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Abstrak

Dalam era digital saat ini, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran menjadi
semakin penting untuk meningkatkan efektivitas dan interaktivitas proses belajar-
mengajar. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan
keterampilan guru Boarding School dalam membuat serta memanfaatkan media
pembelajaran Canva dan Quizizz berbasis digital secara efektif. Metode yang
digunakan dalam kegiatan ini meliputi sosialisasi, pelatihan, dan pendampingan
kepada 12 orang guru. Evaluasi dilakukan menggunakan angket dengan tujuh
indikator untuk mengukur efektivitas program. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
seluruh mitra memperoleh nilai rata-rata di atas 80 poin, yang menandakan
keberhasilan program dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta.
Nilai tertinggi dicapai oleh mitra nomor 4 dan 7 dengan rata-rata 97,14, sedangkan
nilai terendah diperoleh mitra nomor 8 dengan rata-rata 82,85. Hasil ini
mengindikasikan bahwa kegiatan pengabdian ini telah berjalan dengan baik dan
memberikan dampak positif terhadap peningkatan kompetensi guru dalam
pembuatan media pembelajaran digital.

Kata Kunci: pelatihan guru, media pembelajaran digital, canva, quizizz

Abstract

In today's digital era, the utilization of technology in learning is becoming
increasingly important to increase the effectiveness and interactivity of the
teaching-learning process. This service activity aims to increase the knowledge and
skills of Boarding School teachers in creating and utilizing Canva dan Quizizz
digital-based learning media effectively. The methods used in this activity include
socialization, training, and mentoring to 12 teachers. Evaluation was carried out
using a questionnaire with seven indicators to measure the effectiveness of the
program. The evaluation results showed that all partners obtained an average
score above 80 points, indicating the success of the program in improving
participants’ understanding and skills. The highest score was achieved by partners
number 4 and 7 with an average of 97.14, while the lowest score was obtained by
partner number 8 with an average of 82.85. These results indicate that this service
activity has gone well and has a positive impact on increasing teacher competence
in making digital learning media.
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PENDAHULUAN

Di zaman modern, teknologi sudah menjadi bagian penting dalam pendidikan.
Media pembelajaran digital membantu proses belajar menjadi lebih efektif karena
materi disajikan secara interaktif dan menarik bagi siswa (Ramdani et al., 2021).
Dengan teknologi ini, guru bisa menyampaikan materi dengan lebih terstruktur serta
membuat pengalaman belajar siswa menjadi lebih baik. Selain itu, media digital juga
membantu siswa lebih mudah memahami pelajaran karena informasi disampaikan
dengan cara yang lebih beragam (Efendi, 2019). Teknologi ini juga memungkinkan
siswa untuk belajar dengan lebih fleksibel karena mereka dapat mengakses berbagai
sumber belajar kapan saja. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran digital
menjadi sangat penting dalam pendidikan saat ini.

Namun, masih ada guru yang belum terbiasa membuat dan menggunakan
media pembelajaran digital dengan baik. Salah satu penyebabnya adalah kurangnya
pelatihan serta keterbatasan fasilitas yang mendukung penggunaan teknologi dalam
mengajar (Hardiyanti & Alwi, 2022). Akibatnya, banyak guru masih menggunakan
cara mengajar yang lama dan kurang menarik bagi siswa (Raibowo & Nopiyanto,
2020). Jika media pembelajaran tidak bervariasi dan kurang interaktif, siswa
cenderung kurang bersemangat serta mengalami kesulitan dalam memahami
pelajaran. Pembelajaran yang terlalu monoton juga bisa membuat siswa mudah
bosan dan sulit fokus dalam belajar (Putri et al., 2021).

Selain itu, media pembelajaran yang kurang menarik bisa membuat siswa
kurang aktif dalam proses belajar (Ma’unah et al., 2018). Jika materi yang diajarkan
tidak memiliki elemen visual dan interaktif, siswa mungkin mengalami kesulitan
memahami konsep yang diajarkan (Andriyani & Suniasih, 2021). Kurangnya
penggunaan teknologi dalam pembelajaran juga membuat siswa memiliki akses
terbatas terhadap sumber belajar yang lebih luas (Ferri et al., 2020). Dengan
demikian, media pembelajaran digital sangat penting agar proses belajar menjadi
lebih efektif serta membantu siswa lebih mudah memahami materi yang diberikan
(Puspitarini & Hanif, 2019).

