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Abstrak: Online-based digital learning centres on the distribution and delivery of material, but recently it has touched the student assessment system
using worksheets. The purpose of this service is to provide an introduction to teachers regarding the use of Liveworksheets by integrating STEAM-
based worksheets. The service will be carried out at SMAN 1 Sigi where in general teachers have providers in the form of laptops and internet
facilities provided by the school. Utilising these conditions, the service activities will be carried out by providing training to teachers on the use of
Liveworksheets through the integration of STEAM worksheets. The next stage will be given assistance to teachers on how to make and use them. In
the final stage of this training activity, pre-test and post-test analyses of the utilisation of I'T Learning will be carried out through percentage calculations.
Analysis of questionnaires on the results of the implementation of community service activities using Mean Score. The results of the service show that
teachers in general have utilised I'T in digital learning and the results of the training evaluation show a high category which means that teachers respond

well from planning, implementation to the evaluation stage and are interested in utilising Liveworksheet as an interactive worksheet.
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1. Pendahuluan

Menghadapi era pembelajaran digital, guru memiliki peran yang sangat penting (Irdianto et al., 2023). Pembelajaran digital
menjadi trend pembelajaran di era modern saat ini. Guru perlu memahami perkembangan teknologi agar ikut meningkatkan proses
pembelajaran secara online, offline, blended learning, hybrid learning, serta flipped classroom (Sharma et al., 2022). Oleh karena itu,
guru semestinya mempelajari cara membuat bahan ajar digital, kelas online, kuis online, serta video pembelajaran. Selain itu, guru juga
dapat melakukan penilaian secara online (Aina & Ogegbo, 2021). Melalui pembelajaran digital, guru dapat menggunakan pendekatan
collaborative learning dan cooperative learning untuk mengembangkan kemampuan siswa. Dengan demikian, guru diharapkan
memiliki keterampilan penguasaan pembelajaran digital yang dapat disalurkan kepada siswa.

Untuk itu, guru sebaiknya mampu memahami dan mempraktekkan pembelajaran digital yang inovatif, kreatif, dan kritis. Hal ini akan
menjamin siswa yang belajar akan mampu mengadopsi kemampuan-kemampuan tersebut. Guru yang berinovasi dalam pembelajaran
digital dapat meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih efekif dan efisien. Selain itu, guru juga menyesuaikan perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi di era 4.0 (Rizal, 2023). Jika ditinjau dari kreativitas, peneliti pada umumnya menunjukan bahwa
keyakinan guru tentang kreativitas mempengaruhi penggunaan metode dalam meningkatkan kreativitas siswa (Andiliou & Murphy,
2010; Begheto, 2010). Guru perlu memahami proses pembelajaran digital yang terjadi sehingga pembelajaran yang berlangsung akan
lebih memaksimalkan kemampuan siswa. Selain itu, pembelajaran digital yang diadopsi oleh guru kritis akan memahami pentingnya
pengintegrasian pembelajaran digital dapat meningkatkan keterlibatan siswa, kolaborasi, dan pengalaman belajar secara keseluruhan
(Haleem et al., 2022) sehingga perlu membekali siswa dengan skill yang dibutuhkan untuk mengarahkan dan terlibat secara efektif
dengan dunia digital.

Namun kondisi tersebut bertolak belakang ketika guru bermasalah terhadap alat pembelajaran online, jaringan internet dan perangkat,
manajemen pembelajaran, serta penilaian yang dilakukan secara online (Erawati et al., 2021; Hutauruk & Sidabutar, 2020). Masalah
lainnya yang dihadapi guru juga berkaitan dengan kurangnya keterampilan guru dalam memanfaatkan infrastruktur dalam
pembelajaran yang menggunakan teknologi digital (Hong et al., 2021). Guru membatasi diri terhadap penggunan alat pembelajaran
yang efektif dalam menarik perhatian siswa ketika belajar. Hal-hal tersebut menjadi masalah utama guru untuk mengembangkan
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pembelajaran digital termasuk pengorganisasian sumber dan alat evaluasi belajar (Wahyuningsih et al., 2021). Oleh karena itu, alangkah
baiknya jika guru perlu diperlengkapi dengan pelatihan pembelajaran digital (Heng & Sol, 2021) khususnya dalam hal penggunaan
teknologi digital untuk menilai aktivitas siswa.

