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Abstract — This Community Service Program (PkM) aims to enhance the competence of
mathematics teachers in designing digital learning materials based on deep learning through
the Integrated Study Program and Nagari Program (PIPN). The activity involved 47 teachers
from 40 junior high schools in Kabupaten 50 Kota and was carried out through workshops,
independent work, group collaboration, and presentation sessions. The materials delivered
included the development of digital teaching modules, interactive media using ClassPoint and
Canva, digital assessments through Quizizz and Wordwall, as well as the use of Heyzine as a
platform for publishing teaching materials. Evaluation results showed a significant
improvement in teachers’ abilities, indicated by an increase in the “moderate” competence
category from 29% to 68% and a decrease in the “low” category from 66% to 21%. This
program proved effective in improving mathematics teachers’ digital literacy and
strengthening the implementation of deep learning—based instruction in schools.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi telah memberikan dampak besar
terhadap sistem pendidikan global. Di
Indonesia, pemerintah mendorong penerapan
pendekatan deep learning sebagai salah satu
strategi untuk  meningkatkan  kualitas
pembelajaran yang lebih mendalam, kritis,
dan aplikatif [1]. Deep learning menekankan
tiga pilar utama, yaitu mindful learning
(pembelajaran penuh kesadaran), meaningful
learning (pembelajaran bermakna), dan
Jjoyful learning (pembelajaran
menyenangkan) [2]. Ketiga pilar tersebut
diyakini dapat membentuk pola belajar yang
tidak hanya menekankan pada aspek kognitif,
tetapi juga mendorong keterlibatan aktif
peserta didik dalam memahami dan

mengaitkan konsep dengan kehidupan nyata
[3].

Transformasi pendidikan menuju
pembelajaran  berbasis deep  learning
memiliki keterkaitan erat dengan digitalisasi.
Digitalisasi pendidikan mengacu pada
integrasi teknologi digital dalam proses
pembelajaran yang mendukung aksesibilitas,
efektivitas, dan efisiensi pendidikan. OECD
[4] menegaskan bahwa digitalisasi dan
pemanfaatan teknologi berbasis kecerdasan
buatan (AI) dapat memperluas peluang
pembelajaran yang personal, kolaboratif,
serta mendorong keterlibatan siswa. Namun,
penerapan digitalisasi di sekolah menuntut
kesiapan guru dalam menguasai keterampilan
digital, baik untuk perancangan perangkat
ajar, penggunaan media interaktif, maupun
pengelolaan asesmen berbasis teknologi.
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Kondisi di lapangan menunjukkan bahwa
kesiapan guru masih menghadapi kendala.
Hasil observasi awal terhadap 84 guru SMP
di Kabupaten 50 Kota yang tergabung dalam
MGMP menunjukkan sejumlah
permasalahan yang terdapat pada Tabel 1.
Sebanyak 50% guru masih memiliki
keterampilan digital yang rendah, 40% belum
memahami platform pembelajaran online,
dan 35% terkendala perangkat teknologi yang
terbatas. Selain itu, akses internet yang tidak
merata (40%) serta resistensi terhadap
perubahan metode pembelajaran digital juga
menjadi hambatan nyata.

Tabel 1. Permasalahan Digitalisasi
Perangkat Pembelajaran SMP Kabupaten 50
Kota

Persent
Permasala .. ase

No han Deskripsi (Estima
si)

Akses Banyak sekolah yang
Internet mengalami

yang Tidak keterbatasan akses
Merata internet yang stabil.

40%

Banyak siswa dan guru

Kurangnya . Sy
2 Perangkat tidak memiliki 35%

. perangkat seperti laptop
Teknologi atau tablet.
Keterampil
an Digital
yang
Rendah
Ketidakpah Kurangnya pemahaman
aman tentang penggunaan
Terhadap platform pembelajaran
Platform  online.

EEEZ?;IS Konten digital yang
5 tersedia masih terbatas 40%

:rflbmbelaj ar dan kurang bervariasi.

