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Abstract 

The use of digital-based learning media in the basic education environment is increasingly 

important along with technological developments and the need for more interactive and 

interesting learning. This community service aims to improve the competence of teachers at 

SDN Selopanggung 1 in creating and utilizing digital-based learning media. This training 

activity was attended by all 10 teachers at SDN Selopanggung 1, with a focus on mastering 

software and applications that can be used to create innovative and effective learning media. 

The training was conducted through a series of workshops that included an introduction to 

the basic concepts of digital learning media, the use of presentation applications, the 

creation of learning videos, and the integration of these media into the learning process. The 

results of this training show a significant increase in teachers' ability to create creative and 

interesting digital learning media. In addition, teachers also became more confident in 

utilizing digital technology to improve the quality of learning in the classroom. With this 

training, it is hoped that teachers can continue to develop their abilities in using digital 

media, so that learning at SDN Selopanggung 1 becomes more dynamic and in accordance 

with the needs of students in the digital era. 

Keywords: Training; Digital Learning Media; Teacher Competence; Education Technology, 

Learning Innovation. 

Abstrak 

Penggunaan media pembelajaran berbasis digital di lingkungan pendidikan dasar semakin 

penting seiring dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan akan pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik. Pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan 

kompetensi guru-guru di SDN Selopanggung 1 dalam membuat dan memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis digital. Kegiatan pelatihan ini diikuti oleh seluruh guru di SDN 

Selopanggung 1 berjumlah 10 guru, dengan fokus pada penguasaan perangkat lunak dan 

aplikasi yang dapat digunakan untuk menciptakan media pembelajaran yang inovatif dan 

efektif. Pelatihan dilakukan melalui serangkaian workshop yang meliputi pengenalan konsep 

dasar media pembelajaran digital, penggunaan aplikasi presentasi, pembuatan video 

pembelajaran, hingga integrasi media tersebut ke dalam proses pembelajaran. Hasil dari 

pelatihan ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan guru-guru dalam 

membuat media pembelajaran digital yang kreatif dan menarik. Selain itu, guru-guru juga 

menjadi lebih percaya diri dalam memanfaatkan teknologi digital untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran di kelas. Dengan adanya pelatihan ini, diharapkan para guru dapat terus 

mengembangkan kemampuan mereka dalam menggunakan media digital, sehingga 

pembelajaran di SDN Selopanggung 1 menjadi lebih dinamis dan sesuai dengan kebutuhan 

siswa di era digital. 

Kata Kunci: Pelatihan; Media Pembelajaran Digital; Kompetensi Guru; Teknologi 

Pendidikan; Inovasi Pembelajaran. 
Artikel diterima: 31 Agustus 2024 direvisi: 19 September 2024 disetujui: 17 Desember 2024 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) yang pesat telah membawa 

perubahan signifikan dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk di bidang pendidikan 

(Castells, 2010). Salah satu dampak positif 

dari perkembangan ini adalah munculnya 

berbagai media pembelajaran berbasis digital 

yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran di sekolah (Mayer & 

Fiorella, 2014; Spector, 2016; Spector et al., 

2014). Media pembelajaran digital memung-

kinkan terjadinya interaksi yang lebih dina-

mis antara guru dan siswa, serta memberikan 

kemudahan dalam penyampaian materi seca-

ra lebih menarik dan efektif (Lailiyah & 

Rohmah, 2022; Yamin, 2020). 

Namun, di banyak sekolah dasar, khu-

susnya di daerah yang belum sepenuhnya 

terjangkau oleh infrastruktur teknologi yang 

memadai, pemanfaatan media pembelajaran 

digital masih belum optimal. Banyak guru 

yang belum memiliki kemampuan teknis 

dalam membuat dan menggunakan media 

tersebut, sehingga pembelajaran cenderung 

konvensional dan kurang menarik bagi siswa. 

Kondisi ini juga terjadi di SDN Selopang-

gung 1, mayoritas guru masih menggunakan 

metode pembelajaran tradisional dengan 

media yang terbatas. 

