Jurnal Pengabdian Masyarakat Ilmu Pendidikan
Vol. 4, No.2 September 2025

E-ISSN: 2962-6862, P-ISSN: 2963-105X

DOI: 10.23960/jpm-ip.vol.4i.2.1157

Pelatihan Penyusunan Modul Ajar Berbasis Android Pada
Pembelajaran Multikultural Dengan Pendekatan Deep
Learning Bagi MGMP Sejarah Kabupaten Lampung Selatan

Sumargono*'

"Pendidikan Sejarah, Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Lampung

E-mail: sumargono@fkip.unila.ac.id™

Risma Margaretha Sinaga*

Y'Pendidikan Sejarah, Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Lampung
Email: risma.margaretha@fkip.unila.ac.id 2

Ridho Sholehurrohman 3

3Tlmu Komputer, Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Lampung
Email: ridho.sholehurrohman@fmipa.unila.ac.id 2

Article History

Received: 07-08-2025

Accepted: 20-09-2025 Published: 30-09-2025

Keywords:

1

2.
3.

. Pembelajaran
Multikultural,

Deep Learning,
Modul Ajar Berbasis
Android,

MGMP Sejarah
Lampung Selatan

Abstrak
Kabupaten Lampung Selatan merupakan daerah dengan
karakter = masyarakat = multikultural yang  memiliki
keberagaman budaya tinggi. Kondisi ini menimbulkan
tantangan tersendiri dalam pembelajaran sejarah di sekolah,
terutama dalam menanamkan nilai toleransi, empati sosial,
dan penghargaan terhadap perbedaan. Guru-guru sejarah yang
tergabung dalam MGMP Sejarah Kabupaten Lampung
Selatan umumnya masih menerapkan pendekatan surface
learning yang berfokus pada hafalan dan penyampaian materi
secara linear. Di sisi lain, keterbatasan kemampuan teknologi
menyebabkan mereka belum mampu mengembangkan modul
ajar digital yang sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka
dan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Kegiatan
pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk
meningkatkan kompetensi pedagogis dan digital guru melalui
Pelatihan Penyusunan Modul Ajar Berbasis Android pada
Pembelajaran Multikultural dengan Pendekatan Deep
Learning. Program ini dirancang untuk membekali guru
dengan kemampuan mengintegrasikan nilai-nilai
multikultural, kearifan lokal (piil pesenggiri), serta penerapan
teknologi digital dalam pembelajaran sejarah. Proses
pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui beberapa tahapan,
yaitu  sosialisasi, pelatihan,  penerapan  teknologi,
pendampingan, dan evaluasi. Guru dilatih dalam penyusunan
modul ajar digital menggunakan berbagai aplikasi seperti
Canva Edu, Book Creator, Articulate Storyline 3, dan Builder Pro 3.
Selain itu, mereka diarahkan untuk merancang pembelajaran
berbasis proyek dan refleksi yang mendorong siswa berpikir

367


mailto:sumargono@fkip.unila.ac.id
about:blank
mailto:author2@gmail.com2
mailto:author3@gmail.com3

Sumargono, Sinaga, Sholehurrohman Vol 4 No. 2 (2025)

kritis serta memahami isu-isu multikultural secara kontekstual.
Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan signifikan dalam
kemampuan guru menyusun modul ajar berbasis Android
yang interaktif dan kontekstual. Sebagian besar guru berhasil
menghasilkan modul digital bertema sejarah lokal Lampung
yang memadukan teks, gambar, video, dan kuis reflektif.
Pembelajaran di kelas menjadi lebih menarik, partisipatif, dan
bermakna bagi siswa. Melalui kegiatan ini, MGMP Sejarah
Kabupaten Lampung Selatan berhasil membentuk komunitas
digital kolaboratif sebagai wadah berbagi praktik baik dan
inovasi berkelanjutan dalam pengembangan pembelajaran
sejarah multikultural berbasis teknologi.
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1. PENDAHULUAN

