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Abstrak

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif,
kontekstual, dan menyenangkan. Namun, tantangan yang muncul yaitu keterbatasan kompetensi digital
guru, kurangnya rasa percaya diri dalam menggunakan teknologi, keterbatasan waktu untuk mempelajari
teknologi, dan minimnya inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Tujuan PkM ini adalah untuk
meningkatkan literasi digital guru melalui media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps (MediRa
Smart Apps) guna mendukung Deep Learning. Mitra dari PkM ini adalah SMP Negeri 33 Purworejo
dengan peserta sebanyak 35 guru. Pelaksanaan PkM menggunakan metode ceramah, eksplorasi melalui
tanya jawab, diskusi kelompok, dan praktik dengan langkah-langkah: 1) analisis kebutuhan; 2) perencanaan;
3) sosialisasi; 4) pelatihan; 5) penerapan teknologi; dan 6) pendampingan dan evaluasi. Hasil dari
pelaksanaan PkM menunjukkan bahwa guru mendapatkan pemahaman mendalam mengenai konsep
pendekatan Deep Learning dalam pembelajaran dan dapat merancang desain modul ajar berbasis Deep
Learning, memanfaatkan teknologi digital, yaitu smartphone, untuk mendukung pembelajaran, sehingga
dapat mengembangkan keterampilan guru tentang literasi digital. 86 persen guru dapat membuat modul
ajar dengan pendekatan Deep Learning dan 98 persen guru dapat menerapkan teknologi tepat guna berupa
pemanfaatan media pembelajaran teknologi modern dalam proses pembelajaran berbasis Deep Learning.
Dengan demikian, pemanfaatan MediRa Smart Apps dapat dioptimalkan untuk memperkuat literasi digital
gquru, meningkatkan kreativitas dalam merancang pembelajaran, dan mendukung penerapan pendekatan
Deep Learning secara lebih luas di lingkungan sekolah. Oleh karena itu, diperlukan pendampingan lanjutan
dalam mengintegrasikan MediRa Smart Apps dalam kurikulum sekolah.

Kata Kunci: Literasi digital; Media pembelajaran; Teknologi interaktif; Deep learning.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital pada era revolusi industri 4.0 dan menuju era Society
5.0 saat ini berlangsung sangat pesat dan memberikan dampak pada hampir seluruh aspek
kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Teknologi tidak hanya menjadi sarana
komunikasi dan hiburan, tetapi juga berfungsi sebagai instrumen penting dalam
mendukung proses pembelajaran (Baroroh et al., 2024; Kalandarova, 2025). Perubahan
tersebut menuntut guru untuk adaptif, tidak hanya menguasai materi ajar, tetapi juga
mampu bertransformasi dalam mengelola pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi
digital.
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Guru perlu memiliki keterampilan yang mendukung literasi digital, artinya memiliki
kemampuan untuk memahami, mengakses, mengevaluasi, dan menggunakan teknologi
informasi secara efektif dalam mendukung pembelajaran (Chan et al., 2025; Kiryakova &
Kozhuharova, 2024; Yadav, 2024).

Tuntutan literasi digital bagi guru semakin relevan dengan kondisi peserta didik saat
ini yang merupakan bagian dari generasi digital native (Hendrarso & Habib, 2022;
Purnomo et al., 2024). Peserta didik tumbuh dan berkembang dalam lingkungan yang sarat
dengan teknologi, terutama dengan adanya smartphone. Menurut hasil survei Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2023, sebanyak 89,21% masyarakat
Indonesia mengakses internet menggunakan smartphone, sedangkan perangkat lain seperti
laptop hanya digunakan oleh 22,36% dan komputer desktop sekitar 13,5% (Darwin, 2025;
Reynaldi ef al., 2024). Data ini menunjukkan bahwa smartphone menjadi perangkat utama
yang digunakan dalam aktivitas sehari-hari, termasuk oleh peserta didik. Dengan
demikian, smartphone memiliki peluang yang sangat besar untuk dimanfaatkan sebagai
sumber belajar, media pembelajaran, sekaligus sarana pendukung pengembangan
keterampilan abad ke-21.

Pemanfaatan smartphone dalam pembelajaran dapat menghadirkan peluang untuk
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, kontekstual, dan menyenangkan (Choli
et al., 2024; Purnama ef al., 2024). Selain itu, pemanfaatan ICT seperti smartphone merupakan
alat yang sangat diperlukan dalam kegiatan pembelajaran dan secara signifikan sehingga
mendorong pembelajaran yang bermakna (Herndndez-Cruz et al., 2023). Melalui
smartphone, siswa dapat mengakses berbagai sumber pengetahuan digital seperti e-book,
video pembelajaran, aplikasi pembelajaran interaktif, hingga platform kolaborasi daring.
Lebih dari itu, pemanfaatan smartphone mendukung terwujudnya pendekatan Deep
Learning, yaitu strategi pembelajaran yang menekankan pada pemahaman mendalam,
keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, serta kemampuan pemecahan masalah (Aryanto et
al., 2025; Suglo, 2024). Dengan Deep Learning, siswa tidak hanya menghafal konsep, tetapi
juga mampu mengaitkan konsep dengan kehidupan nyata, melakukan eksplorasi
pengetahuan secara mandiri, serta mengembangkan sikap reflektif terhadap pembelajaran
yang dialaminya.