Boarding School Mu’allimin Muhammadiyah di Lombok Barat adalah

pesantren pertama yang didirikan oleh Muhammadiyah untuk mencetak ulama yang
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berakhlak baik dan berwawasan luas. Sekolah ini terus berkembang, baik dari segi
jumlah siswa maupun tenaga pengajarnya. Saat ini, terdapat 147 siswa dan 28 guru
yang mengajar berbagai mata pelajaran. Namun, dalam proses pembelajaran masih
ada kendala, terutama karena penggunaan media pembelajaran yang masih bersifat
konvensional. Para guru yang belum memiliki keterampilan dalam mengembangkan
media digital, sehingga pembelajaran menjadi kurang menarik dan kurang efektif
bagi siswa. Untuk mengatasi masalah ini, dilakukan sosialisasi, pelatihan, dan
pendampingan dalam pembuatan media pembelajaran digital dengan menggunakan
aplikasi yang mudah diakses, seperti Canva dan Quizizz.

Hasil evaluasi pengabdian yang relavan menunjukkan bahwa penggunaan
platform pembelajaran digital memiliki hubungan positif dengan keterlibatan siswa,
di mana siswa yang menggunakan platform ini lebih sering menunjukkan tingkat
keterlibatan yang lebih tinggi. Analisis regresi mengungkapkan bahwa platform
digital menyumbang 25% dari varians dalam pencapaian akademik, sementara
keterlibatan siswa menyumbang 15% (Sappaile et al., 2023). Studi di Namira
Elementary School menemukan bahwa persepsi efektivitas media pembelajaran
digital memiliki korelasi kuat (0.55) dengan hasil belajar siswa, dengan nilai p
sebesar 0.001 yang menunjukkan signifikansi tinggi, serta rata-rata skor ujian
semester siswa sebesar 85 yang mengindikasikan bahwa penggunaan media digital
membantu pemahaman materi dengan lebih baik (Nadifah, 2024). Penelitian di
MAN Tulungagung juga menunjukkan adanya hubungan positif dan signifikan
antara pelatihan guru serta penggunaan media pembelajaran terhadap pencapaian
belajar siswa, dengan koefisien regresi untuk pelatihan guru sebesar 0.35 (p < 0.05)
dan untuk penggunaan media sebesar 0.42 (p < 0.05), yang mengindikasikan bahwa
peningkatan dalam kedua variabel tersebut berkontribusi secara signifikan terhadap
prestasi siswa (Sholeh et al., 2024). Selain itu, meta-analisis terhadap 21 studi
menunjukkan bahwa media pembelajaran digital secara signifikan meningkatkan
keterampilan numerasi siswa dengan ukuran efek rata-rata sebesar 0.845, di mana
media berbasis situs web memiliki efektivitas tertinggi (d = 1.48), sementara media
audiovisual dan gamifikasi juga memberikan kontribusi positif terhadap hasil belajar
non-kognitif (Ramdhani et al., 2024).
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Penelitian lain menunjukkan bahwa sebelum pelatihan, sekitar 75% guru
merasa kurang percaya diri dalam menggunakan aplikasi pembelajaran interaktif.
Setelah pelatihan, lebih dari 85% guru mengalami peningkatan kepercayaan diri dan
keterampilan dalam mengoperasikan teknologi, observasi di kelas juga
menunjukkan bahwa guru lebih aktif menggunakan teknologi dalam mengajar
(Mustofa et al., 2024). Pelatihan yang diberikan dirancang secara praktis sehingga
guru dapat belajar langsung melalui praktik (Rindawan et al., 2024). Selain itu,
penelitian di SMP Negeri di Kabupaten Sidrap menemukan bahwa pendidikan dan
pelatihan berpengaruh besar terhadap kinerja guru. Hasil analisis menunjukkan
bahwa pendidikan dan pelatihan serta penggunaan teknologi berkontribusi sebesar
61,8% terhadap peningkatan kinerja guru (Indrayani et al., 2022). Penelitian lain
juga menunjukkan bahwa pelatihan berdampak positif pada kinerja guru melalui
peningkatan kemampuan TIK, dengan nilai T-Statistik sebesar 1,738 yang lebih
besar dari T-Tabel 1,65 dan nilai original sample estimate sebesar 0,203. Begitu juga
dengan pendidikan yang berpengaruh positif terhadap kinerja guru melalui
peningkatan kemampuan TIK, dengan nilai T-Statistik sebesar 3,239 lebih besar dari
T-Tabel 1,65 dan nilai original sample estimate sebesar 0,372 (Rahmadin et al.,
2022).

