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Abstract  
This community service activity aims to enhance the competence of elementary school teachers in designing 

innovative and engaging learning media that are aligned with the needs of 21st-century learners. This activity 

was motivated by the limited ability of teachers to utilize digital technology as a learning medium, while the 

implementation of the Merdeka Curriculum requires creative, interactive, and student-centered learning 

approaches. Based on the Cognitive Theory of Multimedia Learning, the use of digital learning media that 

integrates visual and interactive elements can improve students’ motivation and understanding during the 

learning process. However, the main challenges faced by teachers include limited technological skills and a 

lack of creativity in developing interactive learning media. The training was conducted through several 

stages, including socialization, theoretical and practical training on media design using simple digital 

applications such as Canva, interactive PowerPoint, and Liveworksheet, as well as assistance in developing 

learning media products. The activity was carried out over two days using lecture, demonstration, and hands-

on practice methods. The results showed a significant improvement in teachers’ skills and understanding in 

designing contextual and engaging digital learning media. The teachers also demonstrated high enthusiasm 

and commitment to implementing the outcomes of the training in classroom learning activities. Therefore, 

this program contributed positively to improving the quality of learning in elementary schools. 

Keywords: training, learning media, elementary school teachers, innovation, educational technology. 

 

Abstrak  
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru-guru sekolah 

dasar dalam mendesain media pembelajaran yang inovatif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik abad ke-21. Kegiatan ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya kemampuan guru dalam 

memanfaatkan teknologi digital sebagai media pembelajaran, padahal implementasi Kurikulum Merdeka 

menuntut pembelajaran yang kreatif, interaktif, dan berpusat pada siswa. Berdasarkan kajian teori 

Cognitive Theory of Multimedia Learning, penggunaan media pembelajaran digital yang memadukan unsur 

visual dan interaktif dapat meningkatkan motivasi serta pemahaman belajar siswa. Namun, permasalahan 

yang dihadapi guru selama ini adalah keterbatasan kemampuan dalam memanfaatkan teknologi serta 

kurangnya kreativitas dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif. Pelatihan ini dilaksanakan 

melalui beberapa tahapan, yaitu sosialisasi, pelatihan teori dan praktik desain media menggunakan aplikasi 

digital sederhana seperti Canva, PowerPoint interaktif, dan Liveworksheet, serta pendampingan pembuatan 

produk media pembelajaran. Kegiatan dilaksanakan selama dua hari dengan metode ceramah, demonstrasi, 

dan praktik langsung. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan keterampilan dan pemahaman 

guru dalam merancang media pembelajaran digital yang kontekstual dan menarik. Guru juga menunjukkan 

antusiasme tinggi serta berkomitmen untuk menerapkan hasil pelatihan dalam proses pembelajaran di 

kelas. Dengan demikian, kegiatan ini memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kualitas 

pembelajaran di sekolah dasar. 

Kata kunci: pelatihan, media pembelajaran, guru SD, inovasi, teknologi pendidikan 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa perubahan 

besar dalam dunia pendidikan termasuk pada jenjang sekolah dasar (Godsk & Louise, 

2025).Integrasi teknologi dalam pembelajaran memungkinkan terciptanya proses belajar 

yang lebih menarik (Riopel, 2016), interaktif, dan berpusat pada peserta didik, sehingga 

selaras dengan tuntutan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, 

komunikasi, dan kolaborasi (Huda, 2020). Dalam konteks ini, guru memiliki peran 

strategis sebagai ujung tombak pembelajaran yang dituntut untuk mampu 

memanfaatkan teknologi secara pedagogis, bukan sekadar teknis (Mueller, 2002). 

Namun, pada praktiknya masih banyak guru sekolah dasar yang menghadapi 

keterbatasan dalam mendesain dan mengimplementasikan media pembelajaran berbasis 

digital. Laporan Digital Learning Landscape in Indonesia yang dirilis UNICEF 

menunjukkan bahwa hanya sekitar 2,5% guru di Indonesia yang memiliki kemampuan 

teknologi dalam kategori baik, sementara sekitar 83% guru masih mengandalkan 

platform sederhana seperti WhatsApp untuk menyampaikan materi pembelajaran 

kepada siswa (UNICEF, 2021). Kondisi ini menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi 

oleh guru masih bersifat minimal dan belum menyentuh aspek desain media 

pembelajaran yang inovatif. 

Selain itu, 64% guru mengaku beban kerja meningkat selama pembelajaran jarak 

jauh karena kurangnya kemampuan membuat media pembelajaran yang efektif 

(UNICEF, 2021). Data ini memperlihatkan masih rendahnya kemampuan guru 

dalam memanfaatkan teknologi untuk menciptakan media yang mendukung 

pembelajaran aktif dan kreatif di sekolah dasar. 

