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Abstrak

Pendidikan di era 4.0 memerlukan integrasi teknologi siber untuk mengembangkan kompetensi
berpikir kritis, kreatif, dan pemecahan masalah, serta literasi digital. Meski teknologi digital
tersedia, pemanfaatannya dalam pembelajaran masih belum optimal di banyak sekolah. Pelatihan
ini bertujuan untuk mengatasi hambatan utama dalam penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) dan meningkatkan kompetensi guru. Kegiatan ini melibatkan 20 guru dan
menggunakan aplikasi Socrative dan Canva, yang mendukung pembelajaran interaktif. Hasil
pelatihan menunjukkan peningkatan pemahaman dan keterampilan guru dalam menggunakan
teknologi ini, serta peningkatan motivasi untuk eksplorasi lebih lanjut. Evaluasi menunjukkan
respon positif terhadap materi dan metode penyajian pelatihan, serta relevansi materi dengan
kebutuhan guru. Namun, terdapat tantangan teknis yang dihadapi beberapa guru, yang dapat
diatasi dengan bimbingan intensif. Untuk memastikan dampak jangka panjang, diperlukan
dukungan berkelanjutan dan tindak lanjut setelah pelatihan. Pelatihan ini memberikan wawasan
berharga tentang cara meningkatkan kualitas pembelajaran melalui teknologi, dan menunjukkan
pentingnya pelatihan yang berkelanjutan bagi para guru.

Kata Kunci: Pendidikan 4.0, media pembelajaran interaktif; teknologi digital;
kompetensi guru, pelatihan guru
Abstract

Education in the 4.0 era requires the integration of cyber technology to develop critical thinking,
creativity, and problem-solving competencies, as well as digital literacy. Although digital
technology is available, its use in learning is still not optimal in many schools. This training aims to
overcome the main barriers in the use of information and communication technology (ICT) and
improve teacher competence. The event involved 20 teachers and used the Socrative and Canva
apps, which support interactive learning. The results of the training showed an increase in teachers'
understanding and skills in using this technology, as well as increased motivation for further
exploration. The evaluation showed a positive response to the material and method of presentation
of the training, as well as the relevance of the material to the needs of the teacher. However, there
are technical challenges faced by some teachers, which can be overcome with intensive guidance.
To ensure long-term impact, ongoing support and follow-up after training are required. This
training provides valuable insights into how to improve the quality of learning through technology,
and demonstrates the importance of continuous training for teachers.

Keywords: Education 4.0; interactive learning media; digital technologies;
teacher competence, Teacher Training.
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WAHANA DEDIKASI

PENDAHULUAN

Industri 4.0 ditandai dengan
kehadiran  teknologi baru yang
menggabungkan dunia fisik, digital,
dan biologis melalui penggunaan
Internet of Things (IoT), robotika,
kecerdasan buatan (AI), kendaraan
otonom, dan digitalisasi layanan
public(Asghari, 2018). Teknologi-
teknologi ni memungkinkan
peralatan, mesin, sensor, dan manusia
untuk saling berkomunikasi dan
berkolaborasi dengan cara yang belum
pernah terjadi sebelumnya. Dalam
konteks pendidikan, perkembangan ini
membawa perubahan signifikan dalam
cara proses pembelajaran (Irwandi,
2020). Teknologi digital kini menjadi
esensial dalam proses pembelajaran,
penyelesaian tugas, dan peningkatan
kompetensi guru.