Kegiatan pengabdian ini berbentuk pelatihan bertujuan untuk meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan guru dalam membuat dan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis digital secara efektif. Dengan adanya pelatihan ini diharapkan
para guru dapat menciptakan materi pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif
agar siswa lebih termotivasi dalam belajar. Selain itu, pelatihan ini juga bertujuan
untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran serta mengatasi
kendala dalam pembelajaran bahasa Inggris yang selama ini menjadi tantangan bagi
siswa di sekolah tersebut. Dengan adanya peningkatan keterampilan guru dalam
pemanfaatan media digital, diharapkan kualitas pembelajaran di sekolah ini dapat
meningkat secara signifikan, sehingga siswa mendapatkan pengalaman belajar yang

lebih baik dan lebih efektif sesuai dengan perkembangan zaman.
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METODE

Kegiatan pengabdian ini melibatkan 12 dari 28 guru dari Pondok Pesantren
Mu’allimin sebagai mitra. Metode yang digunakan mencakup sosialisasi, pelatihan,
dan pendampingan dalam pembuatan media pembelajaran digital dengan aplikasi
Canva dan Quizizz. Program ini dirancang secara sistematis agar guru dapat dengan
mudah memahami dan mengaplikasikan materi yang diberikan. Pelatihan dilakukan
dengan pendekatan berbasis praktik, sehingga guru bisa langsung mencoba dan
menerapkan ilmu yang diperoleh. Selain itu, pendampingan dilakukan secara
berkelanjutan untuk memastikan setiap guru benar-benar menguasai keterampilan

yang diajarkan. Tahapan kegiatan dapat dilihat pada Gambar 1.

Persiapan Pelaksanaan Evaluasi

Gambar 1 Alur Tahapan Kegiatan Pengabdian

Persiapan

Kegiatan ini diawali dengan koordinasi internal tim PKM untuk menganalisa
situasi dengan membahas tema kegiatan, membentuk tim penyusun proposal,
menyusun jadwal, menentukan pendanaan, dan mempersiapkan pelaksanaan
program. Setelah itu, dilakukan observasi lokasi untuk melihat kondisi dan kesiapan
tempat pengabdian. Selanjutnya, beberapa kegiatan dilaksanakan, yaitu: (a)
koordinasi dengan mitra untuk menyamakan persepsi; (b) penyusunan bahan
pelatihan media agar materi lebih terstruktur; (c) serta publikasi kegiatan sosialisasi
agar lebih banyak pihak mengetahui dan dapat berpartisipasi dalam kegiatan ini; dan
(d) persiapan alat dan bahan.
Pelaksanaan

Pelaksanaan kegiatan dimulai dengan sosialisasi tentang pentingnya
penggunaan media pembelajaran digital bagi para guru. Setelah itu, dilakukan
pelatihan pembuatan media pembelajaran digital, yang mencakup penyampaian
materi tentang cara membuat media pembelajaran yang efektif. Selanjutnya, guru

mendapat pendampingan dalam proses pembuatan media pembelajaran digital yang
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menarik dengan menggunakan aplikasi Canva dan Quizizz, sehingga mereka dapat
mengembangkan bahan ajar yang lebih interaktif dan inovatif.
Evaluasi

Evaluasi kegiatan dilakukan dengan membagikan angket dengan 7 indikator
penting kepada para guru yang mengikuti pelatihan. Tujuan dari angket ini adalah
untuk mengukur sejauh mana pemahaman dan keterampilan mereka dalam membuat
dan menggunakan media pembelajaran digital setelah mengikuti pelatihan. Dengan
evaluasi ini, dapat diketahui efektivitas kegiatan yang telah dilaksanakan serta aspek

yang perlu diperbaiki atau dikembangkan lebih lanjut.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Persiapan