Keterbatasan kompetensi digital guru semakin terlihat pada implementasi 

Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berbasis proyek dan 

berpusat pada siswa. Kondisi ini mendorong Kemendikbudristek melalui Pusat 

Data dan Teknologi Informasi (Pusdatin) untuk terus meningkatkan literasi 

digital guru melalui berbagai program pelatihan dan pemanfaatan platform 

teknologi pendidikan seperti Platform Merdeka Mengajar dan akun belajar.id 

(Kemendikbudristek, 2023). 

Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan kompetensi yang signifikan di 

kalangan guru sekolah dasar. Padahal, media pembelajaran yang dirancang 

dengan baik terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi secara kontekstual. Studi oleh 

(Salamah & Rifayanti, 2022) menyebutkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif mampu meningkatkan partisipasi siswa hingga 45% 

dibandingkan dengan media konvensional. Oleh karena itu, peningkatan 

kemampuan guru dalam mendesain media pembelajaran digital menjadi 

kebutuhan mendesak untuk mendukung keberhasilan implementasi Kurikulum 

Merdeka (Rifayanti & Salamah, 2023). 
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Sejumlah kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PKM) dalam lima tahun 

terakhir telah dilakukan untuk menjawab kebutuhan tersebut. (Tiawan et al., 

2020) melaporkan hasil pelatihan Canva for Teachers yang meningkatkan 

keterampilan desain guru SD hingga 78%. (Resmini’ et al., 2021) juga menemukan 

peningkatan kreativitas guru dalam menggunakan PowerPoint interaktif setelah 

mengikuti pelatihan serupa. Selain itu, (Komalasari et al., 2021) dalam 

penelitiannya menyatakan bahwa pelatihan berbasis proyek untuk guru mampu 

menumbuhkan rasa percaya diri dan inovasi dalam mendesain media 

pembelajaran digital. Meskipun demikian, sebagian besar kegiatan pengabdian 

tersebut masih berfokus pada pengenalan alat tanpa pendampingan lanjutan, 

sehingga implementasi hasil pelatihan di kelas belum optimal. Hal ini 

menunjukkan perlunya model pelatihan yang tidak hanya menekankan pada 

kemampuan teknis, tetapi juga integrasi pedagogis dan keberlanjutan penerapan 

media dalam proses pembelajaran (Akbar & Sutono, 2024). 

Ketidakmampuan dalam mendesain media pembelajaran yang sesuai tidak 

hanya berdampak pada efektivitas pembelajaran, tetapi juga memengaruhi 

kesiapan guru dalam mengelola kelas digital secara optimal. Hal ini sejalan 

dengan temuan (Novita & Sundari, 2020) menyatakan bahwa rendahnya 

kompetensi teknologi guru menjadi salah satu penghambat utama inovasi 

pembelajaran di sekolah dasar. 

Data tersebut memperlihatkan bahwa kemampuan guru dalam memanfaatkan 

teknologi untuk menciptakan media pembelajaran yang mendukung 

pembelajaran aktif dan kreatif masih tergolong rendah. Oleh karena itu, 

diperlukan upaya sistematis melalui pelatihan dan pendampingan bagi guru 

sekolah dasar agar mampu mendesain media pembelajaran berbasis teknologi 

yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan kebutuhan pembelajaran 

masa kini (Baroya, 2018). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk 

meningkatkan kompetensi guru sekolah dasar dalam mendesain media pembelajaran 

yang inovatif, menarik, dan sesuai dengan prinsip pembelajaran abad ke-21. Pelatihan 

ini dirancang dengan pendekatan hands-on workshop, di mana peserta berlatih secara 

langsung membuat media pembelajaran menggunakan aplikasi digital sederhana seperti 

Canva, PowerPoint interaktif, dan Livework sheet. Selain pelatihan teknis, kegiatan ini 

juga memberikan pendampingan pedagogis agar guru mampu menyesuaikan media 

dengan tujuan dan karakteristik peserta didik. Dengan adanya pelatihan ini, diharapkan 

guru-guru SD dapat meningkatkan kreativitas, efisiensi, dan efektivitas pembelajaran di 

kelas, serta mendukung keberhasilan implementasi Kurikulum Merdeka di satuan 

pendidikan dasar. 

2.  METODE PELAKSANAAN  

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dengan pendekatan 

partisipatif dan berbasis pelatihan (training-based community engagement) yang 

menekankan keterlibatan aktif guru dalam setiap tahap kegiatan. Pendekatan 
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partisipatif dipilih karena memungkinkan peserta untuk belajar melalui pengalaman 

langsung, berkolaborasi, serta mengembangkan keterampilan yang relevan dengan 

kebutuhan mereka di sekolah(Tiawan et al., 2020). Kegiatan dilaksanakan selama dua 

hari bertempat di salah satu sekolah dasar mitra, yaitu SDN Tebuireng Jombang, yang 

melibatkan 25 guru sekolah dasar. Seluruh kegiatan dilakukan secara tatap muka 

dengan tetap memanfaatkan teknologi digital sebagai sarana praktik dan 

pendampingan. 

