BAB I1

PELAKSANAAN PROGRAM

2.1 Program-Program yang Dilaksanakan

Rencana program kerja yang telah dibuat untuk pelaksanakan kegiatan

PKPM di Desa Sinar Ogan ada 6 program kerja. Program Kkerja tersebut

antara lain:
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2.1.2

Kegiatan Sosialisasi Edukasi Game
Sosialisasi Edukasi Game kepada siswa kelas 5 dan 6 SDN 1 Sinar

Ogan terkait pengenalan Edugame Kemendikbud.

Dengan adanya sosialisasi Edukasi Game para siswa SDN1 Sinar
Ogan dapat mendorong siswa untuk berpikir kretif dan melakukan
kegiatan dengan sesama siswa dalam melakukan permainan dalam
kegiatan pembelajaran. Sebelum Memulai Permainan Siswa Akan
Mendapatkan Materi Mengenai Sosialisasi Yang Dapat Mendukung

Pemahaman Yang Luas.

Pembuatan Logo UMKM tahu
Logo adalah tanda, lambang, atau simbol menjadi identitas sebuah

organisasi, perusahaan, atau individu, agar mudah dikenal serta di

ingat

Pembuatan logo pada UMKM Tahu diharapkan supaya UMKM

Tahu pak gampang lebih dikenal serta diingat oleh masyarakat.

2.1.3 Pembuatan Google Maps UMKM Tahu

Dengan membuat Google Maps peta online dapat membantu arahan
yang detail suatu lokasi usaha UMKM Tahu pak gampang di era

yang modern sekarang ini.



2.2

Waktu Kegiatan

Kegiatan Praktik Kerja Pengabdian Masyarakat (PKPM) dilakukan selama 1
(satu) bulan yang berlangsung dari tanggal 08 Agustus — 08 September
2022. Dengan kegiatan sebagai berikut:

Tabel 2. 1 Jadwal kegiatan PKPM 2022

NO. TANGGAL KEGIATAN SASARAN
Pelepasan Sekaligus Penyerahan | Peserta PKPM
1. | 08 Agustus 2022 | Peserta PKPM oleh DPL ke
Pihak Desa
Berkunjung ke SDN 1 Sinar SDN 1 Sinar Ogan
Ogan Terkait Identifikasi
2. | 09 Agustus 2022 | Permasalahan Seputar
Administrasi dan Manajerial
Sekolah
e Berkolaborasi Dengan Aparat | e Masyarakat
Dinas Kesehatan Setempat Desa Sinar
Terkait Pengadaan Posyandu Ogan Dusun 2
yang Rutin Dilaksanakan e UMKM Tempe
3. | 10 Agustus 2022
Setiap Sebulan Sekali.
e Kemudian Melakukan
Kunjungan ke UMKM
Tempe.
e Kunjungan ke SDN 1 Sinar e SDN 1 Sinar
Ogan dan Mencoba Ogan
Berinteraksi Dengan Siswa e UMKM Mebel
Kelas 1 Dengan Cara Kayu
4. | 11 Agustus 2022 Mengajari Membaca dan e Karang Taruna
Menulis. Dusun 2

e Melakukan Kunjungan ke
UMKM Mebel Kayu
e Mengikuti Kegiatan Sosial




10

Masyarakat Yaitu Berkumpul
Bersama Para Karang Taruna
Desa Sinar Ogan Dusun 2
Terkait Kepanitiaan Lomba
17 Agustus

e Mengikuti Senam Bersama di | e SDN 1 Sinar
SDN 1 Sinar Ogan dan Ogan
12 Agustus 2022 Mengajar Tentang Numerasi ¢ Balai Desa
ke Siswa Kelas 1
e Berkunjung ke Balai Desa
e Mengikuti dan Membantu e UMKM Tahu
Proses Produksi Tahu e Karang Taruna
e Mengikuti Kegiatan Sosial Dusun 2
13 Agustus 2022 Masyarakat Yaitu Berkumpul
Bersama Para Karang Taruna
Desa Sinar Ogan Dusun 2
Terkait Kepanitiaan Lomba
17 Agustus
Mengikuti Kegiatan Sosial Masyarakat Desa
14 Agustus 20220 | Masyarakat Yaitu Gotong- Sinar Ogan Dusun
Royong Bersama Warga Dusun 1 | 1
e Mengikuti dan Membantu e UMKM Tahu
Proses Produksi Tahu e Karang Taruna
e Mengikuti Kegiatan Sosial Dusun 2
15 Agustus 2022 Masyarakat Bersama Para
Karang Taruna Desa Sinar
Ogan Dusun 2 Terkait
Kepanitiaan Lomba 17
Agustus
16 Aqustus 2022 e Piket Balai Desa Sekaligus e Masyarakat

Mengikuti Kegiatan

Desa Sinar
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Musyawarah Desa Terkait
Acara Penyerahan BLT Dana
Desa

e Mengikuti Kegiatan Sosial

Masyarakat Bersama Para
Karang Taruna Desa Sinar
Ogan Dusun 1 Terkait
Kepanitiaan Lomba 17
Agustus