Sebagai tahap awal dalam persiapan kegiatan pengabdian, tim PKM
melakukan koordinasi internal untuk merancang program secara sistematis. Dalam
tahap ini, tim membahas tema kegiatan, membentuk tim penyusun proposal,
menyusun jadwal, menentukan sumber pendanaan, serta menyiapkan pelaksanaan
program. Setelah itu, dilakukan observasi langsung ke lokasi untuk memastikan
kesiapan tempat dan kondisi lingkungan. Berdasarkan hasil observasi, tim bersama
pihak mitra sepakat untuk menggunakan salah satu ruang kelas yang dinilai paling
sesuai untuk mendukung kelancaran kegiatan.

Setelah persiapan awal selesai, berbagai langkah lanjutan dilakukan. Tim
mengadakan koordinasi dengan mitra untuk menyamakan persepsi dan menentukan
waktu serta jumlah guru yang akan terlibat, yaitu pada hari Senin, 17 Maret 2025,
mulai pukul 08.00 hingga selesai. Selanjutnya, bahan pelatihan disusun agar materi
lebih terstruktur dan mudah dipahami oleh peserta. Untuk meningkatkan partisipasi,
informasi mengenai kegiatan ini disebarkan melalui grup WhatsApp sekolah. Selain
itu, persiapan alat dan bahan, seperti laptop, LCD proyektor, serta lembar angket,
telah dipastikan tersedia sehari sebelum kegiatan berlangsung.

Pelaksanaan
Kegiatan dimulai dengan sosialisasi tentang pentingnya penggunaan media

pembelajaran digital bagi para guru, yang disampaikan oleh dosen dari Universitas
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Muhammadiyah Mataram. Selama sosialisasi, para guru menyimak dengan seksama
dan sepakat dengan materi yang disampaikan, sehingga kegiatan berlangsung lancar
tanpa hambatan. Sosialisasi ini berlangsung selama 45 menit, diikuti dengan sesi
tanya jawab selama 5 menit. Dalam sesi tanya jawab, salah satu guru bertanya
tentang media pembelajaran digital yang mudah digunakan dan gratis. Pemateri
kemudian menjelaskan bahwa Canva dan Quizizz adalah dua platform yang akan
digunakan dalam pelatihan karena kemudahan akses dan penggunaannya serta
kebutuhan dari para guru untuk membuat materi pembelajaran dan evaluasi.

Setelah sosialisasi, kegiatan dilanjutkan dengan pelatihan pembuatan media
pembelajaran digital, yang masih dipandu oleh pemateri yang sama. Dalam
pelatihan ini, peserta belajar cara membuat media pembelajaran yang efektif.
Kegiatan berlangsung dengan intensitas tinggi karena setiap tahapan dalam
pembuatan media digital harus diikuti dengan cermat. Oleh karena itu, para guru
sangat fokus di depan laptop masing-masing sambil mendengarkan penjelasan
pemateri. Selama pelatihan, beberapa peserta mengajukan pertanyaan terkait
penggunaan aplikasi yang disampaikan. Meskipun demikian, secara keseluruhan
kegiatan berjalan lancar dan sukses, serta siap dilanjutkan ke tahap berikutnya, yaitu
pendampingan dalam pembuatan media pembelajaran digital.

Selanjutnya, para guru memperoleh pendampingan intensif dalam pembuatan
media pembelajaran digital yang interaktif dan menarik dengan memanfaatkan
aplikasi Canva dan Quizizz. Pemilihan kedua aplikasi ini didasarkan pada
kemudahan penggunaan, fleksibilitas desain, serta kemampuannya dalam
mendukung pembelajaran kreatif dan kolaboratif. Canva memungkinkan guru untuk
merancang berbagai media visual, seperti poster, infografis, presentasi, dan materi
ajar digital dengan beragam template yang estetis dan dapat disesuaikan sesuai
kebutuhan pembelajaran (Sirajuddin & Wahditiya, 2024; Surur et al., 2024)
Sementara itu, Quizizz menyediakan platform kuis interaktif berbasis permainan
(game-based learning) yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa melalui
fitur umpan balik langsung (real-time feedback), leaderboard, dan integrasi dengan
berbagai perangkat (Dirhahayu & Rosyanafi, 2025; Pitaloka, 2025). Pelaksanaan