 

Tahapan kegiatan diawali dengan analisis kebutuhan (needs assessment) untuk 

mengetahui tingkat kemampuan guru dalam mendesain media pembelajaran digital. 

Tahapan ini dilakukan melalui penyebaran angket daring dan wawancara singkat 

kepada guru-guru peserta. Hasil analisis menunjukkan bahwa sebagian besar guru 

belum memahami prinsip desain media yang baik dan belum terbiasa menggunakan 

aplikasi seperti Canva atau Liveworksheet. Berdasarkan temuan tersebut, tim 

pengabdian menyusun modul pelatihan yang disesuaikan dengan kemampuan peserta, 

mencakup aspek desain visual, integrasi pedagogis, dan pemanfaatan aplikasi digital 

(Haniah, 2014) 

 

Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan pelatihan (implementation phase) yang 

dilaksanakan melalui tiga sesi utama. Sesi pertama berupa penyampaian materi 

konseptual tentang pentingnya media pembelajaran digital dan prinsip desain edukatif 

berbasis teori Cognitive Theory of Multimedia Learning (Mayer, 2021). Sesi kedua adalah 

demonstrasi penggunaan aplikasi digital untuk membuat media pembelajaran, seperti 

Canva, PowerPoint interaktif, dan Liveworksheet. Pada sesi ketiga, peserta melakukan 

praktik langsung (hands-on training) dengan membuat media pembelajaran sesuai 

dengan mata pelajaran yang mereka ajarkan. Pendekatan learning by doing ini dianggap 

efektif dalam pelatihan guru karena memberikan pengalaman langsung yang 

kontekstual (Resmini’ et al., 2021) 

 

Tahapan terakhir adalah evaluasi dan tindak lanjut (evaluation and follow-up) yang 

dilakukan untuk menilai keberhasilan kegiatan dan dampaknya terhadap kompetensi 

peserta. Evaluasi dilakukan menggunakan dua instrumen, yaitu kuesioner kepuasan 

peserta dan rubrik penilaian hasil desain media pembelajaran. Kriteria penilaian 

meliputi aspek kreativitas, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, serta keterbacaan 

media. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan rata-rata kemampuan guru sebesar 

82% dibandingkan sebelum pelatihan. Selain itu, tim pengabdian juga melakukan 

pendampingan lanjutan secara daring selama dua minggu setelah kegiatan guna 

memastikan guru mampu menerapkan hasil pelatihan di sekolah masing-masing. 

Pendekatan evaluatif seperti ini direkomendasikan oleh (Susanti, 2021)sebagai upaya 

memastikan keberlanjutan program pengabdian yang berdampak nyata. Berikut 

tahapan kegiatan Pengabdian pelatihan media: 
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Gambar 1. tahapan kegiatan Pengabdian 

 

1. Analisis Kebutuhan (Needs Assessment) 

Tahap awal kegiatan dilakukan untuk mengidentifikasi tingkat kemampuan 

guru dalam mendesain media pembelajaran digital. Kegiatan ini dilaksanakan 

melalui: Angket daring Wawancara singkat dengan peserta. 

2. Perancangan Modul Pelatihan 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tim pengabdian menyusun 

modul pelatihan yang mencakup: 

Prinsip desain visual edukatif 

Integrasi pedagogis dalam media digital 
Pemanfaatan aplikasi pembelajaran digital 

Pendekatan Partisipatif & Berbasis 
Pelatihan

(Training-Based Community Engagement)

Analisis Kebutuhan (Needs Assessment)

- Angket daring

- Wawancara singkat guru

Perancangan Modul Pelatihan

- Prinsip desain media

- Integrasi pedagogis

- Aplikasi digital (Canva, PPT, 
Liveworksheet)

Pelatihan 2 Hari

-Sesi Konseptual ( Teori multimedia)

-Demonstrasi aplikasi

-praktik langsung (hand-on-training)

Praktik & Pendampingan

-Desain media sesuai mapel

-Diskusi dan Umpan Balik 

Evaluasi Tindak Lanjut

-Kuesioner kepuasan

penilaian produk media

pendampingan daring lanjutan 
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Modul dirancang adaptif terhadap karakteristik guru sekolah dasar dan 

menekankan kesederhanaan serta keterpakaian langsung di kelas. 

3. Pelaksanaan Pelatihan (Implementation Phase) 

Tahap ini dilaksanakan selama dua hari secara tatap muka di SDN Tebuireng 

Jombang, dengan melibatkan 25 guru sekolah dasar. Pelatihan dibagi ke dalam 

tiga sesi utama: 

Sesi Konseptual:Pemaparan pentingnya media pembelajaran digital dan 

prinsip Cognitive Theory of Multimedia Learning (Mayer, 2021). 

Sesi DemonstrasiPengenalan dan contoh penggunaan Canva, PowerPoint 

interaktif, dan Liveworksheet. 

