penjuru dunia mampu diakses dengan instan dan cepat oleh siapa saja dan di
mana saja (Nurjanah, 2019). Komunikasi antar personal pun dapat dilakukan dengan mudah dan murah.
Hal ini sejalan dengan penerapan Kurikulum 2013 revisi 2017 yang mana struktur materi pada
Kompetensi Inti (K1) 3 dan 4 menuntut agar siswa mampu memahami dan menerapkan materi yang
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diajarkan secara konseptual, dan juga secara prosedural. Pembelajaran Kurikulum 2013 revisi 2017
lebih menekankan pembelajaran yang berpusat kepada siswa melalui pembelajaran mandiri dengan
mengkomunikasikan informasi terkait pemahaman materi yang dipelajari melalui pengembangan
pendekatan ilmiah.

Kondisi tersebut mengakibatkan guru sebagai pendidik perlu mengembangkan bahan ajar yang
menarik agar tercipta suasana belajar yang menyenangkan dengan harapan motivasi belajar siswa
nantinya dapat naik. Menurut Hamdani (2011) dan Mudlofir (2011), bahan ajar merupakan segala bahan
yang menyajikan materi secara sistematis yang memberi kemudahan guru saat proses pembelajaran.
Bahan ajar tersebut dapat berupa informasi, alat, ataupun teks yang digunakan dalam menyajikan sebuah
materi atau kompetensi yang harus dikuasai siswa (Prastowo, 2015). Dalam implementasinya,
pengembangan bahan ajar perlu disesuaikan dengan kurikulum yang ada, yaitu berpendekatan ilmiah
dan berpusat pada siswa, atau bisa berupa bahan ajar interaktif. Mardiana, Isa, & Ningsih (2020)
mengungkapkan bahwa melalui proses belajar interaktif, siswa dapat menggunakan bahan ajar secara
mandiri tanpa harus menunggu pembelajaran tatap muka atau penjelasan oleh guru secara terus-
menerus. Senada dengan pendapat Supriani & Oktaviyanthi (2014) bahwa pendidik harus selektif dalam
memilih dan mempertimbangkan strategi, metode, atau bahan ajar untuk diimplementasikan pada
pembelajaran. Maka dari itu, pengembangan bahan ajar interaktif khususnya yang memanfaatkan
teknologi digital dapat menjadi potensi penunjang proses pembelajaran yang mampu meningkatkan
motivasi dan partisipasi aktif dari siswa (Afifulloh & Cahyanto, 2017).

Bahan ajar berbasis kodular merupakan salah satu bahan ajar interaktif yang dapat diaplikasikan
dalam menjawab tantangan serta perkembangan kurikulum saat ini. Kodular adalah situs web yang
memungkinkan pengguna membuat aplikasi berbasis android secara gratis menggunakan blok
pemrograman, tanpa perlu menulis bahasa pemrograman (Ronaldo & Ardoni, 2020). Bahan ajar berbasis
kodular ditawarkan karena aplikasi berbasis android akan membuat bahan ajar lebih mudah diakses. Di
samping itu, pengembang aplikasi android juga memerlukan alat yang sesuai dengan kebutuhan dan
kemampuan dalam pembuatannya. Hasil riset pada situs website Global Stats (2021) menunjukan bahwa
android adalah sistem operasi paling populer dibandingkan dengan sistem operasi lainnya karena
penggunanya dapat mengunduh banyak aplikasi yang bersifat open source, dan ini memungkinkan
developer untuk mengembangkan aplikasi mereka sendiri (Maiyana, 2018).

Selanjutnya, dalam analisis situasi di SMK Tunas Wijaya Surabaya, kendala serta kebutuhan
guru dalam pembelajaran di antaranya yaitu minimnya pelatihan pengembangan bahan ajar berbasis
digital. Seperti yang disampaikan oleh Kepala Sekolah dan Kepala Program Keahlian Otomatisasi Tata
Kelola dan Perkantoran (OTKP) saat wawancara, bahwa selama ini bahan ajar yang digunakan masih
kurang menarik minat siswa pembelajaran dan juga kurang sesuai dengan tuntutan Kurikulum 2013
revisi 2017. Selain itu, bahan ajar berupa buku Paket maupun LKS dianggap kurang bisa memenuhi
kebutuhan siswa saat ini.

