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 Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan 
kompetensi, kreativitas,  dan literasi digital guru-guru di SMAN 3 Tebo, 
Kabupaten Tebo dalam mengembangkan media pembelajaran digital 
berbasis aplikasi interaktif. Guru-guru ini merupakan mitra aktif dalam 
pelatihan. Kegiatan ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan 
pembelajaran yang lebih inovatif, adaptif, dan berbasis teknologi 
seiring dengan tuntutan Kurikulum Merdeka dan perkembangan era 
digital. Metode pelaksanaan meliputi lima tahapan, yaitu persiapan, 
pelatihan, pendampingan, evaluasi, dan tindak lanjut. Pelatihan 
difokuskan pada pemanfaatan aplikasi interaktif seperti Canva, 
PowerPoint interaktif, dan aplikasi edugame. Hasil kegiatan 
menunjukkan adanya peningkatan keterampilan guru dalam 
merancang dan mengimplementasikan media pembelajaran digital. 
Guru tidak hanya memahami penggunaan aplikasi, tetapi juga mampu 
menghasilkan produk media yang sesuai dengan karakteristik peserta 
didik dan mata pelajaran masing-masing. Kegiatan ini memberikan 
dampak positif terhadap kualitas pembelajaran dan produktivitas guru 
dalam menyiapkan materi ajar. Penerapan teknologi melalui pelatihan 
ini terbukti relevan dan aplikatif bagi guru di wilayah Tebo. Sebelum 
diadakan pelatihan ini, 42% guru menyatakan mampu menggunakan 
aplikasi digital seperti Canva dan PPT interaktif. Setelahnya, 88% guru 
menyatakan mampu menggunakan aplikasi digital tersebut secara 
mandiri. Selanjutnya, sebelum kegiatan ini, sebanyak 40% guru 
mengintegrasikan media digital pada pembelajaran. Setelahnya, 
terdapat peningkatan sebesar 44%. Ke depannya, diharapkan 
program serupa dapat dilaksanakan kembali agar transformasi digital 
di lingkungan pendidikan semakin berdampak. 
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Pendahuluan 
Transformasi pendidikan di era digital telah mengubah cara guru mengajar di 

kelas. Hal ini juga mengubah cara siswa belajar. Praktik pembelajaran diminta 
mengintegrasikan teknologi informasi dan komunikasi. Pengintegrasian teknologi 
informasi digital ke dalam pembelajaran di satu sisi menantang siswa untuk berpikir 
dan menggunakan intuisinya (Putrawangsa & Hasanah, 2019). Integrasi ini diatur 
dalam kurikulum sebagai bentuk pemenuhan kebutuhan untuk membentuk generasi 
pembelajar di abad ke-21 yang adaptif, kreatif, dan melek teknologi (OECD, 2018). 
Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak signifikan dalam dunia 
pendidikan, termasuk dalam proses pembelajaran bahasa (Purba & Saragih, 2023). 
Sebagai fasilitator utama di dalam kelas, guru dituntut untuk mampu memanfaatkan 
teknologi digital dan beradaptasi dengan perubahan tersebut.  

Di Indonesia, pemerintah melalui implementasi Kurikulum Merdeka 
menekankan pentingnya penguatan literasi digital sebagai bagian dari kompetensi 
guru (Kemendikbudristek, 2022). Media pembelajaran digital yang dirancang dengan 
pendekatan yang tepat terbukti dapat meningkatkan partisipasi siswa, memperkuat 
pemahaman materi, dan memfasilitasi pembelajaran diferensial (Mayer, 2009; Walsh, 
2010).  Hal ini juga terjadi kepada guru-guru mitra kegiatan pengabdian masyarakat 
ini. Guru-guru di SMAN 3 Tebo juga diminta untuk merancang pembelajaran yang 
fleksibel, berbasis proyek, dan kontekstual. Berdasarkan hasil observasi kegiatan 
sekolah dan temuan pelatihan, guru-guru masih menghadapi berbagai kondisi dan 
masalah yang menghambat optimalisasi penerapan teknologi digital. Meskipun 
sebagian guru telah memiliki kemauan untuk memanfaatkan teknologi, tingkat 
penguasaan terhadap aplikasi digital masih beragam. Perbedaan muncul karena latar 
belakang, usia, dan pengalaman penggunaan teknologi yang berbeda-beda. 

