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ABSTRACT

This community service activity aims to enhance the competence of
elementary school teachers in utilizing 21st-century learning technologies
through gamification and augmented reality. The training was conducted at
UPT SD Negeri 019 Pandau Jaya, focusing on the use of Sketchfab as a
medium for exploring three-dimensional objects based on augmented reality
and Kahoot as a platform for game-based learning. The implementation
method employed participatory observation and in-depth interviews. Each
teacher actively participated in demonstration and hands-on practice
sessions, including creating interactive content and conducting educational
games in the classroom. The results showed increased engagement and
enthusiasm among teachers in integrating technology into their teaching
practices. Teachers were able to independently apply Sketchfab and Kahoot
while understanding their relevance to enjoyable and contextual learning
experiences for students. This activity also fostered awareness of the
importance of digital pedagogical innovation as part of teachers’
professional development in the 21st century. It is recommended that the
training be continued through sustained mentoring and the establishment of
an innovative teacher community.
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ABSTRAK

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan
kompetensi guru sekolah dasar dalam memanfaatkan teknologi
pembelajaran abad ke-21 melalui gamifikasi dan augmented reality.
Pelatihan dilaksanakan di UPT SD Negeri 019 Pandau Jaya dengan fokus
pada penggunaan Sketchfab sebagai media eksplorasi objek tiga dimensi
berbasis augmented reality dan Kahoot sebagai sarana pembelajaran berbasis
permainan. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan observasi
partisipatif dan wawancara. Setiap guru berpartisipasi aktif dalam sesi
demonstrasi dan praktik langsung, termasuk pembuatan konten interaktif
serta permainan edukatif di kelas. Hasil pengabdian menunjukkan adanya
peningkatan keterlibatan dan antusiasme guru dalam mengintegrasikan
teknologi ke dalam pembelajaran. Guru mampu menerapkan Sketchfab dan
Kahoot secara mandiri serta memahami relevansinya terhadap pembelajaran
yang menyenangkan dan kontekstual bagi siswa. Kegiatan ini juga
menumbuhkan kesadaran pentingnya inovasi pedagogis berbasis digital
sebagai bagian dari profesionalisme guru abad ke-21. Pelatihan ini
direkomendasikan untuk dikembangkan secara berkelanjutan melalui
pendampingan lanjutan dan pembentukan komunitas guru inovatif.
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1. PENDAHULUAN

Transformasi pendidikan di era digital menuntut
guru untuk beradaptasi dan mengembangkan
kapasitas pedagogis yang sesuai dengan tuntutan
abad ke-21, seperti kolaborasi, kreativitas, literasi
teknologi, dan pemecahan masalah
(Kemendikbudristek, 2022). Peran guru tidak lagi
terbatas pada penyampaian konten, tetapi juga
pada merancang pengalaman belajar yang
interaktif, menyenangkan, dan bermakna bagi
siswa. Dalam konteks ini, integrasi teknologi
seperti gamifikasi dan augmented reality (AR)
muncul sebagai strategi inovatif yang dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil
belajar siswa. Misalnya, pelaksanaan gamifikasi
melalui platform seperti Kahoot! telah terbukti
meningkatkan partisipasi dan retensi materi di
kelas (Garcia-Garcia et al., 2024; WiKIT, 2024).
Di sisi lain, penggunaan AR dalam pembelajaran
memungkinkan visualisasi konsep abstrak dalam
bentuk konkret dan interaktif, yang dapat
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa
(Prasetya et al., 2024).

Meskipun demikian, kondisi di lapangan
menunjukkan bahwa banyak guru sekolah dasar,
terutama di wilayah semi-perkotaan dan pedesaan,
masih  belum optimal dalam memanfaatkan
teknologi pembelajaran inovatif tersebut. Pelatihan
yang telah diberikan sering kali fokus pada
penggunaan  perangkat lunak dasar atau
administrasi  kelas, sedangkan  penguatan
kompetensi untuk merancang pembelajaran
berbasis gamifikasi dan AR masih sangat terbatas.
Kondisi ini berdampak pada rendahnya inovasi
dalam proses pembelajaran, kurangnya
keterlibatan aktif siswa, serta belum optimalnya
pencapaian profil pembelajar yang kreatif,
mandiri, dan adaptif seperti yang diamanatkan
dalam Kurikulum Merdeka (Kemendikbudristek,
2022). Oleh karena itu, diperlukan intervensi yang
lebih terarah dan kontekstual terhadap kebutuhan
guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran
terkini.

