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 Transformasi digital dalam pendidikan menuntut guru memiliki 
kompetensi dalam memanfaatkan teknologi untuk mendukung 
proses pembelajaran. Namun, sebagian besar guru di MI Darul 
Ihsan Salohe masih menghadapi keterbatasan dalam 
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam kegiatan 
pembelajaran. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 
bertujuan meningkatkan kompetensi guru melalui pelatihan dan 
pendampingan transformasi digital dalam pembelajaran dengan 
mengintegrasikan pemanfaatan Artificial Intelligence (Gemini AI), 
media pembelajaran digital menggunakan Canva, dan evaluasi 
berbasis teknologi menggunakan Wayground. Kegiatan 
dilaksanakan pada tanggal 20 Mei 2026 dengan melibatkan 13 
orang guru dengan metode PAR (Participatory Action Research). 
Adapun tahapan kegiatan berupa sosialisasi, pelatihan, praktik, 
pendampingan, serta evaluasi menggunakan instrumen pretest, 
posttest, dan angket respon peserta. Data dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif melalui perbandingan skor pretest-posttest 
serta analisis persentase hasil angket evaluasi. Hasil kegiatan 
menunjukkan bahwa nilai rata-rata peserta meningkat dari 58 
pada pretest menjadi 93 pada posttest, atau mengalami 
peningkatan sebesar 35 poin (60,34%). Selain itu, hasil evaluasi 
menunjukkan bahwa 53,08% respon berada pada kategori sangat 
baik dan 46,92% pada kategori baik. Temuan tersebut 
menunjukkan bahwa pelatihan dan pendampingan yang 
dilaksanakan efektif dalam meningkatkan kompetensi guru digital 
serta kesiapan mereka mengintegrasikan teknologi digital dalam 
pembelajaran. 

 Abstrak 

 Transformasi digital dalam pendidikan menuntut guru memiliki 
kompetensi dalam memanfaatkan teknologi untuk mendukung 
proses pembelajaran. Namun, sebagian besar guru di MI Darul 
Ihsan Salohe masih menghadapi keterbatasan dalam 
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam kegiatan 
pembelajaran. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 
bertujuan meningkatkan kompetensi guru melalui pelatihan dan 
pendampingan transformasi digital dalam pembelajaran dengan 
mengintegrasikan pemanfaatan Artificial Intelligence (Gemini 
AI), media pembelajaran digital menggunakan Canva, dan 
evaluasi berbasis teknologi menggunakan Wayground. Kegiatan 
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dilaksanakan pada tanggal 20 Mei 2026 dengan melibatkan 13 
orang guru dengan metode PAR (Participatory Action Research). 
Adapun tahapan kegiatan berupa sosialisasi, pelatihan, praktik, 
pendampingan, serta evaluasi menggunakan instrumen pretest, 
posttest, dan angket respons peserta. Data dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif melalui perbandingan skor pretest–
posttest serta analisis persentase hasil angket evaluasi. Hasil 
kegiatan menunjukkan bahwa nilai rata-rata peserta meningkat 
dari 58 pada pretest menjadi 93 pada posttest, atau mengalami 
peningkatan sebesar 35 poin (60,34%). Selain itu, hasil evaluasi 
menunjukkan bahwa 53,08% respons berada pada kategori 
sangat baik dan 46,92% pada kategori baik. Temuan tersebut 
menunjukkan bahwa pelatihan dan pendampingan yang 
dilaksanakan efektif dalam meningkatkan kompetensi digital 
guru serta kesiapan mereka mengintegrasikan teknologi digital 
dalam pembelajaran. 

 

 

Pendahuluan  
Perkembangan teknologi digital pada era revolusi industri 4.0 dan society 5.0 telah 

membawa perubahan yang luas pada berbagai aspek kehidupan, tidak terkecuali bidang 

pendidikan (Pratiwi, 2025; Sakiinah et al., 2022). Dalam konteks ini, transformasi digital 

pembelajaran bukan lagi sekadar pilihan, melainkan kebutuhan yang sulit dihindari 

apabila kualitas proses sekaligus hasil belajar siswa hendak ditingkatkan (Juniarti & 

Sulastika, 2025; Latifah et al., 2024). Transformasi tersebut tidak terbatas pada 

penggunaan perangkat teknologi semata. Cakupannya lebih luas, meliputi peningkatan 

kompetensi guru, pengembangan media pembelajaran, terciptanya proses belajar yang 

lebih interaktif, hingga sistem evaluasi yang lebih efektif dan efisien berbasis digital 

(Rosita et al., 2024). 

Pada jenjang sekolah dasar, transformasi digital memiliki peran yang strategis 

karena pada tahap inilah kemampuan dasar siswa dibangun, terutama literasi dan 

numerasi (Saputra, 2024). Pemanfaatan platform digital, media pembelajaran interaktif, 

serta teknologi Artificial Intelligence (AI) dapat membantu guru menyajikan 

pembelajaran yang lebih kontekstual, menarik, dan adaptif terhadap kebutuhan siswa 

(Adam & Ali, 2025; Kaswar et al., 2025; Wahyudi, 2023). Konsekuensinya, guru dituntut 

memiliki kompetensi digital yang memadai agar teknologi dapat terintegrasi secara utuh 

ke dalam keseluruhan proses pembelajaran, bukan sebatas pelengkap. 