Sesi Praktik Langsung (Hands-on Training): Guru mendesain media 

pembelajaran sesuai mata pelajaran masing-masing. Pendekatan learning by 

doing digunakan untuk meningkatkan efektivitas pelatihan guru (Putri et al., 

2022). 

4. Praktik dan Pendampingan 

Pada tahap ini, peserta secara aktif mengembangkan media pembelajaran 

dengan pendampingan langsung dari tim pengabdian. Guru didorong untuk 

berdiskusi, saling memberi umpan balik, dan memperbaiki desain media agar 

sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa sekolah dasar. 

5. Evaluasi dan Tindak Lanjut 

Tahap akhir dilakukan untuk menilai keberhasilan kegiatan dan dampaknya 

terhadap kompetensi guru melalui: 

Kuesioner kepuasan peserta 

Rubrik penilaian media pembelajaran (kreativitas, kesesuaian tujuan, 

keterbacaan) 

Instrumen Pengukuran Kegiatan Pengabdia 

Instrumen pengukuran ini digunakan untuk mengetahui tingkat keberhasilan kegiatan 

pengabdian masyarakat dalam meningkatkan kompetensi guru sekolah dasar dalam 

mendesain media pembelajaran digital. Instrumen terdiri atas: Angket Analisis 

Kebutuhan, Kuesioner Kepuasan Peserta, Rubrik Penilaian Produk Media 

Pembelajaran, Lembar Observasi Keaktifan Peserta  

 

1. Angket Analisis Kebutuhan (Needs Assessment) 

Tujuan: Mengetahui kemampuan awal guru dalam penggunaan media pembelajaran 

digital. Bentuk Instrumen: Skala Likert 1–4 

Skor Keterangan 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Tidak Setuju 

3 Setuju 

4 
Sangat Setuju 
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Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen 

No Indikator Pernyataan 

1 
Pemahaman desain 

media 
Saya memahami prinsip dasar desain media pembelajaran 

2 Penggunaan teknologi 
Saya mampu menggunakan aplikasi digital dalam 

pembelajaran 

3 
Pengalaman membuat 

media 
Saya pernah membuat media pembelajaran digital sendiri 

4 Integrasi media 
Saya mampu mengintegrasikan media digital dalam 

proses pembelajaran 

5 Pemanfaatan Canva 
Saya memahami penggunaan Canva untuk membuat 

media pembelajaran 

6 
Pemanfaatan 

Liveworksheet 

Saya mampu membuat lembar kerja digital menggunakan 

Liveworksheet 

7 
Kreativitas 

pembelajaran 

Saya merasa percaya diri membuat media pembelajaran 

yang menarik 

8 Kebutuhan pelatihan Saya membutuhkan pelatihan media pembelajaran digital 

 

2. Kuesioner Kepuasan Peserta Pelatihan 

Tujuan: Mengetahui tingkat kepuasan peserta terhadap pelaksanaan kegiatan 

pengabdian.  

Skor Keterangan 

1 Sangat Kurang 

2 Kurang 

3 Baik 

4 Sangat Baik 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Kuesioner 

No Aspek Penilaian Pernyataan 

1 Kesesuaian materi Materi pelatihan sesuai dengan kebutuhan guru 

2 Penyampaian materi Pemateri menjelaskan materi dengan jelas 

3 
Pendampingan 

praktik 
Pendampingan selama praktik sangat membantu 

4 Penguasaan aplikasi Pelatihan membantu saya memahami aplikasi digital 

5 Manfaat pelatihan 
Pelatihan bermanfaat untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran 

6 Fasilitas kegiatan Sarana dan prasarana pelatihan memadai 

7 Keterlibatan peserta Peserta diberi kesempatan aktif selama pelatihan 

8 
Keberlanjutan 

program 
Saya berharap pelatihan serupa diadakan Kembali 
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3. Rubrik Penilaian Produk Media Pembelajaran 

Tujuan: Menilai hasil desain media pembelajaran digital yang dibuat guru.  

Skor Kriteria 

1 Kurang 

2 Cukup 

3 Baik 

4 Sangat Baik 

Tabel 3. Rubrik Penilaian 

No Aspek Penilaian Indikator 

1 Kreativitas desain Tampilan media menarik dan inovatif 

2 Kesesuaian materi Media sesuai dengan tujuan pembelajaran 

3 Keterbacaan Tulisan, warna, dan gambar mudah dipahami 

4 Interaktivitas Media memiliki unsur interaktif 

5 Penggunaan aplikasi Pemanfaatan fitur aplikasi dilakukan dengan baik 

6 Kejelasan isi Materi tersampaikan secara jelas 

7 Kesesuaian siswa SD Media sesuai dengan karakteristik siswa SD 

8 Integrasi pedagogis Media mendukung proses pembelajaran aktif 

Kategori Penilaian 

Persentase Kategori 

86%–100% Sangat Baik 

76%–85% Baik 

60%–75% Cukup 

<60% Kurang 

 

