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ABSTRAK

Abstrak: Kegiatan Program Kemitraan Masyarakat (PKM) ini dilaksanakan di Sekolah
Dasar dengan tujuan meningkatkan kompetensi digital guru melalui pembuatan E-LKPD
berbantuan Canva. Masalah yang dihadapi mitra adalah rendahnya kemampuan guru
dalam mengintegrasikan teknologi digital serta belum optimalnya penerapan
pembelajaran berdiferensiasi dan mandiri. Kegiatan dilakukan melalui lima tahap, yaitu
sosialisasi, pelatihan, penerapan, pendampingan, dan keberlanjutan, melibatkan 18 guru
sebagai peserta. Evaluasi dilakukan menggunakan pre-test dan post-test keterampilan
digital serta observasi selama kegiatan. Hasil menunjukkan peningkatan rata-rata
keterampilan digital sebesar 65,8%, dengan 87% peserta mencapai nilai di atas 60. Selain
itu, guru mampu membuat tiga prototipe E-LKPD interaktif yang layak digunakan, serta
terbentuk komunitas belajar digital sekolah. Kegiatan ini efektif meningkatkan literasi
digital dan kemandirian guru dalam mendesain media pembelajaran sesuai prinsip
pembelajaran berdiferensiasi.

Kata Kunci: E-LKPD; Canva; Pembelajaran; Mandiri; Diferensiatif.

Abstract: This Community Partnership Program (PKM) was conducted at Elementary
School to improve teachers’ digital competence through the development of Canva-assisted
Electronic Student Worksheets (E-LKPD). The main problem identified was the limited
ability of teachers to integrate digital technology and implement differentiated, self-
directed learning. The program consisted of five stages’ socialization, training,
implementation, mentoring, and sustainability, involving 18 teachers as participants.
FEvaluation was conducted using pre-test and post-test digital skill assessments and direct
observation during the activities. The results showed an average increase of 65.8% In
teachers’ digital skills, with 87% scoring above 60 on the final test. Teachers also
successtully produced three interactive E-LKPD prototypes and formed a digital learning
community within the school. This program effectively enhanced teachers’ digital literacy,
creativity, and independence in designing innovative and differentiated learning media for
elementary education.
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A. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi digital secara global telah mengubah
paradigma pendidikan menuju pembelajaran abad ke-21 yang menekankan
kreativitas, kolaborasi, kemandirian, serta kemampuan berpikir kritis baik
bagi siswa maupun guru. Dalam konteks ini, kompetensi digital guru
menjadi faktor kunci untuk memastikan pembelajaran yang efektif, adaptif,
dan berpusat pada peserta didik. Menurut UNESCO (2023), kompetensi
digital guru tidak hanya mencakup keterampilan teknis dalam
mengoperasikan perangkat, tetapi juga mencakup kemampuan pedagogis
dalam mengintegrasikan teknologi untuk memperkuat proses belajar. Rozi
et al. (2025); Wijaya et al. (2021) menemukan bahwa penguasaan teknologi
digital berkorelasi positif terhadap peningkatan kreativitas pedagogik guru.
Selain itu, Hamidah & Kholifah (2021) menegaskan bahwa literasi digital
yang tinggi memungkinkan guru menciptakan lingkungan belajar
kolaboratif dan inklusif. Temuan ini memperkuat urgensi peningkatan
kompetensi digital guru sebagai fondasi utama bagi transformasi
pembelajaran abad ke-21.

Salah satu wujud konkret penerapan teknologi dalam pembelajaran
adalah penggunaan E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik). E-
LKPD memungkinkan terwujudnya pembelajaran interaktif, mandiri, dan
reflektif berbasis media digital. Saraswati et al. (2025) menunjukkan bahwa
penerapan E-LKPD berbasis teori APOS dapat meningkatkan kemampuan
adaptif dan kemandirian siswa. Susanti et al. (2024) menambahkan bahwa
E-LKPD berbasis digital memperkuat literasi sains peserta didik. Lebih
lanjut, Amrulloh et al. (2024) dan Anggraeni et al. (2023) menegaskan bahwa
E-LKPD mendukung personalisasi pembelajaran sesuai kebutuhan siswa,
sementara Ali Sodikin et al. (2025) menemukan bahwa media ini mampu
meningkatkan partisipasi aktif serta hasil belajar siswa. Dengan demikian,
pengembangan E-LKPD menjadi langkah strategis untuk membangun
sistem pembelajaran digital yang interaktif dan berpihak pada siswa.