Rendahnya kemampuan guru dalam 

memanfaatkan media pembelajaran digital 

disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain 

keterbatasan pengetahuan tentang teknologi, 

kurangnya pelatihan, serta minimnya akses 

terhadap perangkat dan aplikasi pembelajaran 

yang memadai  (Sidharta et al., 2024; 

Susanto, 2019). Selain faktor tersebut, faktor 

lokasi sekolah yang berada dilereng gunung 

juga menyebabkan jangkauan internet yang 

kurang maksimal untuk seluruh penyedia 

internet (provider). Sebagai upaya untuk 

mengatasi hal tersebut, pelatihan pembuatan 

media pembelajaran berbasis digital menjadi 

sangat penting untuk dilaksanakan. Pelatihan 

ini tidak hanya bertujuan untuk meningkat-

kan keterampilan teknis guru, tetapi juga 

untuk mengubah paradigma pembelajaran 

dari yang bersifat satu arah menjadi lebih 

interaktif dan kolaboratif. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Lokasi SDN Selopanggung 1 

Pelatihan pembuatan media pembelaja-

ran berbasis digital memberikan kesempatan 

kepada guru untuk mengembangkan kemam-

puan mereka dalam merancang materi yang 

lebih menarik dan relevan dengan kebutuhan 

siswa saat ini. Selain itu, pelatihan ini juga 

membantu guru dalam memahami bagaima-

na teknologi dapat digunakan untuk mendu-

kung berbagai metode pembelajaran yang 

inovatif dan efektif (Nugroho, 2021). Dengan 

meningkatnya kemampuan guru dalam 

memanfaatkan media digital, diharapkan 

kualitas pembelajaran di SDN Selopanggung 

1 dapat mengalami peningkatan yang 

signifikan, baik dari segi motivasi siswa 

maupun hasil belajar yang dicapai. 

Tujuan dari kegiatan pengabdian ini 

adalah untuk meningkatkan kompetensi guru 

dalam pembuatan media pembelajaran digital 

yang kreatif dan interaktif. Dengan pelatihan 

ini, guru-guru diharapkan dapat lebih efektif 

dalam menyampaikan materi pembelajaran, 

sehingga dapat meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar siswa. Selain itu, kegiatan ini 

juga diharapkan dapat mendorong guru untuk 

lebih adaptif terhadap perkembangan tekno-

logi dan terus berinovasi dalam proses pem-

belajaran. 

Kegiatan pengabdian kepada masyara-

kat dengan tema “Program Pemberdayaan 
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Guru SDN Selopanggung 1 dalam Pencip-

taan Media Belajar di Era Digital” merupa-

kan kelanjutan dari berbagai upaya sebelum-

nya yang telah dilakukan dalam rangka 

meningkatkan kualitas pendidikan melalui 

pemanfaatan teknologi. Beberapa pengabdian 

sebelumnya telah menekankan pentingnya 

peningkatan kapasitas guru dalam mengadop-

si teknologi digital untuk mendukung proses 

pembelajaran. 

Sebelumnya, telah dilakukan pengab-

dian yang berfokus pada penggunaan tekno-

logi informasi dalam pengelolaan administra-

si sekolah. Dalam kegiatan tersebut, para 

guru dan staf sekolah dilatih untuk menggu-

nakan perangkat lunak manajemen sekolah 

yang membantu dalam efisiensi pengelolaan 

data siswa, absensi, dan evaluasi pembela-

jaran. Pelatihan tersebut berhasil meningkat-

kan keterampilan dasar para guru dalam 

menggunakan teknologi, yang menjadi dasar 

penting untuk pengembangan lebih lanjut 

dalam pembuatan media pembelajaran digital 

(Suryadi, D., & Wahyuni, 2018). Selain itu, 

pengabdian yang berfokus pada pengenalan 

dan pemanfaatan internet sebagai sumber 

belajar juga telah dilaksanakan di beberapa 

sekolah dasar di daerah yang sama. Hasil dari 

kegiatan tersebut menunjukkan bahwa guru 

mulai memahami pentingnya internet sebagai 

sumber informasi yang dapat mendukung 

kegiatan pembelajaran. Namun, keterbatasan 

dalam merancang dan memanfaatkan media 

pembelajaran yang efektif masih menjadi 

tantangan utama (Rahmawati, S., 2019). Oleh 

karena itu, pelatihan yang lebih spesifik 

tentang pembuatan media pembelajaran 

berbasis digital menjadi kebutuhan yang 

mendesak. 