Pendidikan 4.0, sebagai respons
terhadap kebutuhan revolusi industri
4.0, mengintegrasikan teknologi siber
dalam pembelajaran. Pendidikan ini
bertujuan untuk mengembangkan tiga
komponen kompetensi utama: berpikir
(berpikir kritis, kreatif, dan pemecahan
masalah), bertindak (komunikasi,
kolaborasi, literasi  digital, dan
teknologi), serta hidup di dunia
(inisiatif, self-direction, pemahaman
global, dan tanggung jawab sosial)
(Ghobakhloo, 2020; Ghufron, 2018;
Nagy, 2023). Pendidikan 4.0 juga
mengadopsi  pendekatan  student-
centered, di mana peserta didik diberi
kebebasan untuk belajar sesuai minat
dan  kecepatan  mereka, serta
menggunakan berbagai metode seperti
flipped, canva dan lainnya (Marizal &
Asri, 2022; Putrawangsa & Hasanah,
2018).

Namun, peran guru dalam
Pendidikan 4.0 tetap krusial. Guru
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diperlukan untuk membentuk karakter
anak bangsa dengan budi pekerti,
toleransi, dan nilai-nilai kebaikan.
Mereka  juga  berperan  dalam
menumbuhkan empati sosial,
membangun imajinasi dan kreativitas,
serta mengokohkan semangat
persatuan dan kesatuan bangsa (Afifah
et al, 2019). Dalam lingkungan
pendidikan yang terus berkembang,
guru harus siap beradaptasi dengan
teknologi dan mengintegrasikannya
dalam proses pembelajaran untuk
mempersiapkan siswa menghadapi
tantangan abad ke-21. Meski teknologi
digital telah tersedia dan menjadi
bagian penting dalam revolusi industri
4.0, pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran masih belum optimal di
banyak sekolah. Banyak guru belum
memanfaatkan teknologi secara efektif
dalam proses belajar mengajar. Faktor
ini berkontribusi terhadap rendahnya
mutu  pendidikan di  Indonesia
dibandingkan dengan negara lain.
Penelitian =~ menunjukkan  bahwa
penggunaan ICT dalam pembelajaran
masih belum maksimal, meskipun
sekolah-sekolah  sudah  memiliki
fasilitas yang memadai seperti
laboratorium komputer dan koneksi
internet (Dewi et al., 2019; Makrakis
et al., 2024).

Salah satu hambatan utama
dalam penggunaan teknologi di kelas
adalah kurangnya pelatihan yang
memadai bagi guru. Guru seringkali
kurang terampil dalam menggunakan
perangkat teknologi dan aplikasi
pembelajaran  digital. Hal ini
mengakibatkan rendahnya motivasi
dan kemampuan mereka dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam
proses pembelajaran (Fathoni et al.,
2023; Masykhur & Risnani, 2020).
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Selain itu, banyak guru masih
menerapkan ~ metode  pengajaran
konvensional yang berfokus pada
transfer pengetahuan dari guru ke
siswa, yang tidak lagi efektif dalam
konteks  Pendidikan 4.0  yang
menekankan pengembangan
keterampilan abad ke-21 (Antarini et
al., 2020; Fadilah & Wulandari, 2021).

Untuk mengatasi masalah ini,
diperlukan upaya sistematis untuk
memberikan pelatihan dan penyuluhan
kepada guru dalam penggunaan media
pembelajaran interaktif. Pelatihan ini
harus mencakup aspek teknis dan
pedagogis, sehingga guru dapat
mengembangkan dan menerapkan
strategi pembelajaran yang inovatif
dan efektif. Dengan demikian,
diharapkan guru dapat meningkatkan
kompetensi mereka dan berkontribusi
pada peningkatan mutu pendidikan di
Indonesia.