Penilaian adalah bagian yang tidak terpisahkan dari pembelajaran. Tentunya penilaian yang dimaksud adalah penilaian yang dapat
menunjukan kepada siswa bagaimana mencapai pembelajarannya (Erlina et al., 2022). Oleh sebab itu, penilaian membutuhkan
perhatian yang cermat (Kearns, 2012) dalam hal ini penilaian online. Berbagai bentuk penilaian online yaitu mencakup diskusi online,
tes, latihan tertulis, latihan praktik, latihan pemecahan masalah, kuis, jurnal, proyek dan presentasi (Arend, 2019). Jenis-jenis penilaian
tersebut sangat cocok dengan platform pembelajaran online (Gaytan & McEwen, 2007). Namun demikian lebih banyak guru-guru
yang memiliki keyakinan dengan penilaian berbasis kertas lebih valid dan reliabel karena dapat melakukan pemantauan secara langsung
(El Hassan & Ahmed, 2023). Permasalahan ini berangkat dari ketidakmampuan guru untuk menciptakan penilaian online
mencangkup keterampilan praktis, kompetensi teknis, dan pengajaran praktkum. Guru beranggapan penilaian online akan
menciptakan kecurangan dan membutuhkan usaha serta tantangan yang lebih kompleks (Ali 8 Alhassan, 2021). Dengan demikian,
guru-guru akan menghindari pemanfaatan lembar kerja digital yang didasari oleh kurangnya pelatihan dan pengenalan pembelajaran
digital yang buruk (Masa’deh, Moh’d et al., 2013; Tarhini et al., 2013).

Sekolah sasaran dalam hal ini adalah SMAN 1 Sigi adalah sekolah yang terletak di Biromaru Kabupaten Sigi. Namun demikian, sekolah
tersebut dapat diakses dengan jarak yang dekat dari kota Palu. Sekolah tersebut memiliki fasilitas yang lengkap berkaitan dengan
pembelajaran digital dalam hal laptop dan internet. Pada umumnya guru-guru di SMAN 1 Sigi telah memiliki fasilitas-fasilita tersebut.
Namun guru-guru belum memanfaatkan secara maksimal kaitannya dengan pembelajaran. Pemanfaatan platform pembelajaran seperti
melakukan penilaian online belum dilakukan. Penilaian berbasis kertas menjadi satu-satunya alat karena dipandang mudah dan tidak
membutuhkan keterampilan khusus. Namun hal yang dilupakan oleh guru-guru di SMAN 1 Sigi adalah penilaian dapat dilakukan
secara online dan lebih efektif. Berdasarkan data yang diperoleh, pada tahun 2022 SMAN 1 Sigi telah melakukan pelatihan internal
dalam rangka untuk meningkatkan kapasitas guru mempersiapkan media pembelajaran interaktif dalam menyongsong kurikulum
merdeka (Rusdi, 2022). Harapannya, melalui pelatihan ini, guru dapat membuat media Pembelajaran interaktif dengan mengikuti
perkembangan zaman. Bertolak dari kegiatan-kegiatan tersebut, guru-guru SMAN 1 Sigi sangat memerlukan pendampingan-
pendampingan serupa. Termasuk dalam hal ini adalah guru SMAN 1 Sigi juga perlu diperkenalkan media yang dapat membantu guru
untuk membuat soal secara online dan dikerjakan oleh siswa secara online. Penilaian akan bergeser dari penilaian manual menuju
penilaian secara online. Guru SMA 1 Sigi yang terbiasa dengan penilaian manual perlu mengubah pola pikir terhadap perkembangan
teknologi yang membuat aktivitas guru lebih terbantukan.

