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Abstrak. Perkembangan teknologi memungkinkan pengembangan bahan ajar berbasis digital
yang mampu meningkatkan minat dan pemahaman siswa. Bahan ajar digital yang beraneka
ragam mampu meningkatkan minat siswa dalam belajar. Penggunaan bahan ajar digital perlu
dioptimalkan dengan merancang konten yang bervariasi, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan
peserta didik. Guru belum terlalu mampu dalam penyusunan bahan ajar digital. Hal ini
dikarenakan faktor usia guru yang beberapa sudah tua, pengetahuan guru tentang variasi aplikasi
untuk bahan ajar digital, dan belum pernah diadakan pelatihan pembuatan bahan ajar digital di
sekolah. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan memberikan pelatihan
pembuatan bahan ajar digital berbasis Canva, e-book, dan big book QR code kepada para guru
di SDN 1 Tamanan. Melalui serangkaian tahapan kegiatan dimulai dari persiapan, penjelasan
materi, praktik pembuatan, evaluasi kegiatan, dan pelaporan. Hasilnya menunjukkan adanya
perkembangan pengetahuan dan kemampuan guru terkait bahan ajar digital tersebut. Pelatihan
ini dapat mengoptimalkan guru memanfaatkan kemajuan teknologi dalam pendidikan sehingga
menghasilkan bahan ajar inovatif dan menarik bagi siswa.

Kata kunci: bahan ajar, Canva, e-book, big book, inovasi.

Abstract. The development of technology allows the development of digital -based teaching
materials that can increase students' interests and understanding. Digital teaching materials that
are diverse can increase student interest in learning. The use of digital teaching materials needs
to be optimized by designing content that is varied, attractive, and in accordance with the needs
of students. Teachers are not very capable in the preparation of digital teaching materials. This
is due to the age factor of the teacher which is some old, teacher knowledge about variations of
applications for digital teaching materials, and there has never been a training in making digital
teaching materials in schools. This community service activity aims to provide training in
making digital teaching materials based on Canva, E-Books, and Big Book QR Code to teachers
at SDN 1 Tamanan. Through a series of stages of activities starting from preparation, material
explanation, practices of making, evaluating activities, and reporting. The results show the
development of the knowledge and abilities of teachers related to digital teaching materials. This
training can optimize teachers utilizing technological advances in education so as to produce
innovative and attractive teaching materials for students.

Keywords: teaching materials, canva, e-book, big book, innovation.

1. Pendahuluan
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Teknologi telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari, membawa
perubahan signifikan dalam berbagai aspek termasuk dalam dunia pendidikan. Penggunaan teknologi
dalam pembelajaran menawarkan banyak manfaat dan dapat membantu mengatasi berbagai tantangan
yang dihadapi oleh guru. Profesi guru diharapkan mencerminkan perubahan yang mampu
mengintegrasikan teknologi khususnya untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa, penguasaan
teknologi digital [12]. Teknologi memungkinkan penyampaian materi pelajaran yang lebih fleksibel
dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing siswa. Alat-alat teknologi seperti komputer,
tablet, dan aplikasi pembelajaran memberikan kesempatan bagi guru untuk menciptakan materi yang
lebih interaktif, sehingga dapat mempertahankan minat dan perhatian siswa. Perkembangan teknologi
memungkinkan pengembangan bahan ajar berbasis digital yang mampu meningkatkan minat dan
pemahaman siswa, seperti e-modul, e-komik, dan flipbook [13].