Berdasarkan kondisi tersebut, pengabdian ini
dilaksanakan dengan judul: “Gamifikasi dan
Augmented Reality dalam Kelas: Pelatihan
Pemanfaatan Sketchfab dan Kahoot untuk Guru
Abad 21 di UPT SD Negeri 019 Pandau Jaya”.
Rumusan masalah yang menjadi fokus pengabdian
ini antara lain: (1) Bagaimana meningkatkan
kemampuan guru SD dalam memanfaatkan
Kahoot sebagai media gamifikasi pembelajaran

interaktif? (2) Bagaimana mengembangkan
keterampilan guru dalam menggunakan Sketchfab
untuk menciptakan pengalaman belajar berbasis
AR? (3) Bagaimana efektivitas pelatihan ini dalam
menumbuhkan kreativitas dan literasi digital pada
guru abad 21?

Tujuan  pengabdian  ini  adalah: (1)
meningkatkan keterampilan teknis guru dalam
mengoperasikan Kahoot dan Sketchfab serta
menghasilkan bahan ajar AR; (2) memperkuat
kemampuan pedagogis guru untuk merancang
skenario pembelajaran gamified-AR yang sesuai
capaian pembelajaran SD; dan (3) mengevaluasi
dampak pelatihan terhadap kesiapan pedagogis
guru dan keterlibatan siswa selama implementasi
pembelajaran.

Analisis literatur menunjukkan adanya celah
signifikan dalam praktik pengabdian dan
penelitian sebelumnya. Meskipun penelitian
tentang gamifikasi dan AR masing-masing telah
menunjukkan hasil positif terhadap motivasi dan
hasil belajar siswa (Widjayatri et al., 2025), masih
sedikit intervensi yang menggabungkan keduanya
secara simultan dalam konteks guru SD,
khususnya di wilayah seperti Pandau Jaya. Selain
itu, banyak pelatihan yang ada lebih bersifat sekali
jalan tanpa pendampingan / implementasi lanjutan
yang dapat memperkuat keberlanjutan perubahan.
Pengabdian ini hadir untuk mengisi celah tersebut
melalui pendekatan holistik yang mencakup
pelatihan teknis, pengembangan bahan ajar, dan
pendampingan implementasi di kelas.

Secara inovatif, pengabdian ini
mengintegrasikan dua platform teknologi Kahoot
sebagai media gamifikasi dan Sketchfab sebagali
media visualisasi 3D/AR ke dalam satu model
pelatihan praktis yang ditujukan untuk guru
sekolah dasar. Keunggulan lain adalah penyusunan
modul ajar yang aplikatif dan kontekstual untuk
SD, yang dapat direplikasi oleh sekolah lainnya.
Justifikasi pengabdian ini bersifat ganda: secara
ilmiah, memperkaya literatur pengembangan
kompetensi guru dalam ranah digital pedagogy;
secara praktis, memperkuat kapasitas guru lokal
dan memperbaiki kualitas pembelajaran di tingkat
sekolah dasar. Dengan demikian, pengabdian ini
diharapkan tidak hanya menyelesaikan masalah
lokal di SD Negeri 019 Pandau Jaya, tetapi juga
memberikan kontribusi yang lebih luas terhadap
transformasi pembelajaran berbasis teknologi di
Indonesia.
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2. METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
dirancang sebagai program capacity building bagi
guru sekolah dasar agar mampu mengintegrasikan
teknologi digital berupa gamifikasi dan augmented
reality (AR) dalam proses pembelajaran.
Pelaksanaan pengabdian menggunakan
pendekatan partisipatif dan kolaboratif, yang
menekankan keterlibatan aktif guru sejak tahap
perencanaan hingga evaluasi kegiatan. Metode
pelaksanaan terdiri atas lima tahapan utama, yaitu
(1) sosialisasi, (2) pelatihan, (3) penerapan
teknologi, (4) pendampingan dan evaluasi, serta
(5) keberlanjutan program.