2. Metode Pelaksanaan
2.1. Tahapan Sosialisasi dan Pelatihan

1. Tahap sosialisasi pemanfaatan Liveworksheet dalam pembelajaran digital berbasis STEAM merupakan tahap menjelaskan
perkembangan teknologi digital yang terjadi dalam dunia pembelajaran. Perkembangan ini juga mempengaruhi metode yang
digunakan oleh guru dalam penilaian siswa. Selain itu, tahap ini menginformasikan dan menggambarkan Liveworksheet dapat
dipadukan dengan STEAM pada saat melakukan penilaian berbasis STEAM. Penggambaran melalui informasi-informasi penelitian
terdahulu yang relevan sebagai penunjang informasi mengenai pentingnya guru-guru dalam mengetahui dan memanfaatkan
platform ini.

2. Tahap Pelatihan Liveworksheets dan STEAM

1) Pengenalan Liveworksheet melalui presentasi dengan menggambarkan definisi, kegunaan, implikasi dalam dunia pembelajaran
2) Akses platform melalui link hetps://www.liveworksheets.com/. Guru-guru akan mengakses link tersebut, membuat akun, dan
mengenal menu-menu secara langsung melalui praktik menggunakan laptop masing-masing.
3) Pengenalan STEAM melalui presentasi latar belakang STEAM, contoh lembar kerja berbasis STEAM
3. Tahap membuat akun Liveworksheet dengan mengitegrasikan lembar kerja STEAM kedalamnya.

2.2. Tahap Analisis

Tahap analisis pre-test dan post-test pemanfaatan Pembelajaran IT serta kuisioner hasil pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada
masyarakat. Pre-test dan post-test dihitung dengan menggunakan persentase sedangkan analisis data yang berasal dari kuisioner
menggunakan Mean Scores.

Tabel 1. Distribusi Mean Scores (Abu-Baker et al., 2019)

Nilai Mean Tingkat Estimasi
1,00 — 1,80 Sangat rendah
1,81 - 2,60 Rendah

2,61 - 3,40 Medium

3,41 — 4,20 Tinggi

4,21 -5,00 Sangat tinggi
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3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Hasil

Pengabdian yang dilaksanakan di SMAN 1 Sigi bertujuan untuk memberikan pelatihan mengenai pemanfaatan Pembelajaran
digital melalui penggunaan platform Liveworksheet. Pre-test diberikan kepada guru untuk mengetahui sejauh mana pengetahuannya
terhadap bahan pelatihan. Selanjutnya, post-test diberikan untuk melihat perbedaanya setelah mendapatkan pelatihan. Adapun data-
data hasil pengabdian dapat dilihat pada Tabel 2 dan 3.

Tabel 2. Hasil Pre-Test dan Post-Post Guru
Pre-Test (%)

Ya Tidak Mungkin Ya

Post-Test (%)
Tidak  Mungkin

Aspek yang Diukur

Apakah anda telah
memanfaatkan pembelajaran
berbasis IT dalam proses
belajar mengajar?

Apakah juga
memanfaatkan teknologi
informasi dalam memberikan
tes bagi siswa?

Anda menggunakan LKPD
untuk memberikan penilaian 92
atau tugas bagi siswa

Apakah
mendapatkan informasi
mengenai pemanfaatan
LIVEWORKSHEET sebagai
lembar kerja interaktif untuk
menilai hasil kerja siswa?

92 8 - 100

anda

75 25 - 100 0 -

100

anda pernah

33 67 - 100 0 -

Apakah anda tertarik untuk
memanfaatkannya?

100 0 - 92 8 -

Apakah anda akan merancang
LKPD kemudian
diintegrasikan kedalam

LIVEWORKSHEET?

