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Abstrak - Pelatihan guru merupakan salah satu strategi penting dalam meningkatkan mutu 

pendidikan dan menjawab tantangan pembelajaran di era digital. Kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam mengimplementasikan 

pembelajaran inovatif yang menyenangkan di wilayah Kecamatan Maospati, Kabupaten 

Magetan. Pelaksanaan kegiatan menggunakan pendekatan deskriptif dengan strategi blended 

method yang memadukan teori dan praktik langsung berbasis prinsip andragogi. Materi 

pelatihan berfokus pada pemanfaatan aplikasi digital seperti Canva dan Quizizz serta 

penerapan metode project-based learning dalam proses belajar mengajar. Hasil kegiatan 

menunjukkan peningkatan signifikan terhadap kompetensi pedagogik dan literasi digital guru, 

dengan rata-rata peningkatan sebesar 43% pada empat aspek utama: penguasaan teknologi, 

kreativitas desain pembelajaran, penerapan metode aktif, dan kemampuan reflektif. Guru yang 

sebelumnya belum familiar dengan teknologi kini mampu merancang media ajar digital 

interaktif yang sesuai dengan karakteristik siswa. Selain itu, terbentuk pula kolaborasi 

berkelanjutan antara lembaga pendidikan dan mitra dunia usaha melalui pengembangan 

platform pembelajaran digital yang dapat diakses secara mandiri. Kegiatan ini berkontribusi 

nyata terhadap terwujudnya ekosistem pendidikan yang adaptif, kreatif, dan berorientasi pada 

pembelajaran yang menyenangkan. 

Kata Kunci— pelatihan guru, pembelajaran inovatif, literasi digital,  

 
Abstract— Teacher training is one of the key strategies to improve educational quality and 
to meet the challenges of digital-era learning. This community service program aimed to 
enhance teachers’ competencies in implementing innovative and joyful learning in Maospati 
District, Magetan Regency. The program applied a descriptive approach through a blended 
method combining theoretical and practical sessions based on the principles of andragogy. 
The training focused on the utilization of digital applications such as Canva and Quizizz and 
the implementation of project-based learning in classroom practices. The results showed a 
significant improvement in teachers’ pedagogical and digital literacy skills, with an average 
increase of 43% across four key aspects: technological mastery, instructional design 
creativity, active learning implementation, and reflective teaching skills. Teachers who were 
initially unfamiliar with digital tools became capable of designing interactive learning media 
aligned with students’ characteristics. Moreover, the program fostered sustainable 
collaboration between educational institutions and industry partners through the 
development of an accessible digital learning platform. This activity has made a substantial 
contribution to building an adaptive, creative, and engaging educational ecosystem. 
Keywords— Teacher Training, Innovative Learning, Digital Literacy 

 

I. PENDAHULUAN 
 

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembangunan sumber daya manusia dan 

kemajuan bangsa. Dalam menghadapi era globalisasi dan revolusi industri 4.0, sistem pendidikan 

dituntut untuk beradaptasi terhadap perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat 

cepat. Guru sebagai ujung tombak pendidikan memiliki peran strategis dalam menentukan arah dan 
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kualitas pembelajaran di sekolah. Sebagaimana ditegaskan oleh UNESCO (2020), guru merupakan 

agen perubahan (agents of change) yang berfungsi tidak hanya sebagai pengajar, tetapi juga sebagai 

fasilitator, motivator, dan inovator dalam proses belajar mengajar. Peran strategis ini menuntut 

adanya pembaruan kompetensi guru agar mampu merespons kebutuhan peserta didik yang semakin 

kompleks dan beragam. 

Dalam konteks pendidikan abad ke-21, paradigma pembelajaran telah bergeser dari 

pendekatan tradisional yang berpusat pada guru (teacher-centered learning) menuju pembelajaran 

yang berpusat pada peserta didik (student-centered learning). Pergeseran paradigma ini menuntut 

guru untuk mampu mengembangkan pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan menyenangkan. 

