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Rendahnya literasi matematika siswa Indonesia, khususnya di daerah tertinggal, terdepan,
dan terluar (3T), seringkali disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang konvensional
dan kurang kontekstual. Program pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan
kapasitas pedagogis guru-guru SMK Negeri 7 Maluku Barat Daya di Pulau Moa melalui
pelatihan inovasi pembelajaran yang mengintegrasikan gamifikasi dan etnomatematika
berbasis budaya lokal. Program dilaksanakan dalam lima tahap sistematis: (1) sosialisasi,
(2) pelatihan, (3) penerapan teknologi, (4) pendampingan dan evaluasi, dan (35)
keberlanjutan program. Pendekatan evaluasi kuantitatif-kualitatif digunakan untuk
mengukur tiga aspek wutama: perubahan kompetensi guru, transformasi praktik
pembelajaran, serta dampak terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Hasilnya
menunjukkan capaian yang signifikan. Program berhasil meningkatkan kompetensi guru
secara signifikan, ditunjukkan oleh kenaikan skor rata-rata post-test sebesar 32,7%. Pada
aspek praktik, 93% guru telah mengadopsi platform gamifikasi dan 85% sesi pembelajaran
mengintegrasikan unsur budaya lokal. Dampak pada siswa terlihat dari peningkatan
motivasi belajar sebesar 28%. Keberlanjutan program dijamin melalui produk digital yang
terus diakses, komunitas belajar guru yang aktif, dan komitmen kelembagaan sekolah.
Program ini membuktikan bahwa model pelatihan partisipatif berbasis konteks lokal efektif
dalam mentransformasi kompetensi guru dan praktik pembelajaran di daerah 3T. Integrasi
gamifikasi dan etnomatematika berhasil menciptakan pembelajaran matematika yang lebih
menarik, relevan, dan bermakna. Replikasi model ini di wilayah lain dengan adaptasi
konteks budaya setempat sangat disarankan untuk berkontribusi pada peningkatan mutu
pendidikan nasional.
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1. PENDAHULUAN
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Secara global, kemampuan matematika siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata. Berdasarkan hasil
Programme for International Student Assessment (PISA) yang diselenggarakan oleh OECD, Indonesia berada
pada peringkat kategori rendah dalam literasi matematika [1]. Hal ini menunjukkan banyak siswa belum

mampu mengaplikasikan konsep matematika dalam kehidupan nyata secara optimal. Temuan rendahnya

kemampuan aplikasi matematika ini juga tercermin dalam penelitian di tingkat lokal, misalnya di Maluku Barat
Daya sebagai salah satu daerah tertinggal, terdepan, dan terluar (3T) [2], [3], [4], [5], [6]. Salah satu
penyebabnya adalah pendekatan pembelajaran yang masih bersifat konvensional dan kurang kontekstual [7].

Untuk mengatasi rendahnya minat dan hasil belajar matematika, pendekatan inovatif sangat dibutuhkan.
Dua pendekatan yang potensial adalah gamifikasi dan etnomatematika [8], [9], [10], [11], [12], [13], [14], [15].
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Gamifikasi adalah penerapan elemen permainan dalam konteks non-permainan, seperti pembelajaran, untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Melalui platform seperti Gimkit, Blooket, atau Wayground,
yang saat ini berubah nama menjadi Wayground, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih interaktif dan
menyenangkan [16], [17], [18], [19]. Sementara itu, etnomatematika adalah pendekatan yang mengaitkan
konsep matematika dengan budaya lokal [20]. Dengan mengangkat unsur budaya seperti motif tenun, pola
bangunan tradisional, atau sistem hitung lokal, siswa dapat memahami matematika dalam konteks yang lebih
dekat dengan kehidupan mereka [13], [21], [22], [23], [24].