pelatihan telah diarahkan secara spesifik pada penguasaan kedua aplikasi ini,
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sehingga guru mampu menghasilkan media pembelajaran yang inovatif, menarik,
dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21. Dengan pendampingan ini,
mereka dapat mengembangkan bahan ajar yang lebih interaktif dan inovatif.
Pemateri dibantu oleh dua anggota tim PKM lainnya untuk memastikan setiap guru
mendapatkan bimbingan yang maksimal dalam proses pembuatan media
pembelajaran. Kegiatan ini berlangsung lancar, dan beberapa guru berhasil

menyelesaikan tugas dalam waktu yang relatif singkat, Proses pendampingan seperti

terlihat pada Gambar 2.
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tan pendampingan pembuatan Media Pembelajaran
Digital

Pada Gambar 2 terlihat bahwa pemateri dengan cermat mengamati dan
mendampingi para mitra dalam proses pembuatan media pembelajaran digital.
Pendampingan ini dilakukan secara intensif untuk memastikan bahwa setiap mitra
dapat mengikuti seluruh tahapan dengan baik serta menyelesaikan tugas yang
diberikan sesuai dengan tujuan pelatihan. Dengan bimbingan yang optimal,
diharapkan para mitra mampu menguasai keterampilan dalam mengembangkan
media pembelajaran digital yang efektif dan interaktif.

Evaluasi

Setelah seluruh rangkaian kegiatan sosialisasi, pelatihan, dan pendampingan
selesai, Tim PKM melakukan evaluasi dengan membagikan lembar angket kepada
para mitra. Angket ini digunakan untuk mengukur tanggapan, pemahaman, dan
keterampilan yang diperoleh peserta setelah mengikuti kegiatan. Melalui evaluasi
ini, tim dapat menilai efektivitas kegiatan serta memahami sejauh mana mitra telah
menguasai materi yang diberikan. Evaluasi ini mencakup tujuh indikator utama,
yaitu: (1) Pemahaman konsep dasar media pembelajaran digital, yang menilai sejauh

mana peserta memahami teori dan prinsip pembuatan media berbasis teknologi; (2)
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Kemampuan mengoperasikan aplikasi Canva, yang mengukur keterampilan teknis
guru dalam membuat desain media pembelajaran yang menarik dan relevan; (3)
Kemampuan menggunakan aplikasi Quizizz, yang menguji kecakapan peserta
dalam membuat kuis interaktif untuk meningkatkan partisipasi siswa; (4) Kreativitas
dalam merancang media pembelajaran, yang mengevaluasi kemampuan guru
mengembangkan konten pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik
materi ajar. (5) Relevansi media pembelajaran dengan kurikulum, yang mengukur
kesesuaian produk media dengan tujuan pembelajaran yang berlaku; (6)
Keterampilan mengintegrasikan media digital dalam proses pembelajaran, yang
melihat sejauh mana peserta dapat memanfaatkan media tersebut secara efektif di
kelas; (7) Tingkat kepercayaan diri dalam menggunakan media pembelajaran digital,
yang menilai sejauh mana kegiatan ini meningkatkan motivasi dan keyakinan guru
untuk menerapkan teknologi dalam pembelajaran.yang hasil rata-rata penilaiannya
dapat dilihat pada Gambar 3

100 97,14 97,14

95 91,4291,42 %

90 85,71 87,14

85 82,85

80
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Gambar 3 Hasil score rata-rata mitra

Berdasarkan gambar 3 dapat dilihat bahwa seluruh mitra memperoleh nilai
rata-rata di atas 80 poin, yang menunjukkan hasil evaluasi yang positif. Nilai
tertinggi dicapai oleh mitra nomor 4 dan 7 dengan rata-rata 97,14, sementara nilai
terendah diperoleh mitra nomor 8 dengan rata-rata 82,85. Hasil ini menunjukkan
bahwa kegiatan berlangsung dengan baik dan berhasil meningkatkan pemahaman
serta keterampilan para mitra dalam pembuatan media pembelajaran digital.