Kabupaten Lampung Selatan
memiliki keberagaman budaya yang
realitas

Kondisi

mencerminkan masyarakat

multikultural. ini  menjadi
tantangan bagi pembelajaran sejarah di
SMA, terutama dalam menanamkan
nilai toleransi dan penghargaan terhadap
perbedaan di antara siswa yang berasal
dari berbagai latar belakang. . Dalam
konteks 1ini, guru-guru sejarah yang
tergabung dalam Musyawarah Guru
Mata Pelajaran (MGMP) Sejarah di
Kabupaten

Lampung Selatan

menghadapi tantangan dalam
mengembangkan modul ajar yang efektif
inklusif sesuai

dan dengan prinsip

Kurikulum Merdeka Belajar.

Kurikulum 1ni  menekankan
pemberian kebebasan kepada guru untuk
menentukan perangkat ajar yang sesuai
dengan kebutuhan dan minat siswa,
kreativitas dan

sehingga menuntut

kompetensi tinggi dari para pendidik.

Kebutuhan perangkat ajar pada
era digital saat ini seperti modul ajar
yang dapat diakses secara fleksibel oleh
siswa menjadi sangat penting. Platform
Android sebagai sistem operasi mobile
banyak  digunakan

yang  paling

membuka peluang besar bagi guru untuk
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mengembangkan modul ajar yang
interaktif, kontekstual, dan multikultural

berbasis teknologi .

Penggunaan modul ajar berbasis
Android penting diterapkan karena
perangkat mobile telah terbukti menjadi
media belajar yang efektif, mudah
diakses, dan mampu meningkatkan
motivasi serta keterlibatan peserta didik .
Berbagai  penelitian  pengembangan
media juga menunjukkan bahwa format
digital-interaktif dinilai wvalid, praktis,
efektif

pemahaman konsep dan partisipasi

dan dalam  meningkatkan

siswa .

Modul Android mendukung
proses berpikir tingkat tinggi seperti
analisis, refleksi, dan pemecahan
masalah, yang selaras dengan prinsip
pembelajaran deep learning . Selain itu,
penggunaan media digital interaktif turut
meningkatkan literasi teknologi guru dan
siswa serta memperluas akses terhadap
sumber belajar multikultural yang lebih
beragam, sehingga mendukung
penguatan kompetensi abad ke-21 dalam
berbasis

konteks pendidikan

keberagaman .

Sebagian besar guru sejarah mitra

belum memiliki keterampilan teknis

dalam mendesain dan

mengimplementasikan ~ modul  ajar
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berbasis Android. Ketimpangan antara
kebutuhan keterampilan abad 21 dan
kapasitas guru dalam bidang TIK masih
menjadi masalah utama . Guru-guru

sejarah tergabung dalam

yang
Musyawarah Guru Mata
(MGMP) Sejarah Lampung Selatan

umumnya memiliki kompetensi dasar

Pelajaran

yang cukup dalam menyusun perangkat

ajar sesuai dengan Kurikulum Merdeka .

Berdasarkan hasil observasi awal
dan wawancara dengan beberapa guru
mitra, ditemukan bahwa penyusunan
modul ajar mereka masih didominasi
oleh pendekatan surface learning yang
menitikberatkan pada hafalan, naratif,
dan materi linear tanpa eksplorasi kritis
dan reflektif dari siswa. Pembelajaran
sejarah menjadi kurang efektif jika tidak
menyesuaikan dengan kebutuhan siswa
yang hidup di masyarakat multikultural.
Siswa membutuhkan pembelajaran yang
menumbuhkan kesadaran kritis, empati
sosial, dan kemampuan memahami
perspektif lain. Karena itu, pendekatan
deep learning penting sebagai strategi
pedagogis yang menekankan
pemahaman mendalam, berpikir kritis,
dan antar

refleksi, keterhubungan

konsep Sayangnya, pendekatan ini

belum sepenuhnya dipahami maupun
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diimplementasikan oleh sebagian besar

guru MGMP Sejarah Lampung Selatan.