Gambar 1. Fasilitas laboratorium komputer di SMK Negeri 7 Maluku Barat Daya

Pendekatan ini menjadi sangat relevan ketika diterapkan di SMK Negeri 7 Maluku barat Daya, salah satu
sekolah di Maluku Barat Daya yang terletak di Pulau Moa. Berdasarkan observasi, kemampuan matematika
siswa di sekolah ini masih tergolong rendah. Hal ini diperparah dengan keterbatasan sumber daya dan
kurangnya pelatihan bagi guru dalam mengembangkan metode pembelajaran yang inovatif dan kontekstual.
Padahal, Pulau Moa memiliki potensi budaya yang kaya, seperti pola anyaman, motif tenun, bentuk rumah
adat, dan sistem pengukuran tradisional yang dapat diintegrasikan ke dalam pembelajaran matematika [13],
[21], [24], [25], [26]. Selain itu, sekolah ini telah memiliki laboratorium komputer yang cukup memadai,
dengan fasilitas berupa enam unit komputer dan lima belas laptop yang dilengkapi headset serta didukung
dengan jaringan internet yang optimal (Gambar 1). Namun, fasilitas tersebut jarang dimanfaatkan oleh guru
dalam pembelajaran, terutama karena keterbatasan pengetahuan mereka mengenai media pembelajaran inovatif
berbasis teknologi. Saat ini, penggunaan laboratorium masih terbatas pada pengenalan perangkat keras dan
perangkat lunak secara teknis, belum diarahkan sebagai pendukung proses pembelajaran aktif. Padahal,
pemanfaatan laboratorium sebagai ruang interaktif berbasis teknologi sangat potensial untuk mendukung
penerapan platform gamifikasi seperti Gimkit, Blooket, dan Wayground dalam pembelajaran matematika yang
lebih menarik dan bermakna.

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan sebuah program pelatihan yang dapat menjawab akar
permasalahan. Oleh karena itu, dirancang pelatihan bertema “Inovasi Pembelajaran Matematika Berbasis
Gamifikasi dan Etnomatematika untuk Guru SMK di Pulau Moa”. Program ini diusulkan sebagai solusi untuk
membekali guru dengan keterampilan merancang pembelajaran matematika yang menarik, kontekstual, dan
relevan dengan budaya lokal. Dalam pelatihan ini, guru diperkenalkan pada platform gamifikasi seperti Gimkit,
Blooket, dan Wayground, sekaligus diajak mengeksplorasi potensi etnomatematika dari budaya lokal Pulau
Moa seperti pola anyaman, motif tenun, dan sistem pengukuran tradisional. Melalui integrasi kedua pendekatan
ini, diharapkan siswa dapat memahami konsep matematika secara lebih bermakna dan dekat dengan keseharian
mereka, sekaligus memanfaatkan fasilitas teknologi yang telah tersedia secara optimal.

Urgensi pelatihan ini semakin tinggi karena peran strategis guru dalam mendorong perubahan di kelas.
Tanpa peningkatan kapasitas dan wawasan pedagogis yang relevan, guru akan kesulitan menghadirkan
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pembelajaran yang adaptif terhadap tantangan zaman dan kebutuhan lokal. Efektivitas pelatihan dalam
meningkatkan kompetensi guru juga telah didukung oleh sejumlah penelitian sebelumnya [27], [28].
Berdasarkan bukti empiris tersebut, pelatihan ini diharapkan dapat menjadi langkah awal yang efektif dalam
membangun ekosistem pembelajaran matematika yang lebih hidup, menyenangkan, dan berakar pada kearifan
lokal di Pulau Moa.

Secara spesifik, pelatihan ini bertujuan untuk meningkatkan kapasitas pedagogis guru-guru SMK di Pulau
Moa, khususnya di SMK Negeri 7 Maluku Barat Daya, dalam merancang dan menerapkan pembelajaran
matematika yang inovatif berbasis gamifikasi dan etnomatematika. Melalui pelatihan ini, guru diharapkan
mampu mengembangkan proses pembelajaran yang lebih menarik, kontekstual secara budaya, serta efektif
dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap konsep matematika. Selain itu, program ini juga
dirancang sebagai sarana kolaborasi antara dosen, mahasiswa, dan masyarakat untuk memperkuat keterkaitan
antara dunia akademik dengan kebutuhan dan potensi lokal.

. METODE PELAKSANAAN

Program ini dirancang untuk mencapai tujuan peningkatan kapasitas pedagogis guru melalui pendekatan

pelatihan partisipatif dan pendampingan. Pelaksanaannya terbagi atas lima tahapan yang saling terkait:

1. Tahapan sosialisasi
Dilakukan secara luring di SMK Negeri 7 MBD pada 9 Oktober 2025, melibatkan kepala sekolah dan
seluruh guru matematika. Tujuannya adalah membangun pemahaman bersama tentang urgensi program,
memperkenalkan konsep gamifikasi dan etnomatematika, serta menjelaskan jadwal dan bentuk kegiatan.