Namun, kenyataan di lapangan, masih menunjukkan kondisi yang berbeda. 

Berdasarkan hasil observasi awal di sekolah mitra, ditemukan sejumlah permasalahan 

yang relevan dengan tujuan pengabdian ini. Pertama, dari aspek kompetensi digital, 

sebagian besar guru masih terbatas dalam mengoperasikan platform pembelajaran 

digital dan belum terbiasa memanfaatkan teknologi berbasis AI. Kedua, dari aspek media 

pembelajaran, guru cenderung jarang menggunakan media digital interaktif dan masih 

bertumpu pada buku teks sebagai sumber utama. Ketiga, dari aspek proses pembelajaran,  
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kegiatan belajar mengajar sebagian besar masih berlangsung konvensional dan kurang 

memanfaatkan teknologi untuk menghadirkan pembelajaran yang aktif dan inovatif. 

Keempat, dari aspek evaluasi, penilaian masih dilakukan secara manual berbasis kertas 

yang kurang efisien dan belum memanfaatkan aplikasi evaluasi digital yang mampu 

memberikan umpan balik secara cepat serta akurat. 

Kondisi tersebut memperlihatkan adanya kesenjangan yang cukup nyata antara 

tuntutan pembelajaran di era digital dan praktik yang berlangsung di lapangan. Secara 

ideal, teknologi digital semestinya telah terintegrasi pada keempat aspek tersebut, baik 

kompetensi guru, media, proses, maupun evaluasi. Namun pada praktiknya, 

implementasi di sekolah masih terbatas dan belum berjalan secara sistematis 

(Hamilaturroyya & Adibah, 2025). Kesenjangan ini berdampak pada rendahnya 

keterlibatan siswa, kurang optimalnya proses pembelajaran, serta belum maksimalnya 

pencapaian hasil belajar (Napisya et al., 2026). Berangkat dari permasalahan tersebut, 

diperlukan upaya strategis melalui kegiatan pengabdian kepada masyarakat dalam 

bentuk pelatihan dan pendampingan transformasi digital pembelajaran.  

Sejumlah kegiatan pengabdian terdahulu telah menunjukkan bahwa pelatihan 

teknologi digital mampu meningkatkan kompetensi guru dalam mendukung 

pembelajaran abad ke-21. Rosita dkk menekankan pemanfaatan AI untuk membantu 

guru dalam penyusunan materi ajar dan administrasi sekolah (Rosita et al., 2024), 

sementara Triwahyuni dkk berfokus pada penguatan kompetensi digital guru dalam 

implementasi Kurikulum Merdeka melalui integrasi teknologi pembelajaran (Triwahyuni 

et al., 2025). Adapun Misbahudholam dkk mengembangkan kemampuan guru dalam 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) melalui 

pendekatan pelatihan yang menekankan praktik langsung. Ketiga kegiatan tersebut 

sampai pada simpulan yang serupa, yaitu bahwa pelatihan dan pendampingan 

merupakan strategi yang efektif untuk meningkatkan literasi digital dan kemampuan 

guru dalam memanfaatkan teknologi Pendidikan (Misbahudholam et al., 2025). 

Meskipun demikian, sebagian besar pengabdian terdahulu masih berfokus pada 

penguasaan satu teknologi atau aplikasi secara terpisah, baik AI, platform pembelajaran 

digital, maupun AR. Belum banyak program yang mengintegrasikan beragam teknologi 

tersebut secara menyeluruh dalam satu rangkaian pelatihan, mulai dari perencanaan 

pembelajaran, pengembangan media, pelaksanaan evaluasi, hingga efisiensi tugas 

administrasi guru. Padahal, kebutuhan guru pada era transformasi digital tidak berhenti 

pada kemampuan mengoperasikan satu aplikasi, melainkan mencakup kecakapan 

mengombinasikan berbagai teknologi untuk menopang keseluruhan proses 

pembelajaran secara efektif dan berkelanjutan. 