Berdasarkan permasalahan
diatas maka salah satu solusi yang
dapat dilakukan yaitupelatihan dan
penyuluhan  bagi  guru  dalam
penggunaan media pembelajaran
interaktif untuk meningkatkan kualitas
pengajaran.  Permasalahan  yang
dihadapi adalah kurangnya pelatihan
yang terstruktur dan berkelanjutan
untuk memaksimalkan pemanfaatan
teknologi di sekolah-sekolah.
Pelatihan  ini  bertujuan  untuk
mengatasi hambatan utama dalam
penggunaan TIK dan meningkatkan
kompetensi guru dalam memanfaatkan
teknologi digital dalam pembelajaran.
Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk
melatih guru di SMA Aziziah
Palembang dalam penggunaan media
pembelajaran yang bervariasi dan
interaktif. Kegiatan ini
menggabungkan pendekatan
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menyeluruh dan pelatihan  teknis
dengan pengembangan kompetensi
pedagogis, yang bertujuan untuk
menciptakan lingkungan belajar yang
lebih interaktif dan efektif. Kegiatan
ini mencakup pelatihan satu hari pada
tanggal 15 Juli 2024, dengan harapan
dapat memberikan dampak signifikan
dalam peningkatan kualitas
pembelajaran di sekolah.

METODE

Kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini dilaksanakan pada
tanggal 15 Juli 2024 di SMA Aziziah
Palembang. Metode yang digunakan
yaitu ceramah, demonstrasi, tanya
jawab, dan praktikum. Metode
ceramah dan demonstrasi digunakan
untuk menyampaikan materi terkait

penggunaan media pembelajaran
interaktif serta memberikan contoh
langsung mengenai cara

penggunaannya dalam pembelajaran.
Selanjutnya, metode tanya jawab
diterapkan untuk menggali
pemahaman peserta terhadap materi
yang telah diberikan serta memberikan
ruang diskusi mengenai kendala dan
solusi dalam implementasi media
pembelajaran. Untuk memperkuat
pemahaman, peserta juga mengikuti
sesi praktikum, di mana mereka
berlatth secara langsung dalam
menggunakan media pembelajaran
interaktif ~ yang diperkenalkan.
Instrumen yang digunakan dalam
kegiatan ini adalah lembar evaluasi
akhir berupa angket kepuasan peserta
terhadap  pelaksanaan  kegiatan.
Teknik analisis data dilakukan secara
deskriptif kualitatif, dengan mengkaji
hasil angket untuk mengetahui tingkat
keberhasilan dan dampak pelatihan.
Responden dalam kegiatan ini terdiri
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dari 20 orang guru dari SMA Aziziah
Palembang yang mengikuti seluruh
rangkaian pelatihan secara aktif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian
masyarakat yang dilakukan di SMA
Aziziah Palembang bertujuan untuk
memberikan pelatihan penggunaan
media pembelajaran interaktif kepada
guru. Peserta yang mengikuti kegiatan
ini berjumlah 20 orang guru SMA
Aziziah Palembang. Media yang
digunakan dalam pelatihan ini adalah
Socrative dan Canva. Kedua aplikasi
ini dipilih karena memiliki fitur yang
mendukung pembelajaran interaktif
dan mudah digunakan oleh guru,
bahkan bagi yang belum terbiasa
dengan teknologi.

Socrative ~ adalah  aplikasi
berbasis web yang memungkinkan
guru membuat kuis, polling, dan
penilaian secara real-time(Anh &
Phong, 2023; Sari & Masrukan, 2022).
Aplikasi ini dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses
belajar dan memberikan umpan balik
langsung kepada guru mengenai
pemahaman siswa terhadap materi
yang diajarkan (Sari & Masrukan,
2022). Canva, di sisi lain, adalah alat
desain grafis yang menyediakan
berbagai template untuk membuat
bahan ajar visual seperti poster,
infografis, dan presentasi (Gehred,
2020; Khoeri et al., 2021). Dengan
Canva, guru dapat membuat konten
pembelajaran yang menarik dan
mudah dipahami oleh siswa.

