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Background: Integrasi teknologi informasi dalam bidang pendidikan memiliki peran 

penting sebagai pendamping guru dalam melaksanakan proses kegiatan belajar 

mengajar. Selain itu perlunya pengetahuan TPACK kepada guru perlu dikembangkan, 

karena integrasi antar kemampuan pedagogi, konten materi dan teknologi sangat 

diperlukan. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan guru 

dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis literasi digital untuk 

pengembangan keterampilan TPACK guru di SD 3 Peganjaran, meningkatkan 

kompetensi dan keterampilan guru dalam mengembangkan media pembelajaran 

berbasis literasi digital untuk pengembangan keterampilan TPACK guru di SD 3 

Peganjaran, dan guru mampu menyusun dan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis literasi digital untuk pengembangan keterampilan TPACK guru di SD 3 

Peganjaran. Metode: pelaksasnaan kegiatan menggunakan teknik Service Learning. 

Teknik ini guru diajak untuk aktif, kreatif dan inovatif dalam merancang dan membuat 

pendampingan merancang media pembelajaran berbasis literasi digital. Kegiatan 

dilakukan dengan memberikan pendampingan dan pelatihan interaktif dengan studi 

kasus, tanya jawab, diskusi, curah pendapat, ide, praktik pembuatan produk dan 

observasi lapangan dengan mitra. Hasil: Hasil kegiatan PKM ini berupa 

pengembangan media pembelajaran berbasis literasi digital dan diaktifkan dalam 

penerapannya untuk mengembangkan keterampilan TPACK guru sehingga 

memberikan hasil yang optimal pada proses pembelajaran di sekolah, produk media 

pembelajaran berbasis literasi digital diterapkan secara terprogram dan produktif oleh 

guru. Kegiatan ini berhasil meningkatkan kompetensi Technological Pedagogical 

Content Knowledge (TPACK) para guru. Kesimpulan: Guru tidak hanya memperoleh 

keterampilan teknis (Technological Knowledge) dalam mengoperasikan platform Quizizz, 

tetapi juga mampu mengintegrasikannya dengan pemahaman pedagogis (Pedagogical 

Knowledge) dalam merancang evaluasi yang menarik, serta menyesuaikannya dengan 

materi terbuka (Content Knowledge). 

Kata kunci: 
Kemampuan Pedagogi 

Literasi  

TPACK 

 

 

 A B S T R A C T 

Keywords: 
Literacy; 

Pedagogic skill; 

TPACK 

 

Background: The integration of information technology in the field of 

education plays a crucial role as a companion for teachers in facilitating the 

teaching and learning process. The need for TPACK knowledge among 

teachers needs to be developed, because the integration of pedagogical skills, 

content, and technology is essential. This community service activity aims to 

improve teacher knowledge in creating digital literacy-based learning media 

for the development of teachers' TPACK skills at SD 3 Peganjaran, and enable 

teachers to compile and establish digital literacy-based learning media for the 

development of teachers' TPACK skills at SD 3 Peganjaran. Method: The 

method of implementing the activity uses the Service-Learning technique. This 

technique encourages teachers to be active, creative, and innovative in design- 
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  -ing and providing digital literacy-based learning media. Activities are carried 

out through interactive assistance and training, including case studies, 

questions and answers, discussions, brainstorming sessions, product creation 

practices, and field observations with partners. Results: The results of this 

PKM activity are in the form of the development of digital literacy-based 

learning media, which are activated through their application to develop 

teachers' TPACK skills, thereby providing optimal results in the school 

learning process. Digital literacy-based learning media products are 

implemented programmatically and productively by teachers. Conclusion: 

This activity has successfully increased the teachers' competency in 

Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). Teachers not only 

acquire technical skills (Technological Knowledge) in operating the Quizizz 

platform, but are also able to integrate it with pedagogical understanding 

(Pedagogical Knowledge) in designing interesting evaluations, and adapting 

them to open materials (Content Knowledge). 

 

© 2025 by authors. Lisensi Jurnal Solma, UHAMKA, Jakarta. Artikel ini bersifat open access yang didistribusikan di bawah syarat 

dan ketentuan Creative Commons Attribution (CC-BY) license.  

 

PENDAHULUAN  

Persaingan secara global menjadi dasar pentingnya peningkatan kualitas pendidikan. di 

berbagai lini pendidikan guru diharapkan mampu menguatkan beragam skills siswa. Peran guru 

dominan dalam menentukan proses pembelajaran, namun bukan berarti guru menjadi pusat 

pembelajarannya. Siswa masih menjadi poin utama dalam peningkatan kualitas pembelajaran. 