1. Sosialisasi Program dan Analisis Kebutuhan
Tahap awal pelaksanaan pengabdian dimulai
dengan kegiatan sosialisasi kepada pihak sekolah
dan guru di UPT SD Negeri 019 Pandau Jaya.
Sosialisasi  bertujuan  untuk  memberikan
pemahaman mengenai urgensi transformasi digital
dalam pembelajaran abad ke-21, serta menjelaskan
konsep dasar gamifikasi dan augmented reality
(AR) sebagai inovasi pedagogis. Pada tahap ini,
tim pelaksana berkoordinasi dengan kepala
sekolah dan perwakilan guru untuk menentukan
kebutuhan utama, hambatan yang dihadapi guru
dalam penggunaan media digital, serta kesiapan
sarana dan prasarana yang dimiliki sekolah.
Kegiatan  sosialisasi  dilakukan  melalui
pertemuan tatap muka yang dihadiri oleh 30 guru
dan kepala sekolah. Kuesioner singkat diberikan
untuk memetakan tingkat literasi digital guru dan
pengalaman mereka dalam menggunakan media
pembelajaran digital. Data dari kuesioner ini
digunakan sebagai dasar penyusunan desain
pelatihan. Analisis kebutuhan ini mengacu pada
model training needs analysis sebagaimana
dikemukakan oleh Noe dan Kodwani (2023), yang
menekankan bahwa setiap pelatihan yang efektif
harus diawali dengan identifikasi kesenjangan
kompetensi dan pemetaan konteks kerja peserta.

2. Pelatihan Penggunaan Sketchfab dan Kahoot
Tahap kedua adalah pelaksanaan pelatihan
intensif yang difokuskan pada pengenalan,
eksplorasi, dan praktik penggunaan dua platform
utama: Sketchfab untuk pembelajaran berbasis AR
dan Kahoot! untuk gamifikasi. Pelatihan disusun
dengan model workshop yang berorientasi pada
pembelajaran aktif (hands-on learning).

Pada pelatihan difokuskan pada pengenalan
konsep augmented reality dalam pendidikan dasar,
manfaatnya terhadap motivasi belajar, serta
demonstrasi  penggunaan  Sketchfab  untuk
membuat dan menampilkan objek 3D. Peserta
dilatih membuat akun, memilih model 3D dari
pustaka Sketchfab, dan memproyeksikannya
dalam mode AR melalui perangkat mobile.
Fasilitator memberikan contoh implementasi AR
dalam tema pembelajaran IPA “Sistem Tata
Surya” dan IPS “Kenampakan Alam Indonesia”.

Sesi  berikutnya pada pelatihan gamifikasi
menggunakan Kahoot!. Peserta belajar merancang
kuis interaktif, mengatur game mode, dan
mengintegrasikannya dalam rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP). Kegiatan pelatihan dirancang
berbasis siklus learning-by-doing dan peer
learning, di mana peserta tidak hanya berlatih
secara individual, tetapi juga bekerja dalam
kelompok untuk menciptakan produk digital
pembelajaran.

3. Penerapan Teknologi

Tahap ketiga adalah penerapan langsung hasil
pelatihan ke dalam konteks pembelajaran. Guru-
guru peserta pelatihan diminta untuk langsung
menggunakan aplikasi Sketchfab menerapkan
model AR untuk memperkenalkan konsep sains
dan geografi melalui visualisasi tiga dimensi
menggunakan handphone atau laptop masing-
masing. Pada sesi berikutnya guru semua peserta
pelatihan mengikuti games dengan menggunakan
aplikasi Kahoot! sehingga menimbulkan suasana
interaktif,  edukatif ~yang  menyenangkan.
Pendekatan action research sederhana diterapkan
untuk memberi ruang bagi guru melakukan
refleksi. Hal ini sejalan dengan pandangan
Zeichner (2021) bahwa praktik reflektif dalam
action research dapat memperkuat kesadaran
profesional guru terhadap inovasi pedagogis.

4. Pendampingan dan Evaluasi

Tahap  keempat  melibatkan kegiatan
pendampingan yang dilaksanakan selama dua
minggu pasca-pelatihan. Pendampingan dilakukan
secara daring dan luring untuk memastikan guru
mendapatkan dukungan teknis dan pedagogis
selama menerapkan teknologi baru tersebut.
Pendampingan mencakup konsultasi teknis
(misalnya permasalahan unggahan file 3D ke
Sketchfab, pengaturan jaringan saat menggunakan
Kahoot), serta pendampingan pedagogis berupa
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bimbingan penyusunan RPP inovatif berbasis
gamifikasi dan AR.

