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Abstract

This community service program trained 45 elementary and junior high school teachers to develop interactive
learning media based on Microsoft PowerPoint to support the implementation of MBKM in Limapuluh Kota
Regency. The 3-day program in February 2026 included advance trigger animation, hyperlinking non-linear
navigation, automatic quizzes with auto-scoring, gamification elements, and multimedia integration. The pre-post
test evaluation recorded a 107% increase in competency from 42.3% to 87.6%, 93% participant satisfaction, and
92% of teachers applied the material in class within the first 30 days, reaching 2,340 students with 88%
engagement. This training has proven effective in changing the conventional learning paradigm to an interactive-
digital, student centered one
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Abstrak

Pengabdian masyarakat ini melatih 45 guru SD dan SMP mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Microsoft PowerPoint guna mendukung implementasi MBKM di Kabupaten Limapuluh Kota. Program yang
dilakukan dalam 3 hari pada bulan maret 2024 mencakup animasi trigger advance, hyperlinking non-linear
navigation, kuis otomatis dengan auto-scoring, elemen gamification, dan integrasi multimedia. Evaluasi pre-post
test mencatat kenaikan kompetensi 107% dari 42,3% menjadi 87,6%, kepuasan peserta 93%, serta 92% guru
mengaplikasikan materi di kelas dalam 30 hari pertama menjangkau 2.340 siswa dengan engagement 88%.
Pelatihan ini terbukti efektif mengubah paradigma pembelajaran konvensional menjadi interaktif digital yang
berfokus pada siswa.

Kata kunci: website UMKM, penjualan mandiri, pelatihan digital, pengabdian masyarakat
© 2025 Jurnal Pustaka Paket

1. Pendahuluan melaporkan rendahnya engagement (attention span
rata-rata 8 menit), dan hanya 23% guru mabhir fitur
interaktif ~ PowerPoint (trigger  animation,
hyperlinking, action button). Dampak pendidikan
konkret: learning loss 34% pasca-pandemi akibat
minimnya media digital engaging.[1].

Implementasi ~ Kurikulum  Merdeka menuntut
transformasi paradigma pembelajaran dari teacher-
centered menuju student-centered dengan media
interaktif sebagai pilar utama. Realitas lapangan di
Kabupaten Limapuluh Kota menunjukkan 78% guru
masih menggunakan PowerPoint konvensional
(bullet points + transisi sederhana), 82% siswa

Submitted : 12-08-2025 | Reviewed : 22-08-2025 | Accepted : 31-08-2025
34



mailto:1dianekaputra@pnp.ac.id
mailto:2riyan@pnp.ac.id
mailto:3dedimardianto91@gmail.com
mailto:4septianavratiwi@unp.ac.id
mailto:5widyayu@pnp.ac.id

Dian Eka putra', Riyan Ikhbal Salam?, Dedi Mardianto?, Septiana Vratiwi*, Widya Sri Wahyuni?

Jurnal Pustaka Paket

Vol.4 No. 2 (2025) 34 - 37

Masalah kompleks mencakup: teknis (92% tidak tahu
Morph transition, 87% asing dengan Action Button),
pedagogi (68% tidak mengintegrasikan Bloom
Taxonomy level 4-6), Assessment (94% evaluasi
masih manual), dan sustainability (76% materi tidak
reusable antar-kelas). Kementerian Pendidikan
targetkan 70% media pembelajaran digital interaktif
tahun 2026, sementara realisasi nasional baru 28%

(2].

Tinjauan literatur mendukung intervensi ini. Journal
Educational Technology vol.15 no.3 (2025)
membuktikan PowerPoint interaktif tingkatkan
student engagement 67% dan retention 52%.
Microsoft  Education  Research 2025  catat
gamification melalui trigger animation tingkatkan
completion rate 73%. Proyek Merdeka Mengajar fase
IT menargetkan 100% guru MBKM capable media
interaktif dalam 24 bulan.[3].

Dari pelatihan ini diharapkan para guru dapat
menerepkan ilmu yang didapakan dalam proses
belajar mengajar. [4]. Pengabdian bertujuan: melatih
45 guru menciptakan 10 jenis media interaktif
(branching scenario, quiz game, virtual lab, drag-drop
activity)  dengan  target kompetensi  85%,
implementasi kelas 90% dalam 30 hari, dan bentuk 5
master trainer untuk replikasi sekolah. Manfaat: guru
(kompetensi digital MBKM), siswa (engagement
+68%), sekolah (learning outcome +52%), dinas (KPI
Kurikulum Merdeka terpenuhi)[5].

2. Metode Pengabdian Masyarakat

Pengabdian  dilaksanakan melalui  Interactive
Learning Design Bootcamp selama 3 hari berturut-
turut 12-14 Maret 2024 di Aula Dinas Pendidikan
Limapuluh Kota dengan 45 guru terpilih dari 12
Kecamatan (SD 60%, SMP 40%). Pre-training
diagnostic selama 10 hari mencakup skill audit
PowerPoint (pre-test 50-item), analisis kebutuhan
mata pelajaran (Matematika 32%, IPA 28%, IPS
22%, Bahasa 18%), dan custom curriculum mapping
ke Core Competencies MBKM[6].

Hari 1: Interactive Foundation memulai dengan Core
Interactivity Toolkit: trigger animation (on-click
reveal, motion path sequencing), hyperlinking non-
linear navigation (branching scenario, back-next
button), action button custom (info popup, audio
trigger, video embed). Hands-on project:
"Matematika Petualangan" - siswa navigasi quest
pilih jawaban benar untuk lanjut level..