42 0 58 25 0 75

Tabel 3. Hasil Pre-Test dan Post-Test Guru untuk Aspek Pemanfaatan Platform Pembelajaran Digital

Jika ya pada soal nomor 2, Sebutkan platform yang

No Bidang Studi yang anda manfaatkan! (jika tidak, tuliskan tidak ada)
Responden Diajar
Pre-Test Post-Test
1 Guru fisika Google form, CBT CBT, google form
2 Biologi PMM, CBT PMM dan CBT
3 Kimia CBT CBT, google form
Guru/ Bidang  Studi Quizizz, Classroom,
4 Matematika PMM, QUIZIZZ, CBT CBT, PMM
5 Pendidikan Kimia Google form, CBT, Google  form,  google
classroom
6 Guru 3embel Inggris PMM PMM
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7 Bhs Inggris PMM, CBT Tidak ada
Guru Pjok CBT CBT
9 Bahasa Indonesia PMM, CBT Cl-ljiv:;:g;m, google f%Lrli;iS’
10 Guru/Bahasa Inggris PMM dan CBT CBT
11 Guru Sejarah CBT CBT
12 Pendidikan Bahasa Arab  Tidak ada CBT

Guru juga memberikan penilaian terhadap hasil kegiatan pengabdian yang telah dilakukan. Adapun data hasil pengabdian dapat dilihat
pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian di SMAN 1 Sigi

Standar Tingkat
No Aspek Mean Deviasi Estimasi
Perencanaan
Melalui  kegiatan ~sosialisasi, mitra dapat
] memperoleh wawasan mengenai pelaksanaan 433 0.62 Sangat

program pengabdian masyarakat (PkM) yang tinggi

dilakukan oleh tim pelaksana

Materi Sosial L.
2 isasi Kegiatan dipersiapkan dengan baik 383 0.55 Tinggi

Penilaian  dan  identifikasi  permasalahan

dilakukan sebelum merumuskan kegiatan PkM

3 sesuai kebutuhan mitra, bukan berdasarkan 4,00 0,58 Tinggi
keinginan tim pelaksana

Pelaksanaan

4 Tim Pelaksana Pengabdian memberikan materi 4,08 0.49 Tinggi

menggunakan metode yang menarik bagi mitra

Setiap pertanyaan/permasalahan yang diajukan
5 oleh mitra dapat ditindaklanjuti dengan baik 3,83 0,37 Tinggi

oleh Tim Pelaksana Pengabdian

Aspek  Platform  Worksheetlive  dalam

pembelajaran digital yang diberikan Pelaksana

6 Pengabdian ~ memberikan  solusi  dan 4,33 0,47 _i?;lgait
meningkatkan Produktivitas dalam  proses g8
belajar mengajar Mitra
Materi Pengabdian/Pelatihan yang disampaikan ..

7 jelas dan mudah dipahami 4,00 0.58 Tinggi

Evaluasi
Setiap hal yang direncanakan dan disampaikan

8 oleh Tim Pelaksana telah dilaksanakan secara 3,75 0,72 Tinggi
keseluruhan
Hasil pengabdian memberikan manfaat dalam L

? pembelajaran di sekolah oleh mitra 417 0.57 Tinggi
Jika kegiatan ini diselenggarakan kembali, saya Sangat

10 bersedia untuk berpartisipasi/terlibat 442 0,64 Tinggi

11 Fjvaluam Program PkM setelah kegiatan PkM 4.5 0.43 S:flnga.t
dilaksanakan Tinggi
Keberlanjutan Program berupa pemanfaatan

12 media worksheetlive tetap 3.67 0.62 Tinggi

digunakan/dilaksanakan meskipun kegiatan
pengabdian sudah selesai
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3.2. Pembahasan

