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Abstract. The advancement of information and communication technology (ICT) in the field of education
encourages educators to improve their technology integration skills. This has an impact on school programs,
which must be ready to adapt to the times to meet the learning needs of students during the industrial
revolution. 4.0. One of the efforts to address the aforementioned challenges is training on the development of
digital learning materials using whiteboard animation. The teachers at 'Aisyiyah Midle and Hight Schools (SMP
and SMA) in the Lawang sub-district who participated in the activity were able to develop the teaching
materials after 50 hours of training that they already possessed by creating material scenarios, which were then
transformed into Whiteboard animation. At first, the teachers admitted that it was difficult to understand the
selected application, but with perseverance and the guidance of the training materials, all participants were
able to create their first whiteboard animation. Furthermore, based on the analysis, it was discovered that the
most difficult obstacle encountered by the participants was when adapting to the application and preparation of
material development, which was followed by the need to find and develop ideas for the material to be made.
The majority of participants are committed to using this application in the creation of additional materials. It is
also hoped that similar materials or their development will be obtained in the future.
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Abstrak. Semakin berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi (T1K) di bidang pendidikan mendorong
para pendidik untuk meningkatkan kompetensinya di bidang integrasi teknologi. Hal tersebut juga
mempengaruhi program sekolah untuk harus siap dalam menyesuaikan perkembangan jaman sehingga mampu
mnegakomodir kebutuhan belajar siswa di era revolusi industri 4.0. Pelatihan pengembangan materi
pembelajaran digital menggunakan whiteboard animation merupakan salah satu usaha untuk menjawab
tantangan tersebut diatas. Melalui pelatihan yang dilaksanakan di laksanakan setara dengan 50 jam pertemuan,
para guru SMP dan SMA ‘Aisyiyah di kecamatan lawang yang terlibat dalam kegiatan mampu mengembangkan
materi ajar yang telah dimiliki dengan cara membuat skenario materi yang selanjutnya diterjemahkan dalam
bentuk animasi pembelajaran bernama Whiteboard Animation. Pada mulanya para guru selaku peserta mengaku
kesulitan untuk memahami aplikasi yang dipilih, namun dengan ketekukan dan arahan materi di pelatihan,
semua peserta telah bisa membuat Whiteboard Animation pertama mereka. Selanjutnya berdasarkan analisa,
ditemukan bahwa kendala terbesar yang dihadapi oleh peserta adalah ketika beradaptasi dengan aplikasi dan
persiapan pengembangan materi yang berlanjut dengan perlunya menemukan dan mengembangkan ide materi
yang hendak dibuat. Sebagian besar peserta berkomitmen untuk menggunakan aplikasi ini dalam pengembangan
materi selanjutnya. Diharapkan pula, materi serupa atau pengembangannya akan diperoleh di pelatihan
selanjutnya.
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Pendahuluan

Terlepas dari dampak negatif akibat penyebaran virus convid 19, pandemi ini telah memberikan bonus periode
pemanfaatan teknologi secara massive khususnya dalam dunia Pendidikan (1,2) Selama periode pembelajaran
online, siswa dan guru makin terbiasa dengan pembelajaran dengan dukungan teknologi yang seharusnya
memudahkan dan menyamankan. Namun, ketika sekolah dan proses belajar mengajar telah kembali ke bangku
kelas, pemanfaatan teknologi sedikit demi sedikit mulai ditinggalkan, dan itu sangat disayangkan. Ditambah
dengan perkembangan teknologi dan informasi yang dihadapi dan alami oleh siswa di masa sekarang dan akan
datang, meninggalkan bantuan teknologi tentu akan menjadi kerugian terutama dalam dunia pendidikan.
Whiteboard Animation merupakan salah satu bentuk kemajuan yang ditawarkan oleh teknologi dalam
pembelajaran. Whiteboard Animation berupa video animasi yang menunjukkan gambar ilustrasi disertai dengan
narasi yang menuntun pembelajar melalui alur yang diceritakan di dalam gambar (3). Animasi ini sederhana,
namun sangat menarik. Untuk tujuan pendidikan, video Whiteboard Animation telah digunakan untuk
mempelajari berbagai materi pembelajaran, mengajari karyawan perusahaan berbagai kebijakan perusahaan,
mendemonstrasikan perangkat lunak atau produk baru kepada konsumen, atau digunakan sebagai ringkasan bab
untuk buku teks pendidikan.