Canva merupakan aplikasi desain digital yang mudah digunakan dan
sangat potensial untuk mendukung pengembangan E-LKPD berbasis
pembelajaran berdiferensiasi. Melalui Canva, guru dapat menciptakan
tampilan lembar kerja digital yang menarik, komunikatif, dan sesuai gaya
belajar siswa. Estuhono et al. (2024) membuktikan bahwa Canva efektif
dalam membantu guru mengembangkan bahan ajar visual yang kontekstual,
sedangkan Harahap et al. (2024) menekankan bahwa Canva memungkinkan
diferensiasi konten sesuai kemampuan peserta didik. Zizah (2025) menyoroti
bahwa penggunaan Canva dapat menstimulasi kemampuan berpikir kritis
dan reflektif siswa. Selain itu, Kemendikbudristek (2022) melalui Kurikulum
Merdeka menegaskan bahwa pembelajaran berdiferensiasi dan kemandirian
belajar harus menjadi inti dari pendidikan yang berpihak pada peserta didik.
Dengan demikian, pemanfaatan Canva dalam pengembangan E-LKPD
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sejalan dengan kebijakan nasional yang mendorong inovasi pedagogik
berbasis teknologi.

Berdasarkan hasil observasi awal di SD Negeri 200401 Padangsidimpuan,
ditemukan beberapa kendala utama dalam penerapan pembelajaran digital.
Pertama, sebagian besar guru masih menggunakan LKPD konvensional
berbasis cetak, sehingga proses belajar belum interaktif dan kurang menarik
bagi siswa. Kedua, kemampuan guru dalam mengoperasikan dan
memanfaatkan aplikasi desain digital seperti Canva masih terbatas,
terutama dalam menciptakan media interaktif yang relevan dengan
karakteristik peserta didik. Ketiga, kegiatan pembelajaran masih cenderung
seragam dan belum menerapkan prinsip pembelajaran berdiferensiasi sesuai
minat serta kemampuan siswa. Kondisi ini menunjukkan adanya
kesenjangan kompetensi digital dan pedagogik di kalangan guru sekolah
dasar. Oleh karena itu, kegiatan Program Kemitraan Masyarakat (PKM) ini
dirancang untuk memberikan pelatihan dan pendampingan teknis
pembuatan E-LKPD berbantuan Canva sebagai solusi strategis guna
meningkatkan literasi digital dan kreativitas pedagogik guru.

Berbagai penelitian sebelumnya menegaskan efektivitas E-LKPD dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dasar. Saraswati et al. (2025)
menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis teori APOS mampu meningkatkan
kemampuan adaptif siswa SD. Jumrah & Sukmawati (2025) menyimpulkan
bahwa bahan ajar digital berbasis Merdeka Belajar memperkuat
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Sodikin et al. (2025) menemukan
peningkatan signifikan hasil belajar sains melalui penggunaan E-LKPD
digital, sedangkan Anggraeni et al. (2023) menyoroti bahwa desain media
berbasis digital memperkuat interaktivitas dan kemandirian siswa. Husna
et al. (2023) menambahkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran
mendorong siswa berpikir reflektif dan kreatif. Kelima penelitian tersebut
menunjukkan konsistensi empiris bahwa E-LKPD merupakan media penting
untuk mengembangkan pembelajaran aktif dan inovatif di sekolah dasar.

Selain penelitian mengenai E-LKPD, sejumlah studi juga membahas
efektivitas Canva dalam meningkatkan kompetensi pedagogik dan digital
guru. Agustina et al. (2024) membuktikan bahwa E-LKPD yang dirancang
melalui Canva meningkatkan kemandirian belajar dalam konteks sains.
Pelatihan berbasis Canva memperkuat kemampuan desain instruksional
guru pemula (Sasmita et al., 2025), sementara Hernawati et al. (2025)
menambahkan bahwa Canva mendorong kemampuan inovatif guru dalam
membuat media pembelajaran kontekstual. Dengan dukungan berbagai
temuan 1ini, Canva dapat diidentifikasi sebagai platform edukatif yang
relevan dan efektif untuk mendukung pengembangan profesional guru di era
digital.

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk
meningkatkan kompetensi digital dan pedagogik guru sekolah dasar melalui
pelatihan dan pendampingan pembuatan E-LKPD berbantuan Canva.



