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Abstract. The development of digital technology has brought significant changes to the world of education,
particularly in the use of flexible and interactive website-based learning media. However, many teachers still
face obstacles in mastering digital skills, thus requiring systematic training. This community Service activity
aims to improve teachers' competence in utilizing website-based learning platforms, particularly
course.akademimerdeka.com, through a series of face-to-face training sessions. The training was conducted in
four sessions, namely platform introduction, instructor account creation, digital product development with
Canva, and uploading digital products to the platform. There were 12 teachers from Cluster 4, Harjamukti
District, Cirebon City, who participated in the activity. The results of the activity showed a significant increase in
teachers' motivation to design interesting learning activities (96%), their ability to create game-based activities
(92%), students' learning skills (91%), and teachers' involvement in continuing education (95%). Additionally,
teachers were able to produce digital products such as e-modules, PowerPoint presentations, posters, and
animated videos that are integrated with the learning platform. These findings confirm that technology-based
training can strengthen the role of teachers as facilitators and innovators of digital learning. In conclusion,
training in the use of website-based platforms is effective in improving teacher competence while encouraging
interactive, creative, and flexible learning. Follow-up activities include periodic ongoing training, technical
assistance, and expansion of implementation to more schools to optimize the use of technology in the teaching
and learning process.

Keywords: Digital platforms, Educational innovation, Learning websites, Teacher competency, Teacher
training.

Abstrak. Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan,
khususnya dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis website yang fleksibel dan interaktif. Namun,
masih banyak guru yang mengalami kendala dalam menguasai keterampilan digital sehingga diperlukan
pelatihan yang sistematis. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam
memanfaatkan platform pembelajaran berbasis website, khususnya course.akademimerdeka.com, melalui
serangkaian pelatihan tatap muka. Pelatihan dilaksanakan dalam empat sesi, yaitu pengenalan platform,
pembuatan akun instruktur, pengembangan produk digital dengan Canva, serta pengunggahan produk
digital ke dalam platform. Peserta kegiatan berjumlah 12 guru dari gugus 4 Kecamatan Harjamukti, Kota
Cirebon. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan signifikan terhadap motivasi guru dalam merancang
pembelajaran menarik (96%), kemampuan membuat aktivitas berbasis permainan (92%), keterampilan
belajar siswa (91%), serta keterlibatan guru dalam pembelajaran lanjutan (95%). Selain itu, guru mampu
menghasilkan produk digital berupa e-modul, powerpoint, poster, dan video animasi yang terintegrasi
dengan platform pembelajaran. Temuan ini menegaskan bahwa pelatihan berbasis teknologi dapat
memperkuat peran guru sebagai fasilitator dan inovator pembelajaran digital. Kesimpulannya, pelatihan
pemanfaatan platform berbasis website efektif dalam meningkatkan kompetensi guru sekaligus mendorong
terciptanya pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan fleksibel. Tindak lanjut dari kegiatan ini adalah
pelatihan berkelanjutan secara periodik, pendampingan teknis, serta perluasan implementasi ke lebih
banyak sekolah untuk mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam proses belajar-mengajar.

Kata Kunci: Inovasi pendidikan, Kompetensi guru, Pelatihan guru, Platform digital, Website pembelajaran.
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Pendahuluan

Lanskap pendidikan di era digital telah mengalami perubahan yang
signifikan, menghadirkan tantangan sekaligus peluang bagi para pendidik.
Kemajuan teknologi yang pesat memungkinkan hadirnya berbagai platform
dan alat digital yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran (Mursalin et al., 2024). Tidak semua sumber pembelajaran
tersedia secara offline sehingga siswa maupun guru dituntut untuk mencari
referensi secara online, baik melalui website, blog, maupun aplikasi tertentu.
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Pembelajaran digital tidak hanya bergantung pada pencarian Google semata,
melainkan mencakup berbagai platform dengan media digital sebagai sarana
belajar (Luthfi et al., 2023).