Evaluasi program dilakukan dalam dua bentuk:
evaluasi proses dan evaluasi hasil. Evaluasi proses
berfokus pada partisipasi, kendala, serta kepuasan
peserta terhadap kegiatan pelatihan, yang
dikumpulkan melalui kuesioner dan catatan
fasilitator. Evaluasi hasil difokuskan pada
perubahan kompetensi guru dan dampak terhadap
keterlibatan siswa.

Hasil  evaluasi menunjukkan  adanya
peningkatan signifikan pada aspek keterampilan
teknis dan kreativitas guru dalam mendesain
pembelajaran  digital.  Guru  melaporkan
peningkatan kepercayaan diri dalam menggunakan
teknologi serta antusiasme siswa selama kegiatan
pembelajaran. Temuan ini memperkuat hasil
penelitian sebelumnya bahwa integrasi gamifikasi
dan AR mampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna (Garcia-Garcia et al., 2024;
Prasetya et al., 2024).

5. Keberlanjutan Program

Tahap kelima difokuskan pada upaya
memastikan keberlanjutan program pasca-kegiatan
pengabdian. Strategi yang diterapkan vyaitu,
Pembentukan Komunitas Guru Digital Pandau
Jaya sebagai wadah berbagi praktik baik dan
inovasi media digital. Pendekatan keberlanjutan ini
diilhami oleh model community of practice
(Wenger, 2019), di mana peningkatan kapasitas
individu akan terus berkembang melalui praktik
kolaboratif dan reflektif yang berkelanjutan.
Dengan adanya komunitas ini, diharapkan inovasi
pembelajaran berbasis gamifikasi dan AR tidak
berhenti pada kegiatan pelatihan semata, tetapi
menjadi bagian dari budaya pedagogis di SD
Negeri 019 Pandau Jaya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Pelaksanaan Pelatihan

Pelaksanaan pelatihan  “Gamifikasi  dan
Augmented Reality dalam Kelas: Pelatihan
Pemanfaatan Sketchfab dan Kahoot untuk Guru
Abad 21 di UPT SD Negeri 019 Pandau Jaya telah
berhasil dilaksanakan sesuai dengan rancangan
yang telah disusun. Pelatihan ini melibatkan 30
guru dari SDN 019 Pandau Jaya dengan latar
belakang pendidikan yang beragam. Adapun hasil
yang diperoleh dari pelatihan ini  dapat
dikategorikan ke dalam beberapa aspek utama,

yaitu tingkat partisipasi, dan kemampuan
implementasi

1. Tingkat Partisipasi

Berdasarkan observasi dan data kehadiran,
lebih dari 90% peserta pelatihan hadir secara
aktif. Partisipasi aktif ini menunjukkan adanya
minat tinggi dari guru-guru dalam meningkatkan
keterampilan mereka dalam menggunakan
teknologi digital dalam pembelajaran.

Pelatihan diikuti oleh 30 guru dari seluruh
jenjang kelas di UPT SD Negeri 019 Pandau Jaya.
Meskipun hanya berlangsung satu hari, tingkat
partisipasi guru tergolong tinggi. Selama sesi
pelatihan, semua guru aktif  mengikuti
demonstrasi, berdiskusi, dan mencoba aplikasi
secara langsung. Observasi menunjukkan bahwa
guru tidak hanya memperhatikan instruksi
fasilitator, tetapi juga saling berbagi pengalaman
dan tips penggunaan teknologi dengan rekan
sejawat.

Wawancara

mendalam  mengungkapkan

motivasi guru yang tinggi untuk terlibat. Sebagian
besar menyatakan bahwa pelatihan ini “relevan
dan aplikatif” karena langsung menyesuaikan
dengan materi ajar mereka.

fhbar 1. 90% kehadiran guru dalam kegiatan
pelatihan Sketchfab dan Kahoot

2. Kemampuan Implementasi

Kemampuan implementasi guru dievaluasi
melalui observasi langsung saat sesi demo dan
permainan interaktif. Guru  menunjukkan
kemampuan yang berbeda, namun secara umum
mereka mampu mengoperasikan Sketchfab untuk
menampilkan objek 3D dan mode AR di kelas.
Guru yang awalnya awam dengan teknologi
digital dapat menampilkan objek AR dengan
bantuan fasilitator, sementara guru yang sudah
memiliki  pengalaman  sebelumnya  dapat
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membuat skenario pembelajaran yang lebih
kompleks.