Kesiapan infrastruktur sekolah turut memengaruhi kualitas pengintegrasian 
teknologi dalam pembelajaran. Di sekolah mitra, ketersediaan perangkat seperti laptop 
dan proyektor belum merata di setiap kelas. Selain itu, kecepatan dan kestabilan 
jaringan internet sekolah masih fluktuatif. Hal ini menjadi aspek yang memengaruhi 
penggunaan platform atau aplikasi yang membutuhkan koneksi stabil. 

Integrasi teknologi dalam proses pembelajaran bukan lagi pilihan melainkan 
kebutuhan yang mendesak terlebih dalam konteks Kurikulum Merdeka yang 
menekankan dukungan pengembangan karakter serta kompetensi literasi digital 
(Kemendikbudristek, 2022). Oleh karena ini, kemampuan guru dalam merancang dan 
mengembangkan media pembelajaran digital berbasis aplikasi interaktif menjadi 
kebutuhan yang mendesak. Di lain sisi, kebutuhan ini berbanding dengan tantangan 
yang dihadapi oleh guru-guru di sekolah mitra. Pembuatan media digital yang 
membutuhkan keterampilan teknis dan waktu tambahan menjadi salah satu temuan. 
Guru harus menyiapkan perangkat mengajar, administrasi pembelajaran, serta tugas 
tambahan lain, sehingga waktu untuk eksplorasi teknologi terbatas.  

Dalam kerangka tersebut, guru dituntut tidak hanya sebagai penyampai materi, 
tetapi juga sebagai fasilitator dan perancang pembelajaran yang adaptif terhadap 
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dinamika teknologi dan sosial budaya. Pembelajaran bahasa, sebagai salah satu 
aspek penting dalam pendidikan, juga harus bertransformasi dari pendekatan 
konvensional menuju pendekatan yang lebih komunikatif, kontekstual, dan berbasis 
teknologi. 

Media pembelajaran digital berbasis aplikasi interaktif menawarkan potensi 
besar dalam menunjang proses pembelajaran bahasa yang aktif dan bermakna. 
Aplikasi seperti Canva, Wordwall, Quizizz, dan PowerPoint interaktif memungkinkan 
guru merancang materi ajar yang visual, dinamis, dan responsif terhadap kebutuhan 
siswa. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media digital dalam pembelajaran 
bahasa mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, serta efektivitas 
pemahaman materi (Ahmadi, 2018; Yunus et al., 2021). Selain itu, media digital juga 
memfasilitasi pendekatan pembelajaran yang multimodal, yang penting dalam 
mengembangkan keterampilan berbahasa secara integratif—membaca, menulis, 
menyimak, dan berbicara—dalam satu kesatuan kegiatan yang saling mendukung 
(Walsh, 2010). 

Akan tetapi, peningkatan penggunaan teknologi dalam pendidikan tidak selalu 
sejalan dengan penguasaan kompetensi digital para pendidik. Berbagai laporan dan 
kajian menunjukkan bahwa masih terdapat kesenjangan antara ketersediaan teknologi 
dan kemampuan pedagogis guru dalam mengoptimalkan penggunaannya (Suryani, 
2020; Almusharraf & Khahro, 2020). Dalam banyak kasus, guru masih menghadapi 
tantangan dalam mendesain media pembelajaran digital yang tepat guna dan 
komunikatif. Dari hasil observasi, diketahui bawah guru-guru di SMAN 3 Tebo telah 
mengenal aplikasi digital secara umum namun belum mengintegrasikannya secara 
efektif.  