Guru dan siswa belum
memiliki keterampilan  50%
digital yang memadai.

45%

Beberapa guru dan
orang tua masih ragu
untuk mengadopsi
metode digital.

Resistensi
6 terhadap
Perubahan

40%

Hal ini didukung dengan hasil wawancara
dengan guru matematika di beberapa sekolah
SMP yang memperlihatkan keterbatasan

Pelita Eksakta, Vol.9, No.1, 2026 pp. 112-117

pemahaman dalam penggunaan platform
digital. Meskipun dukungan sarana teknologi
memadai, para guru masih terkendala pada
kurangnya perangkat dan konten
pembelajaran  digital akibat kurangnya
pelatihan untuk meningkatkan kemampuan
guru dalam merancang  perangkat
pembelajaran digital. Padahal, guru dituntut
untuk mampu merancang perangkat ajar
berbasis teknologi, memanfaatkan media
pembelajaran  digital, serta mengelola
evaluasi berbasis IT.

Beberapa penelitian menyebutkan bahwa
integrasi teknologi digital dalam
pembelajaran dapat meningkatkan
keterlibatan siswa, mempermudah asesmen,
dan menumbuhkan motivasi belajar [5-8].
Misalnya, penggunaan ClassPoint terbukti
dapat meningkatkan kepuasan belajar siswa
secara daring [9-11], sementara aplikasi
seperti Canva dan Heyzine mampu
menghadirkan media pembelajaran yang
lebih menarik dan interaktif [12-14]. Dengan
demikian, keterampilan guru  dalam
menguasai perangkat digital bukan lagi
pilihan, melainkan kebutuhan yang mendesak
untuk mendukung kualitas pembelajaran.

Sejalan  dengan  kondisi  tersebut,
Universitas Negeri Padang melalui Program
Integrasi  Prodi dan Nagari (PIPN)
menyelenggarakan kegiatan pelatihan bagi
guru matematika SMP Kabupaten 50 Kota.
Program ini dirancang untuk meningkatkan
literasi digital guru dengan fokus pada
digitalisasi perangkat pembelajaran berbasis
deep learning. Kegiatan yang dilaksanakan
berupa pelatihan, workshop, pendampingan,
hingga evaluasi, melibatkan 47 guru dari 40
sekolah.

Tujuan dari kegiatan ini adalah (1)
Meningkatkan kemampuan guru dalam
merancang modul ajar dan LKPD digital
berbasis deep learning; (2) Membekali guru
dengan keterampilan menggunakan media
pembelajaran interaktif seperti ClassPoint,
Canva, dan Heyzine; (3) Meningkatkan
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kompetensi guru dalam pengelolaan asesmen
digital menggunakan aplikasi Quizizz dan
Wordwall; (4) Menumbuhkan kesiapan guru
dalam menghadapi tantangan pendidikan
digital dan mendukung pencapaian kualitas
pembelajaran di Kabupaten 50 Kota.

Dengan demikian, kegiatan ini menjadi
salah satu upaya sistematis untuk menjawab
kebutuhan guru SMP dalam menghadapi era
digital. Selain memberikan manfaat langsung
bagi peningkatan kualitas pembelajaran
matematika, program ini juga mendukung
pencapaian Indikator Kinerja Utama (IKU)
perguruan tinggi, khususnya dalam aspek
kolaborasi dengan mitra dan penguatan
kompetensi guru di sekolah.

Solusi/Teknologi

Permasalahan rendahnya keterampilan
digital guru matematika SMP di Kabupaten
50 Kota dijawab melalui pelatihan digitalisasi
perangkat pembelajaran berbasis  deep
learning. Program ini ditujukan agar guru
mampu merancang modul ajar digital,
menggunakan  media interaktif, serta
mengelola asesmen berbasis teknologi.
Pendekatan deep learning dipilih karena
menekankan pembelajaran yang bermakna,
menyenangkan, dan Dberorientasi pada
penguasaan kompetensi abad 21.