Kondisi di lapangan masih menunjukkan adanya kesenjangan dalam pemanfaatan
teknologi, khususnya di SMP Negeri 33 Purworejo. Berdasarkan hasil observasi awal,
sebagian besar guru di sekolah tersebut masih menghadapi kendala dalam memanfaatkan
teknologi digital, termasuk smartphone sebagai media pembelajaran. Tantangan yang
muncul antara lain: 1) Keterbatasan kompetensi digital guru, banyak guru masih gagap
teknologi (technological illiteracy) sehingga belum mampu mengintegrasikan teknologi
secara optimal dalam pembelajaran; 2) Kurangnya rasa percaya diri, guru cenderung ragu
dan khawatir salah dalam menggunakan aplikasi maupun perangkat digital, sehingga
lebih memilih menggunakan metode konvensional; 3) Keterbatasan waktu untuk belajar
teknologi, kesibukan dalam tugas mengajar dan administrasi membuat guru kesulitan
untuk meluangkan waktu mengembangkan keterampilan digitalnya; 4) Minimnya inovasi
pembelajaran berbasis teknologi, meskipun sarana seperti smartphone dimiliki hampir
seluruh siswa, guru masih jarang memanfaatkannya sebagai sumber belajar. Kondisi ini
tentu menjadi ironi, mengingat peluang pemanfaatan smartphone sebagai media
pembelajaran sangat besar, tetapi belum dimanfaatkan secara maksimal oleh para guru.
Akibatnya, proses pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru, monoton, dan
belum mampu menumbuhkan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran.
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Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan multimedia interaktif
dalam pembelajaran memudahkan guru dalam menyampaikan materi ajar, dan siswa
dapat membaca kapan pun dan di mana pun dengan bantuan aplikasi atau web yang dapat
diakses melalui handphone (Muhlis et al., 2024). Kesiapan dan pelatihan guru, secara
signifikan memengaruhi keberhasilan integrasi perangkat digital, meningkatkan
keterlibatan siswa dan keterampilan literasi (Budiarto et al., 2026). Peningkatan literasi
digital guru dapat memfasilitasi pembelajaran interaktif dan meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa (Halimah et al., 2025). Beberapa hasil penelitian tersebut menunjukkan
bahwa literasi digital guru berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Namun, penelitian
yang terkait dengan peningkatan literasi digital guru dalam memanfaatkan multimedia
berbasis Deep Learning jarang ditemukan, sehingga pemanfaatan MediRa Smart Apps
merupakan inovasi baru sebagai upaya untuk meningkatkan literasi digital guru dalam
memanfaatkan multimedia pembelajaran matematika untuk mendukung pembelajaran
berbasis Deep Learning dan hasil belajar matematika siswa.

Beberapa upaya yang telah dilakukan untuk meningkatkan kompetensi digital guru
melalui penyediaan perangkat teknologi, jadwal pelatihan fleksibel, dan dukungan teknis
(Triwahyuni et al., 2025). Selain itu, melalui workshop pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran (Prasetiyo et al., 2022), workshop pembelajaran digital untuk meningkatkan
kompetensi profesional guru (Ardiansyah et al., 2020). Pelatihan literasi digital untuk
meningkatkan kompetensi guru (Purba et al., 2025). Upaya tersebut dapat meningkatkan
kompetensi digital guru. Oleh karena itu, diperlukan adanya upaya sistematis untuk
meningkatkan literasi digital guru SMP N 33 Purworejo melalui pelatihan, pendampingan,
dan pengembangan inovasi pembelajaran berbasis teknologi, yaitu dengan pemanfaatan
media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps (MediRa Smart Apps) guna mendukung
Deep Learning untuk meningkatkan literasi digital guru. Melalui kegiatan ini, diharapkan
guru tidak hanya mampu menguasai keterampilan teknis dalam penggunaan perangkat
digital, tetapi juga mampu mendesain sumber belajar yang memanfaatkan smartphone.
Dengan demikian, pembelajaran di SMP Negeri 33 Purworejo dapat lebih interaktif,
relevan, dan berorientasi pada pengembangan keterampilan berpikir kritis, kolaborasi,
kreativitas, serta pemahaman mendalam siswa sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad
ke-21.

2.Metode

Metode pelaksanaan kegiatan PkM meliputi langkah yang ditempuh oleh tim PkM
dalam melaksanakan solusi, metode pendekatan pelaksanaan PkM, partisipasi mitra dalam
pelaksanaan program dan evaluasi pelaksanaan program. Adapun langkah-langkah
pelaksanaan solusi mitra dalam kegiatan PkM ditunjukkan pada Gambar 1.

2.1. Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini, Tim PkM melakukan koordinasi awal dengan kepala SMP N 33
Purworejo untuk mengidentifikasi permasalahan utama, melakukan observasi terhadap
proses pembelajaran, pemanfaatan media, dan penggunaan teknologi yang telah
diterapkan, melakukan wawancara dengan perwakilan guru untuk memperoleh informasi
terkait dengan pengalaman dalam memanfaatkan teknologi pada proses pembelajaran,
serta kendala dan harapan terhadap teknologi yang akan diterapkan. Selanjutnya,
dilakukan analisis lingkungan belajar untuk mengidentifikasi kebutuhan, karakteristik,
serta minat belajar siswa. Pada tahap ini dilakukan pula pengumpulan sumber rujukan dan
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studi literatur terkait dengan pendekatan Deep Learning dan teknologi digital sebagai
sumber belajar yang akan diterapkan di sekolah serta telaah hasil rapor pendidikan terkait
dengan digitalisasi di sekolah.