Melalui Whiteboard Animation, guru dapat menyampaikan materi dengan cara kreatif dan cerita dengan gambar
di papan tulis digital. Whiteboard Animation sudah lazim dipergunakan dalam berbagai iklan TV dan internet
untuk mengkomunikasikan pesan dengan cara yang unik.

Sejak tahun 2010, Royal Society of Arts mengubah pidato dan buku terpilih dari program acara publik menjadi
animasi papan tulis. Pada tahun 2011, Channel youtube saluran YouTube Royal Society of Arts memiliki 14
video Whiteboard Animation pertama dan telah ditonton 46 juta kali, hingga menjadikan saluran YouTube
Royal Society of Arts sebagai salah satu saluran nirlaba no.1 di seluruh dunia saat itu (3).

Mitra dari kegiatan ini adalah Sekolah Menengah Pertama (SMP) dan Sekolah Menengah Atas (SMA) di
lingkungan Aisiyah kecamatan Lawang kabupaten Malang, Jawa Timur, yaitu SMP dan SMA Aisyiyah
Boarding School Malang (ABSM).

Dari hasil obeservasi dan diskusi, ditemukan bahwa para guru di lingkungan sekolah mitra menyampaikan
keinginan untuk meningkatkan semangat keilmuan dan pembelajaran melalui teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) sehingga mendorong para pendidik untuk meningkatkan kompetensinya di bidang integrasi
teknologi dalam pembelajaran. Hal tersebut juga didukung oleh program sekolah yang menyiapkan diri untuk
menyesuaikan perkembangan jaman sehingga mampu mengakomodir kebutuhan belajar siswa di era revolusi
industri 4.0.

Ditambah sejak dimilikinya modul sendiri di tahun 2019, sekolah mitra merasa perlu untuk mengembangkan
materi yang ada untuk berkembang salah satunya untuk diarahkan ke materi digital (2).

Berikut adalah temuan awal berdasarkan analisa yang dilakukan di sekolah tersebut:
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diagram 1. Pendapat guru tentang media pembelajaran
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Berdasarkan diagram di atas, ditemukan bahwa mayoritas guru sepakat untuk perlu menggunakan media digital
dalam pembelajaran, yaitu sebesar 92% sisanya 8%, kurang perlu. Selanjutnya 72% para guru sudah
menggunakan materi digital, yang sebagian besar diambil dari sumber di internet. Sebagian besar guru (80%)
sudah membuat media sendiri, berupa powerpoint, atau video. Hasil dari media yang pernah dibuat ini juga
merupakan bagian dari aktivitas pengabdian kepada masyarakat yang sebelumnya dilaksanakan di salah satu
mitra. Mayoritas para guru merasa perlu untuk mengembangkan kemampuan media digital sendiri (92%),
mengingat sangat sedikit yang sudah faham atau tahu mengenai whiteboard animation (20%) dan belum ada
satu gurupun yang sudah bisa membuat digital media berbasis whiteboard animation.

Manajemen sekolah melalui ABSM memiliki komitmen untuk menyesuaikan diri pembuatan media dan materi
pembelajaran digital yang baik. Namun, pihak sekolah dan guru memerlukan pelatihan untuk mendukung hal
tersebut. Oleh karenanya, diadakanlah pelatihan pengembangan media pembelajaran digital melalui technologi
whiteboard animation. Diharapkan, melalui kegiatan ini, para guru akan mempu mengembangkan diri dan
kemampuan mengajar melalui dukungan teknologi sekaligus sebagai bentuk peningkatan kepercayaan diri para
guru terhadap penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam perencanaan pembelajaran.