Peran teknologi menjadi kesatuan yang tidak terpisahkan dengan keseharian hidup manusia saat 

ini ke arah transformasi digital (Wulansari et al., 2023). Berdasarkan data hasil pengukuran dari 

PISA-OECD (Programe for International Student Assessment-Oganisation for Economic Cooperation and 

Development) tahun 2022 menunjukkan bahwa posisi Indonesia ada peningkatan literasi 5 sampai 6 

posisi jika dibandingkan hasil PISA pada tahun 2018 negara lain yang menjadi partisipan (Grey, 

2021). Hal tersebut dikarenakan dalam soal PISA berkategori HOTS (kategori soal yang 

membutuhkan pemikiran tingkat tinggi, yang berisi indikator berpikir kritis, berpikir kreatif dan 

pemecahan masalah), akan tetapi siswa hanya mampu dalam tahap identifikasi masalah, belum 

bisa menganalisis permasalahan berkaitan kehidupan sehari-hari dengan isu sosial yang 

berkembang di Masyarakat. Setelah pandemic covid penggunaan teknologi menjadi massif untuk 

penerapannya pada proses pembelajaran. Keterampilan abad 21 berupa keenam kecakapan abad 

ke-21 kemudian dikenal dengan istilah 6C, yakni berpikir kritis, berpikir kreatif, kolaborasi, 

citizenship (kewarganegaraan), collaboration (kolaborasi), karakter dan komunikasi penting 

diterapkan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran (Sulaiman & Ismail, 2020). 

Saat ini, integrasi teknologi informasi dalam bidang pendidikan memiliki peranan penting 

sebagai pendamping guru dalam melaksanakan proses kegiatan belajar mengajar. Profesionalisme 

guru dapat dilihat dari empat kompetensi guru yang meliputi kompetensi paedagogik, 

kompetensi professional, kompetensi sosial dan kompetensi kepribadian. Pemberdayaan dan 

pendampingan kepada guru telah dilakukan secara massif oleh Pemerintah, namun belum semua 

guru mampu memanfaaatkan teknologi literasi digital pada proses pembelajarannya. Konsep 

literasi telah banyak mengalami perkembangan dan diaplikasikan dalam berbagai bentuk salah 

satunya yaitu literasi digital, literasi digital telah diimplementasikan diberbagai Negara termasuk 

Indonesia dan terus merambah ke sektor pendidikan dari waktu ke waktu. Literasi digital 

merupakan kemampuan menggunakan teknologi informasi dan komunikasi untuk menemukan, 

mengevaluasi, membuat serta mengkomunikasikan informasi yang membutuhkan keterampilan 

kognitif dan teknis. Pelaksanaan literasi digital merupakan gabungan dari literasi komputer 
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(aspek teknis), literasi informasi (aspek kognitif) dan literasi media (aspek sosio-emosional). Untuk 

melek digital, seseorang harus memahami cara memperoleh informasi dari berbagai sumber serta 

memiliki kemampuan dalam memahami informasi yang diperoleh. Literasi digital dalam 

pendidikan mengacu pada keterampilan individu dalam memahami menggunakan dan aktif 

dalam partisipasi di dunia digital secara kompeten dan efisien (Amnie et al., 2021; Bahrani, 2023; 

Kusumo et al., 2022; Mega et al., 2022; Suwarto et al., 2022). 

Berdasarkan hasil observasi di SD 3 Peganjaran ditemukan beberapa guru yang masih 

enggan menerapkan literasi digital dalam proses pembelajaranya. Penerapan ini terkendala 

dengan pembiasaan menggunakan media yang berbasis teknologi. Selain itu perlunya 

pengetahuan TPACK kepada guru perlu dikembangkan, karena integrasi antar kemampuan 

pedagogi, konten materi dan teknologi sangat diperlukan. TPACK digambarkan sebagai suatu 

bentuk multi integrasi dan transformasi dalam proses pembelajaran (Sahin et al., 2013). 

Multiintegrasi dapat dimaknai sebagai konten, pedagogi dan teknologi yang sangat diperlukan 

untuk mahasiswa sebagai bekal dalam penyajian materi, cara mengajarkan ke siswanya dan 

memberikan pengalaman belajar yang berguna untuk mahasiswa (Fabian et al., 2019). Pendidikan 

dasar menjadi kajian yang penting karena kesiapan calon guru menjadai dasar ketika akan 

mengembangkan perangkat pembelajaran yang akan diajarkan ke siswa sekolah dasar. Struktur, 

fakta, konsep, pola pikir keilmuan dan prosedur dari materi yang diajarkan mendukung setiap 

mata pelajaran wajib guru kuasai. Terdapat 5 (lima) kompetensi dari literasi digital dan media, 

yaitu: (1) kemampuan menggunakan teks, alat, dan teknologi untuk mengakses informasi dan 

hiburan; (2) kecakapan dalam berpikir kritis, menganalisis, dan mengevaluasi data; (3) mampu 

mengkomposisikan pesan dalam praktik yang kreatif; (4) kemampuan untuk berefleksi dan 

berpikir etis; serta (5) berpartisipasi aktif dalam aksi sosial baik secara individual ataupun melalui 

usaha kolaborasi dengan berbagai pihak (Hobbs, 2011). 

Pemerintah telah memberikan rambu-rambu terkait pelaksanaan literasi digital dan 

strategi penerapannya di Sekolah Dasar. Namun yang terjadi di SD 3 Peganjaran belum sampai 

pada penanaman ke peserta didik. Oleh karena itu perlu kesiapan sekolah dalam menerapkannya. 