0 © [ O 0 |
ANALISIS RENCANAA SOSIALISASI PELATIHAN PENERAPAN PENDAMPINGAN
KEBUTUHAN EKNOLOG DAN EVALUASI
o 5 ]
. & Bl 1
an R
< W B
D » - c 222 ‘
e
+ Observasi dan wawancara Menyusun program dan + Penyampaian tujuan dan « Penyampaian materi dan Implementasi teknologi 15 g
dengan pihak sekolah jadwal kegiatan manfaat kegiatan demonstrasi dalam pembelajaran
« Penyebaran angket Menentukan materi + Pengenalan teknologi « Praktik langsung dikelas ‘ nis
kepada 35 guru SMP pelatihan dan perangkat yang akan digunakan penggunaan teknologi Penyusunan perangkat * Monit
e pembelajaran terintegrasi
rmasalahan * Penjelasan tahapan + Latihan penyusunan
kegiatan perangkat ji
« Analisis hasil kebutuhan * Diskusi dan tanya jawab + Umpan balik dan refleksi
Koordinasi dengan
pihak sekolah
+ Penyusunan rekomendasi
b dan tindak lanjut
———

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan

2.2. Perencanaan

Pada tahap ini, tim PkM menentukan tujuan dan luaran kegiatan pengabdian,
menyusun desain pelaksanaan program beserta jadwal kegiatan, menentukan materi
pelatihan sesuai kebutuhan peserta, dan bahan presentasi. Selain itu, tim menyiapkan
instrumen evaluasi berupa kuesioner yang terdiri dari 10 item dan perangkat teknologi
yang akan digunakan, misalnya aplikasi, multimedia interaktif atau aplikasi berbasis Al,
serta menentukan pembagian tugas tim pelaksana.

2.3. Sosialisasi, Pelatihan, dan Penerapan Teknologi

Pada tahap ini, tim PkM melaksanakan empat kegiatan sosialisasi kepada guru-guru
SMP Negeri 33 Purworejo. Kegiatan tersebut mencakup pemaparan konsep Deep Learning
dalam pembelajaran, penyajian desain implementasi Deep Learning di kelas, pengenalan
dasar koding dan Kecerdasan Artifisial, serta sosialisasi mengenai asesmen berbasis
pendekatan Deep Learning. Pada tahap ini pelatihan melaksanakan empat kegiatan
pelatihan yang ditujukan bagi guru-guru SMP Negeri 33 Purworejo. Kegiatan tersebut
meliputi pelatihan literasi digital melalui pemanfaatan media pembelajaran interaktif
MediRa Smart Apps, pelatihan koding dan pengenalan kecerdasan artifisial berbasis
aplikasi yang sama, serta pelatihan perancangan modul ajar atau RPP berbasis pendekatan
Deep Learning dengan dukungan MediRa Smart Apps. Kegiatan ini dirancang untuk
memberikan pemahaman komprehensif sekaligus membekali guru dengan keterampilan
praktis yang relevan dengan tuntutan pembelajaran abad 21.

Pada tahap penerapan teknologi guru mengimplementasikan perangkat ajar dengan
pendekatan Deep Learning yang terintegrasi dengan teknologi MediRa Smart Apps dalam
kegiatan pembelajaran di kelas serta mendokumentasikan proses implementasi. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan pemanfaatan teknologi MediRa Smart
Apps dalam kegiatan pembelajaran dalam kondisi pembelajaran yang sebenarnya sekaligus
mengidentifikasi berbagai kendala yang muncul selama proses implementasi.

2.4. Pendampingan dan Evaluasi

Pada tahap ini, tim PKM bersama guru di SMP N 33 Purworejo melakukan
pendampingan pemanfaatan MediRa Smart Apps untuk mengembangkan literasi digital
guru sekaligus melakukan asesmen implementasi penguatan literasi digital di sekolah.
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Instrumen evaluasi yang digunakan untuk mengukur peningkatan literasi digital guru
berupa kuesioner yang terdiri dari 10 item.

Kegiatan ini dilaksanakan di SMP N 33 Puworejo yang terletak di JI. Tentara Pelajar
No.92, Rw. II, Kledung Kradenan, kecamatan Banyuurip, kabupaten Purworejo, Jawa
Tengah. Adapun peserta pada kegiatan ini adalah seluruh guru yang berjumlah 35 orang
yang terdiri dari guru kelas VII, VIII, dan IX. Adapun metode yang digunakan dalam
pengabdian ini berdasarkan pendekatan yang digunakan. Metode ceramah digunakan
dalam kegiatan sosialisasi untuk menyampaikan materi garis besar tentang konsep dan
implementasi Deep Learning dalam pembelajaran SMP, koding dan kecerdasan artifisial,
dan asesmen dalam pendekatan Deep Learning. Metode eksplorasi melalui tanya jawab
digunakan agar peserta dapat mengerti secara jelas suatu konsep, informasi, ataupun
pengetahuan baru yang diberikan oleh tim PkM. Peserta diberikan kesempatan untuk
bertanya kepada tim PkM. Metode ini dilakukan pada kegiatan perencanaan, sosialisasi,
pelatihan, penerapan teknologi, pendampingan dan evaluasi. Metode diskusi kelompok
dilakukan dengan melibatkan peserta untuk menyelesaikan permasalahan prioritas.
Metode ini bertujuan agar terjadi interaksi antara tim PkM dengan peserta atau
antarpeserta untuk bertukar pikiran terkait ide dan gagasan masing-masing. Metode ini
dilakukan dalam tahap kegiatan perencanaan, sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi,
pendampingan dan evaluasi. Metode praktik merupakan kegiatan yang dilakukan peserta
sesuai dengan arahan tim PkM, yakni penggunaan MediRa Smart Apps pada kegiatan
pembelajaran matematika.