Pelaksanaan kegiatan dimulai dengan
tahap persiapan, yaitu koordinasi dengan
MGMP SMP, penentuan peserta, serta
penyusunan instrumen evaluasi berupa pretes
dan postes. Tahap berikutnya adalah
sosialisasi untuk memperkenalkan konsep
deep learning serta urgensi digitalisasi.
Setelah itu, guru mengikuti workshop yang
memfokuskan pada pengembangan modul
ajar digital, media interaktif berbasis
PowerPoint, ClassPoint, dan Canva, serta
asesmen digital dengan Quizizz, Wordwall,
dan Google Form. Guru juga dikenalkan pada
Heyzine untuk publikasi modul dan ChatGPT
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sebagai pendukung penyusunan soal serta
materi ajar.

Kegiatan tidak hanya berhenti pada
workshop, tetapi dilanjutkan dengan kerja
mandiri secara daring. Guru diberi waktu
untuk menyusun produk digital sesuai
kebutuhan sekolah, dengan pendampingan
tim pengabdi melalui diskusi kelompok di
MGMP. Hasil kerja mandiri dipresentasikan
pada pertemuan terakhir, sehingga guru dapat
saling memberi umpan balik dan
memperbaiki produk yang dihasilkan.

Evaluasi program dilakukan melalui
pretes dan postes. Pretes mengukur
keterampilan awal guru, sedangkan postes
menilai peningkatan setelah pelatihan. Hasil
menunjukkan adanya peningkatan signifikan,
baik dari segi keterampilan mengembangkan
perangkat ajar digital maupun kepercayaan
diri dalam menggunakan aplikasi berbasis
teknologi. Peningkatan ini sejalan dengan
temuan Rahman et al. [5] yang menyatakan
bahwa pelatihan berbasis teknologi efektif
meningkatkan literasi digital guru.

Pemanfaatan berbagai teknologi yang
dipilih, seperti ClassPoint, Canva, Heyzine,
Quizizz, dan Wordwall [9-14], memberikan
pengalaman langsung bagi guru untuk
mengintegrasikan teknologi dalam
pembelajaran. Kolaborasi dengan MGMP
SMP Kabupaten 50 Kota memastikan
keberlangsungan program, karena guru dapat
saling berbagi pengalaman dan mendukung
keberlanjutan praktik digitalisasi di sekolah
masing-masing.

Hasil dan Diskusi

Pelaksanaan program pelatihan
menunjukkan tingkat partisipasi yang sangat
tinggi dari guru-guru yang tergabung dalam
MGMP SMP Kabupaten 50 Kota. Sebanyak
47 guru dari 40 sekolah mengikuti seluruh
rangkaian kegiatan dari awal hingga akhir.
Antusiasme guru terlihat jelas selama
workshop, terutama ketika mereka mencoba

114



fitur-fitur aplikasi digital untuk pertama kali.
Banyak guru menyampaikan bahwa pelatihan
ini menjadi pengalaman yang membuka
wawasan baru mengenai potensi teknologi
digital dalam pembelajaran matematika.

Pada awal kegiatan, sebagian besar guru
mengaku belum familiar dengan pembuatan
modul ajar digital, penggunaan Canva untuk
media visual, atau pemanfaatan Heyzine
untuk mendokumentasikan perangkat ajar.
Namun, melalui latihan langsung dan
pendampingan, guru secara bertahap mampu
menghasilkan modul dan LKPD digital yang
jauh lebih menarik dan interaktif. Gambar 1
memperlihatkan ~ kegiatan  pelaksanaan
pelatihan digitalisasi

Gambar 1. Kegiatan Pelaksanaan

pelatihan digitalisasi
Peningkatan kemampuan guru terukur
melalui hasil pre-test dan post-test pada
Gambar 2 dan Gambar 3.
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Posttest
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Gambar 3. Hasil Evaluasi Post Tes

Hasil evaluasi pada Gambar 1 dan 2
menunjukkan peningkatan signifikan. Guru
yang berada pada kategori kemampuan
rendah menurun drastis dari 66% menjadi
hanya 21% setelah pelatihan. Sebaliknya,
jumlah guru pada kategori kemampuan
sedang meningkat dari 29% menjadi 68%.
Peningkatan kategori “tinggi” juga terlihat
dari 5% menjadi 11%. Data ini menunjukkan
bahwa pelatihan tidak hanya meningkatkan
keterampilan digital guru, tetapi juga
memperkuat kepercayaan diri mereka dalam
melakukan inovasi pembelajaran.