Berdasarkan latar belakang tersebut, tim Pengabdian Kepada Masyarakat Fakultas Ekonomika
dan Bisnis (FEB) Unesa berinisiatif untuk mengadakan kegiatan pengabdian berupa pelatihan
pengembangan bahan ajar interaktif berbasis kodular bagi guru OTKP di SMK Tunas Wijaya Surabaya.
Melalui pelatihan pengembangan bahan ajar interaktif berbasis kodular ini diharapkan bisa bermanfaat
bagi guru agar mereka memiliki pengetahuan dan keterampilan, serta mampu berinovasi dalam
mengembangkan bahan ajar berbasis teknologi digital untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, yang
juga sejalan dengan penerapan kurikulum 2013 revisi 2017.

40 | https://journal.unesa.ac.id/index.php/abimanyu ©Authors



ABIMANYU: Journal of Community Engagement
Volume 4, Nomor 1, Tahun 2023

£ é -'° Journal Of Community Engagemeént ISSN: 2721 - 4095
E‘E”* \"-_ L™
METODE

Sasaran kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini yaitu sejumlah 20 orang guru
Program Keahlian OTKP di SMK Tunas Wijaya di Surabaya. Target yang ingin dicapai setelah guru
mengikuti pelatihan guru mampu menghasilkan setidaknya satu bahan ajar interaktif berbasis kodular
yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan dapat diterapkan langsung dalam pembelajaran.

Penyampaian materi dalam kegiatan PKM ini menggunakan metode ceramah interaktif, diskusi,
demonstrasi dan pelatihan. Tim PKM berusaha menyampaikan materi secara menarik dan
menyenangkan selama kegiatan melalui tahapan berikut.

1. Konsep bahan ajar, yang mencakup: pengertian bahan ajar, jenis dan manfaat penggunaan bahan
ajar
2. Konsep bahan ajar interaktif, mencakup: pengertian, karakteristik bahan ajar interaktif, dan fungsi
bahan ajar interaktif
3. Langkah-langkah dalam pembuatan bahan ajar interaktif berbasis kodular
Setelah materi selesai diberikan, guru diminta untuk mempraktikkan secara langsung pembuatan
bahan ajar interaktif berbasis kodular dengan difasilitatori oleh narasumber dan tim PKM. Harapannya,
yaitu guru mampu membuat bahan ajar dengan baik sesuai dengan langkah-langkah yang telah
disampaikan sebelumnya, sehingga nantinya guru mampu membuat bahan ajar yang sesuai dengan
kebutuhan siswa serta kurikulum 2013 revisi 2017.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang bertema “Pelatihan Pengembangan Bahan Ajar
Interaktif Berbasis Kodular Bagi Guru di SMK Tunas Wijaya Surabaya” telah
dilaksanakan pada 27 Juli 2022, berlokasi di SMK Tunas Wijaya Surabaya. Pelaksanaan kegiatan
dilakukan secara tatap muka pada pukul 08.00 WIB hingga pukul 11.45 WIB. Jumlah peserta kegiatan
pelatihan yaitu sebanyak 18 orang guru Program Keahlian OTKP. Ada pun kegiatan pelatihan
pengembangan bahan ajar interaktif berbasis kodular ini terlaksana sesuai rencana, sebagai berikut:
a. Kegiatan Observasi oleh Tim PKM