Berdasarkan hasil  pelatihan
yang berlangsung diketahui bawha
guru yang mengikuti pelatihan
menunjukkan peningkatan
pemahaman dan keterampilan dalam
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menggunakan Socrative dan Canva.
Sebagian besar peserta merasa lebih
percaya diri dalam menggunakan
teknologi ini untuk mendukung proses
pembelajaran di kelas. Pelatihan ini
juga berhasil meningkatkan motivasi
guru untuk lebih eksploratif dalam
menggunakan media pembelajaran
digital. Beberapa guru bahkan sudah
merencanakan untuk membuat e-
modul dan materi interaktif lainnya
menggunakan  Canva.  Meskipun
pelatihan  berjalan dengan baik,
beberapa guru mengalami kesulitan
teknis dalam mengoperasikan aplikasi,
terutama yang kurang terbiasa dengan
penggunaan  teknologi. = Namun,
dengan bimbingan yang intensif,
kesulitan tersebut dapat teratasi.
Pelatihan ini sejalan dengan beberapa
penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi dalam pembelajaran dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dan

kualitas pembelajaran  (Risdianto,
2019). Misalnya, penelitian
menemukan  bahwa  komunikasi

melalui teks dan video dalam kursus
blended dapat meningkatkan umpan
balik dari instruktur dan pemahaman
siswa terhadap materi. Demikian pula,
(Chang, 2020)mengembangkan video
pembelajaran berbasis virtual reality
untuk mendukung pembelajaran IPA,
yang menunjukkan bahwa video dapat
menjadi alat yang efektif dalam
pembelajaran keterampilan kompleks.
Ini  mendukung temuan bahwa
penggunaan Socrative dan Canva
dapat membantu guru  dalam
mengembangkan materi pembelajaran
yang lebih interaktif dan menarik.
Pelatthan di SMA Aziziah tidak
melibatkan mentoring berkelanjutan
tetapi lebih berfokus pada pelatihan
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intensif satu hari. Hal ini mungkin
menjadi salah satu alasan mengapa
beberapa guru masih menghadapi
tantangan teknis setelah pelatihan
selesai.

Berbeda dengan studi yang
menemukan efek positif jangka
panjang dari pelatihan teknologi yang
terus menerus, hasil pelatihan di SMA
Aziziah menunjukkan bahwa
meskipun ada peningkatan
keterampilan dan motivasi, dampak
jangka panjangnya masih perlu
dievaluasi lebih lanjut. Hal ini
menunjukkan pentingnya tindak lanjut
dan dukungan berkelanjutan untuk
memastikan bahwa keterampilan yang
diperoleh selama pelatihan dapat
diterapkan secara efektif dalam jangka
panjang. Berikut merupakan
dokumentasi dari kegiatan pengabdian
di SMA Azizah Palembang:
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Gambar 1. Dokumentasi pelatihan
media pembelajaran di SMA

Azizah Palembang
Hasil pelatihan menunjukkan
bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif ~ seperti

Socrative dan Canva dapat
memberikan banyak manfaat bagi
proses pembelajaran di SMA Aziziah
Palembang. Berikut adalah hasil
respon guru setelah  mengikuti
kegitasn pelatihan:
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MATERI PKM SESUAI DENGAN
KEBUTUHAN GURU DI SMA AZIZIAH
PALEMBANG

562
100%
443

50% Sangat Setuju

0% Setuju .
0% Kurang Setuju

0% Tidak Setuju

Gambar 2. Butir Pertanyaan 1

Hasil angket pada butri
pertanyaan pertama menunjukkan
bahwa seluruh peserta (100%)
memberikan respon positif terhadap
kesesuaian materi pengabdian dengan
kebutuhan mereka. Tidak ada
responden yang memberikan jawaban
netral, tidak setuju, atau sangat tidak
setuju. Hal ini menunjukkan bahwa
materi yang disampaikan dalam
pelatthan  sangat relevan dan
memenuhi kebutuhan guru di SMA
Aziziah Palembang. Sebanyak 56%
guru merasa bahwa materi pengabdian
sangat sesuai dengan kebutuhan
mereka. Ini mengindikasikan bahwa
lebih dari setengah peserta merasa
materi yang diberikan tidak hanya
relevan tetapi juga sangat membantu
dalam mengatasi masalah atau
kebutuhan mereka dalam
pembelajaran interaktif. Dan sebanyak
44% guru merasa bahwa materi
pengabdian sesuai dengan kebutuhan
mereka. Respon ini juga positif,
meskipun tidak sekuat respon sangat
setuju, tetap menunjukkan bahwa
materi  pelatihan  relevan  dan
bermanfaat.
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KEGIATAN PKM YANG
DILAKSANAKAN SESUAI DENGAN
HARAPAN PESERTA