2. Tahapan Pelatihan
Pelatihan dilaksanakan dalam bentuk workshop pada hari yang sama dan terbagi dalam dua sesi. Sesi
pertama membahas teori dan praktik penggunaan platform Gimkit, Blooket, dan Wayground. Sesi kedua
mengarahkan peserta untuk mengeksplorasi unsur etnomatematika lokal seperti pola tenun Moa dan sistem
bilangan tradisional, lalu mengintegrasikannya ke dalam perangkat ajar berbasis gamifikasi.

3. Tahapan Penerapan Teknologi
Setelah pelatihan, guru menerapkan hasil pelatihan dalam pembelajaran di kelas. Guru menggunakan kuis
digital dan konten berbasis budaya lokal yang telah dikembangkan. Tim pelaksana kegiatan memfasilitasi
akses perangkat dan koneksi internet jika diperlukan, serta mendokumentasikan proses implementasi
melalui video dan catatan observasi.

4. Pendampingan dan Evaluasi
Tim melakukan pendampingan selama dua minggu pasca pelatihan. Pendampingan dilakukan melalui
kunjungan kelas, diskusi reflektif, dan pengisian kuesioner. Evaluasi formatif mencakup observasi
langsung dan umpan balik lisan, sedangkan evaluasi sumatif melibatkan analisis hasil belajar siswa
(pretest-posttest), kepuasan guru, dan refleksi tertulis terhadap perubahan praktik mengajar.

5. Tahapan keberlanjutan program
Untuk menjamin keberlanjutan, program menghasilkan produk berupa kuis digital yang dapat digunakan
oleh guru. Selain itu, dibentuk komunitas belajar guru berbasis WhatsApp untuk berbagi praktik baik dan
saling mendukung. Tim juga mendorong sekolah untuk mengintegrasikan pendekatan ini dalam program
kerja tahunan.

Untuk mengukur keberhasilan, program ini menggunakan pendekatan evaluasi campuran (kualitatif-
kuantitatif). Tiga aspek utama yang menjadi fokus pengukuran adalah: (1) perubahan kompetensi guru dalam
pengetahuan pedagogis dan keterampilan merancang pembelajaran inovatif [29]; (2) perubahan dalam praktik
pembelajaran yang tercermin dari integrasi budaya lokal dan pemanfaatan teknologi [30]; serta (3) dampak
terhadap proses dan hasil belajar, termasuk motivasi siswa dan keberlanjutan program [31]. Setiap aspek diukur
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dengan indikator spesifik (tabel 1), didukung oleh sumber data yang relevan seperti tes, observasi, angket, dan

analisis dokumen.

Tabel 1. Indikator dan Metode Pengumpulan Data Program Pelatihan

Aspek

Indikator Ketercapaian

Metode Pengumpulan Data

Perubahan
Guru

Kompetensi

(Pengetahuan pedagogis
& keterampilan
merancang pembelajaran
inovatif)

Perubahan dalam Praktik
Pembelajaran

(Integrasi budaya lokal &
pemanfaatan teknologi)

Dampak terhadap Proses
& Hasil Belajar

(Motivasi siswa &
keberlanjutan program)

¢ Peningkatan pemahaman konseptual
tentang etnomatematika dan
gamifikasi sebesar 230%, berdasarkan
selisih skor rata-rata pre-test dan post-
test.

e Minimal 75% peserta berhasil
membuat 1 (satu) desain aktivitas
pembelajaran sederhana yang
memadukan prinsip gamifikasi dan
etnomatematika.

¢ Adopsi Awal Teknologi: Guru
menggunakan platform gamifikasi
(Gimkit/Blooket/Wayground) dalam
minimal 1 (satu) sesi pembelajaran
selama periode pendampingan dua
minggu.

Eksplorasi Budaya Lokal: Guru
menyisipkan minimal 1 (satu) contoh
konkret budaya lokal Pulau Moa dalam
pembelajaran yang diamati.

e Refleksi Praktik: Guru mampu
mengidentifikasi dan mendiskusikan
minimal 1 kelebihan dan 1 tantangan
penerapan pendekatan baru
berdasarkan pengalaman di kelas.

e Motivasi Siswa: Terjadi peningkatan
skor motivasi belajar matematika
siswa sebesar 215% berdasarkan
angket pre- dan post- intervensi.

¢ Hasil Belajar Siswa: Peningkatan hasil
belajar siswa (nilai post-test) sebesar
>15% pada materi yang diajarkan
dengan pendekatan baru.

e Keberlanjutan Digital: Produk digital

(kuis, materi) diakses ulang minimal

10 kali dalam 3 bulan pasca-program.

e Tes: Instrumen pre-test dan
post-test tertulis berbasis
kognitif.

e Penilaian Produk: Analisis
dan rubrik penilaian
terhadap desain aktivitas
pembelajaran yang dibuat
peserta.

e Observasi Kelas (Formatif):
Lembar observasi
terstruktur untuk
penggunaan teknologi dan
integrasi budaya.