Pengabdian saat ini, yang berfokus 

pada pelatihan pembuatan media pembelaja-

ran digital, bertujuan untuk menjawab tan-

tangan yang diidentifikasi dalam kegiatan 

sebelumnya. Pelatihan ini memberikan 

pengetahuan praktis dan keterampilan teknis 

kepada guru-guru dalam menciptakan media 

yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa di era digital. Dengan meng-

gabungkan hasil dari pengabdian terdahulu 

yang telah memperkenalkan teknologi dasar, 

kegiatan ini diharapkan dapat mendorong 

para guru untuk lebih percaya diri dan kreatif 

dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam 

pembelajaran. Keberlanjutan ini mencermin-

kan pendekatan yang sistematis dan berkelan-

jutan dalam meningkatkan kualitas pendidi-

kan di SDN Selopanggung 1. Dengan adanya 

pelatihan ini, para guru tidak hanya dilatih 

untuk menguasai teknologi, tetapi juga dido-

rong untuk terus berkembang dan berinovasi 

sesuai dengan perkembangan zaman, sehing-

ga upaya pengabdian ini memiliki dampak 

jangka panjang yang positif terhadap kualitas 

pendidikan di sekolah tersebut. 

Metode Pelaksanaan 

 Program pemberdayaan ini dirancang 

untuk memberikan pelatihan dan pendam-

pingan kepada guru-guru SDN Selopanggung 

1 dalam mengembangkan keterampilan me-

reka dalam menciptakan media pembelajaran 

berbasis digital. Kegiatan ini dilaksanakan 

selama tiga bulan. Metode yang digunakan 

dalam program ini meliputi beberapa tahap 

yang saling berkaitan, yaitu persiapan, pelak-

sanaan, dan evaluasi. 

 

 

 

 

Gambar 2. Tahapan Pelaksanaan 

Tahap Persiapan 

Pertama, identifikasi kebutuhan: dila-

kukan survei awal dan wawancara dengan 

para guru untuk mengidentifikasi kebutuhan 

spesifik mereka terkait dengan pembuatan 

media pembelajaran digital. Hasil identifikasi 

ini akan digunakan untuk merancang materi 

Persiapan

Pelaksanaan

Evaluasi
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pelatihan yang sesuai dengan kebutuhan dan 

tingkat kemampuan guru. 

Kedua, penyusunan modul pelatihan: 

berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan, tim 

pengabdian menyusun modul pelatihan yang 

mencakup teori dan praktik pembuatan media 

pembelajaran digital. Modul ini disusun 

secara sistematis untuk memudahkan peserta 

memahami dan menerapkan materi yang 

diajarkan. 

Ketiga, penyediaan peralatan dan pe-

rangkat lunak: menyiapkan perangkat keras 

(seperti laptop atau komputer) dan perangkat 

lunak yang akan digunakan selama pelatihan, 

seperti aplikasi presentasi, software desain 

grafis, dan alat pengeditan video. 

Tahap Pelaksanaan 

Pertama, workshop pengenalan media 

pembelajaran digital: kegiatan ini merupakan 

pengantar bagi para guru untuk memahami 

konsep dasar media pembelajaran digital, 

termasuk jenis-jenis media, manfaat, dan 

dampaknya terhadap proses pembelajaran. 

Materi ini akan disampaikan melalui presen-

tasi dan diskusi interaktif. 