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru pada saat pembelajaran dapat menjadi perantara 

penanaman literasi digital bagi siswa. Selain itu, peran guru diperlukan dalam memfasilitasi 

pembelajaran inovatif dengan menyediakan sumber Belajar relevan serta berorientasi pada 

penguasaan pengetahuan berbasis IT. Hal ini juga diperlukan untuk menjawab tantangan revolusi 

industri 4,0, baik bagi guru maupun siswa yang mahir dalam teknologi. 

Upaya meningkatkan literasi digital di sekolah dasar melalui program pengabdian kepada 

masyarakat telah banyak dilakukan. Meskipun demikian, sebagian besar program tersebut masih 

menerapkan pendekatan pelatihan konvensional yang bersifat tunggal (one-shot workshop). 

Pendekatan semacam ini sering kali hanya menyentuh tataran teoretis sehingga kurang mampu 

menjawab tantangan praktis yang dihadapi guru di lapangan. Hal ini menyebabkan pengetahuan 

yang diperoleh tidak sepenuhnya dapat diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar, sehingga 

penanaman literasi digital kepada siswa belum berjalan secara efektif. 

Menjawab tantangan tersebut, kegiatan pengabdian ini memperkenalkan sebuah 

pendekatan baru yang menjadi kebaruannya. Kebaruan yang ditawarkan adalah sebuah model 

pendampingan yang berfokus pada hasil karya nyata (berbasis output) dan disesuaikan 

sepenuhnya dengan konteks lokal sekolah. Program ini tidak berhenti pada pemberian materi, 

melainkan membimbing para guru di SD 3 Peganjaran secara langsung untuk menciptakan media 

pembelajaran digital mereka sendiri. Keunikannya terletak pada proses kreatif di mana guru 

didorong mengangkat konten yang dekat dengan siswa, seperti cerita lokal dari Kudus atau 

materi pelajaran yang dianggap sulit, lalu menuangkannya ke dalam bentuk media interaktif. 

Dengan demikian, pengabdian ini secara praktis memberdayakan guru sebagai kreator konten, 
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bukan sekadar pengguna teknologi. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan 

pengetahuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis literasi digital untuk 

pengembangan keterampilan TPACK guru di SD 3 Peganjaran, meningkatkan kompetensi dan 

keterampilan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis literasi digital untuk 

pengembangan keterampilan TPACK guru di SD 3 Peganjaran, dan guru mampu menyusun dan 

mengembangkan media pembelajaran berbasis literasi digital untuk pengembangan keterampilan 

TPACK guru di SD 3 Peganjaran. 

MASALAH 

Permasalahan prioritas pada kegiatan pemberdayaan literasi digital dimungkinkan akan 

dilakukan kegiatan pendampingan dan penerapan teknologi dalam proses pengembangan media 

pembelajaran. Media pembelajaran berbasis literasi digital penting di aplikasikan oleh guru untuk 

menguatkan keterampilan TPACK. Keterampilan TPACK menjadi salah satu tolok ukur 

profesionalme guru. Bagaimana cara guru mengajar dan memberitahu siswa sehingga 

penerapannya maksimal. Setiap orang harus memiliki tanggung jawab atas penggunaan teknologi 

untuk berinteraksi atau berkomunikasi dalam kehidupannya sehari-hari. Prinsip pengembangan 

literasi digital bersifat berjenjang (Mayes and Fowler, 2006). Terdapat tiga tingkatan pada literasi 

digital. Pertama, kompetensi digital yang meliputi keterampilan, konsep, pendekatan, dan 

perilaku. Kedua, penggunaan digital yang merujuk pada pengaplikasian kompetensi digital yang 

berhubungan dengan konteks tertentu. Ketiga, transformasi digital yang membutuhkan kreativitas 

dan inovasi pada dunia digital. Tujuan dilaksanakannya kegiatan pemberdayaan ini untuk 

meningkatkan pengetahuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis literasi 

digital untuk pengembangan keterampilan TPACK guru di SD 3 Peganjaran, meningkatkan 

kompetensi dan keterampilan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis literasi 

digital untuk pengembangan keterampilan TPACK guru di SD 3 Peganjaran dan guru mampu 

menyusun dan mengembangkan media pembelajaran berbasis literasi digital untuk 

pengembangan keterampilan TPACK guru di SD 3 Peganjaran. Penerapan teknologi hingga hasil 

yang dapat digunakan sebagai pijakan dalam rangka mengupayakan pencapaian kompetensi 

literasi dan numerasi yang optimal.  

METODE PELAKSANAAN 

Metode yang digunakan dalam pengabdian ini adalah konsep pendampingan dan 

pelatihan yang interaktif dan partisipatif (service learning). Langkah prosedur kerja dalam kegiatan 

pengabdian ini untuk mewujudkan solusi yang diberikan secara garis besar terdiri atas: (1) tahap 

perencanaan yang meliputi studi literatur, studi pendahuluan, dan persiapan kegiatan dengan 

mengumpulkan data penunjang terkait dengan pengembangan media pembelajaran berbasis 

literasi digital, (2) tahap sosialisasi dan pelatihan pengenalan media pembelajaran berbasis literasi 

digital, (3) tahap pelatihan dan pendampingan perancangan pembuatan media pembelajaran 

berbasis literasi digital, (4) tahap penerapan teknologi membuat aplikasi media pembelajaran 

berbasis literasi digital, bahan ajar berbasis literasi digital (5) tahap implementasi media 

pembelajaran berbasis literasi digital untuk meningkatkan keterampilan TPACK guru dan 

mengupayakan peningkatan kemampuan literasi dan numerasi, dan (6) tahap evaluasi kegiatan 

dan keberlanjutan program. Setiap langkah solusi didasarkan pada karakteristik siswa, hambatan 

dan kesulitan guru dalam menyusun media pembelajaran berbasis literasi digital. Adapun 

langkah spesifik yang ditempuh sebagai berikut:  