1034 | JMM (Jurnal Masyarakat Mandiri) | Vol. 10, No. 1, Februari 2026, hal. 1031-1043

Program dilaksanakan melalui empat tahapan strategis, yaitu: (1) pelatihan
penggunaan Canva sebagai media desain interaktif; (2) pendampingan
pembuatan E-LKPD sesuai karakteristik siswa; (3) implementasi hasil
pelatihan dalam kegiatan belajar mengajar; serta (4) evaluasi efektivitas
terhadap peningkatan kemandirian dan diferensiasi belajar siswa. Dengan
pendekatan ini, guru tidak hanya berperan sebagai pengguna teknologi,
tetapl juga sebagail inovator pembelajaran kreatif dan reflektif. Hasil
kegiatan diharapkan mampu menciptakan ekosistem pembelajaran digital
yang menarik, kontekstual, dan berpihak pada peserta didik, sesuai dengan
arah pendidikan nasional di era transformasi digital.

B. METODE PELAKSANAAN

Pelaksanaan Program Kemitraan Masyarakat (PKM) ini dirancang
untuk menjawab permasalahan rendahnya kompetensi digital guru sekolah
dasar dalam pengembangan media pembelajaran interaktif. Oleh karena itu,
metode pelaksanaan kegiatan disusun secara sistematis dengan
mengintegrasikan pendekatan partisipatif, pelatihan berbasis praktik, serta
pendampingan berkelanjutan. Pendekatan ini dipilih agar proses kegiatan
tidak hanya bersifat transfer pengetahuan, tetapi juga mendorong kolaborasi
aktif antara tim dosen, mahasiswa, dan guru mitra dalam menghasilkan
produk pembelajaran digital yang aplikatif dan berkelanjutan.

Kegiatan Program Kemitraan Masyarakat (PKM) ini dilaksanakan
menggunakan pendekatan partisipatif dan kolaboratif melalui metode
workshop, pelatihan, pendampingan, serta evaluasi partisipatif. Dosen
berperan sebagai fasilitator utama dalam penyampaian materi dan
pendampingan pembuatan E-LKPD Dberbantuan Canva, sedangkan
mahasiswa membantu pada aspek teknis, pendataan peserta, dokumentasi,
serta pengumpulan data observasi. Metode kolaboratif antara dosen,
mahasiswa, dan pihak sekolah mitra ini dirancang agar kegiatan bersifat
aplikatif, interaktif, dan berdampak langsung terhadap peningkatan
kompetensi digital guru (Abdillah & Al Faruq, 2025).

Mitra kegiatan merupakan salah satu sekolah dasar di wilayah
Sumatera bagian utara dengan jumlah guru sekitar 18 orang dan siswa lebih
dari 150 orang. Berdasarkan survei awal, sebagian besar guru masih
menggunakan LKPD cetak dan belum terbiasa mengintegrasikan teknologi
digital serta pembelajaran berdiferensiasi (Hendratno et al., 2025). Kondisi
ini menjadi dasar pemilihan mitra yang memiliki kebutuhan nyata dalam
peningkatan literasi digital dan kreativitas media ajar interaktif.
Pelaksanaan kegiatan dibagi menjadi tiga tahap utama, yaitu pra-kegiatan,
pelaksanaan, dan evaluasi. Setiap tahap memiliki tujuan dan luaran yang
terukur sebagaimana dijelaskan berikut.
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1. Tahap Pra-Kegiatan

Tahap ini1 diawali dengan sosialisasi program kepada kepala sekolah dan
guru untuk menjelaskan tujuan, manfaat, dan rencana pelaksanaan.
Kegiatan dilanjutkan dengan pemetaan tingkat literasi digital guru melalui
wawancara singkat dan penyebaran kuesioner. Hasil pemetaan ini menjadi
dasar dalam penyusunan materi pelatihan yang relevan dengan kebutuhan
guru di sekolah mitra (Maudiarti, 2018; Pamuji & Hernawan, 2019).

2. Tahap Pelaksanaan
Tahap pelaksanaan terdiri atas lima langkah sistematis dapat dilihat
pada Tabel 1 berikut ini:

Tabel 1. Tahapan dan Pelaksanaan Kegiatan Pembuatan E-LKPD Berbantuan

Canva
. . Penanggung
No Tahap Kegiatan Utama Tujuan Jawab
1  Sosialisasi Pengenalan Mengidentifikasi Tim Dosen &
program dan kebutuhan pelatihan Mahasiswa
survei awal
literasi digital
2 Pelatihan Workshop Meningkatkan Dosen
pembuatan E- keterampilan digital  Fasilitator
LKPD berbantuan dan desain media
Canva ajar
3  Penerapan Uji coba E-LKPD  Menilai efektivitas Guru Mitra &
di kelas media digital dalam Tim PKM
pembelajaran
4  Pendampingan Bimbingan teknis Mengatasi kendala Dosen &
dan refleksi teknis dan Mahasiswa
menyempurnakan
media
5  Keberlanjutan Pengembangan Menjamin Kepala
repositori digital keberlanjutan Sekolah &
dan komunitas pemanfaatan media Tim PKM
guru digital