Bahan ajar memegang peranan penting dalam proses pendidikan karena memiliki kemampuan untuk
menjadikan penyampaian materi oleh guru lebih jelas dan menarik. Bahan yang dimaksudkan dapat
berupa bahan tertulis maupun tidak tertulis [15]. Guru cenderung mengandalkan buku yang sudah ada
tanpa ada referensi tambahan atau bahan ajar yang dibuat khusus untuk kebutuhan siswa. Perlu
diketahui bahwa distribusi bahan ajar di Indonesia tidak sebanding dengan jumlah sekolah yang ada,
ketidamerataan bahan ajar mengakibatkan ketidakseimbangan dalam menunjang proses belajar
mengajar yang dilakukan oleh pendidik, selain itu bahan ajar yang sifatnya konvensional memiliki
banyak kekurangan dimulai dari mudah rusak, materi yang monoton, membutuhkan ruang untuk dibawa
hingga tidak menarik lagi di mata siswa membuat bahan ajar menjadi sebuah permasalahan yang perlu
dikaji lebih lanjut [9]. Bahan ajar digital yang beraneka ragam mampu meningkatkan minat siswa dalam
belajar. Penggunaan bahan ajar digital perlu dioptimalkan dengan merancang konten yang bervariasi,
menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Selain itu, perlu adanya dukungan teknis yang
memadai dalam penggunaan teknologi tersebut agar proses pembelajaran berjalan dengan baik [6].
Kurangnya inovasi pemanfaatan bahan yang terintegrasi dengan teknologi menjadikan kurang
optimalnya pencapaian tujuan pembelajaran dan penguasaan kompetensi-kompetensi oleh peserta didik
[17].

Berdasarkan hasil wawancara kepada kepala sekolah di SDN 1 Tamanan ditemukan guru belum
terlalu mahir dan mampu dalam penyusunan bahan ajar digital seperti Canva, e-book, dll. Masih
kurangnya pelatihan yang diberikan kepada para guru dalam membuat bahan ajar yang bersifat digital.
Bahan ajar digital yang sering digunakan guru dalam menunjang pembelajaran yaitu berupa
PowerPoint. Tantangan pendidikan saat ini yang menuntut pemanfaatan secara maksimal teknologi
dalam pengembangan pembelajaran bagi siswa. Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar yang
inovatif menjadi hal penting dalam meningkatkan minat belajar siswa seperti penggabungan video,
audio, teks, dan gambar serta kuis dalam suatu bahan ajar. Memberikan fasilitas pembelajaran yang
lebih menarik dan mudah dipahami siswa merupakan hal yang penting dalam pengembangan
pengetahuan dan keterampilan.

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan tersebut, maka diperlukan sebuah solusi dalam
menyelesaikan masalah tersebut dengan memberikan pelatihan pembuatan bahan ajar digital berbasis
Canva, e-book, dan big book QR code kepada para guru di SDN 1 Tamanan. Para pendidik
membutuhkan kompetensi untuk mendorong partisipasi dalam teknologi digital sehingga nantinya akan
dapat memanfaatkan teknologi secara efektif dan mengembangkan kompetensi digital peserta didik [1].
Canva merupakan salah satu aplikasi yang dapat membantu memudahkan guru dalam merancang bahan
ajar. Canva juga memiliki berbagai macam template atau pilihan desain yang ingin dibuat, tidak hanya
presentasi tetapi menyediakan berbagai macam template worksheet, poster, video, banner, dan lain-
lain. Canva mempunyai layanan khusus yaitu Canva for education. Layanan tersebut didesain untuk
pendidik dan peserta didik agar mendapatkan pengalaman pembelajaran yang kreatif, inovatif,
kolaboratif dan menyenangkan [10]. Canva juga diyakini dapat digunakan oleh guru untuk membuat
bahan ajar yang menarik sehingga membuat pembelajaran tidak akan membosankan [7]. Canva juga
dapat memudahkan siswa dalam memahami pelajaran dikarenakan media ini dapat menampilkan teks,
video, animasi, audio, gambar, grafik, dan lain-lain sesuai dengan tampilan yang diinginkan dan dapat
membuat peserta didik untuk fokus memperhatikan pelajaran karena tampilannya yang menarik [2].

E-book merupakan bahan ajar yang bersifat digital untuk membuat buku digital dengan
menggunakan aplikasi book creator. Book creator adalah aplikasi yang mendukung pembelajaran
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karena dapat meningkatkan kemampuan peserta didik seperti kemampuan berbicara (komunikasi),
menulis (kemampuan analisis), membaca serta menyimak (kemampuan penalaran). E-book ini
memberikan konten pembelajaran yang menarik dan interaktif dengan memadukan teks, gambar, audio,
video, dan tautan di dalamnya [16]. Melalui pemanfaatan teknologi book creator memungkinkan guru
lebih mudah menyesuaikan materi pembelajaran sesuai kebutuhan siswa. Book Creator adalah aplikasi
yang sangat serbaguna yang dirancang untuk membuat media digital menarik secara visual. Tidak
seperti bahan bacaan konvensional, ia menawarkan beragam alat multimedia seperti rekaman audio dan
video pendidikan [14]. Bahan ajar berbasis e-book adalah materi pembelajaran yang disusun dalam
format digital dan dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti komputer, tablet, atau smartphone.