Pendekatan deep learning

berpotensi menumbuhkan kesadaran
sosial siswa, namun keterbatasan guru
dalam

merancang pembelajaran

mendalam membuat proses Dbelajar

masih berpusat pada guru. Padahal,

menurut Artha Mahindra Diputra,
pendekatan ini membantu  siswa
memahami isu multikultural secara
holistik dan mengembangkan
kompetensi sosial tinggi Pelatihan
penyusunan modul ajar  berbasis

Android dengan pendekatan deep learning
penting untuk meningkatkan kompetensi
guru dan memperkuat nilai multikultural
dalam pembelajaran sejarah di Lampung

Selatan.

2. METODE

Kegiatan pengabdian dilakukan
d  MGMP
Lampung Selatan dengan khalayak

Sejarah  Kabupaten
sasaran adalah guru-guru Sejarah
tingkat SMA yang ada di Kabupaten
Lampung Selatan. Program Kemitraan
Masyarakat yang ditawarkan terdiri
dari empat jenis kegiatan yang dapat
masalah

membantu  menyelesaikan

ada. Metode pelaksanaan

yang
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pengabdian

masyarakat  meliputi

beberapa tahapan sebagai berikut.

1)

2)

Sosialisasi

Tahap sosialisasi bertujuan untuk
membangun kesepahaman antara
tim pelaksana pengabdian dan
mitra mengenai tujuan, rencana

kerja, output yang diharapkan,

serta mekanisme pelaksanaan
kegiatan. Sosialisasi dilakukan
melalui  pertemuan langsung

dengan pengurus MGMP Sejarah
Kabupaten Lampung Selatan dan
Dalam

para peserta.

guru
kegiatan ini, disampaikan latar
urgensi

belakang  program,

pelatihan,  jadwal  kegiatan,
metode pelaksanaan, serta peran
dan kontribusi mitra dalam
keseluruhan kegiatan. Sosialisasi
menjadi tahap penting untuk
memastikan adanya komitmen
dan keterlibatan aktif dari mitra.
Pelatihan

Pelatthan merupakan inti dari
kegiatan pengabdian ini, yang
dilaksanakan dalam tiga sesi
utama:

a) Sesi pertama difokuskan pada
penyusunan modul ajar berbasis
multikultural

nilai yang

terintegrasi dengan prinsip
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Kurikulum  Merdeka. Materi
mencakup analisis kebutuhan
belajar siswa, identifikasi

karakteristik budaya lokal, dan
penerapan pendekatan tematik
dalam pembelajaran sejarah.

b) Sesi kedua adalah pelatihan
teknis

berbasis Android. Guru peserta

pembuatan modul ajar

akan diperkenalkan pada aplikasi

digital seperti Book  Creator,
Kotobee, Canva Edu, Google Sites,
Articulate Storyline 3 dan Aplikasi
Builder Pro 3. Dalam sesi ini, guru
dilatih untuk merancang modul
ajar interaktif yang bisa diakses

melalui perangkat Android oleh

siswa.
c) Sest ketiga berfokus pada
penerapan  pendekatan  deep

learning dalam pembelajaran

sejarah. Materi mencakup desain

pembelajaran berbasis proyek,
studi  kasus  sejarah  lokal,
penggunaan  sumber  sejarah

otentik, serta teknik refleksi kritis
siswa. Dengan pendekatan ini,
siswa didorong untuk berpikir
mendalam, menghubungkan

peristiwa sejarah dengan konteks

masa kini, serta membangun
pemahaman konseptual yang
kuat.



Sumargono, Sinaga, Sholehurrohman

3)

4)

Pelatihan dilakukan secara

langsung (tatap muka) dengan

metode partisipatif, termasuk
kerja kelompok, diskusi, studi
kasus, praktik langsung, dan
presentasi hasil.