3. Tahap Evaluasi

Evaluasi kegiatan dilakukan dalam dua bentuk, yaitu formatif dan

sumatif.

a. Evaluasi formatif dilakukan selama kegiatan berlangsung untuk
menilai keaktifan peserta, kualitas rancangan E-LKPD, serta tingkat
pemahaman terhadap konsep pembelajaran digital melalui observasi
dan wawancara singkat.

b. Evaluasi sumatif dilakukan setelah kegiatan berakhir melalui
pengukuran pre-test dan post-test keterampilan digital guru serta
survei kepuasan peserta (Karimah et al., 2024; Mulyanto et al., 2025).
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Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada
kemampuan guru dalam mendesain media digital (rata-rata peningkatan
65,8%) serta peningkatan kepercayaan diri dalam mengintegrasikan
teknologi dalam pembelajaran.

4. Hubungan Metode, Tahapan, dan Tujuan
Metode pelatihan, pendampingan, dan evaluasi yang digunakan saling
terintegrasi untuk mencapai tiga tujuan utama kegiatan:
a. Peningkatan kompetensi digital guru melalui pelatihan berbasis
praktik (Saraswati et al., 2025).
b. Implementasi pembelajaran berdiferensiasi melalui penerapan media
digital di kelas (Hidayati & Darmuki, 2022) dan (Susanti et al., 2024).
c. Keberlanjutan inovasi pembelajaran melalui pembentukan komunitas
belajar dan repositori digital sekolah (Septaria et al.,, 2025) dan
(Syofyan et al., 2022).

Dengan struktur pelaksanaan yang sistematis, kegiatan PKM ini
diharapkan dapat memperkuat kapasitas guru dalam menghadapi tuntutan
transformasi digital dan mendukung implementasi Kurikulum Merdeka
secara adaptif di tingkat sekolah dasar (Kemendikbudristek, 2022).

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan Program Kemitraan Masyarakat (PKM) ini difokuskan
pada upaya peningkatan kompetensi digital guru sekolah dasar melalui
pelatihan dan pendampingan pembuatan E-LKPD berbantuan Canva
sebagai media pembelajaran interaktif. Kegiatan ini dirancang tidak hanya
untuk memperkenalkan teknologi pendidikan, tetapi juga untuk mendorong
guru menerapkannya secara langsung dalam proses pembelajaran di kelas.
Hasil dan pembahasan berikut disusun berdasarkan tahapan pelaksanaan
kegiatan yang meliputi pra kegiatan, pelaksanaan, dan evaluasi, guna
memberikan gambaran sistematis mengenai proses, capaian, serta dampak
program terhadap peningkatan kemampuan guru dalam mengintegrasikan
teknologi ke dalam pembelajaran.

1. Pra Kegiatan

Tahap pra kegiatan diawali dengan sosialisasi program kepada kepala
sekolah dan seluruh guru mitra. Sosialisasi bertujuan menjelaskan tujuan,
manfaat, dan rancangan kegiatan PKM yang berfokus pada pengembangan
kompetensi digital guru melalui pembuatan E-LKPD berbantuan Canva.
Kegiatan ini diikuti oleh 18 guru dan dilaksanakan secara tatap muka di
lingkungan sekolah mitra.

Selain paparan program, tim pelaksana juga melakukan survei literasi
digital untuk memetakan kemampuan awal guru terhadap penggunaan
teknologi dalam pembelajaran. Hasil survei menunjukkan bahwa sebagian
besar guru belum familiar dengan media digital: 72% guru belum pernah
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membuat LKPD digital, dan 88% belum memahami konsep pembelajaran
berdiferensiasi.