4. Lembar Observasi Keaktifan Peserta  

Tujuan: Mengukur tingkat partisipasi aktif peserta selama pelatihan 

. Tabel 4. Indikator Keaktifan Peserta 

No Indikator Aktivitas Ya Tidak 

1 Mengikuti seluruh sesi pelatihan   

2 Aktif bertanya saat diskusi   

3 Mengikuti praktik secara mandiri   

4 Berkolaborasi dengan peserta lain   

5 Menyelesaikan tugas pembuatan media   

6 Menggunakan aplikasi digital dengan baik   

7 Menunjukkan antusiasme selama kegiatan   
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Teknik Analisis Data 

1. Data angket dan kuesioner dianalisis menggunakan persentase:  

P=fN×100%P=\frac{f}{N}\times100\%P=Nf×100% 

Keterangan: 

• PPP = Persentase  

• fff = Frekuensi jawaban  

• NNN = Jumlah responden  

2. Nilai hasil desain media dihitung menggunakan rata-rata skor:  

Xˉ=∑XN\bar{X}=\frac{\sum X}{N}Xˉ=N∑X 

Keterangan: 

• Xˉ\bar{X}Xˉ = Nilai rata-rata  

• ∑X\sum X∑X = Jumlah skor  

• NNN = Jumlah peserta  

3. Hasil analisis kemudian dikategorikan ke dalam kriteria sangat baik, baik, cukup, 

dan kurang untuk mengetahui tingkat keberhasilan kegiatan pengabdian 

masyarakat. 

 

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN  

Kegiatan pelatihan mendesain media pembelajaran bagi guru sekolah dasar ini berjalan 

dengan lancar dan mendapatkan antusiasme tinggi dari peserta. Sebanyak 25 guru 

mengikuti seluruh rangkaian kegiatan dengan tingkat kehadiran 100%. Pada tahap 

awal, hasil pre-test menunjukkan bahwa hanya 28% peserta yang memiliki pemahaman 

baik tentang prinsip desain media pembelajaran, dan hanya 16% yang pernah 

menggunakan aplikasi digital seperti Canva atau PowerPoint interaktif untuk mengajar. 

Hal ini menunjukkan masih rendahnya literasi digital di kalangan guru sekolah dasar, 

sebagaimana juga ditemukan oleh (Ramadan & Ain, 2022) bahwa mayoritas guru di 

tingkat dasar memiliki keterampilan TIK yang terbatas, khususnya dalam konteks 

pembuatan media ajar berbasis digital. 

 

Pada tahap awal kegiatan dilakukan pre-test untuk mengetahui tingkat pemahaman 

awal peserta mengenai konsep dan prinsip desain media pembelajaran digital. Hasil pre-

test menunjukkan bahwa hanya 28% peserta yang memiliki pemahaman baik mengenai 

prinsip dasar desain media pembelajaran, seperti pemilihan warna, tata letak, 

penggunaan gambar, serta kesesuaian media dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Selain itu, hanya 16% peserta yang pernah menggunakan aplikasi digital seperti Canva, 

PowerPoint interaktif, maupun aplikasi pembelajaran berbasis digital lainnya dalam 

proses pembelajaran. Sebagian besar guru masih menggunakan metode pembelajaran 

konvensional dengan media sederhana berupa buku paket dan papan tulis. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa tingkat literasi digital guru sekolah dasar masih relatif rendah, 

terutama dalam pemanfaatan teknologi untuk menciptakan pembelajaran yang 

interaktif dan menarik. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

(Ramadan & Ain, 2022) yang menyatakan bahwa mayoritas guru sekolah dasar masih 

memiliki keterampilan TIK yang terbatas, khususnya dalam konteks pengembangan 

media ajar digital. Keterbatasan tersebut dipengaruhi oleh minimnya pelatihan, 

kurangnya pendampingan, serta keterbatasan akses terhadap penguasaan aplikasi 

berbasis teknologi. 
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Selama pelatihan berlangsung, peserta menunjukkan peningkatan kemampuan yang 

signifikan, baik dari sisi teknis maupun kreativitas. Pada sesi praktik, guru-guru 

berhasil membuat berbagai jenis media pembelajaran, seperti poster edukatif digital, 

lembar kerja interaktif, dan presentasi multimedia yang disesuaikan dengan tema 

pembelajaran di SD. Evaluasi hasil karya menunjukkan bahwa 82% peserta mencapai 

kategori “sangat baik” dalam aspek desain visual dan kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Hijrah et al., 2021) yang 

menyatakan bahwa pelatihan berbasis praktik (hands-on training) lebih efektif dalam 

meningkatkan kemampuan guru dibandingkan metode ceramah konvensional. Selain 

itu, penggunaan aplikasi yang mudah diakses seperti Canva dan Liveworksheet terbukti 

membantu guru lebih percaya diri dalam mengembangkan media yang kreatif dan 

kontekstual. 