Penggunaan media pembelajaran digital berperan penting dalam
membangkitkan minat, motivasi, dan rangsangan belajar siswa yang
berdampak pada peningkatan hasil belajar, sekaligus membantu guru
menyampaikan materi dengan lebih mudah. Potensi besar sumber daya
manusia guru juga membuka peluang pengembangan metode dan media
pembelajaran berbasis teknologi (Ridwana et al., 2022). Teknologi juga
memungkinkan guru memperoleh informasi terbaru dan mempermudah akses
pembelajaran (Barella et al., 2023). Pembelajaran berbasis website ini menjadi
salah satu solusi yang efektif karena memungkinkan siswa terhubung melalui
internet serta dapat diakses kapan saja dan di mana saja (Ayu et al., 2021).

Kemajuan teknologi menjadi penanda penting dalam era revolusi
industri yang turut memengaruhi dunia pendidikan. Penggunaan teknologi
dipandang sebagai sebuah inovasi yang menarik dan dapat meningkatkan
minat belajar siswa. Penerapan teknologi dalam pembelajaran diharapkan
mampu menumbuhkan kesadaran peserta didik terhadap pentingnya
pemanfaatan teknologi (Sumantri et al., 2025). Integrasi Ilmu Pengetahuan
dan Teknologi dalam pendidikan berpotensi membawa perubahan besar
dalam sistem pembelajaran, salah satunya melalui pemanfaatan website
sebagai media pembelajaran interaktif (Ibrahim et al., 2025).

Website sebagai media pembelajaran memiliki keunggulan berupa
fleksibilitas akses tanpa batas ruang dan waktu. Pengelolaan website secara
langsung oleh guru juga menjadikan konten pembelajaran lebih relevan dan
sesuai kebutuhan, karena guru dapat memperbarui materi sesuai
perkembangan (Shobri & Rifqi, 2023). Sebagian besar guru, masih
menghadapi kendala dalam pembuatan website karena dianggap sulit dan
membutuhkan keterampilan peMRograman seperti HTML, CSS, dan Java
Script (Susanti et al., 2023). Kondisi ini sejalan dengan temuan bahwa banyak
guru belum terbiasa menggunakan alat digital dan bahkan merasa ragu
untuk beradaptasi dengan teknologi baru. Peningkatan kompetensi guru
dalam bidang teknologi informasi menjadi kebutuhan yang mendesak (Nisak
& Rahmah, 2024).

Penelitian lainnya menunjukkan efektivitas penggunaan teknologi
dibandingkan metode konvensional. Ayu et al. (2021) menemukan bahwa
peserta didik yang mengikuti pembelajaran daring lebih bersemangat serta
merasa lebih mudah dalam mengakses dan memahami materi karena sifatnya
yang menarik dan fleksibel. Penelitian Nizaruddin et al. (2021) juga
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi soal berbasis teknologi dapat
meningkatkan kompetensi siswa lebih dari 85% dan membuat mereka lebih
tertarik untuk memahami konsep. Sejalan dengan itu, Hartono et al. (2021)
menyatakan bahwa pemanfaatan website mampu mempermudah akses
informasi, efektif digunakan dalam pembelajaran, serta dapat diakses secara
praktis kapan saja dan di mana saja.

Temuan serupa juga dijelaskan oleh Fatkhussarifin & Wicaksono (2025)
yang menyebutkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis website
berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa, ditunjukkan dengan
peningkatan skor setelah menggunakan media tersebut. Sejalan dengan
temuan penelitian terdahulu, peneliti menyelenggarakan pelatihan bagi guru
dalam memanfaatkan platform digital berbasis website Arkademi. Platform ini
memungkinkan guru merancang kelas online, mengunggah materi, dan

561



¥ ISSN 2776-5636 (Online)
‘ Prima Abdika: Jurnal Pengabdian Masyarakat 5(3), 2025,560-573
—-'"—'*-’“-' https://e-journal.uniflor.ac.id/index.php/abdika/article /view /6750

DOI: https://doi.org/10.37478 /abdika.v5i3.6750

Prit _ra

Jurnal Panga ﬁ

menghadirkan pembelajaran interaktif yang dapat diakses siswa secara
fleksibel. Kegiatan pelatihan ini diharapkan mampu meningkatkan
kompetensi guru sekaligus mendorong optimalisasi hasil belajar siswa.