Sementara itu, big book adalah buku cerita dengan ukuran besar yang biasanya digunakan dalam
kegiatan pembelajaran anak-anak, khususnya pendidikan sekolah dasar. penggunaan big book dalam
pembelajaran dapat meningkatkan partisipasi aktif dan pemahaman anak terhadap materi yang
disampaikan. QR code merupakan teknik yang mengubah data tertulis menjadi kode-kode 2-dimensi
yang tercetak ke dalam suatu media yang lebih ringkas [8]. Bahan ajar berbasis big book QR code adalah
bahan ajar yang berbasis buku bacaan yang memiliki ukuran, tulisan, dan gambar yang besar yang di
mana di dalamnya terdapat QR code untuk siswa mengakses sebuah materi yang di ada dalam buku [4].

2. Analisis Situasi

Berdasarkan hasil wawancara dengan kepala sekolah di SDN 1 Tamanan ditemukan guru belum terlalu
mahir dan mampu dalam penyusunan bahan ajar digital seperti Canva, e-book, dll. Masih kurangnya
pelatihan yang diberikan kepada para guru dalam membuat bahan ajar yang bersifat digital. Bahan ajar
digital yang sering digunakan guru dalam menunjang pembelajaran yaitu berupa PowerPoint. Guru
cenderung memanfaatkan bahan ajar cetak yang sudah ada. Keterampilan, pengetahuan, dan usia guru
dalam memanfaatkan dan mengoperasikan teknologi juga menjadi faktor Kketidaksiapan
mengembangkan bahan ajar digital lainnya selain PowerPoint.

Inovasi bahan ajar digital yang mengintegrasikan antara teks, audio, dan video mampu memberikan
suasana baru bagi siswa sehingga menimbulkan minat serta ketertarikan siswa terhadap materi yang
diajarkan. Memberikan fasilitas bagi guru untuk mengembangkan keterampilan dan pengetahuan
terhadap bahan ajar digital, diharapkan dapat memberikan semangat baru bagi guru dalam merancang
pembelajaran. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan peranan penting dalam
pembelajaran yang menuntut para guru selalu berinovasi dalam mengelola kelasnya. Sehingga para
akan semakin termotivasi dalam melaksanakan pembelajaran. Penggunaan bahan ajar digital yang
memadukan berbagai jenis konten telah menjadi kebutuhan penting di era perkembangan teknologi
pendidikan yang semakin pesat.

3. Metode

Pengabdian kepada masyarakat yang berjudul “Pembuatan bahan ajar digital berbasis Canva, e-book,
dan big book QR code untuk mengembangkan inovasi pembelajaran di SDN 1 Tamanan” dirancang
untuk mengatasi permasalahan kesulitan guru dalam memanfaatkan dan mengoperasikan teknologi
pendidikan dalam penyusunan bahan ajar digital inovatif berbasis Canva, e-book, dan big book QR
code. Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini memiliki beberapa tahapan tercantum
pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Pengabdian
Berikut ini adalah penjelasan dari tahapan pengabdian.

3.1. Persiapan

Tahap ini berfokus pada tahap identifikasi kebutuhan dan permasalahan dengan dilakukannya
wawancara dengan kepala sekolah SDN 1 Tamanan dengan tujuan menemukan dan mengetahui
kesulitan dan permasalahan yang berkaitan dengan pengembangan pengetahuan dan keterampilan
terhadap pengoperasian teknologi dalam pembuatan bahan ajar digital bagi para guru. Hasil wawancara
tersebut dijadikan dasar dalam mengidentifikasi dan menganalisis ranah-ranah yang perlu diberikan
solusi demi pengembangan kemampuan dan pengetahuan guru dalam melakukan inovasi pembelajaran
khususnya bahan ajar. Setelah melakukan berbagai kajian literatur terkait bahan ajar digital umum yang
bisa diterapkan dan cukup mudah untuk dipelajari serta dioperasikan oleh guru, maka ditentukan untuk
memberikan pelatihan secara langsung berupa pembuatan bahan ajar digital berbasis Canva, e-book,
dan big book QR code. Tahapan ini menjadi landasan awal dalam pemilihan aplikasi yang mudah dan
sesuai bagi guru.