56

60% 447

40%

20% Sangat Setuju
0% Setuju
0% Kurang Setuju
0% Tidak Setuju

Gambar 3. Butir Pertanyaan 2

Berdasarkan  butir  kedua
menunjukan peserta sangat setuju
bahwa PKM ini dilaksanakan sesuai
harapan peserta. Menurut Ackermans
et al. (2019), kesesuaian materi
pelatihan dengan kebutuhan peserta
sangat penting untuk memastikan
efektivitas pelatihan. Materi yang
relevan dapat meningkatkan motivasi
peserta untuk belajar dan
mengaplikasikan apa yang telah
mereka pelajari. Dalam konteks ini,
hasil angket yang menunjukkan 100%
respon positif menunjukkan bahwa
materi yang disampaikan dalam
pelatihan telah dirancang dengan baik
sesuai dengan kebutuhan guru di SMA
Aziziah Palembang.
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Cara pemateri menyajikan PKM
di SMA Aziziah menarik.

0,
50‘%%
60%
40%
Sangat Setuju
20% 0% Setuju
0% = Kurang Setuju
0% d Tidak Setuju

Gambar 4. Butir Pertanyaan 3

Hasil angket menunjukkan
bahwa seluruh peserta (100%)
memberikan respon positif terhadap
cara penyajian materi oleh pemateri.
Tidak ada responden yang
memberikan jawaban netral, tidak
setuju, atau sangat tidak setuju. Hal ini
menunjukkan bahwa cara penyajian
materi  oleh pemateri  dianggap
menarik dan efektif oleh para guru di
SMA Aziziah Palembang. Sebanyak
50% guru merasa bahwa cara pemateri
menyajikan materi sangat menarik. Ini
mengindikasikan ~ bahwa  separuh
peserta sangat terkesan dengan metode
penyajian yang digunakan oleh
pemateri. Sebanyak 50% guru merasa
bahwa cara pemateri menyajikan
materi menarik. Meskipun tidak
sekuat respon sangat setuju, ini tetap
menunjukkan bahwa metode
penyajian pemateri dinilai positif dan
bermanfaat.
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Materi yang disajikan jelas dan
mudah dipahami.

80%
60%

40%
Sangat Setuju

20% Setuju
d Kurang Setuju
0% 4  Tigak Setuju

Gambar 5. Butir Pertanyaan 4

Berdasarkan butir pertanyaan
diatas menunjukan bahwa materi yang
disajikan jelas dan mudah dipahami.
Hal ini menurut (Lubis et al., 2025)
menekankan bahwa pelatihan yang
dirancang sesuai dengan kebutuhan
peserta dapat meningkatkan
keterlibatan dan partisipasi mereka.
Keterlibatan ini dapat dilihat dari
antusiasme guru dalam mengikuti
pelatihan dan kemampuan mereka
untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif. Hasil angket
yang menunjukkan respon sangat
setuyju dan setuyju  memperkuat
argumen ini, bahwa materi pelatihan
yang relevan dapat meningkatkan
efektivitas pelatihan secara
keseluruhan. Menurut (Killen &
O’Toole, 2023)metode penyajian yang
menarik dan sesuai dengan kebutuhan
peserta  sangat  penting  untuk
memastikan  efektivitas  pelatihan.
Penyajian yang interaktif dan menarik
dapat meningkatkan perhatian dan
keterlibatan peserta, sehingga materi
yang disampaikan lebih ~mudah
dipahami dan diterapkan.
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Waktu yang disediakan sesuai untuk
penyampaian materi dan kegiatan