1. Mengidentifikasi pembelajaran yang telah dilakukan oleh guru, melakukan pengumpulan 

referensi dan rujukan yang memperkuat hasil data pembelajaran di SD 3 Peganjaran. 
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2. Melakukan analisis kebutuhan melalui wawancara dan observasi dengan warga SD 3 

Peganjaran berkaitan hambatan yang ditemukan dalam pembelajaran, pemanfaatan media 

pembelajaran yang selama ini telah digunakan di SD. Pengamatan secara langsung proses 

pembelajaran yang dilakukan. Hasilnya bahwa guru telah melakukan pembelajaran 

menggunakan model-model inovatif namun masih memberikan penugasan di kelas dan 

terbatasnya penggunaan media pembelajaran berbasis literasi digital. Guru belum 

melakukan identifikasi keterserapan pembelajaran yang telah dilaksanakan sebelumnya. Hal 

ini dikarenakan guru merasa kesulitan dalam menyusun dan membuat media pembelajaran 

berbasis literasi digital dengan penerapan teknologi. 

3. Merancang pembuatan media pembelajaran berbasis literasi digital. Tim pengusul bersama 

dengan kepala sekolah dan stakeholder berdiskusi terkait rancangan pengembangan media 

pembelajaran berbasis literasi digital untuk mengembangkan keterampilan TPACK guru di 

SD 3 Peganjaran. 

4. Merancang konsep pelatihan interaktif, penerapan teknologi dan pendampingan dalam 

mengembangkan model media pembelajaran berbasis literasi digital. Tim pengusul 

menyusun materi workshop, materi pengembangan asesmen pembelajaran, 

spesifikasi/pemetaan barang kebutuhan kegiatan pendampingan, materi terkait media 

pembelajaran berbasis literasi digital yang bisa digunakan secara online atau offline, buku 

petunjuk pembuatan dan penggunaan media pembelajaran berbasis literasi digital dalam 

penerapan teknologi. 

5. Memberikan pelatihan interaktif, penerapan teknologi dan pendampingan dalam 

mengembangkan media pembelajaran berbasis literasi digital kepada guru di SD 3 

Peganjaran. Kegiatan dimulai dengan analisis CP, indikator dan tujuan pembelajaran untuk 

menyusun media pembelajaran berbasis literasi digital dengan penerapan teknologi. 

6. Memberikan pendampingan implementasi media pembelajaran berbasis literasi digital 

kepada siswa, proses analisis hasil dari implementasi media pembelajaran berbasis literasi 

digital. 

7. Melakukan evaluasi antara tim pengusul pengabdian dengan mitra untuk mengukur 

keefektifan, kepraktisan dan efisiensi dari hasil pendampingan dan keberlanjutan 

pengembangan media pembelajaran berbasis literasi digital diterapkan di SD 3 Peganjaran. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, dibutuhkan pendampingan dan pelatihan interaktif 

agar guru-guru SD 3 Peganjaran mampu membuat dan mengembangkan pengembangan media 

pembelajaran berbasis literasi digital secara berkesinambungan, membuat dan 

mengimplementasikan pada proses pembelajaran.  

 
Gambar 1. Langkah Kerja Pendampingan di SD 3 Peganjaran 

Berdasarkan pendekatan tersebut, metode yang digunakan dalam rangkaian kegiatan 

pengabdian ini meliputi ceramah, demonstrasi dan tanya jawab terkait pengembangan media 
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pembelajaran berbasis literasi digital dan implementasinya. Penggunaan curah pendapat tentang 

permasalahan yang dihadapi dan solusinya terkait pelaksanaan proses pembelajaran berbasis 

TPACK, diskusi kelompok untuk memecahkan permalahan dan kesepakatan program yang 

dibuat, study kasus analisis hambatan dan kesulitan yang dialami oleh guru, praktek pembuatan 

dan implementasi pengembangan media pembelajaran berbasis literasi digital, dan observasi 

lapangan untuk mengevaluasi implementasi pengembangan media pembelajaran berbasis literasi 

digital dalam proses pembelajaran 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan Ipteks Bagi Masyarakat di SDN 3 Peganjaran dilaksanakan pada bulan Oktober 

dan November tahun 2024. Kegiatan pengabdian ini meliputi 1) tahap perencanaan, (2) tahap 

sosialisasi dan pelatihan pendmapingan penerapan teknologi, (3) tahap implmentasi produk, dan 

(4) tahap evaluasi kegiatan dan keberlanjutan program. 

Pada tahap perencanaan tim pengabdian membuat rencana dan rancangan dengan 

melakukan kegiatan sebagai berikut: 

1. Studi lapangan dan analisis kebutuhan berdasarkan fakta lapangan guna menentukan 

rancangan desain kegiatan pendampingan.  