Dalam sesi Kahoot, guru tidak hanya bermain
games tetapi juga belajar menyusun kuis interaktif
secara spontan. Observasi menunjukkan guru
mampu:

1. Membuat pertanyaan sesuai tema

pembelajaran.

2. Mengatur game mode sehingga siswa
dapat berkompetisi secara sehat.

3. Menggabungkan permainan dengan
pembahasan materi, sehingga
pembelajaran menjadi interaktif dan
menyenangkan.

Wawancara mendalam mengungkap bahwa
guru merasa lebih percaya diri untuk menerapkan
kedua media digital ini dalam kelas. Hasil ini
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
praktik langsung (hands-on learning) efektif
meningkatkan kemampuan teknis guru dalam
mengimplementasikan teknologi digital (Garcia-
Garcia et al., 2024). Dengan kata lain, guru tidak
hanya menguasai teknis, tetapi juga mampu
memikirkan integrasi pedagogis keduanya dalam
RPP.

Selain itu, praktik langsung ini memungkinkan
guru untuk melakukan penyesuaian materi secara
real-time sesuai karakteristik siswa, misalnya
memilih objek 3D yang relevan dengan tingkat
kelas, atau membuat pertanyaan Kahoot yang
menantang  tetapi  tetap  menyenangkan.
Pendekatan ini mendukung paradigma student-
centered learning, di mana guru berperan sebagai
fasilitator yang menyesuaikan metode dan media
pembelajaran sesuai kebutuhan siswa
(Kemendikbudristek, 2023).

2. Pembahasan

Hasil wawancara mendalam menunjukkan
dampak signifikan pelatihan terhadap kompetensi,
sikap, dan persepsi guru. Dampak ini dapat
dibagi ke dalam tiga dimensi:

2.1 Peningkatan Kepercayaan Diri dan
Motivasi

Guru melaporkan peningkatan rasa percaya
diri digital setelah mencoba langsung kedua
aplikasi. Mereka merasa lebih mampu menghadapi

tantangan teknologi di kelas dan lebih siap
memanfaatkan inovasi pembelajaran. Beberapa
guru menyebutkan bahwa keterlibatan aktif siswa
selama praktik Kahoot dan demo AR memberi
pengalaman positif yang menumbuhkan motivasi
mereka untuk mengulang praktik serupa di kelas.
Temuan ini konsisten dengan literatur yang
menunjukkan bahwa pengalaman langsung dalam
pelatihan dapat meningkatkan self-efficacy guru
terhadap penggunaan teknologi (Mystakidis,
2023).

2.2. Perubahan Pola Pembelajaran

Observasi di kelas menunjukkan bahwa guru
mulai mengubah pola pembelajaran mereka dari
teacher-centered menjadi student-centered.
Penggunaan Sketchfab membuat siswa lebih fokus
dan memahami konsep abstrak secara visual,
sementara Kahoot mendorong partisipasi aktif dan
kolaborasi antarsiswa. Guru menyadari bahwa
media ini bukan sekadar alat hiburan, tetapi alat
pedagogis yang dapat meningkatkan efektivitas
belajar (Syazili et al., 2023).

Seorang guru menyampaikan:
"Saya melihat anak-anak lebih cepat memahami
materi IPA ketika mereka bisa melihat bentuk
planet di Sketchfab. Sesi Kahoot membuat mereka
termotivasi untuk aktif menjawab pertanyaan.”

Hal ini menegaskan bahwa integrasi teknologi
gamifikasi dan AR mampu meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa, sekaligus
mendorong guru untuk berinovasi dalam strategi
mengajar (Prasetya et al., 2024).