3.Hasil dan Pembahasan

PkM ini dilakukan dalam enam tahapan sebagaimana telah disajikan pada Gambar 1
yaitu analisis kebutuhan, perencanaan, sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi,
pendampingan, dan evaluasi.

3.1. Tahap Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini tim PkM melakukan observasi ke SMP N 33 Purworejo untuk
mengetahui kebutuhan mitra. Berdasarkan hasil observasi di SMP N 33 Purworejo,
ditemukan bahwa sebagian besar guru masih menghadapi kendala dalam pemanfaatan
teknologi digital untuk pembelajaran. Pertama, guru belum terbiasa mengenal dan
mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis teknologi, sehingga pembelajaran
cenderung konvensional dan kurang interaktif. Kedua, masih banyak guru yang gagap
teknologi sehingga belum mampu memanfaatkan aplikasi maupun media digital secara
optimal. Selain itu, keterbatasan waktu untuk belajar serta kurangnya rasa percaya diri
dalam menggunakan teknologi digital membuat guru enggan berinovasi. Hal ini
mengakibatkan potensi teknologi belum sepenuhnya dimanfaatkan untuk mendukung
tercapainya pembelajaran yang bermakna.

3.2. Perencanaan

Pada tahap perencanaan, tim PkM bersama dengan mitra melakukan perencanaan
secara komprehensif untuk memastikan bahwa program yang dikembangkan benar-benar
relevan, tepat sasaran, dan berdampak nyata bagi guru maupun siswa. Perencanaan ini
difokuskan pada pengembangan dan penggunaan MediRa Smart Apps sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan literasi digital guru. Langkah-langkah
yang dilakukan dalam tahap ini antara lain:
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a. Identifikasi Kondisi Awal dan Permasalahan

Tim PkM bersama dengan mitra melakukan observasi dan wawancara dengan guru
serta siswa untuk mengetahui kondisi riil terkait keterampilan digital, pendekatan
pembelajaran, dan kendala yang dihadapi dalam memanfaatkan teknologi. Hasil observasi
menjadi data penting untuk memetakan sejauh mana literasi digital guru yang sudah
dimiliki, serta apa saja hambatan dalam penggunaan aplikasi digital di kelas. Dari kegiatan
tersebut, ditemukan bahwa sebagian besar guru masih terbatas dalam mengintegrasikan
aplikasi digital ke dalam pembelajaran, sementara siswa menunjukkan minat tinggi
terhadap penggunaan teknologi interaktif.

b. Pemetaan Kebutuhan Guru dan Siswa

Kebutuhan guru difokuskan pada peningkatan literasi digital, kemampuan
mengakses dan memanfaatkan aplikasi pembelajaran, serta mengintegrasikan teknologi ke
dalam modul ajar/ RPP dan kegiatan pembelajaran dengan pendekatan Deep Learning.
Kebutuhan siswa difokuskan pada penggunaan media digital yang sesuai kebutuhan
siswa, interaktif, menyenangkan, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari. Hasil
pemetaan ini menjadi dasar dalam menentukan fitur apa saja yang harus ada pada MediRa
Smart Apps agar mampu mendukung proses pembelajaran yang efektif.

c. Pengumpulan Sumber Rujukan dan Studi Literatur

Tim PkM melakukan kajian pustaka terkait konsep literasi digital, aplikasi
pembelajaran interaktif, konsep Deep Learning, serta hasil penelitian terdahulu mengenai
implementasi aplikasi digital di sekolah. Studi literatur juga mencakup analisis best
practice penerapan aplikasi serupa di sekolah lain sehingga MediRa Smart Apps dapat
dikembangkan dengan mempertimbangkan kelebihan maupun keterbatasan model yang
sudah ada. Pengumpulan referensi ini memastikan bahwa pengembangan aplikasi tidak
hanya berdasarkan kebutuhan lokal, tetapi juga memiliki dasar teoretis yang kuat dan
sesuai dengan perkembangan terkini dalam dunia pendidikan digital.

d. Analisis Karakteristik dan Minat Belajar Siswa

Data dari observasi dan diskusi dengan siswa digunakan untuk mengidentifikasi
minat siswa terhadap teknologi. Hal ini sangat penting karena aplikasi yang dikembangkan
harus user-friendly, menarik, serta menumbuhkan motivasi belajar. Dengan demikian,
MediRa Smart Apps tidak hanya menjadi media pembelajaran bagi guru, tetapi juga menjadi
sarana belajar yang menyenangkan dan sesuai dengan karakteristik siswa.

e. Penyusunan Hasil Analisis sebagai Rekomendasi

Semua data hasil observasi, wawancara, diskusi, dan kajian literatur disintesis untuk
menghasilkan rekomendasi yang jelas mengenai desain, fitur, dan strategi implementasi
MediRa Smart Apps. Rekomendasi ini akan menjadi dasar perencanaan tahap berikutnya,
yaitu perancangan dan pengembangan aplikasi serta program pelatihan bagi guru.