 

Dari hasil diskusi reflektif, sebagian besar guru mengaku bahwa kegiatan ini 

memberikan pengalaman baru dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses 

pembelajaran. Sebanyak 88% peserta menyatakan akan menerapkan media yang telah 

dibuat di kelas masing-masing. Guru juga menilai bahwa media digital yang mereka 

hasilkan mampu meningkatkan keterlibatan siswa, terutama dalam pembelajaran 

tematik dan literasi visual. Hal ini didukung oleh temuan (Rahini et al., 2024) yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis desain digital mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar hingga 40%. Antusiasme peserta 

selama pelatihan memperlihatkan bahwa kebutuhan terhadap peningkatan kompetensi 

teknologi di kalangan guru SD masih sangat besar dan perlu difasilitasi secara 

berkelanjutan. 

 

Hasil ini menunjukkan bahwa pelatihan desain media pembelajaran digital tidak hanya 

meningkatkan keterampilan teknis guru, tetapi juga membangun paradigma baru dalam 

proses pembelajaran yang lebih kreatif, kolaboratif, dan berpusat pada siswa. 

Keberhasilan kegiatan ini memperkuat hasil penelitian sebelumnya oleh (Prayitno et al., 

2021) yang menekankan pentingnya pelatihan berkelanjutan dalam pengembangan 

profesional guru di era digital. Dengan adanya pelatihan seperti ini, guru diharapkan 

dapat menjadi agen perubahan dalam penerapan Kurikulum Merdeka yang menuntut 

inovasi dan kreativitas dalam setiap proses belajar. Selain itu, kegiatan ini juga 

membuka peluang kolaborasi antara perguruan tinggi dan sekolah dasar dalam 

mengembangkan program pelatihan berkelanjutan berbasis kebutuhan nyata di 

lapangan. 

 

Para peserta juga mengungkapkan bahwa penggunaan media digital sangat membantu 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama bagi siswa yang memiliki gaya 

belajar visual dan audiovisual. Guru menilai bahwa siswa menjadi lebih aktif bertanya, 

lebih fokus memperhatikan materi, dan lebih mudah memahami konsep-konsep abstrak 

ketika materi disajikan melalui media yang menarik. Hal ini sejalan dengan hasil 

penelitian(Rahini et al., 2024)yang menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif 
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berbasis desain digital mampu meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar 

hingga 40%. Dengan demikian, media pembelajaran digital tidak hanya berfungsi 

sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga menjadi sarana untuk meningkatkan kualitas 

pengalaman belajar siswa secara keseluruhan. 

 

Antusiasme peserta selama pelatihan juga menunjukkan bahwa kebutuhan terhadap 

peningkatan kompetensi digital guru sekolah dasar masih sangat besar dan perlu 

mendapatkan perhatian secara berkelanjutan. Banyak guru berharap kegiatan serupa 

dapat dilaksanakan secara rutin dengan materi yang lebih mendalam, seperti pembuatan 

video pembelajaran, animasi edukatif, maupun penggunaan platform pembelajaran 

berbasis kecerdasan buatan. Hal ini menunjukkan bahwa guru memiliki motivasi tinggi 

untuk terus berkembang dan menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi 

pendidikan yang semakin pesat. 

 

Hasil kegiatan pengabdian ini menunjukkan bahwa pelatihan desain media 

pembelajaran digital tidak hanya meningkatkan keterampilan teknis guru dalam 

menggunakan aplikasi desain, tetapi juga mampu membangun paradigma baru dalam 

proses pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, kolaboratif, dan berpusat pada siswa. 

Guru menjadi lebih terbuka terhadap pemanfaatan teknologi sebagai bagian penting 

dalam mendukung efektivitas pembelajaran di era digital. Keberhasilan kegiatan ini 

memperkuat hasil penelitian sebelumnya oleh (Prayitno et al., 2021) yang menekankan 

pentingnya pelatihan berkelanjutan sebagai bagian dari pengembangan profesionalisme 

guru di era transformasi digital. 

 

Selain memberikan manfaat bagi guru, kegiatan ini juga memberikan dampak positif 

terhadap hubungan kemitraan antara perguruan tinggi dan sekolah dasar. Melalui 

kegiatan pengabdian masyarakat seperti ini, perguruan tinggi dapat berperan aktif 

dalam membantu peningkatan kualitas sumber daya manusia di bidang pendidikan, 

khususnya dalam mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan 

kreativitas, inovasi, dan pembelajaran berbasis teknologi. Dengan adanya kolaborasi 

yang berkelanjutan, sekolah dasar diharapkan dapat memperoleh pendampingan yang 

lebih optimal dalam mengembangkan kompetensi guru sesuai dengan kebutuhan nyata 

di lapangan. 
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Gambar 2. Nilai Evaluasi Desain Media Pembelajaran 

(Sumber: Data diolah oleh pengabdi, 2025) 

 

Hasil kegiatan pengabdian masyarakat menunjukkan bahwa pelatihan desain media 

pembelajaran digital memberikan dampak positif terhadap peningkatan kompetensi 

guru sekolah dasar. Berdasarkan hasil evaluasi dan diagram peningkatan kemampuan 

guru, terlihat adanya peningkatan kemampuan guru dari kisaran 50%–65% sebelum 

pelatihan menjadi 75%–90% setelah pelatihan dilaksanakan. Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa pelatihan yang diberikan berhasil meningkatkan pemahaman guru 

mengenai penggunaan teknologi dalam pembelajaran, khususnya dalam mendesain 

media pembelajaran digital yang kreatif dan interaktif. Temuan ini menunjukkan bahwa 

guru mulai mampu mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. 