3.2. Penjelasan materi

Penjelasan materi bertujuan untuk memberikan pemahaman awal mengenai ketiga bahan ajar digital
yaitu Canva, e-book, dan big book QR code. Pemateri tersebut terdiri atas tiga orang dosen dari program
studi PGSD yang secara bergantian memberikan penjelasan terkait ketiga hal tersebut. Penjelasan ini
berisi pengertian, manfaat, contoh bahan ajar yang dihasilkan, dan aplikasi yang akan digunakan.

3.3. Praktik pembuatan bahan ajar digital

Praktik pembuatan bahan ajar dilakukan langsung oleh para guru yang telah didampingi mahasiswa
dalam proses pengarahannya sehingga guru tidak mengalami kesulitan. Guru membuat ketiga bahan
ajar tersebut dimulai dari Canva, e-book, sampai big book QR code. Dalam praktik pembuatan diiringi
oleh penjelasan instruktur yang secara bertahap menerangkan bagaimana proses awal hingga akhir
bahan ajar tersebut selesai dan bisa digunakan.

3.4. Evaluasi

Tahapan ini berkaitan dengan evaluasi kegiatan yang telah dilakukan oleh para guru selama proses
pelatihan bahan ajar. Evaluasi dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kesulitan dan tanggapan para
guru setelah melakukan praktik pembuatan bahan ajar. Evaluasi kegiatan dilaksanakan dengan metode
memberikan pertanyaan yang berhubungan dengan kesulitan dan kesan selama pelatihan. Evaluasi ini
bermanfaat sebagai bahan perbaikan ke depan ketika ada kegiatan sejenis.

3.5. Pelaporan
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Tahap pelaporan merupakan penyusunan laporan mengenai keseluruhan proses kegiatan pengabdian
kepada masyarakat yang berjudul “Pembuatan bahan ajar digital berbasis Canva, e-book, dan big book
QR code untuk mengembangkan Inovasi Pembelajaran di SDN 1 Tamanan”. Tim bertugas menyusun
laporan secara detail dari pendahuluan, persiapan, praktik, dan evaluasi kegiatan. Laporan ini berisi
pendahuluan, kajian pustaka, metode pelaksanaan, hasil dan pembahasan, serta penutup. Pelaporan ini
bertujuan memberikan gambaran keseluruhan tentang manfaat pelatihan pembuatan bahan ajar digital
bagi para guru di SDN 1 Tamanan. Hasil laporan akan diberikan kepada pihak-pihak terkait sebagai
bentuk akhir dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat.

4. Hasil dan Pembahasan

Tujuan utama dari pelatihan ini untuk meningkatkan keterampilan dan kompetensi para guru dalam
menciptakan dan mengembangkan bahan ajar yang berbasis Canva, e-book, dan big book QR code.
Dengan menggunakan akun belajar yang sudah dimiliki oleh setiap guru SDN 1 Tamanan, mereka
diajarkan bagaimana membuat bahan ajar yang lebih menarik. Pelatihan ini berjalan dengan lancar dan
efektif. Para guru antusias dan aktif dalam mengikuti pelatihan. Mereka banyak bertanya kepada para
fasilitator tentang berbagai fitur dan teknik yang dapat digunakan di Canva, book creator, dan big book
QR code. Para fasilitator juga dengan sabar dan jelas dalam menjawab pertanyaan para guru. Para
fasilitator menggunakan kombinasi antara ceramah, demonstrasi, dan praktik langsung. Hal ini
membuat para guru lebih mudah memahami materi pelatihan dan dapat langsung mempraktikkannya.
Faktor lain yang mendukung keberhasilan pelatihan ini adalah tersedianya materi pelatihan yang
lengkap dan mudah dipahami. Materi pelatihan ini disusun dengan bahasa yang sederhana dan disertai
dengan banyak contoh gambar dan video. Hal ini membuat para guru lebih mudah mengikuti pelatihan
dan memahami materi yang disampaikan.