PKM.
56%
%
60%
40%
Sangat Setuju
20% 0% Setuju
0% ad Kurang Setuju
0% e Tidak Setuju

Gambar 6. Butir Pertanyaan S

Hasil angket menunjukkan
sebanyak 56% guru merasa bahwa
waktu yang disediakan sangat sesuai
untuk penyampaian materi dan
kegiatan PKM. Ini mengindikasikan
bahwa mayoritas peserta merasa
waktu yang dialokasikan sudah sangat
tepat dan sebanyak 44% guru merasa
bahwa waktu yang disediakan sesuai.
Meskipun tidak sekuat respon sangat
setuju, ini tetap menunjukkan bahwa
alokasi waktu dinilai positif dan
memadai. Tidak ada responden yang
memberikan jawaban netral, tidak
setuju, atau sangat tidak setuju. Hal ini
menunjukkan bahwa waktu yang
dialokasikan selama pelatihan
dianggap cukup dan sesuai oleh para
guru di SMA Aziziah Palembang.
Menurut (Isnaini et al.,, 2021a)
kesesuaian waktu yang dialokasikan
dalam pelatihan sangat penting untuk
memastikan efektivitas penyampaian

materi. Waktu yang cukup
memungkinkan ~ pemateri  untuk
menjelaskan materi dengan jelas dan
memungkinkan peserta untuk

mencerna informasi dengan baik.
Dalam konteks ini, hasil angket yang
menunjukkan 100% respon positif
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menunjukkan bahwa alokasi waktu
selama pelatihan telah dirancang
dengan baik sesuai dengan kebutuhan
guru di SMA Aziziah Palembang.

Anggota PKM yang terlibat
dalam kegiatan PKM
memberikan pelayanan sesuai
dengan kebutuhan.

56%

60% %

40%

20% Sangat Setuju
° 0% Setuju
0% “¥ Kurang Setuju
0% d Tidak Setuju

Gambar 7. Butir Pertanyaan 6

Dari butir pertanyaan diatas
menunjukan respon positif dimana
hampir semua setuju  dengan
keterlibatan anggota PKM dalam
kegiatan ini. Menurut (Isnaini et al.,
2021b) menyoroti pentingnya
interaksi antara pemateri dan peserta
selama pelatihan. Interaksi yang baik
dapat menciptakan lingkungan belajar
yang lebih dinamis dan mendukung
partisipasi aktif dari peserta. Dalam
konteks ini, respon positif dari peserta
menunjukkan bahwa pemateri berhasil
menciptakan interaksi yang baik
selama penyajian materi.
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Para guru SMA Aziziah
mendapatkan manfaat langsung
dari kegiatan PKM yang
dilaksanakan.

0,
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Gambar 8 . Butir Pertanyaan 7

Berdasarkan  butir  angket
diatas menunjukan bahwa semua
setuju PKM ini  memberikan
memberikan mereka manfaat yang
dapat langsung diterapkan dalam tugas
mengajar mereka. Hasil positif dari
angket ini juga membuka peluang
untuk kolaborasi lebih lanjut antara
pemateri dan guru dalam
pengembangan  profesional. Guru
yang merasa mendapatkan manfaat
langsung mungkin lebih terbuka untuk
mengikuti pelatihan lanjutan dan
berbagi pengalaman serta pengetahuan
dengan rekan-rekan mereka,
sebagaimana disarankan oleh(Wijaya
etal., 2022). Menurut (Irsan & Pertiwi,
2021) menekankan bahwa manfaat
langsung dari  pelatihan  dapat
meningkatkan efektivitas
pembelajaran dan aplikasi praktis dari
materi yang disampaikan. Ketika
peserta merasakan manfaat yang
langsung dan relevan dengan
pekerjaan mereka, mereka lebih
mungkin untuk mengimplementasikan
apa yang mereka pelajari dalam
konteks kerja sehari-hari. Hasil angket
yang menunjukkan respon sangat
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setuyju dan setuyju memperkuat
argumen ini, bahwa manfaat langsung
dari kegiatan PKM meningkatkan
keterlibatan dan penerapan praktis dari
materi yang disampaikan.