Pemanfaatan Pembelajaran digital dalam dunia Pembelajaran memiliki peran yang penting. Oleh sebab itu, sangat penting

memperkenalkannya kepada guru-guru sebagai salah satu pelaksana Pendidikan. Guru harus terus mengasah kemampuannya untuk
dapat menyesuaikan Pembelajaran sesuai dengan eranya. Pemberian pelatihan dalam memanfaatkan platform Liveworksheet menjadi
salah aktivitas yang membantu guru untuk memperbaharui soft skill khususnya dalam bidang digital pembelajaran. Guru-guru SMAN
1 Sigi yang telah diberikan pelatihan diharapkan mampu untuk mengaplikasikannya dalam kegiatan belajar-mengajar.
Pelatihan ini diawali dengan memberikan pre-test terhadap 11 guru dalam rangka mencari tahu sejauh mana pemahaman guru terhadap
materi yang akan dipaparkan. Pertanyaan-pertanyaan yang disajikan berkaitan dengan aspek penggunaan I'T dalam Pembelajaran sesuai
dengan Tabel 1. Guru-guru juga diberikan post-test untuk membandingkan kondisi yang dihadapi guru setelah diberikan pelatihan.
Berdasarkan Tabel 1, pada umunya persentase guru-guru yang mengikuti pelatihan telah memanfaatkan IT dalam proses belajar
mengajar. Data pre-test dan post-test tidak menunjukan perbedaan yang signifikan. Demikian halnya dengan dua aspek lainnya dalam
memanfaatkan teknologi informasi dalam memberikan tes bagi siswa dan penggunaan LKPD untuk memberikan penilaian atau tugas
bagi siswa. Tabel 2 menunjukan media yang digunakan guru dalam rangka pemanfaatan pembelajaran digital. Pada umumnya, guru
menggunakan platform merdeka belajar (PMM) ataupun CBT. Tuntutan kinerja guru mendorong keaktifannya untuk memanfaatkan
keberadaan teknologi informasi dalam menunjang proses belajar mengajar. Mengacu dari kondisi tersebut, guru sebaiknya perlu terus-
menerus mengasah keterampilannya mengikuti era saat ini.

Gambar 1. Pemaparan Materi pelatihan tentang Liveworksheet.

Perbedaan tanggapan guru dapat dilihat pada aspek informasi mengenai pemanfaatan LIVEWORKSHEET sebagai lembar kerja
interaktif untuk menilai hasil kerja siswa. Tes awal menunjukan terdapat 33% guru yang pernah mendapatkan informasi mengenai
platform Liveworksheet. Hal ini terjadi karena platform tersebut belum pernah diperkenalkan kepada guru-guru. Namun demikian,
guru-guru yang mengikuti pelatihan tetap tertarik untuk memanfaatkan Liveworksheet dalam pembelajaran berdasarkan informasi awal
sebelum pemberian pelatihan. Setelah pemberian pelatihan pemanfaatan platform Liveworksheet dalam pembelajaran terlihat 100%
guru-guru telah mengenal Liveworksheet untuk digunakan sebagai platform pembelajaran interaktif. Animo guru-guru untuk tetap
memanfaatkannya sebagai salah satu media belajar interaktif tetap sama yang ditunjukan data tes akhir guru.

Aspek penilaian terakhir adalah kemungkinan guru untuk merancang LKPD kemudian diintegrasikan kedalam LIVEWORKSHEET
setelah pelatihan berakhir. Adapun contoh LKPD yang diharapkan untuk dapat dirancang oleh guru-guru yaitu berbasis STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, & Math) dan saat pelatihan telah dintujukan kepada guru-guru seperti yang ditampilkan pada
Gambar 2 dan 3.
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Gambar 2. LKPD STEAM

Hasil pengumpulan data baik sebelum dan setelah pelatihan memperlihatkan hasil yang diperoleh ada sama. Guru-guru tidak dapat
memberikan kepastian untuk pemanfaatan Liveworksheet lebih lanjut dalam proses belajar mengajar. Guru masih terbiasa merancang
LKPD secara konvensional dengan tidak mengintegrasikankannnya kedalam platform interaktif. Walaupun demikian, pelatihan
pemanfaatan Pembelajaran digital berbasis Liveworksheet memberikan peluang bagi guru untuk mendapatkan pengetahuan baru yang
juga dapat meningkatkan keterampilan guru dalam bidang IT. Adanya lembar kerja interaktif seperti Liveworksheet, akan
mempermudah guru dalam memberikan penilaian kepada siswa. Penilaian guru dengan menggunakan LKPD dapat dilakukan secara
online dan mengurangi penggunaan kertas. Selain itu, hasil kerja siswa akan mendapat nilai secara otomatis.