3.3. Sosialisasi

Kegiatan sosialisasi diselenggarakan pada tanggal 16 dan 21 Agustus 2025 sebagai
upaya untuk memperkenalkan dan meningkatkan pemahaman guru SMP mengenai
pemanfaatan teknologi inovatif dalam pembelajaran, khususnya melalui MediRa Smart
Apps sebagai media interaktif yang mendukung penerapan literasi digital, koding,
kecerdasan artifisial, serta perancangan modul ajar/RPP berbasis Deep Learning.
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a. Konsep Deep Learning dalam Pembelajaran SMP

Kegiatan sosialisasi dimulai dengan materi “Konsep Deep Learning dalam
pembelajaran SMP” yang disampaikan oleh tim PkM. Kegiatan ini membahas pentingnya
Deep Learning dalam pembelajaran yang mendorong pemahaman mendalam, kreativitas,
berpikir kritis, dan kemampuan siswa untuk menerapkan konsep dalam kehidupan nyata.
Materi diberikan dengan bahasa yang mudah dipahami dan dilengkapi dengan contoh
praktik seperti proyek kolaboratif, studi kasus, dan tugas problem solving, sehingga guru
dapat melihat secara nyata bagaimana Deep Learning dapat diterapkan untuk
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa di kelas. Kegiatan sosialisasi “Konsep
Deep Learning dalam pembelajaran SMP” disajikan pada Gambar 2.

| —

Gambar 2. Paparan Materi Konsep Deep Learning Dalam Pembelajaran SMP

Setelah pemaparan materi kegiatan dilanjutkan dengan sesi tanya jawab yang
interaktif, di mana peserta diberi kesempatan untuk mengajukan pertanyaan, berbagi
pengalaman, dan mendiskusikan tantangan serta strategi pembelajaran yang efektif
menggunakan pendekatan Deep Learning. Melalui kegiatan ini, guru mampu memahami
konsep dan prinsip Deep Learning, memiliki kemampuan merancang pembelajaran yang
menekankan pemahaman mendalam dan berpikir kritis siswa, serta terdorong untuk
menerapkan pendekatan ini dalam praktik pembelajaran sehari-hari, sehingga proses
belajar menjadi lebih aktif, kreatif, kontekstual, dan relevan dengan kebutuhan abad ke-21
(Manalu et al., 2025; Rachman, 2025).

b. Desain Implementasi Deep Learning dalam Pembelajaran SMP

Kegiatan sosialisasi tentang “Desain implementasi Deep Learning dalam pembelajaran
SMP” dimulai dengan pemaparan materi oleh tim PkM yang menjelaskan konsep, prinsip,
dan manfaat pendekatan Deep Learning dalam konteks pembelajaran di SMP. Materi
menekankan pentingnya merancang pembelajaran yang mendorong pemahaman
mendalam, berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, serta kemampuan siswa menerapkan
konsep dalam kehidupan nyata. Pada kegiatan ini juga diberikan contoh penerapan
teknologi dan strategi pembelajaran yang relevan untuk mendukung pendekatan Deep
Learning, sehingga guru dapat memahami cara mengintegrasikan prinsip tersebut dalam
praktik sehari-hari. Sosialisasi “Desain Implementasi Deep Learning dalam Pembelajaran
SMP” disajikan pada Gambar 3.

Setelah pemaparan materi, kegiatan dilanjutkan dengan sesi tanya jawab yang
interaktif, di mana peserta dapat mengajukan pertanyaan terkait penerapan Deep Learning
di kelas, strategi pembelajaran yang efektif, dan tantangan yang mungkin muncul. Melalui
kegiatan ini, guru mampu memahami prinsip Deep Learning, merancang desain
pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif siswa, meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan kreatif, serta menerapkan strategi pembelajaran berbasis Deep Learning
secara efektif di SMP (Apriliyana, 2025; Evi Aulia Rachma et al., 2025).
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Gambar 3. Desain Implementasi Deep Learnig Dalam Pembelajaran SMP

c. Koding dan Kecerdasan Artifisial

Kegiatan sosialisasi tentang “Koding dan Kecerdasan Artifisial (Al)” diawali dengan
pemaparan materi oleh tim PkM yang menjelaskan tujuan, latar belakang, dan manfaat
kegiatan. Materi sosialisasi mencakup pengenalan koding sebagai bahasa pemrograman
sederhana serta dasar-dasar kecerdasan artifisial, termasuk penerapannya dalam berbagai
bidang kehidupan seperti pendidikan, kesehatan, transportasi, dan industri. Sosialisasi
tentang “Koding dan Kecerdasan Artifisial (Al)” disajikan pada Gambar 4.

e
Gambar 4. Paparan Materi Koding dan Kecerdasan Artifisial (AI)

Melalui pengenalan koding sebagai bahasa pemrograman sederhana, peserta
memperoleh dasar keterampilan komputasi yang dapat dikembangkan untuk mendukung
pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu, pemahaman mengenai konsep dasar Al serta
penerapannya dalam berbagai bidang kehidupan, seperti pendidikan, kesehatan,
transportasi, dan industri, membuka wawasan peserta terhadap potensi besar teknologi ini
dalam mempermudah pekerjaan, meningkatkan efektivitas pembelajaran, serta
mempersiapkan generasi muda menghadapi tantangan revolusi industri 4.0 dan Society 5.0.
Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya menambah pengetahuan, tetapi juga
menumbuhkan motivasi untuk mengintegrasikan koding dan Al dalam proses
pembelajaran sehingga siswa dapat mengembangkan keterampilan berpikir logis, kreatif,
serta problem solving (Anthoni et al., 2024; Juliani et al., 2024).