Pembelajaran inovatif tidak hanya dimaknai sebagai penerapan teknologi digital, tetapi juga 

mencakup kemampuan guru dalam merancang pengalaman belajar yang bermakna, menumbuhkan 

kreativitas, serta mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Menurut Sari, 

Wijaya, & Setiadi (2020), pembelajaran yang berpusat pada siswa mendorong keterlibatan emosional 

dan kognitif peserta didik, sehingga menghasilkan pengalaman belajar yang lebih mendalam. 

Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa masih banyak guru yang menghadapi 

kendala dalam mengimplementasikan pembelajaran inovatif. Kesenjangan utama terletak pada 

rendahnya literasi teknologi dan kurangnya pelatihan profesional berkelanjutan (continuous 

professional development). Menurut Pardede, Hutagalung, & Simanjuntak (2019), pelatihan 

profesional yang terstruktur dan berkelanjutan merupakan fondasi penting bagi guru untuk 

beradaptasi dengan perkembangan zaman. Guru yang tidak dibekali dengan pelatihan memadai akan 

cenderung kembali menggunakan metode konvensional yang menekankan ceramah dan hafalan, 

yang berpotensi menurunkan motivasi belajar siswa (Wulandari, 2021). Padahal, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang menyenangkan memiliki korelasi positif dengan 

peningkatan hasil belajar dan perkembangan karakter peserta didik. 

Kondisi ini juga terjadi di Kecamatan Maospati, Kabupaten Magetan, Jawa Timur. Wilayah 

ini memiliki potensi besar dalam bidang pendidikan dengan dukungan fasilitas sekolah yang cukup 

memadai dan akses internet yang relatif baik. Namun, hasil observasi awal menunjukkan bahwa 

sebagian besar guru masih bergantung pada metode pengajaran tradisional dan belum optimal dalam 

memanfaatkan teknologi digital sebagai media pembelajaran. Di sisi lain, potensi lokal yang dimiliki 

Maospati — seperti kedekatan dengan objek wisata Telaga Sarangan dan keberadaan Pangkalan 

Udara Iswahjudi — sebenarnya dapat diintegrasikan ke dalam pembelajaran kontekstual untuk 

memperkaya pengalaman belajar siswa. Sayangnya, peluang ini belum dimanfaatkan secara 

maksimal karena keterbatasan kemampuan guru dalam merancang kegiatan pembelajaran yang 

berbasis pada konteks lokal dan teknologi digital. 

Pentingnya peningkatan kompetensi guru dalam konteks lokal Maospati menjadi semakin 

relevan ketika dikaitkan dengan karakteristik masyarakatnya. Sebagai daerah dengan keberagaman 
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sosial ekonomi—terdiri atas petani, pedagang, dan pegawai negeri—Maospati memiliki potensi 

besar untuk menjadi pusat pengembangan pendidikan yang berakar pada nilai-nilai kearifan lokal dan 

inovasi teknologi. Dalam kerangka tersebut, pelatihan guru menjadi langkah strategis untuk 

memperkuat kapasitas pendidik agar mampu beradaptasi dengan perubahan zaman sekaligus 

menjaga relevansi nilai-nilai lokal dalam proses pembelajaran. Hidayat (2018) menegaskan bahwa 

kreativitas guru dalam mendesain materi ajar merupakan elemen kunci dalam membangun 

pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan bagi siswa. 

Program pelatihan guru di Kecamatan Maospati yang dilaksanakan oleh Universitas Doktor 

Nugroho Magetan melalui Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat (LPPM) 

dirancang sebagai solusi konkret terhadap permasalahan tersebut. Kegiatan ini berfokus pada 

penguatan kompetensi guru melalui pendekatan blended method yang menggabungkan teori dan 

praktik langsung. Pelatihan meliputi pengenalan aplikasi digital seperti Canva dan Quizizz, serta 

penerapan metode project-based learning yang mendorong guru menciptakan produk pembelajaran 

kreatif dan kontekstual. Pendekatan andragogi digunakan agar pelatihan lebih sesuai dengan 

karakteristik peserta dewasa yang telah memiliki pengalaman mengajar (Nurhayati, 2021). 