Merespons permasalahan tersebut kegiatan pengabdian masyarakat dalam 
bentuk pelatihan digitalisasi media pembelajaran berbasis aplikasi interaktif telah 
dilaksanakan di SMAN 3 Tebo, Kabupaten Tebo, Jambi. Kegiatan ini bertujuan untuk 
meningkatkan kompetensi guru dalam pengembangan media ajar yang interaktif 
dengan memanfaatkan atau mengintegrasikan teknologi digital. Teknologi digital yang 
dimaksud di sini adalah aplikasi-aplikasi digital seperti Canva dan PPT Interaktif. 
Melalui pelatihan ini, guru-guru di SMAN 3 Tebo diharapkan dapat meningkatkan 
kemampuan dalam mengoperasikan berbagai aplikasi digital, mengembangkan 
kemampuan mendesain media pembelajaran digital yang kreatif dan interaktif, dan 
mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan.  

Berbagai studi menunjukkan bahwa media digital seperti Canva, Wordwall, atau 
PowerPoint interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta mendukung 
pencapaian kompetensi berbahasa secara efektif (Ahmadi, 2018; Warschauer & 
Healey, 1998). Oleh karena itu, perlu adanya program yang secara sistematis 
mendorong peningkatan kapasitas guru dalam bidang ini. 
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Metode   
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif yang bertujuan 

untuk menggambarkan proses dan hasil penguatan kompetensi guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran digital berbasis aplikasi interaktif. Pendekatan 
ini dipilih karena sesuai untuk mengeksplorasi fenomena-fenomena pendidikan secara 
kontekstual dan alamiah (Creswell, 2014).  

Penelitian dilaksanakan pada bulan Oktober 2025 di SMAN 3 Tebo, Kabupaten 
Tebo, Provinsi Jambi. Sekolah ini dipilih karena telah menjadi mitra dalam kegiatan 
pengabdian masyarakat sebelumnya dan menunjukkan antusiasme tinggi dalam 
pengembangan inovasi pembelajaran digital. Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan 
melalui lima tahapan utama yang saling berkesinambungan, yaitu: (1) Tahap persiapan 
kegiatan yang sangat krusial dalam keberhasilan pelaksanaan kegiatan pengabdian 
masyarakat meliputi koordinasi internal dan eksternal, pengumpulan data awal melalui 
observasi, serta kesiapan teknis; (2) tahapan perencanaan pelatihan yang mencakup 
penyusunan kurikulum pelatihan, pemilihan materi dan platform digital yang relevan, 
serta penjadwalan kegiatan secara fleksibel dan terstruktur; (3) tahap pelaksanaan 
pelatihan dilakukan melalui kombinasi antara penyampaian materi secara interaktif, 
demonstrasi penggunaan perangkat lunak, serta sesi praktik langsung. Materi 
pelatihan disampaikan secara bertahap, dimulai dari pengenalan konsep dasar media 
digital, penggunaan aplikasi grafis dan presentasi interaktif (seperti Canva dan 
PowerPoint), hingga pembuatan media pembelajaran berbasis proyek. Selama 
pelatihan, peserta didorong untuk aktif bertanya, berdiskusi, dan mencoba langsung 
materi yang diberikan; (4) tahap pendampingan dan praktik mandiri yang berfokus 
pada penguatan keterampilan guru dalam membuat dan mengimplementasikan media 
pembelajaran digital secara mandiri. Setelah pelatihan inti, guru diminta untuk 
mengembangkan produk media pembelajaran berdasarkan mata pelajaran masing-
masing. Tim pelaksana memberikan umpan balik, dukungan teknis, dan bimbingan 
sesuai kebutuhan, baik secara langsung maupun melalui komunikasi daring; dan (5) 
tahap evaluasi dan tindak lanjut yang dilakukan dengan menggunakan instrumen 
seperti kuesioner, wawancara pasca-kegiatan, serta penilaian terhadap produk digital 
yang dihasilkan peserta. Sebagai tindak lanjut, dibentuk forum komunikasi (melalui 
grup media sosial atau platform daring) untuk berbagi praktik baik dan memberikan 
ruang diskusi berkelanjutan antar peserta dan tim pengabdian. 