Pelatihan pemanfaatan Pembelajaran digital berbasis Liveworksheet yang diberikan kepada para guru terbagi dalam tiga tahap
diantaranya perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi yang dapat dilihat pada Tabel 4. Seluruh guru sangat setuju yang ditunjukan oleh
kategori sangat tinggi (M = 4,33). Adanya kegiatan sosialisasi, mitra dapat memperoleh wawasan mengenai pelaksanaan program
pengabdian masyarakat (PkM) yang dilakukan oleh tim pelaksana. Selain itu, Guru setuju dengan kategori tinggi (M = 3,83; M = 4,00)
bahwa materi sosialisasi kegiatan dipersiapkan dengan baik dan penilaian serta identifikasi permasalahan dilakukan sebelum
merumuskan kegiatan PkM yang sesuai kebutuhan mitra, bukan berdasarkan keinginan tim pelaksana.

Selanjutnya, dalam tahap pelaksanaan guru-guru setuju bahwa Tim Pelaksana Pengabdian memberikan materi menggunakan metode
yang menarik bagi mitra, Setiap pertanyaan/permasalahan yang diajukan oleh mitra dapat ditindaklanjud dengan baik oleh Tim
Pelaksana Pengabdian, serta Materi Pengabdian/Pelatihan yang disampaikan jelas dan mudah dipahami. Hasil penilaian guru-guru
berada pada kategori tinggi (M = 4,08; M = 3,83; M = 4,00). Sejalan dengan itu, Aspek Platform Worksheetlive dalam pembelajaran
digital yang diberikan Pelaksana Pengabdian memberikan solusi dan meningkatkan Produktivitas dalam proses belajar mengajar Mitra
berada pada kategori sangat tinggi (M = 4,33) yang artinya guru-guru sangat setuju dengan hal tersebut dan tentunya sangat baik.

% = share /brint Wortahest 8] Goope insroor gl Merovon s @) rmvock G sivvers N i (B e [

LKPD

Sel volta

Gambar 3. LKPD STEAM Diintegrasikan Kedalam Liveworksheet

Bagian akhir dari pelatihan adalah evaluasi secara keseluruhan pelatihan. Adapun aspek-apsek yang dinilai adalah Setiap hal yang
direncanakan dan disampaikan oleh Tim Pelaksana telah dilaksanakan secara keseluruhan, Hasil pengabdian memberikan manfaat
dalam pembelajaran di sekolah oleh mitra, dan Keberlanjutan Program berupa pemanfaatan media worksheetlive tetap
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digunakan/dilaksanakan meskipun kegiatan pengabdian sudah selesai. Berdasarkan penilaian guru ketiga aspek tersebut berada pada
kategori tinggi (M = 3,75; M = 4,17; M = 3,67). Hal ini menunjukan bahwa guru-guru setuju dan dipandang baik. Guru-guru sangat
setuju untuk dua aspek lainnya dimana jika kegiatan ini diselenggarakan kembali, guru bersedia untuk berpartisipasi/terlibat (M =4,42).
Evaluasi juga dilaksanakan setelah kegiatan pelatihan (M = 4,25).

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengabdian yang dilakukan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa guru-guru yang berada di SMA 1 Sigi pada
umumnya telah memanfaatkan 1T dalam Pembelajaran. Adapun hasil evaluasi guru terhadap pengabdian melalui pemberian pelatihan
berada kategori tinggi yang artinya guru-guru merespon baik terhadap pelatihan yang diberikan.
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