Selain aspek pedagogis, kegiatan ini juga mengedepankan kolaborasi lintas sektor melalui 

kemitraan dengan dunia usaha, yaitu Adil Computer Hardware. Kolaborasi ini memperkuat dimensi 

keberlanjutan program, karena dunia usaha turut berperan dalam penyediaan fasilitas dan penguatan 

literasi digital guru. Sinergi antara dunia pendidikan dan dunia industri ini mencerminkan pendekatan 

triple helix yang menekankan pentingnya kolaborasi antara universitas, pemerintah, dan sektor 

swasta dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia. 

Dengan demikian, pelatihan guru dalam implementasi pembelajaran inovatif di Kecamatan 

Maospati bukan hanya upaya peningkatan kompetensi teknis semata, melainkan juga strategi 

komprehensif untuk membangun ekosistem pembelajaran yang kreatif, kolaboratif, dan 

berkelanjutan. Program ini diharapkan mampu mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan, 

relevan dengan kebutuhan abad ke-21, serta memperkuat karakter siswa melalui pengalaman belajar 

yang bermakna. Tujuan akhirnya adalah menciptakan transformasi nyata dalam praktik pembelajaran 

di sekolah, di mana guru menjadi agen perubahan yang mampu menghadirkan pendidikan yang 

humanis, kontekstual, dan berorientasi pada masa depan.. 

II. METODE PENELITIAN 
 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif 

dengan strategi blended method, yakni perpaduan antara pembelajaran tatap muka dan praktik 

langsung yang berorientasi pada pengalaman. Pendekatan ini dipilih karena mampu memberikan 

ruang bagi peserta—dalam hal ini para guru—untuk tidak hanya menerima informasi secara 

teoritis, tetapi juga menginternalisasi pengetahuan melalui kegiatan praktik yang relevan dengan 

konteks pekerjaan mereka sehari-hari. Blended method dianggap efektif dalam pelatihan orang 
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dewasa karena sesuai dengan prinsip andragogi, yang menempatkan peserta pelatihan sebagai 

individu yang memiliki pengalaman, kebutuhan belajar, serta motivasi intrinsik untuk 

mengembangkan diri. 

Pelaksanaan kegiatan diawali dengan tahap orientasi dan pemetaan kebutuhan peserta. 

Pada tahap ini, tim pelaksana melakukan observasi lapangan serta wawancara informal dengan 

guru di Kecamatan Maospati untuk mengidentifikasi kendala yang mereka hadapi dalam 

menerapkan pembelajaran berbasis teknologi. Hasil temuan menunjukkan bahwa sebagian besar 

guru memiliki perangkat digital dan akses internet yang cukup, tetapi masih mengalami 

kesulitan dalam memanfaatkan aplikasi pembelajaran modern seperti Canva dan Quizizz secara 

maksimal. Data ini menjadi dasar bagi tim dalam merancang kurikulum pelatihan yang 

kontekstual, aplikatif, dan relevan dengan kebutuhan riil peserta. 

Pelatihan kemudian dirancang dalam bentuk workshop partisipatif, di mana interaksi 

antara fasilitator dan peserta menjadi titik pusat kegiatan. Metode ceramah interaktif digunakan 

pada bagian awal kegiatan untuk memberikan landasan konseptual mengenai pembelajaran 

inovatif, paradigma pendidikan abad ke-21, serta strategi menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. Berbeda dari ceramah konvensional, sesi ini tidak bersifat satu arah. Fasilitator 

mengajak peserta untuk berbagi pengalaman, berdiskusi mengenai tantangan di kelas, serta 

mengaitkan teori dengan praktik nyata. Pendekatan ini menciptakan suasana belajar yang 

dinamis dan dialogis, sehingga peserta merasa dihargai dan terlibat secara aktif. 

Setelah pemahaman teoritis terbentuk, kegiatan dilanjutkan dengan sesi demonstrasi. Pada 

bagian ini, fasilitator menampilkan secara langsung cara penggunaan aplikasi digital dalam 

pembuatan media pembelajaran interaktif. Proses demonstrasi dilakukan dengan 

memproyeksikan layar komputer ke hadapan peserta, memperlihatkan langkah-langkah konkret 

mulai dari pembuatan desain di Canva hingga pengaturan soal pada Quizizz. Setiap tahapan 

dijelaskan secara sistematis dengan penekanan pada fungsi, keunggulan, dan potensi 

penerapannya dalam berbagai mata pelajaran. Demonstrasi ini berperan penting dalam 

memberikan gambaran visual yang jelas dan menghubungkan konsep dengan praktik. 