Berdasarkan kondisi tersebut, kebaruan pengabdian ini terletak pada 

pengembangan model pelatihan dan pendampingan transformasi digital yang 

mengintegrasikan pemanfaatan Artificial Intelligence, pengembangan media 

pembelajaran digital, dan evaluasi pembelajaran berbasis teknologi dalam satu alur  
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pembelajaran yang saling berkesinambungan. Integrasi tersebut tidak dilaksanakan 

sebagai tiga sesi pelatihan yang berdiri sendiri, tetapi dirancang sebagai satu rangkaian 

praktik. Guru terlebih dahulu memanfaatkan Gemini AI untuk menyusun ide, tujuan 

pembelajaran, materi, dan soal sebagai dasar perencanaan pembelajaran. Selanjutnya, 

hasil yang dihasilkan melalui AI dikembangkan menjadi media pembelajaran interaktif 

menggunakan Canva. Media yang telah dibuat kemudian diimplementasikan melalui 

penyusunan evaluasi digital menggunakan Wayground dengan memanfaatkan materi 

dan soal yang telah disiapkan pada tahap sebelumnya. Dengan demikian, setiap teknologi 

memiliki fungsi yang saling melengkapi dalam mendukung keseluruhan proses 

pembelajaran, mulai dari perencanaan, pengembangan media, hingga evaluasi. Program 

ini tidak hanya berorientasi pada peningkatan kompetensi digital guru dalam 

mengoperasikan berbagai aplikasi, tetapi juga membangun kemampuan 

mengintegrasikan berbagai teknologi tersebut menjadi satu ekosistem pembelajaran 

yang utuh, efektif, dan siap diterapkan di kelas. 

Pada akhirnya, kegiatan pengabdian ini diharapkan mampu meningkatkan 

kompetensi digital guru secara menyeluruh dan berkelanjutan, serta mendorong 

terciptanya pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan berkualitas di jenjang 

sekolah dasar. 

 
Metode  

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan judul “Pelatihan dan 

Pendampingan Transformasi Digital dalam Pembelajaran untuk Meningkatkan 

Kompetensi Guru” dilaksanakan pada tanggal 20 Mei 2026 di MI Darul Ihsan Salohe yang 

terletak di Jalan Poros Sinjai-Bulukumba, Desa Salohe, Kecamatan Sinjai Timur, 

Kabupaten Sinjai, Sulawesi Selatan.  Peserta pelatihan terdiri atas 13 guru yang mengajar 

pada jenjang kelas rendah dan kelas tinggi di MI Darul Ihsan Salohe. Peserta memiliki 

latar belakang pengalaman mengajar yang beragam, mulai dari guru dengan masa kerja 

beberapa tahun hingga guru senior. Keragaman karakteristik peserta tersebut menjadi 

dasar penyusunan materi pelatihan agar dapat menjawab kebutuhan guru dengan 

tingkat pengalaman dan kompetensi digital yang berbeda. Kegiatan ini bertujuan untuk 

meningkatkan kompetensi digital guru dalam memanfaatkan teknologi dan Artificial 

Intelligence (AI) untuk mendukung pembelajaran, pengembangan media pembelajaran, 

serta evaluasi pembelajaran berbasis digital. Metode yang digunakan adalah 

Participatory Action Research (PAR), yaitu pendekatan partisipatif yang melibatkan guru 

secara aktif dalam proses identifikasi masalah, perencanaan program, pelaksanaan 

tindakan, hingga evaluasi hasil kegiatan (Maqfirah et al., 2025). Berikut disajikan diagram 

alur PAR pada Kegiatan ini. 
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Gambar 1. Diagram Alur Kegiatan 
 

Tahap pertama dalam PAR adalah observasi dan identifikasi kebutuhan yang 

dilakukan melalui wawancara, diskusi, serta pengamatan terhadap praktik pembelajaran 

di sekolah. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kompetensi digital guru, 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, serta berbagai kendala yang dihadapi. 

Berdasarkan hasil identifikasi tersebut, dilakukan tahap perencanaan dengan menyusun 

program pelatihan yang sesuai kebutuhan peserta, meliputi materi transformasi digital 

dalam pembelajaran, pemanfaatan Gemini AI, Canva, dan Wayground, serta penyusunan 

instrumen evaluasi berupa pretest dan posttest. Sebelum pelatihan dimulai, peserta 

diberikan pretest untuk mengukur kemampuan awal terkait pemanfaatan teknologi 

digital dalam pembelajaran. 

Tahap pertama dalam PAR adalah observasi dan identifikasi kebutuhan yang 

dilakukan melalui wawancara, diskusi, serta pengamatan terhadap praktik pembelajaran 

di sekolah. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kompetensi digital guru, 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, serta berbagai kendala yang dihadapi. 

Berdasarkan hasil identifikasi tersebut, dilakukan tahap perencanaan dengan menyusun 

program pelatihan yang sesuai kebutuhan peserta, meliputi materi transformasi digital 

dalam pembelajaran, pemanfaatan Gemini AI, Canva, dan Wayground, serta penyusunan 

instrumen evaluasi berupa pretest dan posttest.  