Kedua pelatihan teknis pembuatan 

media pembelajaran: guru-guru dilatih secara 

langsung dalam penggunaan perangkat lunak 

untuk membuat berbagai jenis media pembe-

lajaran digital, seperti: Presentasi Interaktif: 

Pelatihan tentang penggunaan aplikasi seperti 

Microsoft PowerPoint atau Google Slides 

untuk membuat presentasi yang interaktif dan 

menarik. Video Pembelajaran: Pelatihan da-

lam pembuatan dan pengeditan video pembe-

lajaran menggunakan software seperti 

Filmora atau Adobe Premiere. Desain Grafis 

Sederhana: Pengenalan pada aplikasi desain 

grafis seperti Canva atau Adobe Spark untuk 

membuat materi visual yang menarik. 

Ketiga, pendampingan dan praktik 

langsung: setelah pelatihan, guru-guru diberi 

kesempatan untuk mempraktikkan keteram-

pilan yang telah dipelajari dengan bimbingan 

dari tim pengabdian. Pendampingan ini bertu-

juan untuk memastikan guru dapat menerap-

kan apa yang telah mereka pelajari dalam 

konteks pembelajaran sehari-hari. 

Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur 

keberhasilan program pemberdayaan ini dan 

untuk mengetahui dampaknya terhadap pe-

ningkatan kompetensi guru. Evaluasi dilaku-

kan melalui empat cara. 

Pertama, penilaian keterampilan guru: 

dilakukan penilaian terhadap keterampilan 

teknis guru dalam menciptakan media pem-

belajaran digital melalui tugas praktik yang 

diberikan selama pelatihan. 

Kedua, umpan balik dari guru: 

mengumpulkan umpan balik dari peserta 

pelatihan melalui kuesioner dan diskusi ke-

lompok untuk mengetahui kekuatan dan 

kelemahan dari program yang dilaksanakan 

serta untuk mendeteksi area yang memer-

lukan peningkatan. 

Ketiga, monitoring implementasi: me-

lakukan monitoring dan evaluasi setelah 

program selesai untuk melihat bagaimana 

guru-guru menerapkan media pembelajaran 

digital dalam kegiatan belajar mengajar. Hal 

ini dapat dilakukan melalui observasi lang-

sung atau pengumpulan portofolio media 

pembelajaran yang telah dibuat oleh guru. 

Empat, laporan akhir: penyusunan la-

poran akhir yang merangkum seluruh kegia-

tan, hasil evaluasi, dan rekomendasi untuk 

program pemberdayaan selanjutnya. 

Metode ini dirancang untuk memas-

tikan bahwa program pemberdayaan tidak 

hanya memberikan pengetahuan teoretis 

tetapi juga keterampilan praktis yang dapat 

langsung diterapkan oleh guru-guru di SDN 

Selopanggung 1 dalam kegiatan pembela-

jaran sehari-hari. Program ini diharapkan 

memberikan dampak positif yang signifikan 

terhadap peningkatan kualitas pendidikan di 
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SDN Selopanggung 1, sehingga Pember-

dayaan guru untuk menjadi kreator konten 

digital mendukung visi "Pendidikan 4.0" 

yang dibahas oleh Hussin (2018), bahwa 

teknologi digital menjadi integral dalam 

proses pembelajaran. 

Hasil Dan Pembahasan 

Program pemberdayaan guru di SDN 

Selopanggung 1 dalam penciptaan media be-

lajar di era digital dilaksanakan selama tiga 

bulan, dari September sampai November 

2023. Kegiatan ini melibatkan seluruh guru di 

SDN Selopanggung 1, dengan fokus pada 

peningkatan kompetensi dalam menggunakan 

teknologi digital untuk menciptakan media 

pembelajaran yang inovatif. Kegiatan 

pengabdian dipandu oleh dua narasumber, 

yakni: Dr. Nur Lailiyah, M.Pd. dengan topik 

penggunaan bahasa pada media pembela-

jaran, dan  Chelya Ilham Ramadani Putra, 

S.Pd. dengan topik pembuatan media 

pembelajaran berbasis digital. Berikut adalah 

hasil yang dicapai dari pelaksanaan program 

ini. 