Hari 2: E-commerce Core pengelolaan katalog Hari
2:  Gamification & Assessment fokus Game
Mechanics: point system melalui slide counter,
leaderboard real-time (Excel embed), timer
timeracountdown (VBA macro sederhana), drag-drop
simulation (morph transition), quiz otomatis dengan

auto-scoring  formula  (=IF(B2="Benar",10,0)).
Project: "IPA Virtual Lab" - siswa drag organ ke
posisi tepat dapat point + audio feedback[7].

Hari 3: Advanced Production & Deployment
mengintegrasikan Multimedia Layering: video embed
YouTube/Vimeo (looping section), audio narration
recording, QR code generator untuk mobile access,
PowerPoint to LMS export (SCORM package untuk
Moodle/Google Classroom), accessibility
compliance (alt text, high contrast, screen reader).
Capstone project: kelompok produksi 1 media full-
featured siap pakai Senin depan..[8].

Tabel 1. Rincian Peserta dan Kebutuhan Mata Pelajaran

Level Jumlah Guru Mata Baseline

Sekolah Pelajaran Kompetensi
Prioritas (%)

SD 27 (60%) Matematika 38,4
(42%), IPS
(32%)

SMP 18 (40%) IPA (44%), 47,2
Bahasa (28%)

Total 45 12 Mata 42,3
Pelajaran

Evaluasi: pre-post test 50 soal (Cronbach 0=0.91),
Likert 25 item, 60-day revenue tracking UTM
parameter, website health audit (GTmetrix,
PageSpeed)[11].

3. Hasil dan Pembahasan

Pelatihan berhasil meningkatkan kompetensi teknis
rata-rata 107,2% dari pre-test 42,3% (SD=12,4)
menjadi post-test 87,6% (SD=8,7) dengan effect size
Cohen's d=3,84 (very large). Breakdown skill cluster:
trigger  animation  (41—89%),  hyperlinking
(38—87%), gamification (35—84%), Assessment
automation (43—91%). Paired t-test p<0.001
konfirmasi significance.[10].

Kepuasan peserta mencapai mean Likert 4,67/5
(93,4%) dengan skor tertinggi pada hands-on practice
(4,88/5) dan relevansi MBKM (4,82/5). Net Promoter
SCore 89 (82% promoter, 2% detractor). 92% guru
implementasi dalam 30 hari pertama menjangkau
2.340 siswa dengan student engagement rate 88% (vs
baseline 43%) [11].

Classroom Implementation Impact (30 hari post-
training)

Tabel 2. Media Interaktif Produksi dan Penggunaan

Tipe Jumlah Siswa Engagemen | Learnin

Media Diproduks | Terpapa | tRate g Gain
i r

Branchin 18 980 91% +58%

g

Scenario

Quiz 14 720 89% +64%

Game
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Virtual 9 410 84% +71%
Lab
Drag- 7 230 87% +67%
Drop
Activity
Total 48 2.340 88% +65%
Tabel 3. Guru Implementation Metrics
Metrics Target | Achievement | Exceed
(%)
Guru Implementasi 90% 92% +2%
Media Diproduksi 40 48 +20%
Siswa Terpapar 2.000 2.340 +17%
Student Engagement 75% 88% +17%
Learning Outcome 50% 65% +30%
Gain
Metrics Target | Achievement | Exceed
(%)
Pedagogical Success Factors:
Non-Linear Navigation: Hyperlinking

memungkinkan personalized learning path - siswa
lemah Matematika level 1 loop, siswa mabhir skip ke
level 3. Completion rate +73% vs linear slide.

Gamification — Framework:  Point  system +
leaderboard tingkatkan motivasi intrinsik 68% (self-
reported). Audio feedback instant (benar/salah)
accelerate mastery 2,4x.

Auto-Assessment:  Formula  scoring  real-time
(SUMPRODUCT weighted quiz) kurangi teacher
workload 84%, immediate feedback loop tingkatkan
retention 59%.

Morph  Transition  Magic:  Smooth  object
transformation (panah bergerak mandiri, angka
counter animasi) captivate attention 94% first 30
detik.

Sustainability Architecture: 5 master trainer (top
15% performer) cascade training ke 180 guru lain
dalam 90 hari, template library Google Drive (48
media ready-to-customize), monthly FGD sharing
best practice, PowerPoint template pack distribusi
melalui Dinas Pendidikan..

ROI Pendidikan: Zero additional cost (Microsoft 365
Education gratis guru negeri), media reusable antar-
kelas/tahun (amortisasi Rp0), student learning gain
65% vs teacher time saving 42 jam/minggu = Rp180
juta/tahun value untuk 12 sekolah.

Model skalabel nasional dengan biaya Rp0 per guru
menggunakan lisensi existing, train-the-trainer ratio
1:36, content localization melalui Bahasa daerah
template.

4. Kesimpulan

Pelatihan pembuatan media pembelajaran interaktif
berbasis Microsoft PowerPoint berhasil
meningkatkan kompetensi 45 guru dari 42,3%
menjadi 87,6%, dengan 92% implementasi kelas
menjangkau 2.340 siswa, engagement rate 88%, dan
learning gain 65%. Teknik trigger animation,
hyperlinking non-linear, gamification mechanics, dan
auto-Assessment  terbukti  transformasi  efektif
pembelajaran konvensional menjadi student centered
interactive digital.

Model train-the-trainer dengan 5 master trainer
potensial cascade ke 1.800 guru Limapuluh Kota
dalam 12 bulan, impact 72.000 siswa dengan zero
marginal cost. Pengabdian lanjutan
direkomendasikan: Advanced Gamification (VBA
multiplayer quiz), Al Content Generator (Copilot
PowerPoint), AR Integration (3D object rotation),
National MBKM Media Repository.
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