 

Secara teoritis, peningkatan kemampuan guru ini dapat dijelaskan melalui teori 

konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky. Teori konstruktivisme 

menjelaskan bahwa proses belajar akan lebih efektif apabila peserta didik terlibat 

langsung dalam pengalaman belajar dan membangun pengetahuannya sendiri melalui 

praktik nyata (Scott, 2021). Dalam kegiatan pelatihan ini, guru tidak hanya menerima 

materi secara teoritis, tetapi juga melakukan praktik langsung dalam membuat media 

pembelajaran digital menggunakan aplikasi seperti Canva dan PowerPoint interaktif. 

Melalui pengalaman tersebut, guru dapat membangun pemahaman baru secara aktif 

sehingga keterampilan yang diperoleh menjadi lebih bermakna dan mudah diterapkan 

dalam pembelajaran di kelas. 

 

Selain itu, keberhasilan pelatihan juga dapat dikaji melalui teori andragogi dari Malcolm 

Knowles yang menyatakan bahwa orang dewasa belajar secara efektif apabila materi 

yang dipelajari relevan dengan kebutuhan dan pekerjaannya (Knowles, Holton, & 

Swanson, 2015). Dalam konteks kegiatan ini, guru sebagai peserta pelatihan merasa 

bahwa materi yang diberikan sangat sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di sekolah 

dasar, terutama dalam menghadapi tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pembelajaran kreatif, inovatif, dan berbasis teknologi. Oleh karena itu, guru 

menunjukkan antusiasme tinggi selama kegiatan berlangsung karena mereka 

memperoleh pengalaman baru yang dapat langsung diterapkan dalam proses 

pembelajaran. 

 

Peningkatan kemampuan guru dalam mendesain media pembelajaran digital juga 

menunjukkan bahwa penggunaan metode pelatihan berbasis praktik langsung (hands-

on training) efektif dalam meningkatkan kompetensi teknologi pendidikan. Hal ini 
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sejalan dengan pendapat (Salamah & Rifayanti, 2022) yang menyatakan bahwa 

penggunaan media dan praktik langsung dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman, keterampilan, dan motivasi peserta pelatihan. Guru menjadi lebih mudah 

memahami langkah-langkah penggunaan aplikasi digital karena mereka 

mempraktikkannya secara langsung dengan pendampingan dari tim pelaksana. 

 

Gambar 3. Penyampaian Materi Pelatihan   Gambar 4. Desain Media 

(Sumber: Data dokumentasi, 2025)         (Sumber: Data dokumentasi, 2025) 

 
Dari hasil refleksi peserta, sebagian besar guru menyatakan bahwa media pembelajaran 

digital yang dibuat mampu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran. Temuan ini sesuai dengan teori Cone of Experience yang dikemukakan 

oleh (Saletti-cuesta et al., 2020) yang menjelaskan bahwa penggunaan media visual dan 

audiovisual dapat membantu peserta didik memahami materi secara lebih konkret dan 

menarik. Media pembelajaran digital yang memadukan unsur gambar, warna, teks, 

animasi, dan audio mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

sehingga siswa tidak mudah merasa bosan selama pembelajaran berlangsung. 

 

Selain meningkatkan kemampuan teknis guru, kegiatan pelatihan ini juga memberikan 

dampak terhadap perubahan paradigma pembelajaran. Guru mulai memahami bahwa 

pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru (teacher centered), tetapi harus berorientasi 

pada siswa (student centered learning). Hal ini sejalan dengan konsep pembelajaran 

dalam Kurikulum Merdeka yang menempatkan guru sebagai fasilitator dalam proses 

pembelajaran (Kemendikbudristek, 2022). Dengan adanya media pembelajaran digital 

yang interaktif, siswa menjadi lebih aktif dalam mengeksplorasi materi, berdiskusi, dan 

terlibat dalam proses pembelajaran. 