¢ Diskusi Reflektif &
Kuesioner: Panduan diskusi
dan kuesioner
pendampingan untuk
menggali refleksi guru.

e Dokumentasi: Catatan atau
bukti visual (foto) aktivitas
pembelajaran.

o Angket Siswa: Kuesioner
motivasi belajar dengan
skala Likert.

¢ Tes Siswa: Instrumen pre-
test dan post-test untuk
mata pelajaran terkait.

¢ Analisis Log Digital: Data
statistik akses dan
penggunaan produk digital.

e Analisis Dokumen
Kebijakan: Telaah notulensi
rapat dan dokumen
perencanaan sekolah.
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3. HASIL & PEMBAHASAN

Program pelatihan ini dilaksanakan melalui lima tahap yang saling terhubung: sosialisasi, pelatihan,
penerapan, pendampingan, dan keberlanjutan. Setiap tahap dirancang untuk membangun fondasi,
mengembangkan kapasitas, menerapkan inovasi, mengevaluasi dampak, dan memastikan keberlanjutan.
Berikut dipaparkan hasil dan pembahasan dari masing-masing tahap tersebut, yang dianalisis berdasarkan data
kualitatif dan kuantitatif yang diperoleh selama pelaksanaan program.

1. Hasil dan Pembahasan Tahap Sosialisasi

Sosialisasi yang dilaksanakan pada 9 Oktober 2025 dihadiri oleh kepala sekolah dan 15 guru. Berdasarkan
pretest, 82% peserta menunjukkan pemahaman rendah tentang etnomatematika dan 78% belum pernah
menggunakan platform gamifikasi. Kegiatan ini berhasil menyampaikan agenda program secara jelas dan
membangun komitmen awal dari peserta. Keberhasilan sosialisasi terlihat dari tingginya partisipasi dan
antusiasme peserta. Pemahaman awal yang rendah tentang konsep yang akan dilatih justru menunjukkan
tepatnya sasaran program.

2. Hasil dan Pembahasan Tahap Pelatihan

Pelatihan intensif yang dilaksanakan secara interaktif berdampak pada peningkatan kompetensi guru yang
signifikan. Sesi ini berfokus pada dua konsep utama, yaitu gamifikasi dengan prinsip reward, tantangan
berjenjang, dan leaderboard untuk meningkatkan motivasi belajar; serta etnomatematika melalui studi kasus
praktik budaya Pulau Moa seperti tenun tradisional dan struktur rumah adat. Hasil post-test menunjukkan
peningkatan rata-rata skor sebesar 32,7% dibandingkan pretest, dengan seluruh peserta (100%) mampu
mendefinisikan etnomatematika secara tepat. Pada sesi praktik, 93% peserta berhasil membuat kuis digital
sederhana menggunakan platform Gimkit, Blooket atau Wayground, dan 87% mampu mengidentifikasi
minimal dua unsur budaya lokal yang dapat diintegrasikan ke dalam RPP matematika mereka.

N I uumumulmmim

Gambar 3. Peserta mempresentasikan hasil pelatihan pada sesi praktik
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789



Jurnal Masyarakat Madani Indonesia
Vol 5 No.1 (2026) - November, pp 785-795

E—

Pencapaian ini membuktikan efektivitas model workshop yang menggabungkan Interactive Lecture Method
(Gambar 2) dengan diskusi terpandu (guided discussion) dan pemetaan konsep bersama peserta. Peningkatan
pemahaman konseptual tentang etnomatematika dari yang sebelumnya hanya dipahami oleh 18% peserta
menjadi 100% menunjukkan bahwa pendekatan kontekstual melalui studi kasus budaya lokal berhasil
membangun kesadaran pedagogis baru. Kemampuan peserta membuat media digital sederhana dalam waktu
singkat melalui sesi praktik (Gambar 3) mendukung temuan bahwa pelatihan praktis berbasis kebutuhan
langsung lebih efektif untuk guru daerah terpencil [32]. Metode pelatihan yang interaktif dan partisipatif ini
tidak hanya mentransfer pengetahuan, tetapi juga membangun kepercayaan diri guru dalam mengintegrasikan
teknologi dan budaya lokal ke dalam pembelajaran yang kontekstual, yang ditutup dengan dokumentasi
bersama tim pelaksana dan para guru peserta pelatihan (Gambar 4) sebagai penanda keberhasilan kolaborasi
dan komitmen bersama dalam mengimplementasikan inovasi pembelajaran ini.