d. Asesmen dalam pendekatan Deep Learning

Kegiatan sosialisasi tentang asesmen dengan pendekatan Deep Learning dimulai
dengan pemaparan materi oleh tim PkM yang menjelaskan konsep dan prinsip asesmen
dalam konteks Deep Learning yang fokusnya tidak hanya pada hasil akhir, tetapi juga pada
proses berpikir, kemampuan analisis, kreativitas, kolaborasi, dan penerapan pengetahuan
dalam konteks nyata. Materi disampaikan secara interaktif dengan contoh-contoh praktik
yang relevan dan refleksi individu, sehingga peserta dapat memahami cara
mengimplementasikan asesmen ini dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari. Sosialisasi
tentang asesmen dalam pendekatan Deep Learning disajikan pada Gambar 5.
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Gambar 5. Paparan Materi Asesmen dalam Pendekatan Deep Learning

Setelah pemaparan materi, kegiatan dilanjutkan dengan sesi tanya jawab antara
peserta dan tim PkM. Pada sesi ini peserta aktif mengajukan pertanyaan terkait penerapan
asesmen Deep Learning di kelas, tantangan yang mungkin muncul, serta strategi untuk
menilai kompetensi siswa secara holistik. Diskusi ini berjalan interaktif, memungkinkan
guru untuk berbagi pengalaman dan mendapatkan solusi praktis dari tim PkM. Melalui
kegiatan ini, guru memahami konsep asesmen Deep Learning, mampu merancang dan
melaksanakan asesmen yang menilai proses serta hasil belajar secara menyeluruh
(Rosmiati et al., 2025).

3.4. Pelatihan

Pelatihan ini diselenggarakan sebagai sarana peningkatan kompetensi guru SMP
dalam menghadapi tantangan pembelajaran abad ke-21 dengan memanfaatkan teknologi
berbasis kecerdasan artifisial melalui penggunaan MediRa Smart Apps sebagai media
pembelajaran interaktif.

a. Literasi Digital Guru SMp Melalui Media Pembelajaran Interaktif Medira Smart Apps

Kegiatan pelatihan tentang Literasi Digital untuk Guru SMP dimulai dengan
pemaparan materi oleh tim PkM mengenai pentingnya literasi digital dalam pembelajaran
diera teknologi. Materi yang disampaikan mencakup pemahaman dasar literasi digital,
pemanfaatan teknologi untuk mendukung pembelajaran yang efektif, serta strategi untuk
meningkatkan kompetensi digital guru agar dapat memfasilitasi siswa belajar secara kreatif
dan kontekstual. Setelah pemaparan materi, peserta diberikan contoh penerapan teknologi
dalam pembelajaran, seperti penggunaan platform pembelajaran interaktif, aplikasi kuis
digital, dan media pembelajaran berbasis multimedia yang dapat meningkatkan
keterlibatan siswa. Kegiatan kemudian dilanjutkan dengan sesi tanya jawab yang
interaktif, di mana guru dapat mengajukan pertanyaan seputar pemanfaatan teknologi,
tantangan yang dihadapi, serta strategi penerapan literasi digital di kelas. Pelatihan tentang
Literasi Digital untuk Guru SMP disajikan pada Gambar 6.

Gambar 6. Pelatihan Tentang Literasi Digital Untuk Guru SMP
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Seluruh peserta melakukan simulasi praktik menggunakan Gamma App, sebuah aplikasi
untuk membuat konten pembelajaran interaktif. Dalam sesi ini, guru mencoba membuat
materi pembelajaran digital secara langsung, bereksperimen dengan fitur-fitur aplikasi,
dan belajar menyusun modul atau media interaktif yang siap digunakan di kelas. Kegiatan
ini berjalan secara interaktif dan partisipatif, mendorong guru untuk aktif mencoba,
bertanya, dan berdiskusi, sehingga mereka mendapatkan pengalaman praktis dalam
mengintegrasikan literasi digital ke dalam pembelajaran. Melalui kegiatan ini, guru
memahami konsep literasi digital, mampu memanfaatkan teknologi secara kreatif dalam
proses pembelajaran, serta memiliki keterampilan praktis menggunakan aplikasi digital
seperti Gamma App untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di SMP (Aimah et al., 2023;
Silvester et al., 2024).

b. Koding dan Pengenalan Kecerdasan Artifisial Untuk Guru SMP Berbasis MediRa Smart
Apps

Pada kegiatan ini, semua peserta melakukan demonstrasi praktik koding
menggunakan ChatGPT untuk membuat PPT bahan ajar pada pelajaran sesuai dengan
bidang masing-masing guru. Demonstrasi dilakukan secara bertahap dengan penjelasan
yang jelas dan contoh konkret sehingga peserta dapat mengikuti setiap langkah praktik
dengan mudah. Semua guru melakukan praktik dalam membuat PPT materi ajar. Sesi ini
dirancang secara interaktif, mendorong partisipasi aktif dari semua peserta melalui praktik
langsung dan tanya jawab. Peserta dapat mengajukan pertanyaan, mencoba membuat kode
sederhana, serta bereksperimen dengan penerapan Al sehingga pengalaman belajar
menjadi lebih bermakna dan menyenangkan. Secara keseluruhan, kegiatan berjalan lancar
dan memberikan dampak positif berupa peningkatan pemahaman dasar tentang koding
dan Al motivasi bagi peserta untuk mengembangkan keterampilan digital, serta kesiapan
mereka menghadapi tantangan teknologi yang terus berkembang diera digital
(Kusumaningsih et al., 2025). Pelatihan Koding dan pengenalan kecerdasan artifisial untuk
guru SMP berbasis MediRa Smart Apps disajikan pada Gambar 7.

ir_ \ ! ) / P : .