Peningkatan ini sejalan dengan temuan
penelitian yang menyatakan bahwa pelatihan
digital mampu meningkatkan literasi
teknologi dan kesiapan guru dalam
mengintegrasikan  teknologi ke dalam
pembelajaran [15]. Selain itu, keberhasilan
pelatihan juga didukung oleh model kegiatan
yang memungkinkan guru mempraktikkan
langsung rancangan perangkat digital dengan
bimbingan dari tim pengabdi.

Hambatan yang muncul selama pelatihan
mencakup kendala perangkat, terutama bagi
guru yang tidak memiliki laptop pribadi atau
koneksi internet yang stabil saat sesi daring.
Selain itu, beberapa guru mengalami
kesulitan awal dalam menggunakan Heyzine
karena belum familiar dengan konsep
publikasi digital. Namun hambatan-hambatan
ini dapat diatasi melalui pendampingan
intensif, pemberian tutorial video, serta
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diskusi melalui grup WhatsApp yang aktif
hingga akhir kegiatan.

Di akhir pelatihan, seluruh guru telah
berhasil menghasilkan perangkat ajar digital
berbasis deep learning dan Al, yang
kemudian dipresentasikan dalam sesi tatap
muka terakhir. Guru juga memperoleh
sertifikat  pelatthan 80  jam, yang
mencerminkan total waktu pelaksanaan yang
mencakup  workshop  luring, kegiatan
mandiri, dan kerja kelompok dalam jaringan.

Kesimpulan

Kegiatan pelatihan digitalisasi
perangkat pembelajaran berbasis deep
learning yang dilaksanakan melalui program
PIPN terbukti efektif dalam meningkatkan
kualitas kompetensi guru matematika MGMP
SMP Kabupaten 50 Kota. Meningkatnya
kemampuan guru dalam merancang modul
ajar dan LKPD digital berbasis deep learning;
Guru sudah terampil menggunakan media
pembelajaran interaktif seperti ClassPoint,
Canva, dan Heyzine; kompetensi guru dalam
pengelolaan asesmen digital menggunakan
aplikasi Quizizz dan Wordwall meningkat;
guru siap dalam menghadapi tantangan

pendidikan  digital dan = mendukung
pencapaian  kualitas  pembelajaran  di
Kabupaten 50 Kota.

Peningkatan kemampuan terlihat jelas
melalui perubahan signifikan pada hasil
evaluasi. Secara keseluruhan, menunjukkan
bahwa pembelajaran yang diterapkan
memberikan  dampak  positif  terhadap
peningkatan kemampuan peserta pelatihan
digitalisasi. Guru tidak hanya mampu
menguasai aplikasi digital untuk menyusun
modul ajar, LKPD, media interaktif, dan
asesmen digital, tetapi juga menunjukkan
peningkatan  kepercayaan diri  dalam
mengintegrasikan teknologi tersebut ke
dalam proses pembelajaran.

Program ini memperlihatkan bahwa
pendampingan yang sistematis, terstruktur,
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dan didukung oleh pemanfaatan teknologi Al
mampu menjawab tantangan literasi digital
guru matematika. Dengan capaian produk
digital yang berkualitas dan luaran akademik
yang terpublikasi, kegiatan ini memberikan
kontribusi nyata bagi peningkatan kualitas
pendidikan matematika di Kabupaten 50
Kota. Ke depannya, sinergi antara perguruan
tinggi dan Dinas Pendidikan sangat penting
untuk memperluas jangkauan pelatihan agar
manfaatnya dirasakan oleh guru-guru di
seluruh sekolah.
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