Pelatihan berbasis Arkademi ini juga didukung hasil penelitian yang
menegaskan bahwa kualitas pelatihan, baik dari segi materi maupun
narasumber, memiliki hubungan positif terhadap efektivitas kegiatan
(Rohayati et al., 2022). Guru dapat memadukan teks, gambar, serta elemen
interaktif dalam materi pembelajaran melalui website ini, sehingga lebih
menarik dan memotivasi siswa (Effendi et al., 2024). Pelatihan yang
sistematis, diharapkan mampu membantu guru dalam menghasilkan bahan
ajar yang tidak hanya relevan dan interaktif, tetapi juga mendorong
kemandirian belajar siswa. Kegiatan ini berkontribusi pada peningkatan
kualitas pendidikan melalui optimalisasi penggunaan Arkademi untuk
mendukung tercapainya tujuan pendidikan yang inovatif, mandiri, dan
berorientasi pada pengembangan kompetensi peserta didik (Mulyadi et al.,
2025).

Tujuan dari kegiatan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan
kompetensi guru sekolah dasar dalam memanfaatkan teknologi digital,
khususnya melalui pelatihan pemanfaatan website berbasis Arkademi sebagai
media pembelajaran interaktif. Kegiatan ini bertujuan agar guru mampu
merancang, mengembangkan, dan mengelola konten pembelajaran digital
secara mandiri sehingga dapat menghadirkan materi yang lebih relevan,
menarik, dan sesuai kebutuhan peserta didik. Pelatihan ini diharapkan guru
dapat meningkatkan keterampilan teknologinya, mengatasi kendala dalam
penggunaan platform digital, serta menumbuhkan kepercayaan diri dalam
berinovasi menggunakan media berbasis website. Pengabdian ini ditujukan
untuk mendukung peningkatan kualitas proses dan hasil belajar siswa
melalui integrasi pembelajaran digital yang fleksibel, interaktif, dan
berorientasi pada pengembangan kompetensi abad 21.

Metode Pelaksanaan

Pelatihan penggunaan platform berbasis website ini dilakukan melalui
tatap muka. Pelatihan ini dilaksanakan sebanyak empat kali pertemuan,
yakni 19 Agustus sampai 8 September 2025. Tujuan dilaksanakanya
pelatihan ini adalah untuk meningkatkan kompetensi guru dalam
pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital, khususnya platform
website course.akademimerdeka.com dalam pembelajaran. Pelatihan ini
diikuti oleh 12 guru yang ada di gugus 4 Kecamatan Harjamukti, Kota
Cirebon. Metode yang digunakan dalam pelatihan penggunaan platform ini
adalah metode tatap muka. Adapun jadwal pelatihan yang telah disepakati
oleh guru - guru di gugus 4 Kecamatan Harjamukti, Kota Cirebon dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Jadwal Pelaksanaan Pelatihan Penggunaan Platform
No Tanggal Waktu Kegiatan
19 Agustus 2025 09.00 - 12.00 Pengenalan Platform
25 Agustus 2025 09.00 - 12.00 Pembuatan Akun Instruktur
1 September 2025  09.00 — 12.00 Pengembangan Produk Digital
8 September 2025  09.00 — 12.00 Input Produk Digital Kedalam Platform

Tabel 1 menunjukkan prosedur penelitian yang dilaksanakan melalui
rangkaian pelatihan terjadwal selama empat sesi. Sesi pertama pada 19
Agustus 2025 berfokus pada pengenalan platform, di mana peserta
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diperkenalkan dengan fitur dan fungsi utama sebagai dasar pemahaman agar
siap memanfaatkan teknologi digital dalam pembelajaran. Sesi kedua pada 25
Agustus 2025 difokuskan pada pembuatan akun instruktur, meliputi
pengisian data pribadi dan profesional serta verifikasi akun, sehingga peserta
dapat mengakses seluruh layanan platform secara mandiri

Sesi berikutnya pada 1 September 2025 mengarah pada pengembangan
produk digital, dimana peserta dilatih untuk membuat produk pembelajaran
digital seperti e-modul, poster, presentasi, dan video animasi menggunakan
aplikasi desain Canva. Tahap terakhir pada 8 September 2025 mengajarkan
peserta cara menginput produk digital ke dalam platform pembelajaran, mulai
dari proses unggah hingga pengaturan metadata produk agar dapat diakses
oleh peserta didik dengan optimal. Keseluruhan prosedur ini dirancang untuk
meningkatkan kompetensi digital guru secara bertahap dan sistematis,
sehingga dapat mendukung  proses belajar = mengajar secara
modern dan efektif.