Gambar 4. Dokumentasi bersama tim pelaksana dan guru-guru sebagai penutup kegiatan

3. Hasil dan Pembahasan Tahap Penerapan Teknologi

Gambar 5. Uji coba media melalui simulasi dalam kelompok

Dalam dua minggu pertama implementasi, 14 dari 15 guru (93%) telah menerapkan platform gamifikasi di
kelas (Gambar 5). Observasi menunjukkan 85% sesi pembelajaran mengintegrasikan unsur budaya lokal,
melebihi target 60%. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru diketahui peningkatan interaksi dan partisipasi
siswa juga cukup signifikan dibandingkan dengan pembelajaran konvensional sebelumnya.

Tingginya tingkat adopsi teknologi menunjukkan bahwa hambatan teknis dapat diatasi dengan
pendampingan yang memadai. Integrasi budaya lokal yang mencapai 85% membuktikan bahwa guru tidak
hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi mampu mengimplementasikannya dalam praktik nyata. Hal ini
sejalan dengan temuan bahwa pendekatan etnomatematika efektif ketika guru diberi contoh konkret dan ruang
untuk berkreasi sesuai konteks lokal [33].
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4. Hasil dan Pembahasan Tahap Pendampingan dan Evaluasi

Pendampingan selama dua minggu menghasilkan data evaluasi yang komprehensif. Hasil angket
menunjukkan 92% guru merasa lebih percaya diri menggunakan teknologi. Evaluasi juga menunjukkan
peningkatan hasil belajar siswa sebesar 22% pada materi yang diajarkan dengan pendekatan baru. Refleksi
guru mengungkapkan perubahan paradigma tentang pembelajaran matematika yang lebih kontekstual.

Pendampingan intensif terbukti efektif dalam mengurangi gap antara pelatihan dan praktik kelas.
Peningkatan hasil belajar siswa sebesar 22% menunjukkan bahwa pendekatan ini tidak hanya meningkatkan
motivasi tetapi juga pencapaian akademik, mendukung temuan Brinus dkk. (2019) tentang hubungan positif
antara pembelajaran kontekstual dan hasil belajar.

5. Hasil dan Pembahasan Tahap Keberlanjutan

Program berhasil menciptakan fondasi keberlanjutan melalui produk, komunitas, dan komitmen
kelembagaan. Secara konkret, dihasilkan 5 paket kuis digital berbasis gamifikasi dan etnomatematika yang
terus dimanfaatkan oleh guru, dengan rerata akses sebanyak 12 kali dalam tiga bulan pasca-pelaksanaan
pelatihan. Di tingkat sosial, terbentuk komunitas belajar guru berbasis WhatsApp yang aktif digunakan untuk
berbagi praktik, materi, dan konsultasi sesama peserta. Pada tingkat kelembagaan, sekolah menyatakan
komitmennya untuk mengintegrasikan pendekatan ini ke dalam program kerja tahunan, yang tercermin dalam
notulensi rapat dan rencana pengembangan sekolah.

Keberlanjutan program ini dapat dilihat dari tiga pilar yang saling memperkuat. Pertama, pemanfaatan
berkelanjutan produk digital menunjukkan bahwa materi yang dikembangkan tidak hanya bersifat sekali pakai,
tetapi terus relevan dan dianggap bermanfaat oleh guru. Kedua, komunitas belajar yang aktif menandai
terbentuknya ekosistem saling dukungan dan pertukaran pengetahuan secara mandiri yang merupakan
indikator kematangan sebuah inovasi dalam konteks sosial. Ketiga, komitmen institusional dari sekolah
menjadi jaminan struktural bahwa pendekatan gamifikasi dan etnomatematika akan diadopsi dalam
perencanaan pembelajaran jangka panjang, sehingga tidak bergantung pada keberadaan tim eksternal. Ketiga
aspek ini membentuk siklus keberlanjutan yang kokoh yaitu produk digunakan, komunitas mendukung, dan
kebijakan sekolah menguatkan, sehingga transformasi pembelajaran yang dimulai melalui program ini dapat
terus berkembang dan memberikan dampak yang berkelanjutan di SMK Negeri 7 Maluku Barat Daya.