Ogan
e Karang Taruna
Dusun 1

Mengikuti Kegiatan Sosial
Masyarakat Yaitu Menjadi

Masyarakat Desa

Sinar Ogan Dusun

10. | 17 Agustus 2022 o ]
Panitia Lomba 17 Agustus di 1
Dusunl
Membantu Kegiatan Posbindu di | Masyarakat Desa
11. | 18 Agustus 2022 ] ]
Balai Desa Sinar Ogan
Melakukan Rapat Evaluasi Anggota
12. | 19 Agustus 2022 | Untuk Minggu Pertama dan Kelompok 8
Kedua
e Membantu Kegiatan Lomba | SDN 1 Sinar Ogan
di SDN 1 Sinar Ogan
13. | 20 Agustus 2022 |e Menghadiri Undangan
Pengajian di Kantor
Kecamatan Tanjung Bintang
Mengikuti Kegiatan Sosial Masyarakat Desa
14. | 21 Agustus 2022 | Masyarakat Yaitu Menjadi Sinar Ogan Dusun
Panitia Lomba di Dusun 4 4
Mengikuti Kegiatan Penyerahan | Masyarakat Desa
BLT Dana Desa Dengan Sinar Ogan
15. | 22 Agustus 2022
Membantu Mendata Warga dan
Menyusun Berkas Terkait
Melakukan Sosialisasi Edu Game | SDN 1 Sinar Ogan
16. | 23 Agustus 2022

Dari Kemendikbud ke Siswa
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Kelas 5 dan 6 SDN 1 Sinar Ogan

Mengikuti dan Membantu Proses | UMKM Tahu
17. | 24 Agustus 2022 ]
Produksi Tahu
e Mengikuti Kegiatan UMKM Tahu
Penjualan Tahu Dalam
Rangka Melakukan Observasi
18. | 25 Agustus 2022 )
Pemasaran Produk Tahu di
Pasar
e Kunjungan DPL
Melakukan Rapat Evaluasi Anggota
19. | 26 Agustus 2022 ] )
Untuk Minggu Ketiga Kelompok 8
Mengunjungi UMKM Tahu UMKM Tahu
Untuk Membahas Terkait Inovasi
20. | 27 Agustus 2022 ]
Produk, Perijinan dan Legalitas,
dan Laporan Keuangan
Membuat Desain Banner Untuk | UMKM Tahus
21. | 28 Agustus 2022
UMKM Tahu
Membuat Desain Logo Kemasan | UMKM Tahu
22. | 29 Agustus 2022 | Untuk Produk Inovasi Dari
UMKM Tahu
e Berkunjung ke Rumah Kepala | ¢ Kepala Desa
Desa Untuk Membahas Sinar Ogan
Terkait Teknis Acara e UMKM Tahu
23. | 30 Agustus 2022 ]
Perpisahan Informal
e Membuat Prototype Inovasi
Produk UMKM
Membuat Laporan PKPM Anggota
24. | 31 Agustus 2022 o
Individu Kelompok 8
Melakukan Sosialisasi SDN 1 Sinar Ogan
01 September ) )
25. Pentingnya Menabung ke Siswa
2022
Kelas 2
26. | 02 September Mengikuti Kegiatan Bersih- SDN 1 Sinar Ogan
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2022 Bersih di SDN 1 Sinar Ogan
Dalam Rangka Akan Adanya
Kunjungan UKS
Penyerahan Banner, Plakat, UMKM Tahu
- 03 September Produk Olahan Tahu, dan Buku
| 2022 Kas Kepada Pemilik UMKM
Tahu
Melakukan Kegiatan Pengecetan | Masyarakat Desa
04 September ) _
28. Tugu Perbatasan Desa Sinar Sinar Ogan
2022
Ogan
e Penyerahan Plakat ke Balai o Balai Desa
Desa e SDN 1 Sinar
e Penyerahan Plakat ke SDN 1 Ogan
05 September _
29. Sinar Ogan e Masyarakat
2022
e Melakukan Kegiatan Desa Sinar
Pengecetan Tugu Perbatasan Ogan
Desa Sinar Ogan
e Pemasangan Banner Promosi | UMKM Tahu
06 September Darmajaya
30. 2022 e Pemasangan Banner UMKM
Tahu
a1 07 September Menyerahkan Form Penilaian ke | Kepala Desa Sinar
" | 2022 Kepala Desa Sinar Ogan Ogan
- 08 September Penarikan Sekaligus Presentasi Peserta PKPM
" | 2022 Mahasiswa PKPM Darmajaya
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2.3 Hasil Kegiatan dan Dokumentasi
Berikut merupakan hasil kegiatan dan dokumentasi berupa foto kegiatan
PKPM selama 31 hari di Desa Sinar Ogan:

2.3.1 Adaptasi Teknologi Bagi Siswa

Melakukan sosialisasi kepada siswa kelas 2, 5, dan 6 SDN 1 Sinar
Ogan vyaitu sosialisasi pengenalan Edugame Kemendikbud.
Sosialisasi ini bersifat interaktif, siswa diajak untuk aktif menjawab
pertanyaan-peortanyaan yang ada selama proses sosialisasi ini
berlangsung. Selain itu, saya juga mendampingi dan membantu
siswa dalam memahami materi dan membantu menyelesaikan tugas
yang telah diberikan sekolah. Menurut saya mengajar menggunakan
media Edukasi Game membuat siswa juga menjadi semangat dalam
memperhatikan materi dan memahami materi.