Kegiatan PKM berhasil
meningkatkan kompetensi para
guru di SMA Aziziah Palembang.
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Sangat Setuju

20% Setuju
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Gambar 9 . Butir Pertanyaan 8

Berdasarkan hasil dari gambar
diatas menunjukan hampir semua
menyatakan setuju jika kegiatan PKM
ini meningkatkan kompetensi peserta.
Dimana sesuai dengan pendapat (Arni
et al., 2025) menekankan bahwa
metode penyajian yang menarik dapat
meningkatkan ~ kompetensi dan
partisipasi peserta. Penyajian yang
baik dapat membuat materi yang
kompleks menjadi lebith mudah
dipahami dan diterima oleh peserta.
Hasil angket yang menunjukkan 100%
respon positif memperkuat argumen
ini, bahwa metode penyajian yang

menarik dapat meningkatkan
efektivitas pelatihan secara
keseluruhan.
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Secara umum kegiatan PKM ini
sangat bermanfaat untuk para

guru.
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60% 44%
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1
Gambar 10.Butir Pertanyaan 9

Secara umum kegiatan PKM
ini sangat bermanfaat sesuai dengan
respon peserta yang menyatakan 56%
sangat setuju dan 44% setuju. Guru
yang merasa bahwa cara pemateri
menyajikan materi menarik lebih
mungkin untuk mengimplementasikan
apa yang mereka pelajari dalam kelas.
Ini akan berdampak positif pada
kualitas pembelajaran di SMA Aziziah
Palembang.

Dengan demikian, pelatihan
penggunaan media pembelajaran
interaktif di SMA Aziziah Palembang
memberikan wawasan yang berharga
mengenai cara-cara meningkatkan
kualitas pembelajaran melalui
teknologi. Dukungan berkelanjutan
dan penelitian lebih lanjut akan sangat
penting untuk memastikan bahwa
manfaat dari pelatthan ini dapat
dirasakan secara maksimal oleh guru
dan siswa.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil kegiatan
pengabdian masyarakat yang

dilaksanakan di  SMA  Aziziah
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Palembang menunjukkan bahwa guru
yang mengikuti  kegiatan  ini
mengalami peningkatan pemahaman
dan keterampilan dalam menggunakan
kedua aplikasi tersebut. Sebagian
besar peserta merasa lebih percaya diri
dan termotivasi untuk mengeksplorasi

penggunaan media pembelajaran
digital lebih lanjut. Beberapa guru
bahkan berencana untuk

mengembangkan e-modul dan materi
interaktif lainnya. Meskipun ada
tantangan teknis, terutama bagi guru
yang  kurang  terbiasa  dengan
teknologi, bimbingan intensif
membantu mengatasi masalah ini.
Responden angket juga menunjukkan
bahwa materi pelatihan sangat sesuai
dengan kebutuhan mereka, penyajian
materi oleh pemateri menarik dan
efektif, serta alokasi waktu yang
diberikan cukup memadai. Namun,
untuk memastikan dampak jangka
panjang, diperlukan dukungan
berkelanjutan dan tindak lanjut setelah
pelatthan. Hal ini penting agar
keterampilan yang diperoleh selama
pelatihan dapat diterapkan secara
efektif dalam jangka panjang. Dengan
demikian, pelatihan ini memberikan
wawasan berharga tentang cara
meningkatkan kualitas pembelajaran
melalui teknologi, dan menunjukkan
pentingnya pelatihan yang
berkelanjutan bagi para guru.
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