Tahap berikutnya merupakan praktik terbimbing, yaitu saat peserta secara langsung 

mencoba membuat media pembelajaran digital di bawah bimbingan fasilitator. Setiap peserta 

bekerja menggunakan perangkat masing-masing untuk mengembangkan ide pembelajaran sesuai 

dengan mata pelajaran yang diampu. Selama proses ini, fasilitator berperan sebagai pendamping 

dan konsultan yang siap membantu jika peserta menghadapi kendala teknis atau konseptual. 

Suasana belajar dikondisikan agar nyaman dan kolaboratif, sehingga peserta dapat saling 

bertukar pengalaman dan strategi. Metode learning by doing yang diterapkan pada tahap ini 

terbukti efektif untuk meningkatkan rasa percaya diri guru dalam mengoperasikan teknologi 

digital dan mengembangkan kreativitas mereka dalam mendesain pembelajaran. 
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Setelah kegiatan praktik selesai, peserta diajak untuk mengintegrasikan seluruh 

keterampilan yang telah diperoleh melalui penerapan project-based learning. Setiap peserta 

diminta untuk menyusun sebuah proyek mini berupa media ajar digital yang relevan dengan 

konteks pembelajaran di sekolah masing-masing. Proyek ini bisa berupa infografis interaktif, 

kuis digital, atau materi visual pembelajaran yang menggabungkan elemen teks, gambar, dan 

animasi. Melalui kegiatan proyek ini, guru didorong untuk memanfaatkan teknologi tidak 

sekadar sebagai alat bantu, tetapi sebagai bagian integral dari proses pembelajaran yang kreatif 

dan bermakna. Pendekatan berbasis proyek juga membantu guru mengembangkan kemampuan 

reflektif dalam menilai efektivitas media yang mereka buat. 

Untuk menjamin efektivitas pelatihan, setiap kegiatan disertai dengan sesi refleksi dan 

evaluasi formatif. Evaluasi dilakukan secara berkelanjutan melalui pengamatan langsung, 

diskusi kelompok, serta penilaian hasil karya peserta. Fasilitator memberikan umpan balik 

konstruktif terkait aspek desain, keterpaduan materi, dan kesesuaian media dengan tujuan 

pembelajaran. Evaluasi ini tidak hanya berfungsi sebagai alat ukur keberhasilan kegiatan, tetapi 

juga sebagai sarana pembelajaran bagi peserta untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas 

produk mereka. Di akhir kegiatan, dilakukan evaluasi sumatif dalam bentuk post-test dan 

penilaian keseluruhan hasil pelatihan untuk mengukur peningkatan kompetensi guru. 

Seluruh rangkaian kegiatan dilaksanakan secara kolaboratif dengan melibatkan mitra 

dunia usaha, yaitu Adil Computer Hardware. Mitra berperan menyediakan dukungan teknis, 

sarana pelatihan, serta berpartisipasi dalam sesi khusus bertema Kreasi Digital Positif yang 

mengedukasi peserta tentang etika penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan. Kolaborasi 

ini memperkuat pendekatan berbasis kemitraan antara perguruan tinggi dan masyarakat, 

memastikan keberlanjutan dampak kegiatan setelah pelatihan selesai dilaksanakan. 

Pelatihan ini berlangsung selama tiga bulan dengan sistem rotasi kegiatan antara sesi teori, 

praktik, dan pendampingan. Model pelatihan semacam ini tidak hanya berfokus pada 

peningkatan keterampilan teknis, tetapi juga membangun budaya inovasi di kalangan guru. 

Dengan adanya kegiatan ini, para guru di Kecamatan Maospati diharapkan mampu 

bertransformasi menjadi pembelajar sepanjang hayat (lifelong learners) yang terbuka terhadap 

perubahan dan siap menghadirkan pembelajaran yang relevan, inspiratif, dan menyenangkan 

bagi siswa.
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Pelaksanaan kegiatan Pelatihan Guru dalam Implementasi Pembelajaran Inovatif di 

Kecamatan Maospati berjalan dengan baik dan memperoleh respons positif dari para peserta. 