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan pelatihan pemanfaatan platform bagi guru ini dilaksanakan
sebanyak empat kali pertemuan. Pertemuan pertama pelatihan ini dilakukan
pengenalan platform kepada guru-guru. Pemateri mengenalkan dan
menyampaikan beberapa fitur yang ada dan dapat digunakan di platform
course.akademimerdeka.com. Materi yang disampaikan pada pertemuan
pertama ini meliputi kegunaan platform, pengenalan setiap tools beserta
fungsinya yang terdapat pada platform course.akademimerdeka.com.

g - u e A .
Gambar 1. Kegiatan Pengenalan Platform dan Fitur Yang Bisa Digunakan

Gambar 1 memperlihatkan pemateri yang menjelaskan berbagai fitur
utama platform, termasuk pemanfaatannya sebagai media pembelajaran yang
dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Guru juga diperkenalkan dengan
alat-alat atau tools yang tersedia seperti modul pembelajaran dalam bentuk
video, teks, kuis, dan latihan interaktif yang mendukung proses belajar
mandiri. Fitur-fitur pendukung seperti akses mobile friendly, sertifikat resmi
setelah menyelesaikan kursus, serta layanan support 24/7 juga dijelaskan.
Pemateri memberikan gambaran bagaimana memanfaatkan fitur-fitur
tersebut untuk menunjang kegiatan belajar mengajar serta meningkatkan
kompetensi guru secara efektif melalui pembelajaran yang fleksibel dan
adaptif. Kegiatan ini bertujuan agar guru memahami fungsi dan cara
pemanfaatan platform sebagai sarana pembelajaran digital yang mudah
digunakan dan responsif terhadap kebutuhan pengembangan diri mereka.
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Gambar2 Tampilan Awal Fitur Platform

Gambar 2 menunjukkan laman awal website yang menampilkan
dashboard ramah pengguna dengan ringkasan pembelajaran yang informatif.
Halaman ini menampilkan jumlah total kursus, kursus yang sedang diikuti,
dan kursus yang telah diselesaikan, lengkap dengan persentase kemajuan
masing-masing. Menu navigasi seperti "Kelas Saya" dan "Jelajahi Kursus"
memudahkan akses ke kelas yang diikuti atau penjelajahan kursus baru.
Fitur "Lanjutkan Belajar' memudahkan pengguna melanjutkan kursus aktif,
sementara bagian "Progress Minggu Ini" membantu memantau target belajar
mingguan, sehingga aktivitas pembelajaran dapat terkontrol dan terstruktur
dengan baik.

Gambar 3. Pelatihan Pemﬁai‘an dan Pendaftaran Akun Instruktur

Gambar 3 memperlihatkan tahapan yang berbeda dari pengenalan awal
platform, karena lebih menitikberatkan pada fitur dan fungsi alat
pembelajaran. Pertemuan kedua lebih teknis, yaitu memastikan bahwa para
guru mampu mendaftarkan diri dan mengelola akun instruktur mereka
secara mandiri sehingga siap untuk menyelenggarakan kursus dalam
platform. Pendampingan intensif selama proses pendaftaran turut memastikan
kelancaran dan keberhasilan pembuatan akun instruktur. Proses pembuatan
akun instruktur di platform website diberikan panduan langkah demi langkah
mengenai tata cara pembuatan akun instruktur, mulai dari mengakses laman
pendaftaran, pengisian data pribadi dan profesional secara lengkap, hingga
verifikasi akun untuk dapat digunakan secara aktif.
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Gambar 4. Laman Formulir Pendaftaran Instruktur

Gambar 4 menampilkan laman formulir pendaftaran instruktur yang
memuat bagian penting yang harus diisi oleh calon instruktur untuk
melakukan pendaftaran resmi. Informasi meliputi latar belakang pendidikan,
pengalaman kerja, dan passion mengajar untuk memberikan gambaran
komprehensif tentang kapabilitas dan motivasi calon instruktur. Bagian
bidang keahlian utama juga disediakan untuk menyebutkan kompetensi yang
dikuasai, mempermudah pencocokan instruktur dengan kursus yang relevan.
Formulir dirancang ringkas dan informatif agar proses pendaftaran mudah
dan data yang diterima mendukung validasi serta pengelolaan instruktur
secara efektif.