Gambar 1. Sosialisasi Edugame Dari Kemendikbud

2.3.2 Pendaftaran Tempat Usaha di Google Maps

Google Maps adalah alat yang digunakan untuk menampilkan lokasi
atau peta dari suatu tempat dengan mengakses server Google
Maps. Layanan ini menggunakan JavaScript, XML, dan AJAX.
Google Maps menawarkan APl yang memungkinkan peta untuk
dimasukkan pada situs web pihak ketiga, dan menawarkan penunjuk

lokasi untuk bisnis perkotaan dan organisasi lainnya di berbagai
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negara di seluruh dunia. Google Map Maker memungkinkan
pengguna untuk bersama-sama mengembangkan dan memperbarui
pemetaan layanan di seluruh dunia. Dengan adanya pembuatan
Google map peta online dapat membantu arahan yang detail suatu
lokasi usah UMKM Tahu Pak Gampang di era yang modern

sekarang ini.
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Gambar 2. Pendaftaran Tempat Usaha di Google Maps

2.3.2 Pembuatan Logo UMKM Tahu

Menurut Adams Morioka (200916) logo adalah simbol khas dari sebuah
perusahaan, jasa, objek, ide, publikasi, orang, atau layanan. Menurut teori
buku Katz dalam Wheeler (2009) mengatakan bahwa logo harus
mereprenstasikan visi dan misi perusahaan, segmentasi yang dituju sesuai
target kepada masyarakat.pembuatan logo pada UMKM tahu diharapkan
supaya UMKM tahu pak gampang lebih dikenal serta diingat oleh
masyarakat.
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Gambar 3. pembuatan logo produk UMKM

2.3.3 Kegiatan sosial masyarakat
Pada kegiatan ini kami kelompok 8 turut serta membantu kegiatan desa
meliputi: persiapan memperingati 17 Agustus, menjadi panitia lomba 17
Agustus, gotong-royong, melakukan kegiatan pengecatan gapura sebagai
kenang-kenangan dari mahasiswa 1B Darmajaya kepada Desa Sinar Ogan.

Gambar 4. panitia 17an

Turut serta menjadi panitia 17 Agustus di Desa Sinar Ogan.
Mahasiswa PKPM ikut serta dalam pemberian ide lomba.
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Gambar 5. kegiatan gotong royong

Mengikuti kegiatan gotong royong bersama warga Sinar
Ogan dalam rangka membersihkan lapangan tempat akan
dilaksanakannya lomba 17 Agustus. Kegiatannya meliputi
membersihkan lapangan, pengecatan bambu disekitar
lapangan dan pendirian tenda serta pinang.

Gambar 6. kegiatan pengecetan tugu

Melakukan kegiatan pengecatan gapura desa sebagai
kenangkenangan dari mahasiswa 11B Darmajaya kepada desa
Sinar Ogan. Kegiatan ini dilakukan oleh kelompok 7 dan
kelompok 8.
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2.4 Dampak Kegiatan

24.1

24.2

243

244

Dampak Bagi Masyarakat

Dampak yang didapat oleh masyarakat adalah mereka terbantu
dengan adanya kegiatan PKPM ini. Membantu pemikiran, tenaga,
dan IPTEKS dalam merencanakan dan melaksanakan kegiatan.

Dampak Bagi UMKM “Tahu Pak Gampang”

Sebagai pemilik UMKM “Tahu Pak Gampang” mereka
mendapatkan pengetahuan serta wawasan tentang teknologi
informasi yang dapat membantu usaha mereka. Dengan adanya
pembuatan logo dan google map dapat membantu pengembangan
penjualan dari UMKM tahu pak gampang

Dampak Bagi Diri Sendiri

Bagi diri sendiri, saya menjadi lebih mengerti dengan situasi Desa
Sinar Ogan yang masih  berkembang dan membantu
mengembangkan UMKM tahu Pak Gampang dengan membuat logo
dan google map di era modern ini. Tentunya bagi saya lebih sulit
ketika harus turun langsung ke lapangan tetapi saya merasa bahwa
ini dapat menambah pengetahuan dan wawasan saya untuk

kedepannya.

Dampak Bagi 1B Darmajaya

Dampak yang di dapat oleh 11B Darmajaya dari kegiatan PKPM ini
adalah 11B Darmajaya menjadi diketahui oleh masyarakat luas yang
berada dipelosok daerah. 1IB Darmajaya juga bisa membuktikan
bahwa PKPM ini  menjadi bentuk kerja nyata dari

mahasiswa/mahasiswi 1B Darmajaya.
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