Seluruh kegiatan dilaksanakan dalam kurun waktu tiga bulan dan melibatkan 25 guru dari berbagai 

sekolah dasar di wilayah Kecamatan Maospati. Kegiatan ini menghasilkan peningkatan signifikan 

dalam aspek kompetensi pedagogik, keterampilan digital, dan kemampuan guru dalam merancang 

pembelajaran yang menyenangkan. 

Pelatihan ini tidak hanya memberikan pemahaman konseptual tentang pembelajaran 

inovatif, tetapi juga membekali peserta dengan pengalaman langsung menggunakan media digital 

dalam proses pembelajaran. Hasil pengamatan dan evaluasi menunjukkan bahwa para guru 

mengalami peningkatan motivasi, kreativitas, dan keberanian untuk mencoba strategi pembelajaran 

baru setelah mengikuti kegiatan ini. 

1. Peningkatan Kompetensi Guru 

Hasil pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan kemampuan guru dalam 

empat aspek utama, yaitu: penguasaan teknologi, perancangan media pembelajaran, penerapan 

metode aktif, dan kemampuan reflektif. Data peningkatan dapat dilihat pada tabel berikut. 

 

Tabel 1. Peningkatan Kompetensi Guru Sebelum dan Sesudah Pelatihan 

Aspek 

Kompetensi 

Skor 

Rata-rata 

Sebelum 

Skor 

Rata-rata 

Sesudah 

Persentase 

Peningkatan 

Penguasaan 

Teknologi Digital 

62,4 89,6 43% 

Desain Media 

Pembelajaran Interaktif 

58,1 87,4 50% 

Penerapan Metode 

Aktif dan Inovatif 

60,3 85,2 41% 

Kemampuan 

Reflektif dan Evaluatif 

63,5 88,7 39% 

Rata-rata 

Keseluruhan 

61,1 87,7 43% 

 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik (learning by doing) dan 

project-based learning terbukti efektif dalam membangun kepercayaan diri guru untuk 

mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran. Guru yang semula ragu menggunakan 

media digital kini mampu membuat bahan ajar interaktif dan memanfaatkan aplikasi seperti Canva 

dan Quizizz secara mandiri. 
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Selain itu, kegiatan ini juga meningkatkan kemampuan guru dalam menciptakan suasana 

kelas yang lebih hidup dan menyenangkan. Penggunaan media digital membantu guru memperjelas 

konsep abstrak, sementara metode interaktif meningkatkan partisipasi siswa dalam proses belajar. 

Hal ini sesuai dengan temuan Wulandari (2021) bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat 

menumbuhkan motivasi intrinsik dan meningkatkan prestasi siswa. 

2. Kualitas Produk Pembelajaran Digital 

Hasil project-based learning menunjukkan kreativitas tinggi dari peserta dalam 

menghasilkan produk pembelajaran digital. Setiap peserta diwajibkan membuat satu media ajar 

digital yang relevan dengan mata pelajaran masing-masing. Karya-karya tersebut dievaluasi 

berdasarkan aspek kreativitas, relevansi konten, kejelasan visual, dan kemanfaatan bagi siswa. 

 

Tabel 2. Kategori Penilaian Produk Media Pembelajaran Digital Guru 

Kateg

ori Penilaian 

Kriteria Evaluasi Utama Ju

mlah 

Peserta 

Pe

rsentase 

Sanga

t Baik (A) 

Media interaktif, menarik secara 

visual, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran 

9 

guru 

36

% 

Baik 

(B) 

Media fungsional, konten sesuai, dan 

menarik secara moderat 

11 

guru 

44

% 

Cuku

p (C) 

Media masih sederhana, namun dapat 

digunakan dalam pembelajaran 

4 

guru 

16

% 

Kura

ng (D) 

Media belum memenuhi standar 

interaktivitas dan estetika 

1 

guru 

4

% 

Total  25 

guru 

10

0% 

 

Hasil ini menunjukkan bahwa 80% peserta mencapai kategori ―baik‖ hingga ―sangat baik‖ 

dalam menghasilkan media ajar digital. Produk yang dihasilkan mencakup infografis, video 

pembelajaran sederhana, serta kuis interaktif berbasis Quizizz. Beberapa guru bahkan 

mengembangkan modul tematik digital yang mengaitkan pembelajaran dengan potensi lokal, seperti 

ekosistem Telaga Sarangan dan profil Pangkalan Udara Iswahjudi. 