Peningkatan Kompetensi Guru dalam 

Pembuatan Media Digital 

Setelah mengikuti serangkaian pelati-

han, terdapat peningkatan signifikan dalam 

kemampuan guru-guru SDN Selopanggung 1 

dalam menggunakan perangkat lunak untuk 

membuat media pembelajaran digital. Sebe-

lum program ini dilaksanakan, sebagian besar 

guru hanya memiliki pengetahuan dasar 

tentang teknologi dan belum pernah menggu-

nakan perangkat lunak desain atau video 

editing. Namun, setelah pelatihan, guru-guru 

memiliki tiga kemampuan. 

Pertama, membuat presentasi interak-

tif: guru-guru berhasil membuat presentasi 

yang lebih menarik dan interaktif menggu-

nakan aplikasi seperti Microsoft PowerPoint 

dan Google Slides. Presentasi yang dihasilkan 

tidak hanya berisi teks dan gambar, tetapi 

juga dilengkapi dengan animasi, video, dan 

tautan interaktif yang memperkaya proses 

pembelajaran. 

Kedua, membuat video pembelajaran: 

para guru menunjukkan peningkatan kemam-

puan dalam pembuatan video pembelajaran. 

Mereka menggunakan software editing video 

seperti Filmora dan Adobe Premiere untuk 

menggabungkan video, audio, dan grafis 

menjadi materi pembelajaran yang menarik. 

Beberapa guru bahkan telah mulai membuat 

channel YouTube kelas untuk mendistribu-

sikan video pembelajaran kepada siswa. 

Ketiga, desain grafis sederhana: guru-

guru juga mampu menggunakan aplikasi 

seperti Canva untuk menciptakan materi 

visual, seperti poster pelajaran, infografis, dan 

lembar kerja interaktif. Media ini telah 

digunakan dalam berbagai mata pelajaran, 

membuat pembelajaran menjadi lebih visual 

dan mudah dipahami oleh siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Proses Praktik Pembuatan 

Media Pembelajaran Digital 

 

Implementasi Media Pembelajaran di 

Kelas 

Hasil lain yang signifikan dari program 

ini adalah implementasi langsung dari media 

pembelajaran yang telah dibuat oleh guru-

guru dalam kegiatan belajar mengajar. Ada 

tiga pencapaian penting dalam implementasi 

media pembelajaran kelas. 

Pertama, penggunaan rutin media 

digital: guru-guru mulai rutin menggunakan 
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media pembelajaran digital yang mereka buat 

dalam kelas. Sebagai contoh, dalam mata 

pelajaran sains, guru menggunakan video 

eksperimen sederhana untuk menjelaskan 

konsep-konsep yang sulit dipahami melalui 

metode konvensional. Siswa menunjukkan 

respons positif dengan peningkatan minat dan 

pemahaman materi. 

Kedua, integrasi teknologi dalam 

penilaian: selain pembuatan media pembela-

jaran, guru-guru juga diajarkan cara meng-

gunakan aplikasi digital untuk penilaian 

siswa. Beberapa guru telah mulai mengguna-

kan platform seperti Google Forms untuk 

membuat kuis online, yang memungkinkan 

evaluasi yang lebih cepat dan efisien. 

Ketiga, peningkatan keterlibatan siswa: 

penggunaan media digital yang lebih 

bervariasi di kelas telah meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembela-

jaran. Siswa menjadi lebih aktif dalam 

diskusi dan lebih tertarik dengan materi yang 

disajikan secara visual dan interaktif. 

Tantangan dan Solusi 

Selama pelaksanaan program, terdapat 

beberapa tantangan yang dihadapi, namun 

berhasil diatasi dengan solusi yang tepat. 