Materi kegiatan meliputi materi: 1) transformasi digital dalam dunia pendidikan, 
2) pembuatan media pembelajaran visual interaktif, 3) pembuatan media pembelajaran 
sederhana, dan 4) praktik media pembelajaran bervariasi secara mandiri dan 
kelompok. Kegiatan berlangsung mulai pukul 08.00-16.00 WIB pada Senin, 6 Oktober 
2025. Peserta terdiri dari guru-guru SMAN 3 Kabupaten Tebo, Provinsi Jambi.  
 
Hasil 

Kegiatan pelatihan Digitalisasi Media Pembelajaran bagi Guru di SMAN 3 Tebo 
telah dilaksanakan sesuai dengan rencana yang telah disusun pada tahap persiapan. 
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Pada tahap ini, tim pengabdian melakukan analisis kebutuhan melalui observasi, 
wawancara dengan guru, serta telaah dokumen perangkat pembelajaran. Hasil 
analisis menunjukkan bahwa kemampuan guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran masih terbatas pada bentuk presentasi sederhana, belum 
memanfaatkan fitur interaktif, dan belum memahami prinsip dasar desain instruksional 
yang diperlukan dalam menghasilkan media yang efektif. Temuan inilah yang 
selanjutnya menjadi dasar tim pengabdian untuk merumuskan solusi. 

Solusi tersebut adalah memberikan pelatihan yang dirancang untuk dapat 
memberikan pemahaman konsep dasar pengembangan media pembelajaran, melatih 
guru menggunakan aplikasi seperti PowerPoint interaktif, video pembelajaran, Canva, 
dan edugame.  Pada prosesnya, guru tidak hanya diberikan teori tetapi juga langsung 
mempraktikkan pembuatan media sesuai dengan materi pelajaran masing-masing.  

Pelatihan dilaksanakan secara luring. Kegiatan diawali dengan sesi pengenalan 
konsep dengan tujuan dapat memberikan landasan pemahaman bagi peserta kegiatan 
sebelum akhirnya melakukan praktik. Pada sesi ini, pemateri menjelaskan peran media 
digital dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran, karakteristik media yang baik, 
serta berbagai media digital seperti presentasi interaktif dan infografis. Di sela-sela 
paparan materi, diskusi interaktif juga dilakukan untuk menggali pengalaman peserta 
dalam menggunakan media dan kebutuhannya. 

Pada sesi berikutnya, peserta diarahkan pada praktik langsung menggunakan 
aplikasi seperti Canva dan PowerPoint interaktif. Pemateri memberikan demonstrasi 
langkah demi langkah, mulai dari membuat akun, memilih template, mengatur layout, 
menambahkan elemen visual, hingga menyesuaikan konten dengan materi pelajaran. 
Kemudian peserta melakukan praktik mandiri yang tetap dipantau dan didampingi oleh 
tim pengabdian. Pada proses praktik ini, guru-guru dapat langsung mencoba fitur-fitur 
yang diperkenalkan sekaligus memecahkan kendala teknis yang muncul. Selama sesi 
ini berlangsung, peserta diberi waktu untuk berdiskusi mengenai potensi penggunaan 
media tersebut di kelas masing-masing.  