Kreativitas ini menjadi indikator keberhasilan pendekatan andragogi dalam pelatihan, 

sebagaimana dijelaskan oleh Nurhayati (2021), bahwa pembelajaran orang dewasa akan lebih 

efektif ketika peserta dilibatkan secara aktif dan diberi kesempatan untuk bereksperimen. 

3. Dampak terhadap Lingkungan Sekolah 

Setelah pelatihan, sebagian besar sekolah yang terlibat menunjukkan perubahan positif 

terhadap budaya pembelajaran. Guru lebih terbuka terhadap penggunaan teknologi, kepala sekolah 

memberikan dukungan terhadap pengadaan fasilitas digital, dan siswa menunjukkan peningkatan 
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antusiasme belajar. Salah satu sekolah mitra, SDN Ronowijayan, melaporkan bahwa penggunaan 

media interaktif berbasis Canva membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep IPA 

hingga 30% dibandingkan sebelum pelatihan. 

Perubahan tersebut menggambarkan bahwa kegiatan pengabdian ini tidak hanya berdampak 

pada individu guru, tetapi juga menciptakan efek domino pada lingkungan sekolah. Penerapan 

teknologi dalam pembelajaran turut memicu kolaborasi antar-guru dan membangun budaya berbagi 

praktik baik (sharing best practices). Hal ini sejalan dengan pandangan Subroto, Susanto, & Lestari 

(2020) yang menekankan pentingnya komunitas guru sebagai ruang berbagi pengetahuan untuk 

mempercepat adopsi inovasi pendidikan. 

4. Keberlanjutan Program dan Kolaborasi Mitra 

Kolaborasi dengan mitra dunia usaha, yaitu Adil Computer Hardware, menjadi faktor 

penting dalam menjaga keberlanjutan program. Mitra tidak hanya memberikan dukungan teknis dan 

sarana pelatihan, tetapi juga membantu mengembangkan platform pembelajaran digital 

sederhana yang dapat diakses oleh guru setelah pelatihan berakhir. Platform ini berisi kumpulan 

modul, video tutorial, dan karya digital peserta yang dapat digunakan sebagai sumber belajar 

mandiri. 

Kemitraan ini mencerminkan model sinergi antara dunia pendidikan dan dunia industri 

(education–industry partnership), yang memperluas cakupan dampak sosial kegiatan pengabdian. 

Dengan dukungan teknologi dari mitra, guru tidak lagi bergantung sepenuhnya pada pelatihan tatap 

muka, tetapi dapat terus belajar dan memperbarui kemampuan secara mandiri. 

 

Secara keseluruhan, hasil kegiatan menunjukkan bahwa pelatihan berbasis blended method 

dan pendekatan project-based learning mampu menjawab tantangan rendahnya literasi teknologi di 

kalangan guru. Model pelatihan yang menekankan praktik langsung membuat peserta lebih 

memahami manfaat konkret penggunaan media digital dalam pembelajaran. Peningkatan skor 

kompetensi hingga 43% menunjukkan efektivitas strategi yang digunakan. 

Kegiatan ini juga memperlihatkan bahwa pengembangan profesional guru tidak dapat 

dilepaskan dari konteks sosial dan dukungan institusional. Keberhasilan pelatihan di Kecamatan 

Maospati diperkuat oleh sinergi antara guru, lembaga pendidikan tinggi, dan mitra industri. Hal ini 

sejalan dengan konsep community of practice (Wenger, 1998), di mana pembelajaran profesional 

terjadi melalui kolaborasi dan refleksi dalam komunitas yang memiliki tujuan bersama. 

Dengan demikian, pelatihan ini tidak hanya berkontribusi terhadap peningkatan 

kemampuan teknis guru, tetapi juga membangun budaya inovasi dan kolaborasi yang berkelanjutan. 

Guru menjadi lebih mandiri, kreatif, dan reflektif dalam menjalankan peran mereka sebagai 

fasilitator pembelajaran yang humanis dan adaptif terhadap perkembangan zaman. 