Pertemuan ketiga dalam kegiatan pelatihan ini difokuskan pada
pengembangan produk digital seperti E-modul, powerpoint, poster, dan video
animasi dengan menggunakan aplikasi Canva. Canva adalah platform desain
grafis yang memudahkan pembuatan produk digital edukasi melalui berbagai
template, fitur drag-and-drop, serta integrasi elemen multimedia seperti
gambar, video, dan animasi (Uba et al., 2022). Peserta diajarkan tahapan
pembuatan produk digital mulai dari perancangan desain, pemilihan materi,
pengaturan tampilan visual yang menarik, hingga integrasi fitur interaktif
yang mendukung proses pembelajaran (Syabrina et al., 2025).

Gambar 5. Pelatihan Pengembangan Produk Digital Untuk Media Belajar

Gambar S5 menunjukkan peserta pelatihan yang diajarkan
memanfaatkan fitur-fitur Canva secara optimal, mulai dari desain grafis dasar
hingga penyusunan materi pembelajaran yang menarik dan interaktif.
Kegiatan ini memberikan pengalaman praktik langsung yang bertujuan
meningkatkan  kreativitas dan  keterampilan digital guru dalam
mengembangkan media pembelajaran yang efektif dan komunikatif. Guru
diharapkan mampu mengembangkan konten pembelajaran digital yang
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variatif dan berkualitas, sehingga mendukung proses belajar mengajar secara
modern dan adaptif.
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Gambar 6. Pelatihan Pemanfaatan Canva untuk Merancang Produk Digital

Gambar 6 menunjukkan kegiatan pelatihan pemanfaatan Canva yang
berfokus pada pengenalan berbagai fitur dan fungsi aplikasi untuk
mendukung pembuatan produk digital pembelajaran. Peserta diajarkan cara
menggunakan template, menu desain, pengaturan elemen grafis, serta teknik
mengedit gambar dan teks untuk menciptakan media yang menarik dan
efektif. Pelatihan juga mencakup pemanfaatan berbagai tools Canva untuk
menyusun materi seperti poster, infografis, presentasi, dan konten visual
lainnya yang meningkatkan daya tarik serta kualitas penyampaian informasi
dalam proses belajar mengajar. Penguasaan fungsi-fungsi Canva ini
diharapkan dapat membantu peserta menghasilkan produk digital yang
relevan dan profesional.

Pertemuan keempat pelatihan, guru diarahkan untuk mengunggah
produk digital yang telah dibuat ke dalam platform website. Peserta pelatihan
mendapatkan bimbingan bagaimana cara mengakses akun instruktur
mereka, mengunggah berbagai jenis produk digital seperti E-modul,
powerpoint, poster, dan video animasi ke dalam sistem yang telah disediakan.
Proses unggah ini mencakup pengisian metadata produk digital seperti judul,
deskripsi, kategori, serta pengaturan hak akses agar produk pembelajaran
dapat diakses oleh peserta didik dengan mudah dan terstruktur.

Gambar 7. Pelatihan Input Produk Digital pada Platform

Gambar 7 menampilkan pelatihan input produk digital pada platform,
yang mengajarkan peserta cara mengunggah dan mengelola produk digital
secara efektif di platform pembelajaran online. Peserta dibimbing melalui
berbagai tahapan mulai dari proses upload e-modul, poster, presentasi, hingga
video pembelajaran ke dalam sistem platform. Pelatihan ini juga mencakup
pengaturan metadata produk, pengaturan akses, serta memeriksa
kelengkapan file agar produk digital dapat diakses dengan optimal oleh
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pengguna. Tujuannya agar peserta mampu mempublikasikan karya digital
mereka secara mandiri dan meningkatkan distribusinya di lingkungan
pembelajaran digital.
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Gambar 8. Laman Formulir Unggahan Produk Digital pada Platform

Gambar 8 menampilkan laman formulir unggahan produk digital pada
platform, yang dirancang untuk memudahkan instruktur dalam mengunggah
karya digital ke sistem pembelajaran online. Formulir ini mencakup isian
detail terkait produk seperti judul, deskripsi singkat, kategori, dan jenis media
yang diunggah. Pengguna juga dapat melampirkan file produk digital dalam
berbagai format, memastikan kelengkapan dan kualitas konten sebelum
dipublikasikan. Proses ini membantu instruktur mengelola dan
mempresentasikan produk digital secara profesional di platform, serta
memudahkan akses dan penggunaan oleh peserta didik.