Instrumen yang digunakan untuk mengukur peningkatan kompetensi peserta 

berupa pretest dan posttest yang masing-masing terdiri atas 10 soal pilihan ganda. Setiap 

jawaban benar diberikan skor 10 dan jawaban salah skor 0, sehingga skor maksimum 

yang dapat diperoleh peserta adalah 100. Soal disusun berdasarkan indikator 

kompetensi yang menjadi fokus pelatihan, yaitu pemahaman konsep transformasi digital 

dalam pembelajaran, pemanfaatan Gemini AI sebagai pendukung penyusunan perangkat 

pembelajaran, pengembangan media pembelajaran menggunakan Canva, serta 

penyusunan evaluasi pembelajaran digital menggunakan Wayground. Sebelum 

digunakan, instrumen direview oleh tim pengabdi untuk memastikan kesesuaian isi 

dengan tujuan dan materi pelatihan. Sebelum pelatihan dimulai, peserta diberikan 

pretest untuk mengukur kemampuan awal terkait pemanfaatan teknologi digital dalam 

pembelajaran. 

Selain pretest dan posttest, evaluasi pelaksanaan kegiatan dilakukan 

menggunakan angket respons peserta yang terdiri atas 10 butir pernyataan dengan skala 

Likert 4 poin, yaitu 4 = sangat baik, 3 = baik, 2 = cukup, dan 1 = kurang. Angket ini 

digunakan untuk memperoleh tanggapan peserta terhadap pelaksanaan pelatihan,   

Observasi Perencanan Pelaksanaan Evaluasi
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meliputi aspek kesesuaian materi, peningkatan kompetensi, kemudahan penggunaan 

aplikasi (Gemini AI, Canva, dan Wayground), kualitas praktik dan pendampingan, 

kompetensi narasumber, serta kebermanfaatan program secara keseluruhan. Data hasil 

angket dianalisis secara deskriptif menggunakan persentase pada setiap kategori 

penilaian untuk menggambarkan tingkat kepuasan dan efektivitas pelaksanaan kegiatan. 

Tahap tindakan dilaksanakan melalui pelatihan, praktik langsung (hands-on 

training), diskusi, dan pendampingan penggunaan berbagai aplikasi digital. Guru 

diberikan kesempatan untuk mengembangkan media pembelajaran digital, menyusun 

bahan ajar berbantuan AI, serta membuat instrumen evaluasi berbasis digital yang dapat 

langsung diterapkan di kelas. Selanjutnya, dilakukan tahap refleksi dan evaluasi melalui 

posttest serta angket respon peserta untuk mengukur peningkatan kompetensi dan 

efektivitas program. Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif untuk mengetahui 

keberhasilan kegiatan dalam meningkatkan kompetensi digital guru serta sebagai dasar 

penyusunan rekomendasi tindak lanjut guna mendukung transformasi digital 

pembelajaran secara berkelanjutan. 

 
Hasil dan Pembahasan  

Kegiatan dilaksanakan secara langsung melalui pendekatan partisipatif yang 

menekankan keterlibatan aktif peserta dalam setiap sesi pelatihan dan pendampingan. 

Seluruh rangkaian kegiatan difokuskan pada peningkatan kompetensi digital guru 

melalui pemanfaatan Artificial Intelligence, pengembangan media pembelajaran digital, 

serta evaluasi pembelajaran berbasis teknologi. 

a. Pemberian Pretest 

Kegiatan pelaksanaan diawali dengan pemberian pretest kepada seluruh peserta 

pelatihan. Pretest bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal guru terkait 

transformasi digital pembelajaran, penggunaan media digital, pemanfaatan Artificial 

Intelligence (AI), serta evaluasi pembelajaran digital. Selain itu, pretest juga digunakan 

untuk mengidentifikasi tingkat pemahaman peserta terhadap aplikasi yang akan 

digunakan selama pelatihan. 

Pelaksanaan pretest dilakukan secara langsung menggunakan lembar instrumen 

yang telah disiapkan oleh tim pengabdi. Pertanyaan yang diberikan meliputi pemahaman 

dasar mengenai pembelajaran digital, penggunaan aplikasi pembelajaran, kemampuan 

membuat media digital, serta pemanfaatan teknologi AI dalam pembelajaran. Tim 

pengabdi juga memberikan beberapa pertanyaan kontekstual mengenai pengalaman 

guru dalam menggunakan teknologi selama proses pembelajaran di kelas. 

Setelah pelaksanaan pretest, kegiatan dilanjutkan dengan pelatihan kompetensi 

digital guru berbasis Artificial Intelligence menggunakan Gemini AI. Pada tahap ini, 

peserta diperkenalkan mengenai konsep dasar Artificial Intelligence dalam pendidikan, 

manfaat AI dalam pembelajaran, serta peluang penggunaannya dalam membantu tugas 

guru di sekolah dasar. 
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Tim pengabdi menjelaskan bahwa Gemini AI dapat digunakan sebagai alat bantu 

dalam menyusun perangkat pembelajaran, membuat soal evaluasi, menyusun indikator 

pembelajaran, membuat cerita kontekstual, hingga membantu pengembangan ide 

pembelajaran kreatif. Guru juga diberikan pemahaman mengenai etika penggunaan AI 

agar teknologi digunakan secara bijak dan tetap mendukung proses berpikir kritis guru 

maupun siswa. 