Gambar 3. Penjelasan Materi oleh Dosen

Gambar 2 di atas menunjukkan kegiatan pembukaan yang dilakukan bersama kepala sekolah dan
para guru. Pengenalan pemateri yang akan memberikan penjelasan terkait bahan ajar yang akan
diajarkan. Kegiatan pengabdian yang dilaksanakan selama 3 kali dimulai dari bahan ajar digital berbasis
canva sampai dengan big book QR code. Gambar 3. setelah acara pembukaan, dilanjutkan kegiatan
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penjelasan bahasan materi untuk setiap bahan ajar digital yang akan dibuat. Pemateri disini merupakan
dosen PGSD yang memiliki pemahaman sesuai dengan materi bahan ajar yang dibawakan. Penjelasan
materi ini penting untuk memberikan wawasan dan pengertian baru bagi para guru yang mengikuti
pelatihan. Sehingga para guru dapat memahami apa saja kelebihan dan kelemahan serta manfaat dari
bahan ajar yang akan diajarkan.

Gambar 4. Praktik Pembuatan Bahan Ajar Digital Didampingi Mahasiswa

Gambar 4 kegiatan praktik pembuatan bahan ajar secara langsung yang dilakukan guru
didampingi mahasiswa dalam proses perancangannya. Mahasiswa membantu dalam
memberikan arahan dan penjelasan yang mungkin guru kurang paham. Sehingga guru mampu
menghasilkan bahan ajar sesuai dengan topik pelatihan. Para guru merasa nyaman, senang, dan
sangat terbantu dengan mahasiswa yang membantu menjelaskan kembali atau sekedar memberi
arahan dalam proses pembuatan bahan ajar digital. Kegiatan ini dilakukan bersamaan dengan
panduan instruktur.

S Jw 1 =

Gambar 5. Kegiatan Evaluasi Pelatihan Pembuatan Bahan Ajar Digital
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Gambar 6. Kegiatan Penutupan Pelatihan Pembuatan Bahan Ajar Digital
Gambar 5 menunjukkan proses evaluasi pelaksanaan kegiatan pelatihan dengan mengajukan
pertanyaan seputar aktivitas yang telah dilaksanakan kepada para guru termasuk kepala sekolah selain
menggunakan angket yang diberikan pada hari terakhir kegiatan. Para guru memberikan kesan baik dan
menyenangkan serta meminta untuk diadakan pelatihan lagi dengan topik bahasan yang lain. Tantangan
yang dihadapi selama pelatihan yaitu mengarahkan dan menjelaskan secara berulang ketika guru praktik
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membuat bahan ajar yang masih kesulitan dan bingung. Langkahnya dengan para mahasiswa diminta
dengan tekun dan telaten menunjukkan menu-menu dan langkah-langkah untuk mendesain bahan ajar.
Hal ini juga dilakukan bersamaan dengan arahan pemateri. Kemudian Gambar 6, memberikan
dokumentasi mengenai kegiatan penutupan pelatinan pembuatan bahan ajar digital. Kegiatan pelatihan
ini juga tidak akan berlangsung lancar dan sukses jika tanpa dukungan para mahasiswa yang aktif untuk
menyiapkan dan mendampingi para guru.

Kurikulum Merdeka

an S-a. 1> fwi:iiwfsw BA. > HASILCANVASDNITA.. » = (= [v&#) 0 Modul qur Fizer| {EA | Vi \j—:ﬁ\
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Gambar 7. Contoh Hasil Bahan Ajar Digital yang Dibuat Guru

Gambar 7 beberapa contoh hasil dari pelatihan pembuatan bahan ajar digital yang telah dilakukan
oleh guru SDN 1 Tamanan. Bahan ajar ini terdiri atas Canva, e-book dengan aplikasi book creator, dan
big book yang dilengkapi dengan QR code. Bahan ajar digital yang menarik hasil buatan guru ini
diharapkan mampu meningkatkan inovasi pembelajaran di sekolah tersebut sehingga tidak hanya
menggunakan PowerPoint saja. Inovasi seperti ini mampu meningkatkan minat dan keaktifan siswa
dalam belajar. Teknologi dapat membantu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menarik,
yang dapat meningkatkan pemahaman dan penyimpanan informasi [3].
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Gambar 8. Persentase Pemahaman Guru terhadap Materi
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Gambar 9. Persentase Penguasaan Guru dalam Praktik Pelatihan