Penerapan Teknologi

Setelah  pelatihan, guru-guru

mitra diminta untuk menerapkan
keterampilan yang telah diperoleh
dan

dengan menyusun

mengembangkan satu produk
modul berbasis
Android.
memberikan
teknis
pengembangan

teknis

ajar  digital

Tim pelaksana
pendampingan
dalam proses
ini, termasuk

bantuan terkait desain
antarmuka, integrasi multimedia,
dan pengunggahan konten ke
platform pembelajaran.
Penggunaan teknologi dalam
pengembangan modul ajar ini
bukan hanya bertujuan untuk
meningkatkan daya tarik dan
aksesibilitas pembelajaran, tetapi
juga untuk memperkenalkan
model pembelajaran digital yang
kontekstual dengan
perkembangan zaman.
Pendampingan dan Evaluasi
Pendampingan dilakukan selama
dan

proses pengembangan
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implementasi modul ajar digital.
Guru diberikan ruang konsultasi,
baik

secara daring maupun

luring, untuk  mendapatkan
umpan balik dari tim pelaksana
terkait is1, metode, dan efektivitas
modul. Pendampingan ini juga
mencakup kunjungan ke sekolah
untuk mengobservasi
implementasi modul oleh guru

dalam pembelajaran.

Evaluasi program  dilakukan
secara formatif dan sumatif.
Evaluasi  formatif = mencakup

penilaian terhadap keaktifan guru
dalam partisipasi

hasil

pelatihan,

dalam  diskusi, dan
pengembangan modul. Evaluasi
sumatif mencakup pengukuran
modul

dampak  penggunaan

terhadap keterlibatan dan
pemahaman siswa, berdasarkan
instrumen penilaian yang disusun
bersama mitra. Evaluasi ini
bertujuan untuk menilai sejauh
mana program telah menjawab
permasalahan mitra dan
memberikan manfaat nyata.
Keberlanjutan Program

Untuk menjaga kesinambungan
dibentuk

komunitas praktik digital berbasis

manfaat  program,

MGMP. Komunitas ini menjadi
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wadah bagi para guru untuk

saling berbagi hasil
pengembangan modul, berdiskusi
tentang tantangan pembelajaran,
serta merancang pengembangan
pembelajaran berbasis teknologi
di masa depan. Tim pelaksana

juga menyediakan ruang

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan pengabdian
masyarakat ini dilandasi oleh kebutuhan
nyata guru sejarah di Kabupaten
Lampung Selatan untuk meningkatkan

kapasitas dalam menyusun modul ajar

berbasis Android yang terintegrasi
dengan pendekatan pembelajaran
multikultural dan deep learning.

Program ini berjalan dalam rentang

waktu delapan bulan sesuai dengan

rencana yang  diajukan, dengan
melibatkan tim dosen Universitas
Lampung, mahasiswa, serta mitra

MGMP  Sejarah.

dilaksanakan secara bertahap mulai dari

Seluruh  kegiatan

persiapan  administratif,  sosialisasi,

pelatihan, penerapan teknologi,
pendampingan, hingga evaluasi awal.
Laporan ini menyajikan hasil yang telah
dicapai sekaligus uraian penyelesaian

setiap aspek kegiatan yang ditangani.
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(cloud-

based) untuk menyimpan dan

penyimpanan  digital

mendistribusikan  modul  ajar

telah dikembangkan.

yang

Keberlanjutan diperkuat

juga

dengan pelibatan Dinas
Pendidikan Kabupaten Lampung

Selatan.

Tahap pertama adalah persiapan
kegiatan. Pada fase ini, tim pelaksana
melakukan koordinasi internal untuk

menyamakan persepsi dan membagi

peran  secara jelas. Ketua tim
bertanggung  jawab  pada  aspek
manajerial dan konten pedagogis,

anggota bidang teknologi fokus pada
pelatihan aplikasi Android, sementara
bidang sosial

anggota budaya

mengintegrasikan nilai  multikultural
dalam rancangan modul. Mahasiswa
berperan dalam mendampingi guru saat
praktik, membantu dokumentasi, serta
mendukung aspek teknis. Persiapan
administratif berupa penyiapan surat

menyurat, serta penjadwalan kegiatan

juga diselesaitkan sesuai  rencana.
Dengan persiapan ini, pelaksanaan
kegiatan Dberikutnya dapat Dberjalan

dengan lebih terarah.