Sasaran strategis yang terdapat di Rencana Strategis Fakultas Ekonomika dan Bisnis Unesa
adalah implementasi dari kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) harus berkualitas dan
bermanfaat untuk meningkatkan kesejahteraan masyarakat. Pada tahapan awal kegiatan PKM, tim PKM
terlebih dahulu melakukan observasi terhadap profil dan kondisi khalayak sasaran, yang dalam hal ini
adalah guru Program Keahlian Otomatisasi Tata Kelola dan Perkantoran (OTKP) di SMK Tunas Wijaya
Surabaya. Wawancara juga dilakukan kepada beberapa narasumber, di antaranya adalah Kepala SMK
Tunas Wijaya Surabaya dan Kepala Program Keahlian OTKP. Berdasarkan hasil wawancara, diketahui
bahwa guru membutuhkan pelatihan pengembangan bahan ajar yang dapat menunjang implementasi
Kurikulum 13 revisi 2017 dan juga menambah keberagaman bahan ajar yang ditawarkan kepada siswa.
Selain itu, bahan ajar yang selama ini digunakan oleh guru masih berupa buku paket atau LKS berbentuk
cetak yang dianggap kurang efisien serta kurang menarik minat siswa, sehingga pelatihan bahan ajar
interaktif yang menggunakan teknologi perlu dilakukan agar guru dapat lebih produktif dan inovatif
dalam mengembangkan bahan ajar mereka.
b. Tahap Persiapan

Tahap persiapan dalam pelaksanaan kegiatan PKM ini terlebih dahulu diawali dengan
pemantapan bahan kajian dan kompetensi yang akan disampaikan dalam kegiatan pelatihan bahan ajar
interaktif berbasis kodular tersebut. Kompetensi yang dirumuskan dalam kegiatan pelatihan antara lain:
1) memahami konsep bahan ajar, yang mencakup: pengertian bahan ajar, jenis dan manfaat penggunaan
bahan ajar; 2) memahami konsep bahan ajar interaktif, mencakup: pengertian, karakteristik bahan ajar
interaktif, dan fungsi bahan ajar interaktif;, dan 3) langkah-langkah dalam pembuatan bahan ajar
interaktif berbasis kodular. Tahap berikutnya yaitu menghubungi narasumber yang kompeten untuk
membimbing pelaksanaan kegiatan pelatihan. Selanjutnya, mengurus perizinan pelaksanaan kegiatan
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pelatihan di SMK Tunas Wijaya Surabaya, serta mempersiapkan bahan-bahan dan perlengkapan untuk
pelaksanaan kegiatan pelatihan.
c. Pelaksanaan PKM

Kegatan pelatihan pengembangan bahan ajar interaktif berbasis kodular ini dilakukan selama
satu kali pertemuan dengan tiga sesi. Sesi pertama diawali dengan pemberian pre-test kepada peserta
pelatihan untuk memperoleh gambaran terkait pengetahuan mereka terhadap bahan ajar interaktif
berbasis kodular. Kemudian, dilanjutkan dengan pemaparan materi oleh narasumber dari tim PKM
tentang konsep bahan ajar, bahan ajar interaktif, penggunaan aplikasi, serta langkah-langkah pembuatan
bahan ajar interaktif berbasis kodular.

: |
Gambar 1. Presentasi Pelatihan Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Kodular

Pada sesi kedua, setiap peserta pelatihan mempraktikkan pembuatan bahan ajar interaktif
berbasis kodular yang telah dipelajari di sesi sebelumnya dengan bimbingan dari narasumber dan tim
PKM. Kemudian dilanjutkan sesi terakhir, yakni sesi tanya jawab. Indikator keberhasilan dalam
kegiatan pelatihan ini yaitu guru Program Keahlian OTKP SMK Tunas Wijaya Surabaya mampu
membuat satu bahan ajar interaktif berbasis kodular yang bisa mereka terapkan dalam pembelajaran di
kelasnya masing-masing.

d. Refleksi Kegiatan

Pada akhir kegiatan pelatihan, tim PKM memberikan evaluasi berupa post-test kepada peserta
pelatihan untuk mengetahui tingkat pengetahuan mereka terhadap materi bahan ajar interaktif berbasis
kodular yang telah disampaikan selama pelatihan. Berdasarkan hasil post-test, tampak bahwa ada
peningkatan taraf pengetahuan peserta pelatihan bila dibandingkan dengan hasil saat pre-test. Gambar
2. berikut menunjukkan hasil pre-test dan post-test peserta pelatihan.
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Gambar 2. Hasil Pre-Test dan Post-Test Peserta Pelatihan