Metode

Berdasarkan temuan permasalahan mitra di atas, tim peneliti membagi metode pelaksanaan menjadi beberapa
tahapan atau prosedur kerja. Dengan dilakukannya tahapan ini, program pengabdian kepada masyarakat akan
lebih terarah dan terstruktur seperti digambarkan dalam diagram berikut ini.

e Tahap Observasi

e Tahap Sosialisasi

e Tahap Pelatihan

e Tahap Evaluasi

€€

Diagram 2: Tahapan pelaksaan pengabdian kepada masyarakat

Tahap | : Dalam proses penyesuaian waktu dan tempat, tim abdimas dan mitra diskusi untuk membuat workplan
(rencana kerja), yang berupa nama kegiatan serta waktu pelaksanaan. Sehingga waktu kegiatan pengabdian
kepada masyarakat tidak menggangu kegiatan sekolah.

Tahap Il : Selanjutnya, didukung dengan data awal yang diperoleh dari mitra, tim mensosialiasikan materi,
jadwal dan alokasi waktu yang dibutuhkan untuk menyusun materi. Mengkaji kebutuhan sekolah di lanjutkan
dengan menyusun program kegiatan materi di sekolah Mitra. Hal ini di lakukan dengan menyusun materi,
jadwal dan alokasi waktu yang di butuhkan untuk menyusun materi pengembangan materi digital berbasis
Whiteboard Animation.

Tahap ke 11l : Pelatihan pembuatan materi pembelajaran digital berbasis whiteboard animation. Di sini, adalah
tahapan inti ketika peneliti selaku pemateri berkolaborasi dengan mitra sebagai peserta yang dibantu oleh
mahasiswa dalam proses pengembangan materi pembelajaran digital.

Tahap ke IV : selanjutnya, kegiatan diakhiri dengan melakukan proses evaluasi yang dilakukan oleh tim yang
ada di sekolah mitra dan pengusul dalam pelaksanaan program.
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Hasil dan Pembahasan
Hasil dari pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat adalah sebagai berikut:

Tahap Observasi

Mitra telah berkontribusi dalam memberikan gambaran permasalahan sehingga tim pengusul dapat dengan jelas
menawarkan solusi dan menyetujui dalam penggunaan materi yang dimaksud. Selama pelaksanaan, mitra
menyediakan tempat saat kegiatan pelatihan dilaksanakan. Sehingga luaran yang diharapkan dalam program ini
dapat tercapai yaitu peningkatan kualitas dan pemahaman guru tentang pembuatan materi pembelajaran digital
berbasis Whiteboard Animation.

Ditemukan

Berdasarkan analisis observasi bersama mitra, disimpulkan bahwa:

[1] Pada proses pembelajaran, guru dan sekolah sepakat untuk mengembangkan diri dalam membuat
materi pembelajaran digital, sesuai dengan kebutuan jaman dan kesesuaian dengan kebutuhan peserta
didik.

[2] Guru memiliki keterbatasan dalam kemampuan membuat media pembelajaran digital yang menarik dan
sesuai untuk disajikan di kalangan siswa. Sementara ini, para guru sangat mengandalkan materi yang
tersedia di internet seperti di youtube dan pembelajaran online lainnya di internet.

[3] Semenjak kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan sebelumnya, sekolah sudah
memiliki modul khusus yang diterbitkan oleh sekolah sendiri. Diharapkan modul yang sudah ada bisa
menjadi salah satu pendukung pengembangan materi digital dengan penggunaan whiteboad animation
sehingga bisa membantu proses pembelajaran sebagai salah satu sumber belajar siswa dan sekaligus
bisa memberikan warna khusus pembelajaran yang bercirikan keislaman dan kemuhammadiyahan.

[4] Para guru akan sudah menciptakan materi pembelajaran digital berbasis whiteboad animation sendiri
yang bisa diterapkan di kelas, sekaligus bisa disebarluaskan.

[5] Program Pengabdian kepada masyarakat bagi Guru di SMP dan SMA ‘Aisyiyah di kecamatan Lawang
berfokus pada pelatihan untuk penyusunan materi pembelajaran digital bagi guru dan pengembangan
materi pembelajaran digital berbasis whiteboard animation sebagai sumber belajar.

Tahap sosialisasi

Tim peneliti mensosialisasikan mengenai strategi pelaksanaan kegiatan di sekolah pada tahap ini, dimulai
dengan kegiatan menyampaikan rencana pelatihan sekaligus menjaring perserta yang akan terlibat dalam
kegiatan. Di sosialisaikan juga mengenai Whiteboar Animation yang merupakan materi ajar berupa animasi
tentang proses seseorang menggambar di papan tulis dan merekamnya.