2. Pengumpulan sumber rujukan dan studi literatur tentang kerangka kerja Technological 

Pedagogical Content Knowledge (TPACK). Tujuannya bukan sekadar transfer keterampilan 

teknis, melainkan memfasilitasi pergeseran paradigma pemikiran pada 14 guru peserta di SD 3 

Peganjaran. 

3. Perencanaan ipteks (pendampingan) yang akan di transfer kepada mitra yakni guru SD N 3 

Peganjaran. 

Berdasarkan informasi yang diperoleh dari pihak sekolah mengungkap bahwa literasi digital 

oleh guru di SD 3 Peganjaran masih berupa soal yang ditulis di google form atau quiziz namun 

sifatnya kadang-kadang. Guru mengalami kesulitan dalam merencanakan dan melaksanakan 

integrasi literasi digital pada proses pembelajaran (Rohmatika et al., 2021).  

Pada Tahap sosialisasi dan pelatihan pengenalan literasi digital. Berdasarkan hasil 

Koordinasi dengan kepala sekolah, siswa di SD 3 Peganjaran menunjukkan siswa belum terbiasa 

menggunakan computer atau mengerjakan soal dengan piranti lunak karena kondisi 

perekonomian, keterbatasan orang tua, belum adanya pembiasaan di sekolah. Literasi digital 

siswa masih kurang, penggunaan teknologi masih belum maksimal dalam proses pembelajaran. 

Sebelum kegiatan tim pengabdi melaksanakan sosialisasi dan pelatihan pengenalan diagnostik 

yang dilakukan melalui FGD dan observasi. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat literasi digital 

guru berada pada level dasar. Mayoritas guru memiliki pemahaman konseptual tentang 

pentingnya teknologi, namun terhambat oleh beberapa faktor utama: (1) Efikasi Diri yang Rendah, 

di mana guru merasa kurang percaya diri dan cemas saat dihadapkan pada platform digital baru; 

(2) Keterampilan Teknis Terbatas, yang berfokus pada penggunaan aplikasi umum (seperti 

pengolah kata) dan belum menyentuh platform pembuatan media pembelajaran interaktif; dan (3) 

Minimnya Pengetahuan Integrasi Pedagogis, di mana guru belum memiliki gambaran bagaimana 

teknologi dapat digunakan untuk mendukung strategi pembelajaran secara efektif, bukan hanya 

sebagai pengganti media konvensional. Kondisi ini mencerminkan apa yang disebut oleh Ertmer 

& Ottenbreit-Leftwich (2010) sebagai hambatan tingkat pertama (first-order barriers) seperti 

kurangnya sumber daya dan pelatihan, serta hambatan tingkat kedua (second-order barriers) seperti 

keyakinan dan sikap guru itu sendiri. 
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Pada tahap pelaksanaan tim pengabdian memberikan pendampingan dalam bentuk 

kegiatan Pendampingan Pemahaman TPACK berbasis Literasi Digital pada Guru di SD N 3 

Peganjaran, Pemaparan Materi tentang Literasi Digital, Pemaparan tentang penerapan literasi 

digital melalui aplikasi/web.  

 
Gambar 2. Pemaparan terkait literasi digital 

Kegiatan berikutnya terkait dengan tahapan implementasi media pembelajaran berbasis 

literasi digital untuk meningkatkan keterampilan TPACK guru dan mengupayakan peningkatan 

kemampuan literasi dan numerasi. Perancangan dan pelaksanaan pembuatan media pembelajaran 

berbasis literasi digital untuk meningkatkan keterampilan TPACK guru dan mengupayakan 

peningkatan kemampuan literasi dan numerasi didampingi oleh tim pengabdian.  

Selanjutnya pada tahapan implementasi, guru-guru yang telah didampingi oleh tim 

pengabdian mengimplementasikan hasil pembuatan media berbasis digital, salah satunya 

menyusun materi dan kuis dengan bantuan web quiziz dan pada awal di uji coba oleh rekannya 

dalam satu ruangan pendampingan. Harapannya implementasi dapat dilaksanakan langsung 

kepada siswa di SD 3 Peganjaran. Guru masih perlu kegiatan lanjutkan untuk memastikan 

mengimplementasikan hasil pembuatan media berbasis digital yang telah dibuatnya sesuai 

dengan materi Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) untuk kelas yan 

dipegang.  

Kegiatan implementasi dibuat oleh guru menggunakan aplikasi Quiziz. Berdasarkan hasil 

angket yang disebar setelah pelaksanaan pendampingan, diketahui 87% guru lebih tertarik 

menggunakan Quiziz di kelasnya. Hal ini dikarenakan pilihan menu pada Quiziz jauh lebih 

lengkap dan mengakomodir kegiatan asesmen walaupun tanpa gadget. Quizizz merupakan 

platform pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) yang memungkinkan guru untuk 

membuat dan melaksanakan pembelajaran yang dilengkapi dengan asesmen formatif dalam 

format kuis yang interaktif dan menarik. Platform ini dapat diakses melalui berbagai perangkat 

seperti komputer, tablet, dan ponsel pintar, sehingga sangat fleksibel untuk digunakan baik di 

dalam kelas secara sinkron (langsung) maupun sebagai tugas di rumah secara asinkron.  