Gambar 7. Pelatihan Koding dan Pengenalan Kecerdasan Artifisial

<9

c. Pelatihan perancangan modul ajar/RPP berbasis Deep Learning di SMP dengan MediRa
Smart Apps

Kegiatan pelatihan perancangan modul ajar/RPP berbasis Deep Learning di SMP
dengan MediRa Smart Apps bertujuan untuk membekali guru dengan keterampilan dalam
mengembangkan perangkat pembelajaran inovatif yang terintegrasi dengan teknologi
kecerdasan artifisial. Melalui pelatihan ini, peserta diperkenalkan pada konsep dasar Deep
Learning dan penerapannya dalam pembelajaran, kemudian diarahkan untuk
memanfaatkan fitur-fitur interaktif MediRa Smart Apps dalam menyusun modul ajar/RPP
yang adaptif dan sesuai dengan kebutuhan belajar siswa. Kegiatan dilaksanakan dengan
melakukan pendampingan praktik perancangan serta diskusi dan refleksi bersama.
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Selanjutnya, peserta mempresentasikan hasil rancangan modul ajar/RPP berbasis Deep
Learning yang disajikan pada Gambar 8.

Dengan mengikuti pelatihan ini, guru diharapkan mampu menghasilkan modul ajar/RPP
yang tidak hanya memenuhi standar kurikulum, tetapi juga mendorong pembelajaran
yang lebih personal, kreatif, serta mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis,
kolaborasi, dan pemecahan masalah siswa di era digital (Taneo et al., 2025).

3.5. Penerapan teknologi

Penerapan teknologi MediRa Smart Apps dalam kegiatan PkM, dibagi menjadi dua
sesi sebagai berikut.
a. Simulasi MediRa Smart Apps dengan Guru

Kegiatan pengabdian diawali dengan simulasi penggunaan MediRa Smart Apps
bersama guru sebagai upaya untuk meningkatkan literasi digital dan kemampuan
memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. Tim PkM memaparkan fungsi, fitur, dan
manfaat MediRa Smart Apps, termasuk cara membuat, mengelola, dan membagikan materi
pembelajaran digital yang interaktif. Guru diajak secara aktif untuk mencoba fitur-fitur
aplikasi, seperti membuat kuis, modul interaktif, dan media pembelajaran digital yang
sesuai dengan karakteristik siswa. Selama simulasi, guru juga diberikan kesempatan untuk
berdiskusi, bertanya, dan berbagi pengalaman terkait integrasi aplikasi ini kedalam strategi
pembelajaran sehari-hari. Kegiatan ini bertujuan agar guru mampu menggunakan MediRa
Smart Apps secara efektif, kreatif, dan inovatif untuk mendukung pembelajaran yang lebih
menarik dan bermakna. Simulasi MediRa Smart Apps dengan guru disajikan pada Gambar

e,

= 4
s

Gambar 9. Simulasi MediRa Smart Apps Dengan Guru
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b. Simulasi MediRa Smart Apps dengan Siswa

Setelah sesi guru, kegiatan dilanjutkan dengan simulasi MediRa Smart Apps bersama
siswa, dengan tujuan meningkatkan literasi digital siswa serta kemampuan mereka dalam
belajar interaktif. Siswa diperkenalkan dengan cara menggunakan aplikasi secara mandiri,
mulai dari mengakses materi pembelajaran, mengikuti kuis, hingga mencoba aktivitas
interaktif yang tersedia dalam aplikasi. Tim PkM membimbing siswa untuk menjelajahi
fitur-fitur aplikasi, melakukan tugas atau latihan, dan memanfaatkan aplikasi sebagai
media belajar yang menyenangkan dan mudah dipahami. Sesi ini bersifat partisipatif,
mendorong siswa untuk aktif berinteraksi dengan aplikasi, sekaligus mengasah
kemampuan digital mereka secara praktis. Hasil dari kegiatan ini diharapkan siswa
menjadi lebih familiar dengan penggunaan teknologi dalam pembelajaran dan mampu
memanfaatkan MediRa Smart Apps sebagai sarana belajar kreatif.

3.6. Pendampingan dan Evaluasi

Tahap pendampingan dilakukan setelah guru mengikuti sosialisasi dan simulasi
penggunaan MediRa Smart Apps. Tim PkM secara intensif membimbing guru dalam
merancang, mengembangkan, dan mengimplementasikan media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi. Pendampingan mencakup pembinaan teknis penggunaan aplikasi,
konsultasi perancangan modul ajar, strategi integrasi ke dalam RPP, serta tips penerapan
Deep Learning dalam pembelajaran sehari-hari. Guru diberikan kesempatan untuk mencoba
fitur-fitur aplikasi secara langsung, membuat materi interaktif, dan mendapatkan umpan
balik konstruktif dari tim PkM untuk menyempurnakan hasil karyanya.

Tahap evaluasi dilakukan secara menyeluruh untuk menilai pemahaman,
keterampilan, dan kesiapan guru dalam menggunakan MediRa Smart Apps sebagai media
pembelajaran interaktif. Evaluasi mencakup observasi praktik, review modul ajar yang
dibuat guru, tanya jawab, serta refleksi individu dan kelompok. Hasil kegiatan ini, 86%
guru SMPN 33 Purworejo dapat membuat modul ajar dengan pendekatan Deep Learning
dan 98% guru dapat menerapkan teknologi tepat guna berupa pemanfaatan media
pembelajaran teknologi modern dalam proses pembelajaran berbasis Deep Learning.
Persentase hasil evaluasi kegiatan PkM ini disajikan pada Gambar 10.