Pada sesi praktik, peserta diajarkan cara membuat prompt yang baik dan efektif 

agar menghasilkan jawaban yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Tim pengabdi 

menjelaskan bahwa kualitas jawaban dari Gemini AI sangat dipengaruhi oleh ketepatan 

instruksi atau prompt yang diberikan. Oleh karena itu, guru dilatih menyusun prompt 

yang jelas, spesifik, dan kontekstual. 

Guru kemudian diminta mempraktikkan secara langsung pembuatan prompt 

menggunakan laptop maupun smartphone masing-masing. Tim pengabdi mendampingi 

peserta dalam memperbaiki prompt agar hasil yang diperoleh lebih sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. Peserta terlihat sangat antusias karena mereka baru pertama 

kali mengetahui bahwa AI dapat membantu mempermudah pekerjaan guru secara 

signifikan. 

 
Gambar 2. Penyampaian materi Gemini AI 

Selain itu, peserta juga diajarkan bagaimana melakukan modifikasi jawaban yang 

dihasilkan oleh Gemini AI agar lebih sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Guru diberikan pemahaman bahwa hasil dari AI tetap perlu dianalisis dan disesuaikan 

kembali oleh guru sebelum digunakan dalam pembelajaran. Dengan demikian, AI 

diposisikan sebagai alat bantu, bukan pengganti peran guru dalam proses pembelajaran. 

Kegiatan berikutnya difokuskan pada pelatihan pengembangan media 

pembelajaran digital menggunakan Canva. Pada sesi ini, peserta diberikan pemahaman 

mengenai pentingnya media visual dalam meningkatkan perhatian dan keterlibatan 
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siswa sekolah dasar dalam pembelajaran. 

Tim pengabdi terlebih dahulu memperkenalkan berbagai fitur Canva yang dapat 

dimanfaatkan guru, seperti template presentasi, elemen grafis, animasi, audio, video, dan 

fitur kolaborasi. Guru diajarkan cara membuat akun Canva Pendidikan serta cara 

mengakses template pembelajaran yang tersedia secara gratis. 

Dalam sesi praktik, peserta secara khusus diajarkan membuat materi 

pembelajaran matematika tentang persentase menggunakan Canva. Tim pengabdi 

memilih materi persentase karena materi tersebut sering dianggap sulit oleh siswa jika 

hanya dijelaskan secara konvensional. Oleh karena itu, guru dilatih membuat materi yang 

lebih visual, menarik, dan interaktif. 

Selain membuat media, peserta juga diajarkan bagaimana memilih warna, font, 

gambar, dan animasi yang sesuai untuk siswa sekolah dasar agar media lebih menarik 

dan mudah dipahami. Tim pengabdi menjelaskan bahwa tampilan visual yang baik dapat 

meningkatkan fokus dan motivasi belajar siswa. 

 
Gambar 3. Penyampaian materi Canva 

Setelah praktik selesai, peserta diminta mempresentasikan hasil media 

pembelajaran yang telah dibuat. Hasil karya guru menunjukkan peningkatan kreativitas 

dan kemampuan dalam mengembangkan media pembelajaran digital. Guru terlihat lebih 

percaya diri dalam menggunakan teknologi untuk membuat pembelajaran yang lebih 

inovatif dan menyenangkan. 

Tahap selanjutnya adalah pelatihan evaluasi pembelajaran digital menggunakan 

Wayground. Pada sesi ini, peserta diberikan pemahaman mengenai pentingnya evaluasi 

digital dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses penilaian pembelajaran. 

Tim pengabdi memperkenalkan berbagai fitur Wayground, mulai dari pembuatan 

akun, penyusunan soal, pengaturan waktu pengerjaan, hingga analisis hasil evaluasi 

secara otomatis. Guru juga diperlihatkan contoh evaluasi interaktif yang menarik dan 

menyenangkan bagi siswa sekolah dasar. 
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Dalam sesi praktik, peserta diajarkan langkah demi langkah membuat kuis digital 

menggunakan Wayground. Guru membuat soal berdasarkan materi pembelajaran 

masing-masing, kemudian mengatur tampilan soal dengan gambar dan elemen visual 

agar lebih menarik bagi siswa. 

Selain pembuatan kuis, peserta juga diajarkan cara membagikan kuis kepada 

siswa melalui tautan dan QR Code. Pada sesi ini, tim pengabdi secara khusus mengajarkan 

cara membuat QR Code secara manual menggunakan generator QR Code sehingga guru 

dapat membagikan akses kuis dengan lebih praktis kepada siswa. 

Guru juga dilatih bagaimana melihat hasil evaluasi secara real-time, mengunduh 

hasil penilaian, serta menganalisis tingkat pemahaman siswa berdasarkan data yang 

tersedia di Wayground. Fitur ini dianggap sangat membantu guru karena proses koreksi 

dan rekapitulasi nilai menjadi lebih cepat dibandingkan sistem manual. 