Selanjutnya tahap ini, disepakati 6 (enam) orang guru dari SMP dan 4 (empat) orang guru dari SMA yang akan
mengikuti pelatihan hingga selesai. Hal ini dipilih berdasarkan pertimbangan efektifitas pelatihan, sehingga
diharapkan setiap peserta akan berhasil menyeslesaikan pelatihan hingga menghasilkan karya sesuai materi
pelatihan, yaitu mengembangkan materi digital berbasis Whiteboard Animation.

Tahap pelatihan

Kegiatan ini dilaksanakan pada bulan Maret 2022 yang terselenggara atas kolaborasi kerjasama antara tim
peneliti dari Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Direksi ABSM dan pihak pimpinan sekolah SMP dan SMA.
Dalam tahap pelatihan diberikan materi tentang.

[1] Pengenalan Whiteboard Animation sebagai bagian dari teknologi animasi untuk mengembangkan
materi ajar secara digital agar lebih menarik untuk ditampilkan. Whiteboard Animation memiliki istilah
populer lain yaitu "video scribing” dan "animasi corat-coret". Semua istilah di atas mengacu pada
proses di mana penulis menggambar cerita bergambar di papan tulis atau sesuatu yang berwarna putih.
Biasanya warnanya hitam putih. Pemirsa dapat melihat seluruh proses menggambar, yang menarik.
Biasanya Whiteboard Animation disertai dengan narasi yang jelas, dan pemirsa dapat mengikuti
gambarnya selangkah demi selangkah. Gaya animasi video ini sekarang terlihat dalam banyak variasi,
dan telah berubah menjadi banyak gaya animasi lainnya. Dengan diperkenalkannya berbagai aplikasi
atau perangkat lunak untuk membuat Whiteboard Animation, prosesnya memiliki banyak manifestasi
yang berbeda dengan kualitas yang bervariasi.
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[2] Pengenalan Aplikasi Whiteboard Animation. Dalam Pelatihan, dijelaskan bahwa terdapat beragam
aplikasi yang bisa dipergunakan dalam mengembangkan Whiteboard Animation baik yang berbayar
maupun gratis. Di antaranya adalah Explee, Benime, mySimpleShow, RawsShorts, Renderforest,
Powtoon, Easy Sketch Pro hingga PowerPoint Microsoft yang dikembangkan sendiri. Dalam hal ini,
peserta diberikan Kkesempatan untuk memilih aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan materi,
penguasaan hingga kesukaan. Ditemukan bahwa, 40% peserta menggunakan Benime, karena alasan
busa digunakan melalui telepon genggang, 40% menggunakan Explee karena mudah digunakan di
komputer, sedangkan sisanya menggunakan Explaindo karena alasan bisa digunakan tanpa jaringan
internet. Semula, ada 2 orang peserta yang berencana menggunakan aplikasi Powerpoint dengan
pengembangan sendiri, namun akhirnya beralih ke explee.

[3] Persiapan cerita / storyline. Dalam tahap ini, peserta perlu mempersiapkan naskah yang bersumber dari
materi atau modul yang sudah ada. Sehingga diharapkan peserta tidak membuat materi pembelajaran
baru, tapi hanya mengembangkan. Proses persiapan ini perlu memperhitungkan berapa lama waktu
yang dibutuhkan dan berapa halaman untuk proses penampilan animasi dari awal hingga akhir. Dalam
proses ini, tidak ada kendala berarti, karena semua peserta sudah memiliki modul dan materi yang akan
disajikan.

[4] Pengembangan cerita / Storyline. Dalam tahap ini, peserta belajar untuk merubah narasi tulis formal
menjadi narasi yang enak untuk ditampilkan secara animasi dan dijelaskan dengan bahasa lesan yang
sederhana dan mudah dicerna, sekaligus menyesuaikan dengan waktu yang terbatas. Dalam pembuatan
Whiteboard Animation disarakan agar animasi tidak lebih dari 6 (enam menit) karena pertimbangan
waktu dalam mengerjakan dan batasan aplikasi yang tidak berbayar (non-premium).