Pertama, tantangan keterbatasan infrastruktur: 

beberapa guru mengalami kesulitan karena 

keterbatasan infrastruktur teknologi di seko-

lah, seperti kurangnya perangkat komputer 

dan koneksi internet yang tidak stabil. Untuk 

mengatasi ini, tim pengabdian menyediakan 

sesi tambahan di laboratorium komputer 

sekolah dan membekali guru dengan materi 

yang bisa dipelajari secara mandiri di rumah. 

Kedua, perbedaan tingkat kemampuan 

guru: tingkat kemampuan guru dalam peng-

gunaan teknologi bervariasi, sehingga bebe-

rapa guru membutuhkan pendampingan lebih 

intensif. Tim pengabdian mengatasi ini 

dengan mengadakan sesi bimbingan kelom-

pok kecil dan mentoring individu untuk guru-

guru yang membutuhkan dukungan lebih. 

Evaluasi dan Umpan Balik 

Evaluasi program dilakukan melalui 

penilaian keterampilan praktis dan pengum-

pulan umpan balik dari peserta. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa 98% peserta 

merasa sangat puas dan 2% puas dengan 

program pelatihan dan merasa bahwa 

keterampilan mereka dalam pembuatan 

media digital meningkat secara signifikan. 

Beberapa guru juga memberikan saran agar 

di masa mendatang, pelatihan dilengkapi 

dengan materi lanjutan tentang penggunaan 

teknologi pembelajaran yang lebih kompleks, 

seperti e-learning dan virtual classroom. 

Secara keseluruhan, program pember-

dayaan ini berhasil mencapai tujuannya untuk 

meningkatkan kompetensi guru dalam men-

ciptakan media pembelajaran digital. Dam-

pak positifnya tidak hanya dirasakan oleh 

para guru, tetapi juga oleh siswa yang kini 

mendapatkan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan interaktif. 

 

  

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Foto Bersama Narasumber dan 

Para Peserta Pelatihan 

 

Program ini merupakan kelanjutan dari 

upaya sebelumnya dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan di era digital. Hal ini 

menunjukkan komitmen berkelanjutan untuk 

memberdayakan tenaga pendidik. Dibanding-

kan dengan program terdahulu yang mungkin 

lebih berfokus pada pengenalan dasar 

teknologi pendidikan, program ini lebih 
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mendalam dengan memfasilitasi guru untuk 

menjadi kreator konten digital. Program ini 

merespon kebutuhan terkini akan pembe-

lajaran digital yang semakin mendesak, 

terutama setelah pandemi COVID-19 yang 

mengakselerasi adopsi teknologi dalam 

pendidikan. 

Program pemberdayaan guru dalam 

penciptaan media belajar digital ini sejalan 

dengan tren global dalam integrasi teknologi 

dalam pendidikan. Mishra & Koehler (2006) 

menekankan pentingnya pengetahuan tekno-

logi pedagogis konten (TPACK) bagi guru di 

era digital. Terkait dengan hasil program 

yang menunjukkan peningkatan literasi 

digital guru mendukung temuan Uerz et al. 

(2018) tentang pentingnya pengembangan 

profesional guru dalam kompetensi digital. 

Kreativitas guru dalam pembuatan 

konten digital mencerminkan konsep "guru 

sebagai desainer" yang dibahas oleh Kali et 

al. (2015) di mana guru berperan aktif dalam 

merancang pengalaman belajar digital. 

Integrasi teknologi dalam kurikulum yang 

teramati sejalan dengan model SAMR 

(Substitution, Augmentation, Modification, 

Redefinition) yang dikembangkan oleh 

Puentedura (2006), menunjukkan transfor-

masi praktik pengajaran melalui teknologi. 

Selanjutnya Kolaborasi antar guru yang 

terbentuk mendukung konsep komunitas 

praktik profesional yang dibahas oleh Trust et 

al. (2016), menunjukkan pentingnya pembe-

lajaran kolaboratif di antara pendidik. 