 
Gambar 4. Latihan Pemberian Kuis dengan Wayground 

Setelah praktik selesai, peserta melakukan simulasi penggunaan Wayground 

sebagai evaluasi pembelajaran di kelas. Guru mencoba mengerjakan kuis yang dibuat 

oleh peserta lain sehingga mereka dapat merasakan pengalaman sebagai siswa. Kegiatan 

ini berlangsung sangat interaktif dan menyenangkan. 

 
Gambar 5. Hasil Pretest dan Postest 
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 Hasil pretest dan posttest dari kegiatan Pelatihan dan Pendampingan 

Transformasi Digital dalam Pembelajaran untuk Meningkatkan Kompetensi Guru di 

Sekolah Dasar menunjukkan adanya peningkatan secara deskriptif/nyata dalam 

kemampuan dan pemahaman peserta setelah mengikuti kegiatan pelatihan. Sebagian 

besar peserta mengalami peningkatan skor yang cukup besar, di mana pada hasil posttest 

banyak peserta memperoleh nilai tinggi seperti 90, bahkan 100. Hal ini menunjukkan 

bahwa kegiatan pelatihan transformasi digital yang dilaksanakan di MI Darul Ihsan 

Salohe efektif dalam meningkatkan kompetensi digital guru sekolah dasar. 

Selain pretest dan postest dilakukan pula evaluasi untuk mengetahui bagaimana 

efektifitas pelaksanaan pelatihan. Berikut hasil evaluasi yang diperoleh: 

Tabel 1. Hasil Evaluasi (n=13) 

No Item 

Skor 

4 
n (%) 

3 
n (%) 

2 
n (%) 

1 
n (%) 

1 Materi pelatihan transformasi digital 
mudah dipahami. 

6 (46,15) 7(53,85) 0(0,00) 0(0,00) 

2 Pelatihan membantu saya meningkatkan 
kemampuan menggunakan teknologi 
dalam pembelajaran 

5 (38,46) 8 (61,54) 0(0,00) 0(0,00) 

3 Penggunaan Canva membantu saya 
membuat media pembelajaran yang lebih 
menarik 

8 (61,54) 5 (38,46) 0(0,00) 0(0,00) 

4 Pelatihan penggunaan Wayground 
membantu saya melaksanakan evaluasi 
pembelajaran secara lebih efektif 

7(53,85) 6 (46,15) 0(0,00) 0(0,00) 

5 Pemanfaatan Gemini AI membantu saya 
dalam menyusun bahan ajar dan soal 
evaluasi 

9 (69,23) 4 (30,77) 0(0,00) 0(0,00) 

6 Kegiatan praktik dan pendampingan 
selama pelatihan berjalan dengan baik 

6 (46,15) 7(53,85) 0(0,00) 0(0,00) 

7 Materi yang diberikan sesuai dengan 
kebutuhan guru di era digital 

8 (61,54) 5 (38,46) 0(0,00) 0(0,00) 

8 Saya merasa lebih percaya diri 
menerapkan pembelajaran berbasis digital 
setelah mengikuti pelatihan 

6 (46,15) 7(53,85) 0(0,00) 0(0,00) 

9 Narasumber menyampaikan materi 
dengan jelas dan interaktif 

6 (46,15) 7(53,85) 0(0,00) 0(0,00) 

10 Secara keseluruhan, pelatihan ini 
bermanfaat untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran di sekolah 

8 (61,54) 5 (38,46) 0(0,00) 0(0,00) 

Rata-rata 53,08 46,92 0,00 0,00 

 
Berdasarkan Tabel 1, hasil evaluasi menunjukkan bahwa pelaksanaan kegiatan 

Pelatihan dan Pendampingan Transformasi Digital dalam Pembelajaran di MI Darul Ihsan 

Salohe memperoleh respons yang sangat positif dari seluruh peserta. Secara umum, 

seluruh indikator hanya memperoleh penilaian pada kategori baik (skor 3) dan sangat  
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baik (skor 4), tanpa adanya penilaian cukup maupun kurang. Rata-rata persentase 

penilaian menunjukkan 53,08% peserta memberikan skor 4 dan 46,92% memberikan 

skor 3. Temuan ini mengindikasikan bahwa materi, metode pelatihan, serta proses 

pendampingan yang dilaksanakan telah sesuai dengan kebutuhan peserta dan mampu 

memberikan pengalaman belajar yang efektif dalam meningkatkan kompetensi digital 

guru. 

Indikator dengan persentase skor tertinggi terdapat pada pemanfaatan Gemini AI 

dalam penyusunan bahan ajar dan soal evaluasi, di mana 73,33% peserta memberikan 

penilaian sangat baik. Selain itu, relevansi materi pelatihan dengan kebutuhan guru di era 

digital (66,67%), manfaat Canva dalam pengembangan media pembelajaran (60,00%), 

serta manfaat pelatihan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran (60,00%) juga 

memperoleh penilaian yang sangat tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa guru tidak 

hanya memperoleh pengetahuan baru mengenai teknologi digital, tetapi juga merasakan 

manfaat praktis yang dapat langsung diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Dengan 

demikian, pelatihan dan pendampingan yang diberikan terbukti efektif dalam 

meningkatkan kesiapan guru untuk mengimplementasikan pembelajaran berbasis 

teknologi secara lebih inovatif, interaktif, dan efisien. 