[5] Pembuatan Visual Assets dan Materi pembelajaran berbasis animasi. Dalam proses ini, peserta
mengirim naskah dari storyline yang disiapkan sebelumnya ke aplikasi Whiteboard Animation. Tahap
ini menjadi proses yang paling lama karena berbagai alasan. Yaitu, bagi seluruh peserta, ini adalah
pertama kali membuat video pembelajaran digital menggunakan aplikasi WHITEBOARD
ANIMATION sehingga perlu menyesuaikan diri dengan berbagai fitur yang disediakan.

[6] Menggunakan Music secara legal. Langkah terakhir sebelum menjadi sebuah video adalah penggunaan
music secara legal. Tahap ini perlu diajarkan mengingat video yang jadi akan ditampilkan di media
sosial seperti Youtube.

[7] Hasil akhir. Peserta telah berhasil membuat karya Whiteboard Animation yang dipublikasikan secara
online. Hal ini juga mendukung pembelajaran sesuai dengan rekomendasi penelitian sebelumnya (4)
Berikut tiga diantaranya:
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Gambar 1: Salah satu materi Pembelajaran Digital dari peserta, bisa diakses di Youtube.
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Gambar 3: Salah satu materi Pembelajaran Digital dari peserta, bisa diakses di Y outube.

Tahap Evaluasi

Dari total 10 (sepuluh) peserta, enam di antaranya berhasil menyelesaikan pembuatan materi digital berbasis
Whiteboard Animation sesuai dengan kontrak di awal, yaitu berdasarkan batas waktu pengumpulan, aplikasi
yang dipergunakan serta kelengkapan isi yang disajikan. Peserta memiliki waktu satu minggu untuk
menyelesaikan karya, sejak draft storyline dibuat. Aplikasi yang digunakan boleh bebas dipilih selama sesuai
menggunakan teknik Whiteboard Animation, serta kelengkapan isi, yaitu dari animasi, suara serta music yang
dipergunakan. Empat peserta yang lain berhasil menyelesaikan seminggu kemudian dengan catatan perbaikan
selama tahap evaluasi.

Berdasarkan quesionair melalui google form, seluruh peserta mengaku mendapatkan kemampuan baru dalam
membuat atau mempersiapkan materi pembelajaran digital khususnya dalam mempersiapkan materi
pembelajaran digital berbasis whiteboard animation sebagai sumber belajar.

Selama pelaksanaan tim pengusul selalu berkoordinasi dengan mitra, sehingga dalam prosesnya mitra
memahami dan dapat menjalankan secara mandiri atas teknologi yang telah ditransfer melalui kegiatan
pelatihan. Di awal pelatihan, para guru selaku peserta mengaku kesulitan untuk memahami aplikasi yang dipilih,
namun dengan ketekukan dan arahan materi di pelatihan, semua peserta telah bisa membuat Whiteboard
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Animation pertama mereka. Selanjutnya berdasarkan analisa, ditemukan bahwa kendala terbesar yang dihadapi
oleh peserta adalah ketika beradaptasi dengan aplikasi dan persiapan pengembangan materi yang berlanjut
dengan perlunya menemukan dan mengembangkan ide materi yang hendak dibuat. Sebagian besar peserta
berkomitmen untuk menggunakan aplikasi ini dalam pengembangan materi selanjutnya. Dalam pelaksanaan
program ini tim akan selalu mengevaluasi dan melaporkan hasil dari setiap kegiatan yang telah dilaksanakan
sampai semua kegiatan terealisasi. Sehingga kerjasama tim dapat terwujud, dan masing-masing anggota tim
dapat mengoptimalkan potensi dan bidang pakarnya. Setelah kegiatan pengabdian kepada masyarakat selesai
dilaksanakan, tim pengusul akan tetap hadir sebagai pendamping serta konsultan saat program ini selesai. Agar
tetap ada kelanjutan serta evaluasi sekiranya selama kelanjutan program dilaksanakan.