Tahap kedua adalah sosialisasi

program. Kegiatan ini dilaksanakan di
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awal Agustus 2025 dengan mengundang
seluruh anggota MGMP Sejarah. Dalam

forum sosialisasi, tim menyampaikan

latar  belakang  program,  urgensi
pelatihan, serta manfaat yang
diharapkan. Guru-guru  menyambut
positif kegiatan ini karena sesuai dengan
kebutuhan mereka. Banyak guru
mengakui bahwa selama ni
pembelajaran sejarah masih terlalu

konvensional dan belum memanfaatkan

teknologi  digital secara  optimal.
Sosialisasi juga memperkenalkan jadwal
kegiatan, materi pelatihan, mekanisme
pendampingan, serta target luaran yang
akan dicapai. Pada tahap ini, terjadi
aktif

diskusi menghasilkan

yang
komitmen bersama untuk mengikuti
seluruh rangkaian program hingga

selesai.

Gambar 1. Penyampaian Materi

inti, yang terdiri dari tiga sesi besar. Sesi
pertama berfokus pada penyusunan

modul ajar berbasis nilai multikultural
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dan prinsip Kurikulum Merdeka. Guru
diberikan

mengenai pendidikan multikultural, dan

pemahaman  konseptual
cara mengintegrasikan kearifan lokal ke
dalam materi ajar. Diskusi studi kasus
lokal,

Lampung dan

sejarah seperti tradisi adat

sejarah  transmigrasi,
menjadi contoh konkret bagaimana nilai
multikultural dapat dimasukkan ke
dalam modul ajar. Sesi kedua adalah
pelatihan teknis pengembangan modul
Android. Guru

digital  berbasis

diperkenalkan pada aplikasi seperti
Canva Edu, Book Creator, Articulate
Storyline 3, dan Builder Pro 3. Mereka
dilatth membuat desain antarmuka,

menyusun alur storyboard, hingga
mengintegrasikan video, infografis, serta
kuis interaktif. Sesi ketiga menekankan
pendekatan pedagogis deep learning.
Guru diajak mendesain pembelajaran
berbasis proyek, studi kasus reflektif,
serta analisis sumber sejarah otentik.
Hasilnya, guru mulai memahami bahwa
sejarah

pembelajaran tidak hanya

menyampaikan informasi, melainkan

membangun kesadaran kritis siswa.

Tahap keempat adalah penerapan
teknologi modul ajar Android. Setelah
mengikuti pelatihan, guru diminta untuk
mempraktikkan keterampilan dengan

menyusun satu produk modul ajar
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digital. Proses ini berlangsung dalam

rentang dua bulan, dengan
pendampingan intensif dari tim. Guru
didorong untuk memilih tema-tema
sejarah yang dekat dengan kehidupan
siswa, lalu menyusunnya dalam format

interaktif yang bisa diakses melalui

perangkat Android. Beberapa guru
berhasil membuat modul tentang
“Perkembanagn Kolonialisme di

Indonesia”. Produk modul tidak hanya
berupa teks, tetapi dilengkapi gambar,
video, kuis reflektif, dan lembar aktivitas

siswa.

Gambar 2. Pelatihan Pembuatan

Modul Berbasis Android
Tahap kelima adalah
pendampingan dan evaluasi. Tim

melakukan kunjungan ke sekolah untuk

mengobservasi implementasi modul.
Tahap keenam adalah keberlanjutan
program. Untuk memastikan kegiatan
tidak  berhenti
dibentuklah komunitas digital MGMP

berbasis grup daring. Komunitas ini

setelah  pelatihan,
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menjadi wadah berbagi praktik baik,

mendiskusikan tantangan, serta

mengunggah modul-modul yang telah
dibuat. Selain itu, tim menginisiasi kerja
Dinas  Pendidikan