Mengacu pada gambar 3, capaian para mitra pada ketujuh indikator evaluasi
secara umum menunjukkan tren positif, meskipun terdapat variasi antarindividu.
Pada indikator pemahaman konsep dasar media pembelajaran digital, sebagian besar

mitra mencapai rata-rata nilai di atas 90 poin, menandakan penguasaan yang baik
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terhadap materi teoritis. Kemampuan mengoperasikan aplikasi Canva juga
menunjukkan hasil tinggi, khususnya pada mitra nomor 4 dan 7 dengan skor 97,14,
yang mencerminkan kreativitas dan penguasaan teknis yang sangat baik. Hasil
serupa terlihat pada kemampuan menggunakan aplikasi Quizizz, di mana mitra
nomor 6 dan 9 memperoleh skor 94,28, mengindikasikan keterampilan dalam
merancang kuis interaktif yang sesuai tujuan pembelajaran.

Indikator kreativitas dalam merancang media pembelajaran menunjukkan
mayoritas skor berada pada kisaran 90-95, yang mengindikasikan keberhasilan
pelatihan dalam memicu ide-ide inovatif. Relevansi media dengan kurikulum juga
memperoleh skor tinggi, meskipun terdapat sedikit variasi, menandakan bahwa
sebagian besar mitra mampu menyesuaikan produk media dengan kebutuhan
pembelajaran. Namun, masih terdapat mitra yang memerlukan penguatan dalam
menghubungkan media dengan capaian pembelajaran secara lebih spesifik.

Keterampilan mengintegrasikan media digital ke dalam proses pembelajaran
secara umum tergolong baik, meskipun mitra nomor 8 memperoleh skor terendah
sebesar 82,85, yang menunjukkan perlunya pendampingan lanjutan. Sementara itu,
tingkat kepercayaan diri dalam menggunakan media digital berada di atas 85 poin
pada hampir seluruh mitra, menandakan bahwa Kkegiatan pelatihan dan
pendampingan berhasil membangun motivasi, kesiapan, dan kemantapan guru
dalam mengadopsi teknologi pembelajaran.

Terakhir, tingkat kepercayaan diri dalam menggunakan media pembelajaran
digital relatif baik pada seluruh mitra, dengan skor mayoritas di atas 85 poin. Hal ini
menandakan bahwa pelatihan dan pendampingan yang diberikan berhasil
membangun motivasi serta kesiapan guru dalam mengadopsi teknologi

pembelajaran.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil evaluasi, seluruh mitra menunjukkan pencapaian yang
positif dengan nilai rata-rata di atas 80 poin, di mana mitra nomor 4 dan 7
memperoleh skor tertinggi sebesar 97,14, sementara mitra nomor 8 memperoleh

skor terendah sebesar 82,85. Sebelum pelatihan, sebagian besar guru masih terbatas
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pada penggunaan media pembelajaran konvensional dan belum familiar dengan
aplikasi seperti Canva dan Quizizz. Setelah mengikuti program sosialisasi, pelatihan,
dan pendampingan, terjadi peningkatan signifikan dalam pemahaman konsep media
digital, keterampilan desain visual, pembuatan kuis interaktif, serta kemampuan
mengintegrasikan media digital dalam pembelajaran. Kegiatan pengabdian
masyarakat ini secara langsung mengacu pada tujuan program, yaitu meningkatkan
kompetensi guru dalam memanfaatkan media pembelajaran digital secara efektif;
hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa tujuan tersebut berhasil dicapai,
sebagaimana terlihat dari skor evaluasi yang tinggi dan peningkatan kreativitas serta
kepercayaan diri mitra dalam menggunakan teknologi pembelajaran. Keberhasilan
program ini juga didukung oleh antusiasme dan partisipasi aktif peserta selama
seluruh rangkaian kegiatan. Sebagai tindak lanjut, disarankan agar mitra mengikuti
pelatihan lanjutan untuk mendalami fitur-fitur lanjutan Canva dan Quizizz serta
mengembangkan strategi integrasi teknologi yang lebih inovatif, agar media
pembelajaran yang dihasilkan tetap relevan, interaktif, dan sesuai dengan
perkembangan teknologi pendidikan.
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