Ucapan terima kasih

Tim Penulis mengucapkan terima kasih kepada seluruh pihak yang terlibat dan mendukung proses kegiatan
pelatihan ini, yaitu Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, melaui Direktorat Riset dan Pengabdian kepada
Masyarakat, Pimpinan Aisyiyah Boarding School Malang, bapak Ibu Guru selaku peserta, serta adik adik
mahasiswa yang mendukung selama kegiatan berlangsung.

Referensi

1. Permatasari, Ressa Dwi Citra; Taufig W. The Parent Perception Toward Studying-at-Home Activity
During Pandemic Covid-19. Acad Open. 2021;6(Vol 6 (2022): June (on progress)).

2. Taufig W, Liansari V, Susilo J. Pelatihan penyusunan modul Bahasa Inggris pembelajaran di kelas dan

jarak jauh. Community Empower. 2021,6(10):1784-90.

3. Audiopedia T. What is WHITEBOARD ANIMATION? What does WHITEBOARD ANIMATION
mean? WHITEBOARD  ANIMATION meaning [Internet]. 2017.  Awvailable  from:
https://www.youtube.com/watch?v=YHC80H3DL3Y

4. Taufig W. TEACHING ENGLISH USING SOCIAL MEDIA FOR THE FIRST YEAR OF
UNIVERSITY STUDENTS. Pros Semin Nas Pendidik Tema “Peningkatan Kualitas Peserta didik
Melalui Implementasi Pembelajaran Abad 21” Fak Kegur dan Ilmu Pendidik Univ Muhammadiyah
Sidoarjo. 2015;123-32.

ISSN 2722-0672 (online), https://pssh.umsida.ac.id. Published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Copyright (c) 2022 Author (s). Thisis an open-access article distributed under the terms of Creative Commons Attribution License (CC BY).
To view acopy of thislicense, visit https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/.