Selanjutnya, guru diminta memilih satu topik pelajaran untuk kemudian mulai 
melakukan perancangan media pembelajaran digital secara mandiri. Proses kerja 
dimulai dengan menyusun gambaran awal agar alur materi lebih terstruktur dan mudah 
diikuti. Setelah itu, peserta mulai menggunakan berbagai fitur yang ada di aplikasi. 
Peserta menyusun teks, menambahkan ilustrasi, memilih warna yang nyaman 
dipandang, dan menyesuaikan layout secara mandiri. Selama proses berlangsung, tim 
pengabdian memberi arahan tanpa mengurangi kreativitas peserta. Sesi ditutup 
dengan melihat hasil kerja masing-masing dan saling memberikan saran atau 
tanggapan.  
 Sebagai bagian dari pelaksanaan kegiatan, dilakukan juga evaluasi awal 
melalui lembar umpan balik (feedback form). Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 
mayoritas peserta merasa pelatihan ini sangat bermanfaat dan memberikan 
keterampilan baru yang dapat langsung diterapkan dalam proses belajar mengajar. 
Beberapa guru menyampaikan bahwa mereka merasa lebih percaya diri 
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menggunakan media digital dan termotivasi untuk terus mengembangkan 
kreativitasnya dalam menyampaikan materi pelajaran. 
 

 
Gambar 1 praktik keterampilan digital 

Selain peningkatan pengetahuan dan keterampilan, pelatihan ini juga 
menghasilkan produk nyata berupa media pembelajaran digital hasil karya peserta. 
Produk-produk tersebut direncanakan akan diuji coba dalam proses pembelajaran di 
kelas masing-masing dan akan terus dikembangkan lebih lanjut. Di akhir kegiatan, 
dibentuk juga grup komunikasi daring (WhatsApp Group) sebagai forum diskusi dan 
konsultasi pasca-pelatihan, agar proses pendampingan dan pengembangan media 
dapat terus berjalan secara berkelanjutan. 

Secara keseluruhan, hasil pelaksanaan kegiatan ini menunjukkan capaian yang 
menggembirakan. Guru-guru tidak hanya mendapatkan pengetahuan baru, tetapi juga 
menunjukkan kemampuan untuk mempraktikkan keterampilan digital secara mandiri. 
Antusiasme peserta juga menjadi indikator kuat bahwa kegiatan pengabdian ini tepat 
sasaran dan relevan dengan kebutuhan mitra. Capaian ini diharapkan menjadi awal 
dari transformasi pembelajaran yang lebih inovatif dan berbasis teknologi di SMAN 3 
Tebo. 

 
A. Relevansi Pelatihan terhadap Kebutuhan Guru 

Hasil observasi dan wawancara awal menunjukkan bahwa sebagian guru masih 
menggunakan metode konvensional atau media sederhana karena merasa belum 
menguasai aplikasi digital. Pelatihan ini kemudian menjadi solusi yang relevan karena 
secara langsung menjawab kebutuhan guru terhadap peningkatan kompetensi digital. 

Relevansi pelatihan terlihat dari antusiasme peserta serta kemampuan peserta 
dalam mengikuti setiap tahapan, mulai dari teori hingga praktik mandiri. Selama 
kegiatan berlangsung, peserta menunjukkan minat dan kesiapan belajar yang tinggi, 
terlihat dari partisipasi aktif, diskusi, serta pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan 
dengan penerapan teknologi di dalam kelas.  
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Sebelum pelatihan diberikan, tingkat penguasaan guru terhadap aplikasi digital 
seperti Canva dan PowerPoint tergolong rendah. Berdasarkan hasil survei awal, 
secara kuantitatif hanya 42% guru yang merasa mampu menggunakan aplikasi 
tersebut untuk kebutuhan pembelajaran. Secara kualitatif, wawancara memperlihatkan 
bahwa sebagian besar dari peserta merasa tidak percaya diri dan menganggap 
teknologi sebagai hal yang rumit dan memakan waktu. Kondisi ini menunjukkan 
adanya kesenjangan kompetensi digital yang dapat menghambat penerapan strategi 
pembelajaran berbasis teknologi di sekolah. Namun demikian, setelah mengikuti 
rangkaian pelatihan yang dirancang secara sistematis, persentase guru yang mampu 
menggunakan aplikasi digital meningkat signifikan menjadi 88%. Peningkatan ini 
menggambarkan bahwa pendekatan pelatihan yang bersifat praktik langsung sangat 
efektif dalam membangun keterampilan guru. Peserta menyatakan mampu 
menggunakan aplikasi digital tersebut secara mandiri.  