Selain itu, terdapat metode refleksi kegiatan dengan kuesioner untuk mengetahui ketercapaian
pelaksanaan kegiatan. Ada enam belas aspek yang dinilai oleh peserta terhadap kegiatan pelatihan
pembuatan bahan ajar interaktif berbasis kodular ini. Kuesioner tersebut disusun menurut skala Likert
dengan empat alternatif jawaban, yaitu: 1 (sangat tidak baik) hingga 4 (sangat baik). Hasil respon peserta
kemudian dianalisis dengan menggunakan teknik persentase. Rekapitulasi respon peserta terhadap
ketercapaian pelaksanaan kegiatan dapat dilihat pada Tabel 1. berikut ini.

Tabel 1. Hasil Kuesioner Ketercapaian Pelaksanaan Pelatihan

Tanggapan Peserta Pelatihan

. Pernyataan . i
o T
1 Kualitas paparan awal program 40% 45% - - 5%
2 Kesesuaian materi dan tujuan 45% 50% - - 5%
3 Tingkat kemudahan materi atau  55% 40% - - 5%
handout
4 Kualitas urutan penyajian 70% 20% 5% - 5%
5 Kecukupan latihan dalam materi 60% 35% - - 5%
6 Kesempatan dalam mendapatkan  45% 50% - - 5%
umpan balik
7  Kesempatan meningkatkan skills 60% 30% 5% - 5%
8 Kompeten di bidang presentasi di =~ 40% 55% - - 5%
forum ilmiah
9  Efisiensi dalam menjelaskan konsep  50% 45% - 5% -
materi
10  Gaya bahasa yang komunikatif 70% 20% 5% - 5%
11 Menyenangkan atau variatif dalam  53% 42% - 5% -

menyampaikan materi
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Tanggapan Peserta Pelatihan

No. Pernyataan Sangat . Tidak Sangat
Baik DAk Cukup  poik  Tidak Baik
12 Ketepatan waktu 40% 55% - - 5%
13 Memberikan cukup waktu untuk  45% 45% 5% - 5%
latihan

14  Memberikan umpan balik 50% 40% 5% 5% -

15 Layanan panitia 75% 20% - - 5%
16  Fasilitas dalam pelatihan 80% 15% - - 5%

Peserta juga diminta untuk memberikan respon terkait keinginan mereka untuk menerapkan apa
yang telah mereka pelajari selama mengikuti pelatihan bahan ajar interaktif berbasis kodular ke dalam
kegiatan pembelajarannya masing-masing. Sebanyak 87% peserta menyatakan ya, sedangkan 13%
sisanya menyatakan tidak akan menerapkan dalam pembelajaran. Rekapitulasi respon peserta terhadap
keinginan untuk menerapkan dalam pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 3.

Setelah mendapatkan pelatihan,
apakah Bapak/Ibu berkeinginan
untuk menerapkan dalam kegiatan
pembelajaran masing-masing?

W Ya W Tidak

Gambar 3. Respon Peserta terhadap Keinginan untuk Menerapkan dalam Pembelajaran

PENUTUP

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan tema “Pelatihan Pengembangan Bahan Ajar
Interaktif Berbasis Kodular Bagi Guru di SMK Tunas Wijaya Surabaya” telah
memberikan manfaat bagi guru Program Keahlian OTKP. Setelah mengikuti kegiatan pelatihan, guru
mendapatkan pengetahuan tentang pengembangan bahan ajar interaktif yang berbasis teknologi
khususnya kodular. Melalui kegiatan pelatihan pengembangan bahan ajar interaktif ini, guru juga
meningkatkan keterampilan mereka dalam menggunakan aplikasi pengembang bahan ajar yakni
kodular. Hasil pelatihan bahan ajar interaktif berbasis kodular menunjukkan bahwa 87% peserta
menyatakan akan menerapkan apa yang sudah mereka pelajari saat kegiatan pelatihan ke dalam
pembelajaran.
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