1475



	187 OK - E SERVICE QUALITY, TRUST AND SATISFACTION ON CONSUMER LOYALTY AT HOSPITAL.pdf (p.1-5)
	190 OK - Semi Refine Karagenan dari Rumput Laut Eucheuma  cottonii Berbagai Asal Daerah Melalui Ekstraksi Berbagai  Alkali.pdf (p.6-12)
	192 OK - URGENSI LITERASI BUDAYA DAN KEWARGAAN BAGI SEKOLAH DASAR di ERA DIGITALISASI.pdf (p.13-16)
	193 OK - PENDAMPINGAN UMKM MELALUI SERTIFIKASI PRODUK HALAL  DAN DIGITAL MARKETING DI DESA PAGERNGUMBUK.pdf (p.17-23)
	194 OK - Insilico study of  Phyllanthus niruri potency as an antiviral Sars Cov 2 Omicron and delta variants.pdf (p.24-31)
	195 OK - Perbandingan Kinerja Algoritma Machine Learning Untuk Mendeteksi Kalimat Sarkasme Dalam Bahasa Indonesia.pdf (p.32-35)
	197 OK - PENERAPAN SAPTA PESONA DALAM MEWUJUDKAN DESTINASI WISATA PETIK JAMBU.pdf (p.36-43)
	199 OK - PELATIHAN PEMBUATAN CEMILAN BOLA – BOLA UBI KEPADA IBU-IBU PKK DESA WATESNEGORO.pdf (p.44-49)
	200 OK - Pengembangan Bumdes Melalui “Digital Marketing Resto Seba” Untuk  Mewujudkan Desa Sapta Pesona Di Penatar Sewu.pdf (p.50-57)
	203 - Optimalisasi Rumah Makan Jogoreso oleh Mahasiswa KKN Universitas Muhammadiyah Sidoarjo.pdf (p.58-65)
	204 - Kolaborasi Stakeholder Dalam Pengelolaan Agrowisata Belimbing (Studi Kasus di Desa Watesari Kecamaatan Balongbendo Kabupaten Sidoarjo).pdf (p.66-70)
	205 - Collaboration Skills Its Relationship with Cognitive Learning Outcomes in STEM Learning.pdf (p.71-76)
	207 - Kalkulator Matriks Berbasis Android Sebagai  Pengejawantahan Merdeka Belajar Kampus Merdeka.pdf (p.77-91)
	208 - Kampung Matematika Permainan Kreatif  Sebagai Upaya Meningkatkan Kemampuan Hitung Anak Pasca Pandemi Covid 19.pdf (p.92-98)
	209 - BUDIDAYA MAGGOT DALAM MEMANFAATKAN SAMPAH ORGANIK SEBAGAI BENTUK PENGEMBANGAN UMKM DESA MANDURO.pdf (p.99-105)
	211 - Edukasi Penggunaan Aplikasi Audio Visual Bagi Wali Murid Di Desa Ganting  Menghadapi Sekolah Daring Selama Masa Pandemi.pdf (p.106-110)
	212 - Optimalisasi Fungsi Internal Audit Perguruan Tinggi Muhammadiyah.pdf (p.111-120)
	213 - Psikoedukasi Identifikasi Karakteristik, Ciri Perilaku, dan Potensi Istimewa Siswa Berkebutuhan Khusus di SLB ‘Aisyiyah Porong.pdf (p.121-125)
	215 - Tantangan Dan Peluang Pengembangan Bisnis Skala Mikro Oleh Ibu Rumah Tangga Di Kala Pandemi.pdf (p.126-134)
	217 - Peningkatan Pendapatan Aset Desa Melalui Pengaturan Sumber Daya Manusia Dan Digital Marketing Yang Terintegrasi Dengan Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM).pdf (p.135-141)
	218 ok - Desain Mesin Cetak Tutup Gelas Plastik Untuk Air Bersih Siap Minum di Desa Sumbergedang Pasuruan.pdf (p.142-147)
	219 - Pembuatan Briket  Bahan Alami dan Bahan Sintesis.pdf (p.148-152)
	220 - SEMINAR PARENTING TENTANG“ PERANAN ORANG TUA DALAM BIJAK PEMANFAATAN GADGET BUAT PENGAWASAN PADA ANAK UMUR DINI“ DI DESA SUGIHWARAS KECAMATAN CANDI KABUPATEN SIDOARJO.pdf (p.153-155)
	221 - Konseptualisasi Blended Learning Berbasis Multikultural dengan Model Flipped Classroom Implikasi Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Kolaboratif.pdf (p.156-166)
	223 - Pemberdayaan Pelaku Usaha Pembibitan Lele Di Desa Sidokepung Kec. Buduran Kab Sidoarjo.pdf (p.167-170)
	224 - KESIAPAN UNTUK BERUBAH DAN MANAJEMEN PERUBAHAN UNTUK MEWUJUDKAN KAMPUS MERDEKA .pdf (p.171-176)
	225 - Optimizing the Role of BUMDes in Developing MSMEs in Lemujud Village Good Corporate Governance.pdf (p.177-180)
	226 - PELATIHAN PENGEMBANGAN DIRI (SELF DEVELOPMENT) DAN KONTEN SOSIAL MEDIA SEBAGAI WADAH ASPIRASI KREATIVITAS PEMUDA DESA BALONGDOWO.pdf (p.181-185)