Hasil pelatihan guru yang menunjukkan peningkatan motivasi dan
inspirasi siswa melalui pembelajaran yang menarik (96%), kemampuan
merancang aktivitas berbasis permainan yang terstruktur dan interaktif
(92%), peningkatan keterampilan belajar siswa (91%), serta keterlibatan aktif
guru dalam pembelajaran lanjutan (95%) sejalan dengan hasil penelitian
terdahulu yang menekankan peran penting guru sebagai fasilitator dan
inovator dalam pembelajaran digital. Studi oleh Tannady (2024) menyatakan
bahwa penggunaan digitalisasi secara signifikan meningkatkan kinerja guru
sebagai pendidik dan motivator proses belajar. Selain itu, riset oleh Izmala et
al. (2025) mengungkapkan bahwa guru yang adaptif terhadap teknologi
mampu mengintegrasikan media digital dan menerapkan pendekatan
pembelajaran kreatif, yang serupa dengan temuan pelatihan ini. Hasil
persentase aspek dapat dilihat pada gambar diagram batang dibawah.

Rata-Rata Respon Guru

Memotivasi dan Merancang Aktvitas ~ Meningkatkan Keterampilan ~ Terlibat Aktif dalam
Menginspirasi Siswa melalui Berbasis Permainan yang Belajar Siswa Pembelajaran Lanjutan
Pembelajaran yang Terstruktur dan Interaktif

Menyenangkan

Gambar 9. Persentase Kompetensi Guru Setelah Mengikuti Pelatihan
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Tabel 2 disajikan untuk memberikan gambaran mengenai respons guru
terhadap berbagai aspek pelatihan penggunaan platform berbasis website.
Tujuannya adalah untuk melihat sejauh mana pelatihan tersebut berhasil
meningkatkan motivasi, kreativitas, keterampilan, dan keterlibatan guru
dalam proses pembelajaran yang lebih modern dan interaktif.

Tabel 2. Hasil Kompetensi Guru Setelah Mengikuti Pelatihan

Pernyataan Rata SD nmaks nmin
Fitur interaktif yang ada di platform MR

: . 4,8 0,4 S 4

mudah digunakan oleh siswa.
Platform MR dapat membantu saya
menciptakan pengalaman belajar yang 4,8 0,4 ) 4
menarik bagi siswa.
Ukuran dan tampilan elemen grafis
pada platform MR terlihat jelas dan 4,8 0,6 ) 3
profesional.
Desain antarmuka platform MR mudah
dinavigasi dan tidak membingungkan.
Fitur-fitur Mixed Reality di dalam
platform mudah diatur, termasuk AR 4.6 0,6 5 3
dan VR.
Platform MR menyediakan panduan
yang jelas untuk mengintegrasikan
materi matematika ke dalam skenario
Mixed Reality.
Saya dengan mudah mengadaptasi
konten dan aktivitas di platform MR 4.8 0,6 5 3
sesuai kebutuhan siswa.
Proses evaluasi hasil belajar siswa
melalui platform MR dapat dilakukan 4,3 0,6 ) 3
dengan cepat.
Platform MR mempermudah saya dalam
memantau kemajuan belajar siswa 4.8 0,4 ) 4
secara individu.
Ketersediaan  fitur  analitik  Deep
Learning di platform MR sangat 4.4 0,6 ) 3
membantu pekerjaan saya.
Saya tidak menemukan masalah teknis
saat menggunakan platform MR.
Platform MR dapat digunakan di
berbagai perangkat (laptop, PC, headset 4.9 0,3 5 4
MR) tanpa kendala.
Waktu  yang dibutuhkan untuk

4,6 0,6 5 3

4,5 0,6 5 3

4,5 0,6 5 3

mempersiapkan pembelajaran 4.6 0.5 5 4
menggunakan platform MR cukup ’ ’

efisien.

Saya merasa platform MR ini layak

untuk diimplementasikan secara luas di 4,8 0,4 5 4
sekolah.

Dukungan teknis dari pengembang 4.8 0,4 5 4

mudah diakses dan responsif.