Pada tahapan ini dilakukan evaluasi keterlaksanan kegiatan dan rencana keberlanjutan 

program. Berdasarkan kriteria keberhasilan pelaksanaan kegiatan dapat dilihat pada tabel 1. 

Kriteria Keberhasilan Pelaksanaan Program. 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini dirancang sebagai proses pendampingan 

intensif yang berlandaskan kerangka kerja Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). 

Tujuan kegiatan ini untuk  mentransfer keterampilan teknis, melainkan memfasilitasi pergeseran 

paradigma pada 14 guru peserta di SD 3 Peganjaran, dari pengguna teknologi yang pasif menjadi 

perancang pengalaman belajar yang aktif dan reflektif. Proses ini diuraikan secara mendalam 

dalam empat tahapan berikut: 
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Tabel 1. Kriteria Keberhasilan Pelaksanaan Program 

Kegiatan Materi Tolak Ukur Kriteria Keberhasilan 

Observasi 

Perijinan ke SD 3 Peganjaran dan 

studi literatur 

Diperolehnya izin 

resmi dan 

tersusunnya 

dokumen kajian awal. 

100% terlaksana, Adanya 

surat izin yang telah 

ditandatangani dan disahkan 

oleh pihak sekolah serta 

dokumen ringkasan studi 

literatur 

Identifikasi dan analisis kebutuhan  

pemecahan masalah di SD 3 

Peganjaran 

Tersusunnya laporan 

hasil analisis 

kebutuhan guru 

terkait TPACK dan 

literasi digital. 

100% terlaksana dengan 

hasil Wawancara dan 

observasi yang memuat 

peta masalah, kebutuhan 

guru dalam pembuatan 

media, dan tingkat 

pemahaman awal 

TPACK guru 

Technical 

Meeting 

Perencanaan kegiatan pembuatan 

dan pengembangan media 

pembelajaran berabasis literasi 

digital untuk menguatkan 

keterampilan TPACK guru dengan 

penerapan teknologi bersama mitra 

Dihasilkannya jadwal 

dan rincian kegiatan 

(rundown) yang telah 

disepakati bersama. 

100% terlaksana, adanya 

notulensi rapat dan dokumen 

jadwal kegiatan 

Sosialisasi dan 

Pelatihan 

Workshop analisis kegiatan 

pembelajaran di SD mitra 

Tingkat partisipasi 

peserta aktif dan 

pemahaman awal 

yang baik terhadap 

program 

Kehadiran peserta mencapai 

minimal 85% dan 

diperolehnya umpan balik 

positif dari peserta 

Sosialisasi terkait asesmen 

pembelajaran, dan hambatan 

kesulitan yang ditemui 

Setiap peserta 

menghasilkan sebuah 

kerangka/konsep 

media (storyboard) 

yang sesuai dengan 

mata pelajarannya 

Minimal 85% peserta 

berhasil membuat 

rancangan/ konsep 

media pembelajaran 

Pelatihan dan 

Pendampingan 

 

Perancangan pengembangan media 

pembelajaran berbasis literasi 

digital untuk menguatkan 

keterampilan TPACK dengan 

kebutuhan guru di tiap kelasnya 

Setiap peserta 

menghasilkan satu 

produk media digital 

awal 

80% peserta berhasil 

memproduksi satu prototipe 

media pembelajaran. 

 

Pendampingan dan pelatihan 

pembuatan media pembelajaran 

berabasis literasi digital untuk 

menguatkan keterampilan TPACK 

yang dapat diakses siswa secara 

online maupun offline 

Setiap peserta 

menghasilkan satu 

produk media digital 

awal 

80% peserta berhasil 

memproduksi satu 

prototipe media 

pembelajaran. 

 

Implementasi 

Produk dan 

Hasil 

Pengembangan 

Produk 

Ujicoba dan implementasi media 

pembelajaran berbasis literasi 

digital. Keberlanjutan pembuatan 

media pembelajaran berbasis 

literasi digital diharapkan dapat 

menguatkan keterampilan TPACK 

yang dapat diakses siswa secara 

praktis, dan efisien, mampu diakses 

secara online dan offline. 

Adanya dokumentasi 

pelaksanaan 

pembelajaran 

menggunakan media 

baru dan catatan 

refleksi dari guru. 

75% guru yang telah 

membuat produk, 

mengujicobakan media 

pembelajarannya di dalam 

kelas. 
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Pertemuan awal difokuskan untuk membangun fondasi yang kuat dengan 

mengontekstualisasikan masalah. Melalui sesi diskusi kelompok terpumpun (FGD) yang dialogis, 

tim pengabdi tidak langsung memberikan solusi, melainkan memfasilitasi para guru untuk 

mengidentifikasi akar permasalahan yang mereka hadapi. Dalam sesi ini, terungkap bahwa 

tantangan utama bukanlah ketiadaan teknologi, melainkan hambatan psikologis dan kurangnya 

pengetahuan tentang bagaimana mengintegrasikannya secara pedagogis. Proses ini secara sadar 

mengaktifkan dua domain pengetahuan awal guru: Pengetahuan Konten (CK), saat mereka 

mendiskusikan materi pelajaran mana yang dianggap sulit oleh siswa, dan Pengetahuan 