’ CAPAIAN KOMPETENSI GURU

SMPN 33 PURWORE]JO

0 98%
86%

PERSENTASE (%)

Gambar 10. Persentase Hasil Evaluasi
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Melalui kegiatan PkM ini, guru mendapatkan pemahaman mengenai konsep pendekatan
Deep Learning dalam pembelajaran dan dapat merancang desain modul ajar berbasis Deep
Learning, memanfaatkan teknologi digital, yaitu smartphone, untuk mendukung
pembelajaran sehingga dapat mengembangkan keterampilan guru tentang literasi digital
(Anthoni et al., 2024; Kusumaningsih et al., 2025; Silvester et al., 2024; Taneo et al., 2025).

Kegiatan PkM ini dapat meningkatkan kompetensi teknis guru dalam menggunakan
multimedia pembelajaran dan berpotensi menghasilkan perubahan berkelanjutan terhadap
kualitas pembelajaran di sekolah. Peningkatan literasi digital guru mendorong
transformasi proses pembelajaran dari yang semula teacher-centered menjadi student-
centered. Guru menjadi lebih mampu memilih, mengembangkan, dan mengintegrasikan
multimedia sesuai dengan karakteristik materi dan kebutuhan belajar siswa sehingga
pembelajaran menjadi lebih interaktif, kontekstual, dan bermakna. Peningkatan
kompetensi tersebut diperkirakan akan berdampak pada terbentuknya budaya
pembelajaran berbasis teknologi di sekolah. Selain itu, penggunaan multimedia
pembelajaran secara konsisten berpotensi meningkatkan kualitas pengalaman belajar
siswa. Materi pembelajaran yang disajikan melalui kombinasi teks, gambar, animasi, audio,
dan video mampu meningkatkan perhatian, motivasi, serta partisipasi aktif siswa selama
proses pembelajaran. Dalam jangka panjang, kondisi tersebut diharapkan berkontribusi
terhadap peningkatan hasil belajar, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, literasi digital
siswa, serta kemampuan memecahkan masalah sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad
ke-21. Capaian dan dampak jangka panjang disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Capaian dan Dampak Jangka Panjang Program PkM

Aspek
Literasi digital guru

Capaian Selama Program
Guru memahami konsep literasi
digital dan pemanfaatan

Dampak Jangka Panjang
Kompetensi digital guru meningkat
secara berkelanjutan sehingga lebih

multimedia pembelajaran adaptif terhadap perkembangan
teknologi pendidikan
Kemampuan Guru mampu merancang dan Terbentuk multimedia pembelajaran
mengembangkan menghasilkan multimedia yang  dapat  digunakan dan
multimedia pembelajaran sesuai mata dikembangkan secara berkelanjutan
pelajaran masing-masing
Implementasi Guru mulai mengintegrasikan Pembelajaran menjadi lebih
pembelajaran multimedia dalam proses interaktif, kontekstual, inovatif, dan
pembelajaran berpusat pada siswa
Kualitas Proses pembelajaran menjadi Meningkatkan keterlibatan, motivasi,
pembelajaran lebih variatif dan menarik dan pengalaman belajar siswa
sehingga berdampak pada

peningkatan hasil belajar

4. Kesimpulan

Kegiatan PkM yang dilaksanakan melalui enam tahapan, yaitu analisis kebutuhan,
perencanaan, sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi, serta pendampingan dan
evaluasi, menunjukkan hasil yang signifikan dalam meningkatkan literasi digital dan
kemampuan pedagogik guru SMP Negeri 33 Purworejo. Melalui tahapan tersebut, guru
memperoleh pemahaman konseptual dan praktis tentang pembelajaran berbasis Deep
Learning, pengenalan koding dan kecerdasan artifisial, serta penerapan media
pembelajaran interaktif MediRa Smart Apps.
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Program ini tidak hanya menjawab kebutuhan akan peningkatan kompetensi digital guru,
tetapi juga mendorong perubahan paradigma pembelajaran dari model konvensional
menuju pembelajaran yang inovatif, kolaboratif, dan berorientasi pada pengembangan
berpikir kritis serta kreativitas siswa. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan
pada kemampuan guru dalam merancang dan mengimplementasikan modul ajar berbasis
Deep Learning dengan memanfaatkan teknologi digital secara efektif. Sebanyak 86% guru
berhasil mengembangkan modul ajar interaktif dan 98% mampu menerapkan teknologi
modern dalam pembelajaran. Capaian ini menegaskan bahwa program PkM telah berhasil
memperkuat kompetensi literasi digital guru serta memperluas penerapan teknologi
pendidikan di sekolah. Secara keseluruhan, kegiatan ini berkontribusi nyata terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran abad ke-21 dengan menumbuhkan ekosistem belajar
yang adaptif, kreatif, dan berdaya saing tinggi di lingkungan SMP Negeri 33 Purworejo.
Keberlanjutan program perlu didukung melalui integrasi MediRa Smart Apps ke dalam
pembelajaran rutin di sekolah, sehingga pemanfaatan multimedia menjadi bagian dari
proses pembelajaran. Sekolah juga perlu menyelenggarakan pendampingan lanjutan
secara berkala melalui lokakarya atau komunitas belajar guru untuk memperkuat
kompetensi digital serta mendorong pertukaran praktik baik antarguru. Dengan dukungan
sekolah, pendampingan yang berkelanjutan, dan pengembangan aplikasi yang adaptif,
MediRa Smart Apps diharapkan dapat menjadi media yang efektif dalam meningkatkan
literasi digital guru dan kualitas pembelajaran di sekolah secara berkelanjutan.
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