Tabel 2 memaparkan hasil respons guru terhadap penggunaan platform
Mixed Reality (MR) dalam pembelajaran. Skor rata-rata setiap pernyataan
menunjukkan nilai tinggi, seperti kemudahan penggunaan fitur interaktif dan
kemampuan platform menciptakan pengalaman belajar yang menarik dengan
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rata-rata skor 4,8. Penilaian terhadap ukuran dan tampilan elemen grafis
platform juga termasuk positif, mencapai skor rata-rata 4,8, yang
menandakan desain antar muka terlihat jelas dan profesional.

Desain antarmuka platform dianggap mudah dinavigasi tanpa
membingungkan pengguna, serta fitur-fitur MR seperti Augmented Reality (AR)
dan Virtual Reality (VR) mudah diatur. Guru juga merasakan kemudahan
dalam mengadaptasi konten dan aktivitas sesuai kebutuhan siswa, dengan
skor rata-rata 4,8. Proses evaluasi hasil belajar siswa berjalan cepat dan
pemantauan kemajuan belajar dapat dilakukan secara individu dengan nilai
tinggi pula. Ketersediaan fitur analitik Deep Learning dianggap membantu
dalam pekerjaan guru.

Platform MR dapat digunakan di berbagai perangkat seperti laptop dan
PC tanpa kendala. Persepsi efisiensi waktu persiapan pembelajaran berada di
level tinggi dengan skor 4,6. Guru mengaku platform layak untuk
diimplementasikan secara luas di sekolah dengan dukungan teknis yang
responsif dan mudah diakses, yang semuanya tercermin dari skor rata-rata
sekitar 4,8. Data ini menegaskan bahwa platform MR merupakan alat
pembelajaran inovatif yang diterima baik oleh guru dalam mendukung proses
pembelajaran matematika.

Kegiatan pelatihan yang dilaksanakan menunjukkan kemampuan guru
dalam mengenali fitur-fitur utama pada platform digital yang diperkenalkan.
Penelitian Khairunnisa et al. (2024) menegaskan bahwa platform tersebut
memberikan kesempatan bagi guru untuk memperoleh referensi, inspirasi,
serta pemahaman yang mendalam. Pemahaman terhadap fungsi setiap fitur
terbukti mempermudah guru dalam menyiapkan strategi pembelajaran yang
lebih terstruktur, sejalan dengan temuan Kusuma & Arifudin (2024) yang
menyatakan bahwa pelatihan dan pengenalan platform mampu meningkatkan
kesiapan guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis teknologi. Tahapan
pengenalan platform menjadi dasar penting bagi keberhasilan implementasi
teknologi dalam pembelajaran sekaligus membekali guru dengan rasa percaya
diri untuk melanjutkan ke tahap berikutnya.

Kegiatan pelatihan juga memperlihatkan kemampuan guru dalam
mengenali dan memanfaatkan website sebagai media pembelajaran. Penelitian
Rasapta et al. (2022) menunjukkan bahwa kegiatan tersebut meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan guru sekaligus mendorong kreativitas mereka
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi. Peningkatan
ini diperkuat oleh temuan Santoso & Dewi (2021) yang membuktikan bahwa
guru dan karyawan mampu memanfaatkan website company profile untuk
keperluan pemasaran dan pengenalan sekolah secara online. Pemanfaatan
website pada konteks pendidikan tidak hanya memperluas kapasitas guru
dalam mengelola konten, tetapi juga memberikan dampak nyata berupa
efisiensi biaya promosi dan perluasan jangkauan sekolah di era digital.

Penelitian Putri et al. (2022) menunjukkan bahwa pelatihan berhasil
meningkatkan literasi digital guru hingga 45%, sehingga mendukung
digitalisasi sekolah serta memperkuat interaksi dengan siswa dan orang tua.
Hasil ini diperkuat oleh Imanullah et al. (2021) yang menemukan bahwa
pemanfaatan website terintegrasi dengan media sosial dapat meningkatkan
mutu pembelajaran sekaligus memperkuat branding sekolah dengan respons
positif 81-90%. Pelatihan pengelolaan website dengan demikian terbukti
memberikan hasil signifikan dalam meningkatkan kualitas pendidikan
berbasis teknologi.
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Manfaat pelatihan pengelolaan website di sekolah semakin ditegaskan
melalui penelitian terbaru. Setiawan et al. (2024) menemukan bahwa
pelatihan pembuatan media berbasis website mampu meningkatkan
pemahaman dan keterampilan guru hingga 88,4% serta mendorong inovasi
dalam penyusunan konten pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan hasil
penelitian Mujiyono et al. (2025) yang menunjukkan keberhasilan pelatihan
dalam mengubah guru dari konsumen pasif menjadi arsitek konten digital,
menghasilkan portal sekolah yang fungsional, aman, dan berkelanjutan
sebagai sarana komunikasi antara guru, siswa, dan orang tua.