Peningkatan kompetensi digital guru dalam kegiatan ini sejalan dengan hasil 

pengabdian yang dilakukan oleh Rosita dkk., yang menunjukkan bahwa pelatihan 

penggunaan teknologi Artificial Intelligence seperti Gemini AI, Gamma, dan Canva mampu 

meningkatkan kemampuan guru dalam mendukung pembelajaran dan administrasi 

sekolah. Dalam kegiatan tersebut, pemahaman peserta meningkat dari 70% menjadi 90% 

setelah mengikuti pelatihan penggunaan AI dalam pembelajaran. Temuan tersebut 

memperkuat bahwa pemanfaatan teknologi AI dapat membantu guru bekerja lebih 

efektif dan kreatif dalam mengembangkan perangkat pembelajaran. 

Pada kegiatan ini, guru dilatih menggunakan Gemini AI untuk membuat prompt 

yang baik dalam menyusun bahan ajar, soal evaluasi, tujuan pembelajaran, dan cerita 

kontekstual untuk siswa sekolah dasar. Hasil pelatihan menunjukkan bahwa guru merasa 

penggunaan AI sangat membantu dalam mempercepat proses penyusunan perangkat 

pembelajaran. Guru juga menjadi lebih kreatif dalam mengembangkan ide pembelajaran 

yang menarik dan kontekstual. Hal ini menunjukkan bahwa Artificial Intelligence dapat 

menjadi solusi dalam mendukung transformasi digital pembelajaran di sekolah dasar. 

Selain pemanfaatan AI, kegiatan ini juga menunjukkan peningkatan kemampuan 

guru dalam mengembangkan media pembelajaran digital menggunakan Canva. Guru 

yang sebelumnya hanya menggunakan media konvensional mulai mampu membuat 

presentasi interaktif, infografis, dan video pembelajaran sederhana. Penggunaan media 

digital tersebut membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan membantu 

meningkatkan perhatian siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil tersebut sejalan dengan kegiatan pengabdian yang dilakukan oleh Sari dkk. 

mengenai pelatihan pengembangan media pembelajaran digital berbasis Augmented  
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Reality menggunakan Assemblr Edu. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa pelatihan 

berbasis praktik mampu meningkatkan kemampuan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran interaktif dengan peningkatan skor dari 50,1 menjadi 83,98. Temuan 

tersebut memperkuat bahwa pelatihan penggunaan media digital sangat penting dalam 

meningkatkan kreativitas dan kompetensi guru di era digital (A. M. Sari et al., 2024). 

Dalam aspek evaluasi pembelajaran, guru pada awalnya masih menggunakan 

sistem evaluasi manual berbasis kertas (paper-based test). Setelah mengikuti pelatihan, 

guru mulai mampu menggunakan Wayground untuk membuat evaluasi pembelajaran 

digital secara interaktif. Guru diajarkan mulai dari proses pembuatan akun, penyusunan 

soal, penggunaan gambar dan animasi, hingga pembuatan QR Code secara manual untuk 

memudahkan akses siswa terhadap kuis digital. Penggunaan Wayground membantu guru 

melaksanakan evaluasi pembelajaran secara lebih efektif, cepat, dan menarik. 

Temuan ini didukung oleh hasil penelitian Sunandi dkk. yang menyatakan bahwa 

integrasi teknologi digital dalam pembelajaran mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan keterlibatan siswa. Penelitian tersebut juga menekankan bahwa 

pelatihan teknologi dan kolaborasi antar guru menjadi faktor penting dalam 

meningkatkan kompetensi digital guru sekolah dasar (Sunandi et al., 2023). Dalam 

kegiatan pengabdian ini, pendekatan praktik langsung dan pendampingan juga terbukti 

membantu guru lebih mudah memahami penggunaan teknologi digital. 

Keberhasilan kegiatan ini juga dipengaruhi oleh metode pelaksanaan yang 

menggunakan pendekatan Participatory Action Research (PAR). Pendekatan ini 

melibatkan peserta secara aktif dalam seluruh proses kegiatan, mulai dari praktik 

penggunaan aplikasi, diskusi, hingga simulasi pembelajaran digital (Basuki et al., 2026; F. 

Sari et al., 2024). Guru tidak hanya menerima materi secara teoritis, tetapi juga 

memperoleh pengalaman langsung dalam menggunakan teknologi digital (Hasan et al., 

2026). Pendekatan partisipatif seperti ini membuat peserta lebih aktif, percaya diri, dan 

mudah memahami materi pelatihan. 