Temuan ini menunjukkan adanya kesenjangan digital yang cukup
signifikan di tingkat sekolah dasar, terutama dalam aspek penguasaan
teknologi dan desain pembelajaran adaptif. Oleh karena itu, kebutuhan
pelatihan diarahkan untuk tidak hanya memperkenalkan aplikasi Canva,
tetapl juga menanamkan pemahaman pedagogis tentang bagaimana media
digital dapat meningkatkan kualitas pembelajaran yang berpusat pada siswa,
seperti terlihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Sosialisasi Program dan Pengisian Survei Literasi

Digital Guru

2. Pelaksanaan Kegiatan
Pelaksanaan kegiatan berlangsung selama empat minggu dan dibagi
menjadi empat tahap utama: pelatihan, penerapan, pendampingan, dan
keberlanjutan.
a. Pelatihan
Pada minggu kedua, guru mengikuti pelatihan pembuatan E-LKPD
berbantuan Canva. Sesi dimulai dengan pengenalan konsep
pembelajaran digital berdiferensiasi, dilanjutkan dengan praktik
langsung mendesain E-LKPD interaktif. Guru berlatih menambahkan
elemen multimedia seperti gambar, video, ikon tanggapan, dan tautan
refleksi siswa. Pendekatan learning by doing diterapkan agar peserta
mengalami proses pembelajaran aktif. Hasilnya, 80% guru berhasil
membuat rancangan awal E-LKPD yang kemudian mendapat umpan
balik dari tim dosen. Pelatihan ini tidak hanya meningkatkan
kemampuan teknis, tetapi juga menumbuhkan kesadaran guru
tentang pentingnya desain visual dan interaktivitas dalam
mendukung pembelajaran yang menyenangkan.
b. Penerapan Teknologi
Tahap penerapan dilakukan pada minggu ke-3 hingga ke-4. Guru
memanfaatkan E-LKPD hasil pelatihan untuk kegiatan belajar
mengajar di kelas. Selama proses pembelajaran, siswa terlihat lebih
fokus dan antusias saat menggunakan media digital dibandingkan
dengan LKPD cetak. Observasi menunjukkan bahwa E-LKPD
mendorong partisipasi aktif dan kemandirian belajar siswa, karena
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setiap aktivitas dalam media dirancang untuk memfasilitasi
eksplorasi dan refleksi diri. Guru juga menjadi lebih percaya diri
dalam mengelola kelas digital dan mampu mengadaptasi materi
sesuai tingkat kemampuan siswa.

Pendampingan dan Keberlanjutan

Setelah penerapan, dilakukan pendampingan selama dua minggu
secara tatap muka dan daring. Guru mendapat bimbingan lanjutan
terkait penyempurnaan desain E-LKPD, pemilihan warna, tipografi,
serta penyesualan 1isi dengan karakteristik peserta didik.
Pendampingan berfungsi ganda: sebagai wadah refleksi sekaligus
forum berbagi praktik baik antar guru. Di akhir program, guru
diarahkan untuk menyimpan produk mereka ke dalam repositori
digital sekolah serta membentuk komunitas belajar digital sebagai
sarana kolaborasi berkelanjutan, seperti terlihat pada Gambar 2.

- '7,:" A By & (e 1y
Gambar 2. Pendampingan dan Diskusi Guru
dalam Penyempurnaan Desain E-LKPD

3. Evaluasi Kegiatan
Evaluasi dilakukan secara formatif dan sumatif. Evaluasi formatif

dilakukan selama kegiatan berlangsung untuk menilai keterlibatan peserta,

kualitas desain E-LKPD, dan tingkat pemahaman konsep pembelajaran

digital. Sementara evaluasi sumatif dilakukan melalui pre-test dan post-test

keterampilan digital guru, disertai dengan angket kepuasan peserta, seperti
terlihat papa Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Evaluasi Keterampilan Digital Guru

No Aspek Penilaian Sebelum Sesudah Peningkatan
P Kegiatan (%)  Kegiatan (%) (%)
Pemahaman konsep
1. E-LKPD 38,9 85,2 46,3
9. Penguasaan aplikasi 39.4 87.5 55.1
Canva
Keterampilan
3. membuat media 41,7 90,3 48,6
digital
Kepercayaan diri
4. . . 35,0 89,0 54,0
mengajar digital
Rata- 37,0 88,0 65,8

rata
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Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan rata-rata sebesar 65,8%
terhadap keterampilan digital guru. Peningkatan terbesar terdapat pada
aspek penguasaan aplikasi Canva (55,1%), diikuti oleh kepercayaan diri
dalam mengajar digital (54,0%). Data ini menunjukkan bahwa pelatihan
tidak hanya memperkuat kompetensi teknis, tetapi juga meningkatkan
keyakinan diri guru dalam menggunakan teknologi sebagai bagian dari
pedagogi modern. Selain itu, peningkatan signifikan pada pemahaman
konsep E-LKPD (46,3%) menunjukkan bahwa pelatihan berhasil
menumbuhkan pemahaman konseptual tentang fungsi media digital dalam
mendukung pembelajaran berdiferensiasi. Guru mampu menyesuaikan
rancangan E-LKPD dengan gaya belajar siswa, sehingga pembelajaran
menjadi lebih adaptif dan kontekstual.