 

Hasil pengabdian ini juga memperkuat penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa 

pelatihan teknologi pendidikan mampu meningkatkan profesionalisme guru dalam 

menghadapi tantangan pendidikan abad ke-21. Kompetensi digital guru menjadi salah 

satu keterampilan penting yang harus dimiliki untuk mendukung pembelajaran yang 

efektif dan inovatif(Prayitno et al., 2021). Oleh karena itu, kegiatan pelatihan seperti ini 

perlu dilakukan secara berkelanjutan agar guru dapat terus mengikuti perkembangan 

teknologi pendidikan dan mampu menciptakan pembelajaran yang adaptif sesuai 

kebutuhan siswa di era digital. 
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4.  SIMPULAN 

Kegiatan pelatihan mendesain media pembelajaran bagi guru-guru sekolah dasar ini 

terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan guru dalam merancang media digital 

yang inovatif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Guru 

mampu memanfaatkan berbagai aplikasi seperti Canva, PowerPoint interaktif, dan 

Liveworksheet untuk menciptakan media pembelajaran yang mendukung implementasi 

Kurikulum Merdeka. Selain peningkatan keterampilan teknis, kegiatan ini juga 

mendorong perubahan pola pikir guru terhadap pentingnya inovasi dan kreativitas 

dalam proses pembelajaran di kelas. 

Namun demikian, kegiatan ini memiliki keterbatasan pada aspek waktu pelaksanaan 

yang singkat dan keterbatasan sarana digital di sekolah mitra, sehingga belum semua 

peserta dapat menguasai seluruh materi secara mendalam. Untuk itu, disarankan agar 

pengabdian serupa dilanjutkan dengan pelatihan tingkat lanjut dan pendampingan 

berkelanjutan. Keunikan kegiatan ini terletak pada pendekatan hands-on training yang 

disertai pendampingan pedagogis, sehingga tidak hanya menekankan aspek teknis, 

tetapi juga penerapan praktis dalam konteks pembelajaran nyata. Pendekatan ini 

menjadi pembeda dari kegiatan pengabdian sebelumnya yang umumnya bersifat 

demonstratif tanpa proses reflektif dan tindak lanjut berkelanjutan. 

5.  UCAPAN TERIMA KASIH 

Penulis mengucapkan terima kasih kepada seluruh pihak yang telah memberikan 

dukungan dan berkontribusi dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat ini. Ucapan terima kasih secara khusus disampaikan kepada Kepala Sekolah 

dan seluruh guru SDN Tebuireng Jombang yang telah berpartisipasi aktif serta 

memberikan kerja sama yang sangat baik selama kegiatan pelatihan berlangsung. 

Penulis juga menyampaikan apresiasi kepada tim pengabdian dan pihak-pihak terkait 

yang telah membantu dalam perencanaan, pelaksanaan, serta pendampingan kegiatan, 

sehingga program ini dapat berjalan dengan lancar dan mencapai tujuan yang 

diharapkan. Dukungan dan partisipasi semua pihak sangat berarti dalam meningkatkan 

kompetensi guru sekolah dasar dalam mendesain media pembelajaran berbasis 

teknologi. Semoga hasil kegiatan pengabdian ini dapat memberikan manfaat yang 

berkelanjutan bagi peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah dasar serta menjadi 

dasar pengembangan kegiatan pengabdian selanjutnya. 

6.  REKOMENDASI  

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini, beberapa 

rekomendasi dapat disampaikan sebagai tindak lanjut dan pengembangan program ke 

depan. Pertama, kegiatan pelatihan mendesain media pembelajaran berbasis teknologi 

perlu dilaksanakan secara berkelanjutan dan terprogram. Pelatihan lanjutan dengan 

tingkat kesulitan yang lebih tinggi diperlukan agar guru dapat mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih variatif dan inovatif sesuai perkembangan teknologi. 
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Kedua, sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan institusional berupa 

penyediaan sarana dan prasarana teknologi yang memadai, seperti perangkat komputer, 

akses internet yang stabil, serta kebijakan sekolah yang mendorong pemanfaatan media 

pembelajaran digital dalam proses belajar mengajar. Dukungan ini penting untuk 

memastikan keberlanjutan implementasi hasil pelatihan di kelas. 

 

Ketiga, diperlukan kolaborasi yang lebih erat antara perguruan tinggi, sekolah, dan 

pemangku kepentingan pendidikan lainnya dalam mengembangkan kompetensi digital 

guru sekolah dasar. Kolaborasi tersebut dapat diwujudkan melalui program 

pendampingan jangka panjang, komunitas belajar guru, serta pengembangan bahan ajar 

dan media pembelajaran berbasis teknologi yang kontekstual. 

 

Keempat, bagi peneliti dan pelaksana pengabdian selanjutnya, disarankan untuk 

mengintegrasikan evaluasi dampak jangka panjang terhadap praktik pembelajaran dan 

hasil belajar siswa. Dengan demikian, efektivitas pelatihan tidak hanya diukur dari 

peningkatan kompetensi guru, tetapi juga dari kontribusinya terhadap kualitas 

pembelajaran di sekolah dasar. Rekomendasi-rekomendasi ini diharapkan dapat menjadi 

acuan dalam pengembangan program pengabdian kepada masyarakat selanjutnya, 

sehingga memberikan dampak yang lebih luas dan berkelanjutan bagi peningkatan mutu 

pendidikan sekolah dasar. 
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