Pedagogis (PK), saat mereka berbagi strategi mengajar yang selama ini kurang efektif. Dengan 

memetakan tantangan ini, kebutuhan akan Pengetahuan Teknologi (TK) menjadi sangat jelas dan 

relevan. Pendekatan ini sejalan dengan temuan Goktas et al. (2009) yang menyatakan bahwa 

program pengembangan profesional guru harus berangkat dari kebutuhan nyata dan konteks 

spesifik di lapangan agar efektif. Hasilnya, di akhir sesi, para guru tidak lagi memandang 

teknologi sebagai beban tambahan, melainkan sebagai solusi potensial untuk masalah konkret 

yang mereka hadapi, sehingga motivasi internal untuk belajar pun meningkat. 

Setelah landasan konseptual terbentuk, tahap kedua bertujuan untuk mendemistifikasi 

teknologi melalui pengalaman langsung yang positif. Para guru diperkenalkan dengan platform 

Quizizz dalam sebuah sesi pelatihan interaktif. Fokusnya adalah memberikan kemenangan cepat 

(quick win) atau keasadaran untuk membangun kepercayaan diri. Setiap guru dibimbing langkah 

demi langkah, mulai dari membuat akun hingga merancang kuis sederhana dengan 5 soal pada 

materi yang di pahami. Pada tahap ini, terjadi pengembangan Pengetahuan Teknologi (TK) secara 

masif. Namun, lebih dari itu, proses ini mulai membangun irisan pertama dalam kerangka 

TPACK, yaitu Pengetahuan Teknologis Konten (TCK). Saat guru mulai mengetikkan soal-soal dari 

mata pelajaran yang mereka ampu ke dalam platform Quizizz, mereka secara tidak langsung 

mulai memikirkan bagaimana sebuah konten (misalnya, soal tentang rantai makanan) dapat 

direpresentasikan dalam format teknologi (soal pilihan ganda dengan gambar). Keberhasilan 

setiap guru dalam menciptakan sebuah produk digital (sekecil apa pun) di akhir sesi menjadi 

bukti nyata bahwa mereka mampu, yang secara signifikan meruntuhkan hambatan psikologis 

yang teridentifikasi di awal. 

Ini merupakan inti dari proses pendampingan, di mana guru didorong untuk melakukan 

orkestrasi dari seluruh domain pengetahuan. Mereka tidak lagi meniru, melainkan berkreasi 

secara mandiri untuk merancang satu set kuis yang utuh dan bermakna. Tim pengabdi berperan 

sebagai fasilitator yang mengajukan pertanyaan-pertanyaan pemantik untuk merangsang 

pemikiran kritis: 

 "Apakah soal ini hanya menguji hafalan atau sudah mendorong analisis?" (Integrasi CK 

dan PK). 

 "Bagaimana gambar atau meme yang dipilih dapat membantu siswa memahami soal, bukan 

sekadar menjadi hiasan?" (Integrasi TK dan PK). 

 "Apakah durasi waktu untuk setiap soal sudah sesuai dengan tingkat kesulitan dan 

karakteristik siswa kelas rendah?" (Integrasi TPK). 

Proses ini secara eksplisit melatih keterampilan TPACK guru. Mereka belajar bahwa 

memilih teknologi (Quizizz) hanyalah langkah awal. Keberhasilan sesungguhnya terletak pada 

kemampuan mereka meramu konten, strategi pedagogis, dan fitur teknologi menjadi sebuah 

pengalaman belajar yang efektif. Hal ini sejalan dengan penelitian Tzafilkou et al. (2022) yang 

menemukan bahwa efektivitas platform game-based learning sangat bergantung pada desain 

instruksional yang dibuat oleh guru. Pemahaman guru mulai bergeser; mereka kini melihat 

Quizizz bukan lagi sebagai aplikasi kuis, melainkan sebagai alat pedagogis untuk memberikan 
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umpan balik formatif, meningkatkan motivasi, dan membuat asesmen menjadi menyenangkan. 

Penelitian oleh Zhao et al. (2021) menemukan bahwa mekanisme gamifikasi semacam ini secara 

signifikan meningkatkan motivasi intrinsik dan ketekunan siswa dalam menyelesaikan tugas-

tugas akademik. Dengan mengubah asesmen menjadi permainan, kecemasan siswa (test anxiety) 

dapat ditekan, dan partisipasi aktif dapat ditingkatkan. 

Pertemuan terakhir dirancang sebagai sesi validasi dan refleksi. Para guru saling mencoba 

kuis buatan rekannya (bertindak sebagai siswa), yang memberikan umpan balik otentik dan 

membangun semangat komunitas praktisi. Puncaknya adalah saat setiap guru mempresentasikan 

karyanya. Mereka tidak hanya menunjukkan produk akhir, tetapi juga diminta untuk 

mengartikulasikan alasan-alasan pedagogis di balik setiap pilihan desain mereka. Saat seorang 

guru menjelaskan, "Saya menggunakan lebih banyak gambar karena siswa saya di kelas 2 masih 

dalam tahap membaca awal," ia sedang mendemonstrasikan keterampilan TPACK-nya secara 

verbal. Proses refleksi ini, menurut Chai et al. (2013), sangat krusial untuk menginternalisasi dan 

memperkuat pengembangan TPACK. Hasil akhir dari kegiatan ini bukan hanya 14 produk kuis 

yang siap pakai, tetapi juga 14 guru yang telah mengalami peningkatan pemahaman secara 

signifikan. Mereka kini memahami bahwa integrasi teknologi yang efektif bukanlah tentang 

kecanggihan alat, melainkan tentang keselarasan antara teknologi, pedagogi, dan konten untuk 

melayani tujuan pembelajaran siswa. 