Dalam konteks Indonesia, program ini 

mendukung upaya pemerintah dalam me-

ningkatkan kompetensi digital guru, seperti 

yang dibahas oleh Yusuf et al. (2020) dalam 

studi mereka tentang kesiapan guru Indonesia 

menghadapi era digital. Perkembangan dari 

program-program terdahulu mencerminkan 

model pengembangan profesional berkelan-

jutan yang diadvokasi oleh Darling-

Hammond et al. (2017), menekankan 

pentingnya pembelajaran jangka panjang dan 

kontekstual bagi guru. Adaptasi terhadap tren 

terkini, terutama pasca pandemi COVID-19, 

sejalan dengan analisis König et al. (2020) 

tentang tantangan dan peluang dalam 

pendidikan digital selama krisis. 

Jika program terdahulu mungkin hanya 

melibatkan beberapa guru, program ini 

berhasil memberdayakan seluruh tenaga 

pengajar di SDN Selopanggung 1. Berbeda 

dengan program singkat sebelumnya, prog-

ram ini berpotensi memberikan dampak jang-

ka panjang dengan menciptakan perubahan 

sistemik dalam metode pengajaran di 

sekolah. Program ini tidak hanya membe-

rikan pelatihan, tetapi juga memberdayakan 

guru untuk secara mandiri mengembangkan 

media pembelajaran, menunjukkan kemajuan 

dari program-program sebelumnya. Program 

pengabdian ini menunjukkan evolusi positif 

dari upaya-upaya sebelumnya dalam mem-

berdayakan guru di era digital. Keberhasilan 

program ini dapat menjadi model untuk 

replikasi di sekolah-sekolah lain, serta menja-

di dasar untuk pengembangan program-

program serupa di masa depan. 

Penutup 

Simpulan 

Program pemberdayaan guru di SDN 

Selopanggung 1 dalam penciptaan media 

belajar di era digital menunjukkan bahwa 

program ini berhasil meningkatkan kompe-

tensi guru dalam memanfaatkan teknologi 

digital untuk menciptakan media pembela-

jaran yang lebih interaktif dan menarik. 

Melalui pelatihan dan pendampingan yang 

sistematis, guru-guru mampu menguasai 

keterampilan baru, seperti membuat presen-

tasi interaktif, video pembelajaran, dan desain 

grafis sederhana, yang secara langsung 

diimplementasikan dalam kegiatan belajar 

mengajar. Program ini tidak hanya mening-

katkan kualitas pembelajaran di kelas tetapi 

juga mendorong guru untuk lebih percaya diri 

dalam mengadopsi teknologi dalam proses 
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pendidikan. Meskipun beberapa tantangan 

terkait infrastruktur dan perbedaan tingkat 

kemampuan guru sempat muncul, solusi 

yang tepat berhasil diimplementasikan 

sehingga program ini dapat berjalan dengan 

sukses. Evaluasi yang dilakukan menun-

jukkan bahwa mayoritas peserta merasa puas 

dan termotivasi untuk terus mengembangkan 

kemampuan mereka dalam menciptakan 

media pembelajaran digital yang lebih 

canggih di masa mendatang. Secara keselu-

ruhan, program ini memberikan dampak 

positif yang signifikan terhadap peningkatan 

kualitas pendidikan di SDN Selopanggung 1. 

Saran 

Untuk pengembangan program 

pemberdayaan guru dalam penciptaan media 

belajar digital ke depan, disarankan untuk 

melakukan beberapa langkah strategis. 

Pertama, penting untuk melakukan penilaian 

kebutuhan secara berkala guna memastikan 

relevansi program dengan kebutuhan guru 

dan perkembangan teknologi terkini. 

Program pelatihan sebaiknya dikembangkan 

dalam bentuk modul berjenjang, mulai dari 

tingkat dasar hingga lanjutan, untuk 

mengakomodasi berbagai tingkat 

kemampuan digital guru. Kedua, 

Pengembangan sistem penghargaan atau 

insentif dapat memotivasi partisipasi dan 

inovasi guru dalam pembuatan media digital. 
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