2.3 Kreativitas dan Kolaborasi

Pelatihan mendorong guru untuk
bereksperimen dengan berbagai cara
mengajarkan materi, misalnya membuat Kkuis
Kahoot tematik, menyesuaikan objek 3D untuk
topik tertentu, atau memadukan kedua media untuk
pembelajaran campuran. Diskusi selama pelatihan
juga memunculkan ide kolaboratif, di mana guru
saling memberi masukan dan berbagi pengalaman.
Temuan ini mendukung konsep community of
practice, di mana pembelajaran profesional
berkelanjutan terjadi melalui interaksi sosial dan
kolaborasi (Wenger, 2019).

Secara keseluruhan, dampak pelatihan ini tidak
hanya meningkatkan keterampilan teknis, tetapi
juga mengubah sikap guru terhadap teknologi.
Guru menjadi lebih proaktif mencari solusi digital
untuk  pembelajaran, lebih  kreatif dalam
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merancang materi, dan lebih terbuka untuk
bereksperimen dengan pendekatan baru (Rahman
etal., 2024).

Gambar 2. Antusias para guru dalam mengikuti
instruksi pelatihan

Gambar 3. Foto Bersama dengan Kepala Sekolah
dan majelis guru SDN 019 Pandau Jaya
Pekanbaru

2.4. Diskusi Umum

Hasil pengabdian ini menunjukkan bahwa
pelatihan singkat namun berbasis praktik
langsung dapat memberikan efek signifikan
terhadap kemampuan guru abad 21. Meskipun
durasinya hanya satu hari, format hands-on
learning, demo aplikasi, dan permainan interaktif
terbukti lebih efektif dibanding pelatihan berbasis
ceramah teori. Pendekatan ini juga menguatkan
prinsip experiential learning (Kolb, 2015), di
mana guru belajar melalui praktik, refleksi, dan
pengalaman nyata di kelas.

Temuan ini selaras dengan studi Garcia-Garcia
et al. (2024) yang menyatakan bahwa integrasi
gamifikasi dan AR dapat meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan efektivitas pembelajaran, bahkan
ketika intervensi dilakukan dalam durasi singkat.
Selain itu, penggabungan Kahoot dan Sketchfab
membantu guru memahami  keseimbangan

antara hiburan dan tujuan pedagogis, sehingga
media digital tidak hanya menarik tetapi juga
mendukung  pencapaian  kompetensi  siswa
(Mutahharah et al., 2023).

Keberhasilan pelatihan ini juga menekankan
pentingnya pendekatan personal melalui
wawancara mendalam dan observasi langsung.
Dengan metode ini, fasilitator dapat menyesuaikan
pendampingan sesuai kebutuhan masing-masing
guru, membimbing guru secara individual, serta
memastikan transfer kompetensi terjadi secara
nyata.

2.5. Rekomendasi  untuk
Berkelanjutan

Agar manfaat dari pelatihan ini dapat
berkelanjutan, beberapa langkah perlu dilakukan,
antara lain:

1. Penyediaan Infrastruktur yang Memadai
Sekolah perlu menyediakan akses internet
yang stabil serta perangkat yang memadai
agar guru dapat mengimplementasikan
teknologi digital dalam pembelajaran tanpa
hambatan teknis.

Implementasi

2. Pelatihan Lanjutan
Pelatihan  tambahan  diperlukan  untuk
memperdalam pemahaman guru terkait
integrasi teknologi dalam kurikulum serta
memberikan pendampingan lebih lanjut bagi
guru yang mengalami kesulitan dalam
implementasi.

3. Kolaborasi dan Evaluasi Berkelanjutan
Diperlukan kerja sama antara pihak sekolah,
guru, dan pengembang teknologi pendidikan
untuk terus mengevaluasi efektivitas metode
ini dan mengembangkan strategi
pembelajaran yang lebih inovatif di masa
depan.

4.Simpulan dan Saran

Hasil dari kegiatan pengabdian ini menunjukkan
bahwa pelatihan penggunaan Sketchfab dan
Kahoot! secara  signifikan  meningkatkan
kreativitas guru serta interaktivitas dalam
pembelajaran. Meskipun terdapat beberapa
tantangan dalam implementasinya, manfaat yang
diperoleh menunjukkan bahwa teknologi dapat
menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran di tingkat sekolah dasar.
Oleh karena itu, diperlukan upaya berkelanjutan
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untuk mendukung integrasi teknologi dalam
pendidikan, baik melalui peningkatan infrastruktur
maupun pelatihan lanjutan bagi tenaga pendidik.
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