 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN 
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Pelaksanaan kegiatan Pelatihan Guru dalam Implementasi Pembelajaran Inovatif: 

Mewujudkan Pembelajaran yang Menyenangkan di Kecamatan Maospati menunjukkan hasil yang 

sangat positif terhadap peningkatan kompetensi profesional guru. Melalui pendekatan blended 

method yang menggabungkan teori dan praktik, serta penerapan prinsip andragogi, kegiatan ini 

berhasil meningkatkan kemampuan guru dalam mengintegrasikan teknologi digital ke dalam 

pembelajaran sehari-hari. 

Guru yang sebelumnya mengalami keterbatasan dalam penggunaan media digital kini 

mampu merancang bahan ajar interaktif, membuat kuis daring, serta mengembangkan proyek 

pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan konteks lokal. Hasil evaluasi menunjukkan 

peningkatan kompetensi rata-rata sebesar 43%, khususnya dalam aspek penguasaan teknologi, 

kreativitas desain pembelajaran, dan kemampuan reflektif terhadap praktik mengajar. 

Kegiatan ini juga membawa perubahan positif terhadap budaya sekolah. Para guru mulai 

menerapkan pembelajaran yang lebih menyenangkan, kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik 

(student-centered learning). Siswa menjadi lebih aktif, antusias, dan memiliki motivasi belajar yang 

lebih tinggi. Kemitraan dengan dunia usaha, khususnya Adil Computer Hardware, memperkuat 

keberlanjutan program melalui penyediaan dukungan teknis serta pengembangan platform 

pembelajaran digital yang dapat diakses kapan pun oleh guru. 

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini tidak hanya berfokus pada peningkatan 

keterampilan individu, tetapi juga membangun ekosistem pendidikan yang inovatif dan 

berkelanjutan di wilayah Kecamatan Maospati. Program ini terbukti efektif dalam mewujudkan 

pembelajaran yang humanis, menyenangkan, dan adaptif terhadap tuntutan abad ke-21. 

 

Berdasarkan hasil pelaksanaan dan evaluasi kegiatan, terdapat beberapa rekomendasi untuk 

pengembangan program di masa mendatang: 

Pertama, pelatihan serupa perlu dilaksanakan secara berkelanjutan dan berjenjang, agar 

guru dapat terus memperbarui kompetensinya sesuai dengan perkembangan teknologi pendidikan 

terbaru. Kegiatan lanjutan sebaiknya mencakup pelatihan pembuatan video pembelajaran, 

penggunaan Learning Management System (LMS), serta penerapan gamifikasi dalam proses belajar 

mengajar. 

Kedua, perlu dilakukan replikasi program di sekolah-sekolah lain di Kabupaten Magetan 

dan sekitarnya. Kolaborasi antar-guru melalui komunitas belajar (teacher learning community) perlu 

diperkuat agar inovasi pembelajaran dapat menyebar lebih luas dan berkelanjutan. 

Ketiga, dukungan dari lembaga pendidikan tinggi dan dunia usaha perlu terus dipertahankan 

melalui model kemitraan berkelanjutan (sustainable partnership). Kolaborasi ini memungkinkan 

terjadinya pertukaran sumber daya, ide, dan inovasi yang akan memperkaya proses pembelajaran di 

sekolah. 

Keempat, pemerintah daerah melalui Dinas Pendidikan disarankan untuk mengadopsi hasil 

kegiatan ini sebagai model pelatihan berbasis praktik bagi peningkatan kompetensi guru di 
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tingkat kabupaten. Dengan dukungan kebijakan yang lebih luas, keberhasilan pelatihan di Kecamatan 

Maospati dapat dijadikan contoh untuk membangun ekosistem pendidikan digital yang inklusif dan 

berdaya saing. 

Terakhir, penelitian lanjutan dapat dilakukan untuk mengukur dampak jangka panjang 

dari pelatihan terhadap kualitas hasil belajar siswa dan efektivitas pembelajaran di kelas. Hal ini 

penting untuk memastikan bahwa inovasi yang telah diterapkan tidak hanya bersifat sesaat, tetapi 

menjadi bagian integral dari budaya belajar di sekolah. 
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