Sementara itu, aspek keterampilan membuat media digital (48,6%)
menunjukkan bahwa guru telah menguasai kemampuan dasar desain visual
yang relevan untuk kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Dampak tidak
langsung yang teridentifikasi adalah terbentuknya budaya kolaboratif
antarguru melalui komunitas belajar digital yang mulai aktif berbagi hasil
karya dan ide inovatif. Dengan demikian, kegiatan PKM ini tidak hanya
meningkatkan kemampuan teknis guru dalam membuat media ajar digital,
tetapi juga memperkuat kemampuan reflektif, kolaboratif, dan kreatif, tiga
kompetensi penting bagi pendidik di era transformasi digital.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan Program Kemitraan Masyarakat (PKM) bertema Digitalisasi
Pembelajaran Diferensiatif: Pembuatan E-LKPD Berbantuan Canva untuk
Mengembangkan Pembelajaran Mandiri Guru SD telah terlaksana dengan
baik dan mencapai hasil yang signifikan. Melalui lima tahapan kegiatan
sosialisasi, pelatihan, penerapan, pendampingan, dan keberlanjutan
program 1ni  berhasil meningkatkan kemampuan guru dalam
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam proses pembelajaran. Hasil
evaluasi menunjukkan peningkatan rata-rata keterampilan digital guru
sebesar 65,8%, dengan sebagian besar guru mampu mencapai nilai di atas
kategori kompeten. Peningkatan paling menonjol terjadi pada aspek
penguasaan aplikasi desain digital dan kepercayaan diri dalam mengajar
menggunakan media berbasis teknologi. Hal ini menunjukkan bahwa
pelatihan pembuatan E-LKPD berbantuan Canva efektif dalam
mengembangkan kemampuan guru untuk merancang pembelajaran yang
interaktif, kreatif, dan mandiri.

Selain menghasilkan modul pelatihan, prototipe E-LKPD, repositori
digital sekolah, dan komunitas belajar guru, kegiatan ini juga memberikan
kontribusi nyata dalam membangun ekosistem pembelajaran digital
berkelanjutan di lingkungan sekolah dasar. Secara akademik, program ini
berkontribusi dalam memperkuat kompetensi pedagogik digital guru dan
mendorong transformasi pembelajaran menuju model yang adaptif terhadap
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kebutuhan abad ke-21. Namun demikian, kegiatan ini memiliki keterbatasan
pada cakupan peserta yang masih terbatas pada satu sekolah mitra dan
durasi pelaksanaan yang relatif singkat, sehingga proses pendalaman
terhadap aspek pedagogis digital belum sepenuhnya optimal. Ke depan,
diperlukan replikasi program dengan jangkauan yang lebih luas dan durasi
pendampingan yang lebih panjang untuk memperkuat dampak terhadap
kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa.

Guru dan sekolah diharapkan terus mengembangkan E-LKPD
berbantuan Canva sebagai media pembelajaran interaktif dan memperluas
penerapannya pada berbagai mata pelajaran. Penting bagi sekolah untuk
mempertahankan keberlanjutan komunitas belajar digital agar inovasi yang
telah dihasilkan dapat terus dikembangkan dan dimanfaatkan secara
kolektif. Perguruan tinggi disarankan untuk melanjutkan peran sebagai
mitra pendamping melalui kegiatan pelatihan lanjutan, penelitian
kolaboratif, dan pengembangan repositori digital lintas sekolah. Selain itu,
dukungan dari pemangku kebijakan di tingkat daerah sangat dibutuhkan
untuk memperluas implementasi digitalisasi pembelajaran di sekolah dasar
secara lebih sistematis. Untuk pengembangan ke depan, disarankan agar
kegiatan sejenis tidak hanya berfokus pada peningkatan keterampilan teknis
guru, tetapi juga menilai dampak penggunaan E-LKPD terhadap hasil
belajar, kreativitas, dan kemandirian siswa. Dengan demikian, program
PKM sejenis dapat memberikan kontribusi yang lebih luas dalam
memperkuat ekosistem pendidikan digital yang inovatif dan berkelanjutan.
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