sama  dengan

setempat agar program ini bisa
direplikasi pada MGMP mata pelajaran
lain. Keberlanjutan juga dijaga dengan
menyediakan penyimpanan berbasis
cloud sehingga produk modul ajar dapat
diakses dan diperbarui secara berkala.
"”‘Hl__l:llll‘,_lllllllIlllII||IIll||lIl|‘

e

¥ & SELAMAT DATANG
|~ SISWAANGKATAN
0 | DISMAKEBANGSAAN

&

b

b 0005

IGABDIAN KEPADA MASY;
UNIVERSITAS LAMPUNG

Gambar 3. Foto Bersama MGMP

Sejarah Kabupaten Lampung Selatan
Pada aspek penyelesaian masalah
sosial kemasyarakatan, kegiatan ini
berhasil meningkatkan pemahaman guru
mengenai pendekatan deep learning.
Jika

menekankan hafalan, kini mereka mulai

sebelumnya guru hanya

pembelajaran  berbasis

dan diskusi

merancang

proyek, analisis kasus,
reflektif. Siswa tidak lagi diposisikan
sebagai penerima informasi pasif, tetapi
sebagai subjek aktif yang mampu

mengeksplorasi sejarah secara kritis.
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Pada aspek produksi, kegiatan ini
berhasil meningkatkan kapasitas guru
dalam membuat modul ajar digital
berbasis Android. Dari semula belum
ada satu pun modul digital, kini sebagian
guru peserta telah menghasilkan produk
modul interaktif. Meskipun kualitasnya
ini

masih  bervariasi, keberhasilan

menjadi  tonggak  penting dalam
transformasi pembelajaran sejarah di

Lampung Selatan.

Kesimpulannya, pelaksanaan

kegiatan pengabdian masyarakat ini
telah mencapai tujuan awalnya, yaitu
meningkatkan kapasitas guru sejarah

dalam menyusun modul ajar berbasis

Android dengan pendekatan
multikultural dan deep learning.
Permasalahan sosial kemasyarakatan

berupa lemahnya integrasi pendekatan
pedagogis telah mulai teratasi dengan
adanya pelatihan. Permasalahan
produksi berupa rendahnya keterampilan
digital juga teratasi dengan lahirnya
modul ajar interaktif karya guru. Secara
keseluruhan, kegiatan ini tidak hanya
memberikan solusi jangka pendek, tetapi
juga membuka jalan bagi keberlanjutan
sejarah  di

inovasi  pembelajaran

Kabupaten Lampung Selatan.
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4. KESIMPULAN
Simpulan

Program Pelatihan Penyusunan
Modul Ajar Berbasis Android pada
Pembelajaran  Multikultural  dengan
Pendekatan Deep Learning bagi MGMP
Sejarah Kabupaten Lampung Selatan
memberikan dampak positif yang nyata

bagi guru. Kegiatan ini menghasilkan

modul ajar digital yang interaktif,
kontekstual, dan berlandaskan nilai
multikultural.  Guru kini mampu

membuat modul digital secara mandiri.
Program ini juga memperkuat MGMP
sebagai komunitas profesional inovatif,
sejalan dengan Kurikulum Merdeka,
SDGs,

Secara keseluruhan, kegiatan in1 berhasil

dan IKU Perguruan Tinggi.

menjawab  kebutuhan mitra dan

membangun fondasi inovasi

pembelajaran berkelanjutan di Lampung

Selatan.
Saran

Guru diharapkan terus
mengembangkan dan  memperbarui

modul digital agar tetap relevan dengan
kebutuhan siswa dan kurikulum. MGMP

Sejarah perlu memperluas kolaborasi

dengan MGMP lain untuk memperluas

dampak inovasi. Dinas Pendidikan

diharapkan = memberikan  dukungan
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sarana TIK dan kebijakan integratif,
sementara universitas dapat melanjutkan
pendampingan serta riset pengembangan.
Selain itu, hasil dan praktik baik program
ini perlu diseminasi melalui publikasi dan
seminar agar manfaatnya meluas ke

daerah lain.
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