Hasil evaluasi kegiatan menunjukkan bahwa mayoritas peserta memberikan 

respon positif terhadap seluruh rangkaian kegiatan pelatihan. Sebanyak 73,33% peserta 

menyatakan bahwa penggunaan AI sangat membantu dalam menyusun bahan ajar dan 

soal evaluasi, sedangkan 60,00% peserta menyatakan bahwa penggunaan Canva 

membantu mereka membuat media pembelajaran yang lebih menarik. Selain itu, 53,33% 

peserta menyatakan bahwa penggunaan Wayground membantu pelaksanaan evaluasi 

pembelajaran menjadi lebih efektif. Hasil ini menunjukkan bahwa guru sangat 

membutuhkan pelatihan transformasi digital yang relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran di era digital. 

Temuan tersebut juga didukung oleh hasil penelitian Fajriatin dkk. yang 

menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran digital dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa dan membantu guru menciptakan pembelajaran yang lebih 

interaktif (Fajriatin et al., 2025). Selain itu, penelitian Rahmawati dkk. juga menunjukkan  
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bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran mampu meningkatkan 

efektivitas pembelajaran dan keterlibatan siswa secara signifikan (Rahmawati et al., 

2024). 

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini menunjukkan bahwa pelatihan dan 

pendampingan transformasi digital mampu meningkatkan kompetensi digital guru 

sekolah dasar secara signifikan. Guru menjadi lebih siap menghadapi perkembangan 

teknologi pendidikan dan mulai mampu mengintegrasikan teknologi digital ke dalam 

proses pembelajaran. Kegiatan ini juga membuktikan bahwa transformasi digital dalam 

pembelajaran tidak hanya memerlukan penyediaan teknologi, tetapi juga membutuhkan 

pelatihan, pendampingan, dan dukungan berkelanjutan agar guru mampu memanfaatkan 

teknologi secara optimal dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. 

Meskipun kegiatan ini menunjukkan hasil yang positif, terdapat beberapa 

keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, jumlah peserta pelatihan relatif terbatas, 

yaitu hanya melibatkan 13 orang guru dari satu sekolah, sehingga hasil kegiatan belum 

dapat digeneralisasikan pada konteks yang lebih luas. Kedua, pelaksanaan kegiatan 

berlangsung dalam satu hari sehingga pendampingan terhadap implementasi hasil 

pelatihan di kelas belum dapat dilakukan secara optimal dalam jangka panjang. Oleh 

karena itu, efektivitas penerapan kompetensi digital guru setelah pelatihan masih 

memerlukan pemantauan dan evaluasi berkelanjutan. 

 

Kesimpulan  

Kegiatan pelatihan dan pendampingan transformasi digital dalam pembelajaran 

di MI Darul Ihsan Salohe terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi guru sekolah 

dasar dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai pendukung proses pembelajaran. 

Program ini berhasil mencapai tujuan utama, yaitu meningkatkan kemampuan guru 

dalam mengintegrasikan Artificial Intelligence, media pembelajaran digital, dan evaluasi 

berbasis teknologi ke dalam praktik pembelajaran. Temuan kegiatan menunjukkan 

bahwa pendekatan pelatihan yang mengombinasikan praktik langsung dan 

pendampingan intensif mampu mempercepat penguasaan keterampilan digital guru 

serta meningkatkan kesiapan mereka dalam menghadapi tuntutan pembelajaran abad 

ke-21. 

Meskipun demikian, kegiatan ini masih memiliki beberapa keterbatasan. 

Pelatihan hanya melibatkan 13 orang guru dari satu sekolah sehingga hasil yang 

diperoleh belum dapat digeneralisasikan pada konteks yang lebih luas. Selain itu, 

pelaksanaan kegiatan berlangsung dalam satu hari sehingga belum memungkinkan 

dilakukannya pendampingan jangka panjang untuk memantau konsistensi penerapan 

kompetensi digital guru dalam pembelajaran. Keterbatasan tersebut menjadi perhatian 

dalam menginterpretasikan hasil kegiatan sekaligus menjadi dasar pengembangan 

program selanjutnya. 
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Berdasarkan keterbatasan tersebut, disarankan agar kegiatan serupa 

dilaksanakan dengan melibatkan jumlah peserta yang lebih besar dan berasal dari 

berbagai sekolah sehingga diperoleh gambaran efektivitas program yang lebih 

representatif. Selain itu, durasi pelatihan perlu diperpanjang dan disertai pendampingan 

berkelanjutan untuk memastikan implementasi hasil pelatihan dalam praktik 

pembelajaran di kelas. Pembentukan komunitas belajar guru juga perlu didorong sebagai 

wadah berbagi pengalaman dan inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Di samping itu, 

sekolah diharapkan memberikan dukungan melalui penyediaan sarana teknologi yang 

memadai serta memfasilitasi pengembangan kompetensi guru secara berkelanjutan. 

Program serupa juga dapat dikembangkan dengan cakupan materi yang lebih mendalam, 

seperti pengembangan konten pembelajaran berbasis AI, pemanfaatan learning analytics, 

dan integrasi berbagai platform digital untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. 
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