 
B. Integrasi Media Digital dalam pembelajaran  

Kegiatan ini juga berdampak pada pengintegrasian media digital dalam media 
pembelajaran. Sebelum kegiatan berlangsung, hanya 40% guru yang menyatakan 
telah menggunakan media digital dalam proses pembelajaran. Hasil wawancara 
melalui refleksi awal menunjukkan bahwa beberapa peserta merasa tidak percaya diri 
karena kurangnya keterampilan, keterbatasan fasilitas, dan belum menemukan contoh 
praktik yang dapat diikuti. Setelah pelatihan, terjadi peningkatan sebesar 44% yang 
menunjukkan bahwa sebagian besar guru mulai mengaplikasikan media digital di 
dalam kelasnya. Perubahan ini tidak hanya mencerminkan peningkatan keterampilan, 
tetapi juga adanya perubahan pola pikir guru dalam melihat teknologi sebagai bagian 
dari proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, data tersebut menunjukkan bahwa pelatihan memberikan 
dampak nyata terhadap peningkatan kompetensi guru di wilayah Tebo. Peningkatan 
ini cukup signifikan pada kemampuan penggunaan aplikasi digital dan kemauan guru 
untuk mengintegrasikannya dalam kegiatan belajar mengajar.  

Dari sudut pandang inovasi pembelajaran, perubahan ini dapat diinterpretasikan 
melalui Model SAMR (Substitution, Augmentation, Modification, Redefinition). 
Sebelum kegiatan, sebagian guru berada di level Substitution, yaitu menggunakan 
teknologi hanya untuk menggantikan alat konvensional tanpa perubahan fungsi. 
Namun setelah pelatihan, beberapa guru mulai berada di tahap Augmentation dan 
bahwa Modification, misalnya dengan menambahkan elemen interaktif, membuat 
infografis, atau menyusun kuis digital. Perubahan ini menunjukkan bahwa guru 
sebagai peserta pelatihan mulai memanfaatkan teknologi bukan sekadar sebagai alat 
bantu, tetapi juga sebagai media untuk modifikasi cara penyampaian materi dan 
berinteraksi dengan siswa.  

Secara keseluruhan, integrasi media digital pascapelatihan mencerminkan 
peningkatan literasi teknologi sekaligus kompetensi guru. Hal ini merupakan 
perpaduan pengetahuan konseptual, keterampilan teknis, dan pengalaman praktik 
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langsung yang disediakan dalam proses pelatihan. Dengan meningkatnya 
kemampuan guru dalam merancang dan menggunakan media digital, pembelajaran 
menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan sesuai dengan kebutuhan siswa saat ini. 
Temuan ini menguatkan argumen bahwa pelatihan berbasis praktik dan 
pendampingan intensif merupakan kunci keberhasilan dalam mendorong guru 
mengintegrasikan teknologi secara berkelanjutan.  
 
Simpulan 

Pelatihan pengembangan media pembelajaran digital berbasis aplikasi interaktif 
terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi guru, khususnya dalam merancang 
dan menerapkan media ajar yang relevan dengan pembelajaran bahasa. Guru tidak 
hanya memperoleh keterampilan teknis dalam menggunakan berbagai aplikasi seperti 
Canva, Wordwall, dan PowerPoint interaktif, tetapi juga mampu mengintegrasikannya 
secara kontekstual ke dalam proses pembelajaran yang komunikatif dan bermakna. 
Hasil pelatihan menunjukkan bahwa guru mampu menghasilkan produk media 
pembelajaran yang kreatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik 
serta tujuan pembelajaran bahasa. 
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