Penelitian Syarifah et al. (2025) juga menunjukkan bahwa pelatihan
media berbasis website berhasil meningkatkan keterampilan guru dalam
merancang dan menggunakan media pembelajaran dengan peningkatan
pengetahuan sebesar 86%. Pencapaian tersebut membuktikan bahwa guru
tidak hanya memperoleh keterampilan teknis, tetapi juga terdorong untuk
lebih kreatif dalam mengembangkan media digital sesuai karakteristik siswa.
Keberhasilan pelatihan memperlihatkan efektivitas pendekatan partisipatif
dan praktik langsung dalam mengatasi hambatan guru pada pemanfaatan
teknologi digital di kelas.

Penelitian Wardana et al. (2022) memperkuat bukti tersebut melalui
temuan bahwa pelatihan dan pendampingan pengelolaan website profil
membantu sekolah menghadirkan website yang terkelola dengan baik. Guru
mampu memperbarui konten secara mandiri, mulai dari data siswa,
pengumuman, hingga galeri sekolah. Hasil ini menunjukkan bahwa
keberadaan website berfungsi tidak hanya sebagai media promosi dan
informasi, tetapi juga sebagai sarana komunikasi yang efektif dengan
masyarakat. Rangkaian penelitian tersebut menegaskan bahwa pelatihan
berbasis website maupun platform digital berperan penting dalam
meningkatkan kompetensi guru, memperluas akses informasi, dan
mendukung transformasi pendidikan yang lebih adaptif terhadap
perkembangan teknologi.

Berdasarkan hasil pembahasan, pelatihan berbasis platform digital dan
website terbukti memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan
kompetensi guru pada era teknologi pendidikan. Guru tidak hanya mampu
mengenali fitur-fitur utama platform dan memanfaatkannya untuk menyusun
strategi pembelajaran yang lebih terstruktur, tetapi juga terampil dalam
mengelola website sebagai media pembelajaran, promosi, dan komunikasi
sekolah. Peningkatan literasi digital, keterampilan teknis, serta kreativitas
guru menunjukkan bahwa pelatihan mampu mengubah peran mereka dari
sekadar pengguna menjadi kreator konten digital yang inovatif. Secara
keseluruhan, pelatihan tersebut menjadi fondasi penting bagi keberhasilan
transformasi pendidikan yang lebih adaptif, efisien, dan relevan dengan
kebutuhan abad ke-21.

Simpulan dan Tindak Lanjut

Pelatihan guru dalam penggunaan platform berbasis website
menunjukkan hasil yang sangat positif dalam meningkatkan kemampuan
guru untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif.
Guru mampu merancang aktivitas berbasis permainan yang terstruktur,
meningkatkan keterampilan belajar siswa, dan aktif berpartisipasi dalam
pembelajaran. Pelatihan ini efektif memperkuat kompetensi digital guru
sehingga dapat menunjang proses belajar-mengajar dengan lebih optimal.
Melalui dukungan teknis yang responsif dan kemudahan penggunaan
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platform, guru semakin termotivasi untuk menggunakan teknologi dalam
pembelajaran. Disarankan dilakukan pelatihan lanjutan secara berkala untuk
memperdalam pemahaman dan keterampilan guru dalam memanfaatkan
platform digital secara maksimal. Selain itu, perlu adanya perluasan
penerapan platform ini ke lebih banyak sekolah agar dapat menjangkau lebih
banyak guru dan siswa. Dukungan teknis dan pendampingan yang
berkelanjutan juga penting untuk mengatasi kendala dalam penggunaan
teknologi. Evaluasi dan penelitian lanjutan perlu dilakukan untuk mengukur
dampak jangka panjang terhadap kualitas pembelajaran dan hasil belajar
siswa sehingga program ini dapat terus dikembangkan dan disempurnakan.
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