Secara lebih detail, pendampingan ini membedah berbagai fitur Quizizz yang relevan 

untuk pembelajaran di sekolah dasar. Guru tidak hanya diajarkan cara membuat kuis, tetapi juga 

cara memanfaatkan menu-menu spesifik untuk tujuan pedagogis. Fitur utama yang dieksplorasi 

meliputi variasi tipe soal (pilihan ganda, isian singkat), integrasi media visual melalui menu 

"tambahkan gambar" untuk membantu siswa memahami konteks, serta penggunaan meme sebagai 

umpan balik yang dapat menurunkan kecemasan siswa. Selain itu, guru mempraktikkan mode 

permainan "Langsung" untuk kompetisi di kelas dan mode "Pekerjaan Rumah" untuk 

pembelajaran asinkron. 

Secara lebih detail, pendampingan ini membedah berbagai fitur Quizizz yang relevan 

untuk pembelajaran di sekolah dasar. Guru tidak hanya diajarkan cara membuat kuis, tetapi juga 

cara memanfaatkan menu-menu spesifik untuk tujuan pedagogis. Fitur utama yang dieksplorasi 

meliputi variasi tipe soal (pilihan ganda, isian singkat), integrasi media visual melalui menu 

"tambahkan gambar" untuk membantu siswa memahami konteks, serta penggunaan meme sebagai 

umpan balik yang dapat menurunkan kecemasan siswa. Selain itu, guru mempraktikkan mode 

permainan "Langsung" untuk kompetisi di kelas dan mode "Pekerjaan Rumah" untuk 

pembelajaran asinkron. 

Respon para guru selama proses ini menunjukkan progresi yang signifikan, dari keraguan 

menjadi antusiasme. Momen paling transformatif adalah ketika para guru mencoba fitur umpan 

balik instan dan melihat papan peringkat (leaderboard) secara langsung. Mereka menyadari bahwa 

fitur ini bukan sekadar hiasan, melainkan alat pedagogis yang kuat. Seorang guru menyatakan, 

"Dengan begini, saya bisa langsung tahu siswa mana yang perlu bantuan tanpa harus menunggu 

koreksi manual berhari-hari." Antusiasme ini mengonfirmasi temuan Wang & Tahir (2020), yang 

dalam tinjauan literaturnya menyimpulkan bahwa platform asesmen berbasis permainan secara 

signifikan meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa. 

Lebih dari itu, proses pendampingan yang berfokus pada pengalaman otentik dan relevan 

dengan masalah nyata di kelas terbukti mampu meningkatkan efikasi diri guru dalam 

menggunakan teknologi. Menurut Ertmer & Ottenbreit-Leftwich (2010), perubahan keyakinan dan 

praktik guru terhadap teknologi tidak terjadi melalui pelatihan teoretis, melainkan melalui 

pengalaman sukses yang berkelanjutan dan dukungan yang kontekstual. Dengan demikian, 
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pendampingan ini tidak hanya menghasilkan produk digital, tetapi juga telah menumbuhkan 

keyakinan baru pada guru bahwa mereka mampu menjadi pendidik yang relevan di era digital. 

KESIMPULAN 

Pelaksanaan kegiatan Pemberdayaan Guru SD 3 Peganjaran Berbasis Literasi Digital untuk 

Mengembangkan Keterampilan TPACK dalam Proses Pembelajaran di Sekolah telah terlaksana 

dengan baik. Kegiatan ini berhasil meningkatkan kompetensi Technological Pedagogical Content 

Knowledge (TPACK) para guru. Guru tidak hanya memperoleh keterampilan teknis (Technological 

Knowledge) dalam mengoperasikan platform Quizizz, tetapi juga mampu mengintegrasikannya 

dengan pemahaman pedagogis (Pedagogical Knowledge) dalam merancang evaluasi yang menarik, 

serta menyesuaikannya dengan materi ajar (Content Knowledge). Terjadi transformasi peran guru 

dari yang semula merupakan pengguna pasif teknologi menjadi kreator konten pembelajaran 

yang aktif, kreatif, dan inovatif. Penerapan metode Service Learning terbukti berhasil mendorong 

guru untuk merancang dan menghasilkan produk media pembelajaran yang relevan dengan 

kebutuhan nyata di kelas. Kegiatan ini menghasilkan produk konkret berupa 14 set kuis interaktif 

berbasis Quizizz yang siap untuk diterapkan secara produktif dalam proses pembelajaran. Produk 

ini merupakan luaran langsung dari proses pendampingan dan menjadi aset digital bagi sekolah. 
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