Berdasarkan data dari seluruh tahapan, program ini berhasil mencapai ketiga aspek pengukuran yang
ditetapkan. Aspek pertama, perubahan kompetensi guru, tercapai dengan peningkatan rata-rata skor
pengetahuan peserta sebesar 32,7% pada post-test dan kemampuan 100% peserta dalam membuat desain
aktivitas pembelajaran integratif. Aspek kedua, perubahan dalam praktik pembelajaran, terlaksana dengan
adopsi teknologi gamifikasi oleh 93% guru dan integrasi budaya lokal pada 85% sesi observasi selama periode
pendampingan. Aspek ketiga, dampak terhadap proses dan hasil belajar, terlihat dari meningkatnya motivasi
siswa sebesar 28% dan pencapaian komitmen formal sekolah untuk mengadopsi pendekatan ini dalam
perencanaan tahunan. Keberhasilan ini didukung oleh bukti statistik, observasi partisipatif, dan dokumen
otentik yang secara komprehensif mengonfirmasi pencapaian tujuan program

. KESIMPULAN

Secara kuantitatif, program ini berhasil meningkatkan kompetensi pedagogis guru secara signifikan,
dibuktikan dengan peningkatan rata-rata skor post-test sebesar 32,7% dan kemampuan 100% peserta dalam
merancang pembelajaran inovatif. Aspek praktik pembelajaran juga mengalami transformasi nyata,
ditunjukkan dengan adopsi teknologi gamifikasi oleh 93% guru dan integrasi budaya lokal dalam 85% sesi
pembelajaran yang diamati. Dampak terhadap siswa tercermin pada peningkatan motivasi belajar sebesar 28%,
sementara indikator keberlanjutan telah terpenuhi melalui aktivitas komunitas belajar yang mandiri dan
komitmen kelembagaan sekolah untuk mengintegrasikan pendekatan ini ke dalam program kerja tahunan.
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Secara kualitatif, program telah berhasil membangun kesadaran pedagogis baru di kalangan guru mengenai
pentingnya pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan berbasis kearifan lokal. Kolaborasi tim pelaksana,
guru, dan pihak sekolah telah menciptakan fondasi yang kuat untuk perubahan berkelanjutan, menjadikan
program ini sebagai model yang relevan untuk pengembangan profesional guru di wilayah 3T.

Lebih lanjut, berdasarkan hasil evaluasi dan refleksi selama pelaksanaan program, terdapat beberapa saran
untuk pengembangan lebih lanjut:

1. Peningkatan Materi Pelatihan: Disarankan untuk mengembangkan modul pelatihan yang lebih spesifik
sesuai mata pelajaran produktif di SMK (misalnya, mengintegrasikan konsep matematika dengan
pengukuran dalam pertanian atau perikanan), agar relevansi pembelajaran semakin tinggi bagi siswa
kejuruan.

2. Pendampingan Berjenjang: Untuk memperdalam adopsi inovasi, disarankan agar pendampingan tidak
hanya berfokus pada implementasi awal, tetapi dilanjutkan dengan pendampingan lanjutan (advanced
mentoring) dalam periode 3—6 bulan berikutnya untuk membantu guru dalam mengembangkan asesmen
dan bahan ajar yang lebih kompleks.

3. Penguatan Infrastruktur Digital: Perlu adanya advokasi lebih lanjut kepada pemerintah daerah atau pihak
terkait untuk meningkatkan kualitas dan kestabilan jaringan internet di sekolah, sehingga pemanfaatan
platform digital dapat berjalan lebih optimal.

4. Replikasi dan Diseminasi: Model pelatihan ini disarankan untuk direplikasi di sekolah-sekolah lain di
Maluku Barat Daya dengan penyesuaian konteks budaya lokal masing-masing daerah. Hasil program
dapat didiseminasikan melalui seminar daerah atau publikasi ilmiah untuk memberikan inspirasi bagi
praktisi pendidikan di wilayah serupa.

5. Pengembangan Komunitas Praktisi: Disarankan untuk secara formal memperkuat komunitas belajar guru
yang telah terbentuk, misalnya dengan mengadakan pertemuan berkala (sharing session) virtual atau
luring setiap bulan, serta mengangkat moderator dari kalangan guru untuk menjamin keberlanjutan
diskusi secara mandiri.

Dengan implementasi saran-saran tersebut, dampak program diharapkan dapat diperkuat, diperluas, dan
diinstitusionalisasikan sehingga memberikan kontribusi yang lebih besar terhadap peningkatan kualitas
pendidikan di daerah tertinggal, terdepan, dan terluar (3T).
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