Gambar 8 dan 9 di atas menunjukkan hasil persentase kumulatif yang diperoleh dari angket cetak
dengan skala guttman yang telah diberikan kepada guru di hari terakhir kegiatan pelatihan. Guru
memberikan tanda centang sesuai pilihannya. Angket dianalisis dengan jumlah pilihan pernyataan yang
sama dari para guru. Hal ini akan menunjukkan dengan jelas hasil pemahaman dan praktik guru. Jumlah
guru yang mengikuti pelatihan yaitu 9 orang sudah termasuk kepala sekolah. Persentase pemahaman
guru mengenai materi yang dijelaskan oleh pemateri menunjukkan nilai persentase dengan lebih dari
setengah jumlah guru paham tentang topik yang dijelaskan. Pengemasan materi yang singkat, padat,
dan jelas memudahkan guru memahami informasi tersebut. Sementara, persentase terkait penguasaan
guru dalam pengoperasian aplikasi pembuatan bahan ajar digital juga baik ditunjukkan guru banyak
yang telah menguasai dan memahami aplikasi tersebut. Guru yang belum menguasai pengoperasian
aplikasi disebabkan faktor usia yang cukup berumur sehingga kesulitan dalam praktik pelatihan.
Dengan hasil dan tanggapan positif dari para guru selama proses pelatihan yang dilakukan, dapat ditarik
Kesimpulan bahwa kegiatan ini memberikan manfaat dan dampak bagi peningkatan keterampilan dan
pengetahuan guru dalam menyusun bahan ajar digital berbasis Canva, e-book, dan big book QR code.
Pengembangan diri sangat penting, tidak hanya pada aspek fisik semata, tetapi pengembangan diri
seharusnya juga merambah ranah non fisik seperti cara pandang, paradigma berpikir, sikap, kebiasaan,
profesionalisme maupun perilaku dalam mengajar [11].

Sehingga kedepannya bekal pengetahuan dan keterampilan baru ini mampu membuat guru
menciptakan berbagai variasi bahan ajar yang memanfaatkan ketiga jenis bahan ajar digital tersebut.
Inovasi dalam bidang pendidikan dengan melibatkan teknologi di dalamnya dapat tercapai dengan baik
dan tepat sesuai kebutuhan guru dan siswa yang berdampak pada keaktifan pembelajaran. Padahal
dengan penggunaan berbagai sumber digital sebagai alat pengajaran dan pembelajaran dapat
memberikan pengalaman yang menarik bagi peserta didik, dengan bahan ajar digital peserta didik akan
mampu menyadari terkait perkembangan sistem dunia yang terintegrasi dengan kehadiran bahan ajar
digital [5].

5. Kesimpulan

Pelatihan yang diselenggarakan di SDN 1 Tamanan bertujuan untuk mengatasi tantangan penggunaan
minimnya bahan ajar digital dalam pembelajaran, yang disebabkan oleh keterbatasan media,
keterampilan guru, dan kesadaran dalam merancang bahan ajar. Pelatihan ini mencakup tiga tahapan
utama yaitu pengenalan aplikasi Canva, book creator, dan big book QR code, pelatihan pembuatan
bahan ajar, dan sesi evaluasi. Diharapkan para guru dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di era
perkembangan teknologi informasi dan kecerdasan buatan yang pesat. Pelatihan di SD Negeri 1
Tamanan dirancang untuk mengatasi tantangan yang dihadapi guru dalam mengadopsi Canva, e-book,
dan big book QR code. Setelah pelatihan terakhir, menunjukkan guru sudah cukup mampu untuk
mengoperasikan dan membuat bahan ajar digital selain PowerPoint dengan perolehan persentase lebih
dari 50% dalam penguasaan. Melalui pelatihan ini, guru dapat meningkatkan keterampilan digital
mereka dan mengoptimalkan potensi teknologi untuk mendukung pembelajaran yang lebih efektif dan
menarik bagi siswa.
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