	228 - MENUMBUHKAN KESADARAN DAN TANGGUNG JAWAB MASYARAKAT TERHADAP KEINDAHAN DAN KEBERSIHAN LINGKUNGAN DI DESA TLASIH SIDOARJO.pdf (p.186-190)
	229 - Pembuatan Tong Sampah dan Sosialisasi Pengendalian Sampah di Desa Lumbangrejo.pdf (p.191-196)
	230 - Pemberdayaan Rintisan UMKM dan Desa Wisata Berbasis Pendampingan Desa Gunungsari, Beji, Pasuruan.pdf (p.197-203)
	231 - PENGEMBANGAN LINGKUNGAN, PENINGKATAN  EKONOMI KREATIF, DAN EDUKASI DI DESA BANJARSARI.pdf (p.204-210)
	232 - Pengaplikasian Uji Kepribadian The Big Five Dalam Merancang Rekrutmen dan Seleksi Dosen Yang Sesuai Dengan Visi Misi Organisasi Dalam Usaha Universitas Dalam Mencapai Predikat Perguruan Tinggi Yang Unggu.pdf (p.211-220)
	234 - Alternative Audit Quality Assessment In Overcoming Audit Tenure.pdf (p.221-233)
	236 - The Urgency of Implementing Gender Responsive Budgets in Local Governments (Study in Sidoarjo Regency).pdf (p.234-243)
	239 - SOSIALISASI PEMILAHAN SAMPAH ORGANIK DAN NON ORGANIK GUNA MEMINIMALISIR PENYEBARAN DBD DI DESA SEKARJOHO PRIGEN.pdf (p.244-247)
	240 - Legal Position of Village-Owned Enterprises as Legal Entities in Indonesian Legislation.pdf (p.248-251)
	241 - Efektifitas Akupresur dan Temulawak Dalam Peningkatan Nafsu Makan Balita.pdf (p.252-255)
	243 - Knowledge Sharing, Knowledge Use, Knowledge Storage For Banking Employee Performance Improvement.pdf (p.256-262)
	244 - Sosialisasi dan Pelatihan Pembuatan Nugget Udang Sebagai Inovasi Pemberdayaan UMKM Hasil Panen Masyarakat di Kelurahan Gebang Dusun Kalikajang.pdf (p.263-266)
	246 - Diseminasi Teknologi Pemanfaatan Agen Hayati Biofertilizer dan Biopestisida Bagi Kelompok Tani Wanita.pdf (p.267-275)
	247 - SOSIALISASI PEMILAHAN SAMPAH DAN PELATIHAN PEMBUATAN ECO ENZYME DI PANTI ASUHAN ‘AISYIYAH SIDOARJO.pdf (p.276-281)
	248 - Educational Data Mining Pada Prediksi Kinerja Akademik Mahasiswa  Sebuah Survey.pdf (p.282-287)
	249 - Desain Ruang Penyimpanan Dokumen Rekam Medis untuk Menunjang Kualitas Pelayanan di Klinik Rawat Inap Aisyiyah Pandaan.pdf (p.288-295)
	250 - Penerapan Sila-sila Pancasila Sebagai Upaya Penguatan Profil Pelajar Pancasila di Sekolah Dasar.pdf (p.296-301)
	251 - STRATEGI PENGEMBANGAN UMKM BATIK DI DESA TERUNGWETAN MELALUI  SUMBER DAYA MANUSIA DAN DIGITAL MARKETING .pdf (p.302-308)
	253 - Pengembangan Materi Pembelajaran Digital Menggunakan Whiteboard Animation .pdf (p.309-315)
	254 - Health Education Building Awareness of Good Posture to Improve Health Quality  and Productivity of High School Students Muhmamadiyah 03.pdf (p.316-321)
	255 - Peningkatan Kapasitas Pengasuhan pada Pengasuh di Panti Asuhan Yatim ‘Aisyiyah Sidoarjo.pdf (p.322-327)
	256 - Sosialisasi dan Pelatihan Branding serta Pemasaran Produk Di Marketplace untuk Pemilik UMKM Daerah Candipari.pdf (p.328-332)
	257 - STRATEGI PENGEMBANGAN DESA WISATA MASYARAKAT DESA KETAPANG MELALUI KKN-P DI KAWASAN CALIFOUR KETAPANG, TANGGULANGIN – SIDOARJO.pdf (p.333-339)
	258 - PEMBERDAYAAN MASYARAKAT DUSUN BINANGUN DALAM UPAYA REVITALISASI WISATA AIR TERJUN COBAN BINANGUN.pdf (p.340-345)
	259 - Aplikasi Petani Pintar Berbasis Mobile Sebagai Wadah Forum Dan Pembelajaran  Budidaya Tanaman Hortikultura.pdf (p.346-349)
	260 - Aplikasi Surat Menyurat Berbasis Web Sebagai Upaya Untuk Meningkatkan  Pelayanan Publik Desa Wonosari.pdf (p.350-354)
	261 - Upaya Peningkatan Iman dan Imun Masyarakat Desa Solokuro Melalui Seminar Kesehatan.pdf (p.355-361)
	262 - Kesejahteraan Psikologis Orangtua yang Memiliki Anak Berkebutuhan Khusus dan Bersekolah di Sekolah Luar Biasa  Sebuah Studi Kualitatif .pdf (p.362-366)

