
 Jurnal PEDAMAS (Pengabdian Kepada Masyarakat) 
 Volume 2, Nomor 6, November 2024 

ISSN: 2986-7819 
 
 

1459 
 

WORKSOP PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL UNTUK GURU 
SEKOLAH DASAR DI DESA PESABAN 

 
DIGITAL MEDIA DEVELOPMENT WORKSHOP FOR ELEMENTARY SCHOOL 

TEACHERS IN PESABAN VILLAGE 

Ni Kadek Mariana 1*, I Wayan Numertayasa 2 , I Komang Nada Kusuma3 

1,2,3 Insitut Teknologi Dan Pendidikan Markandeya Bali ,Bangli , Indonesia 

*email : marianakadek32gmail.com, numertayasawayan@markandeyabali.ac.id. 

Abstrak: Workshop pengembangan media digital bagi guru sekolah dasar di Desa 
Pesaban bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam menggunakan 
teknologi informasi untuk pembelajaran. Dengan adanya kemajuan teknologi, penting 
bagi guru untuk mengintegrasikan media digital dalam proses belajar mengajar. 
Workshop ini mencakup pelatihan pembuatan dan pemanfaatan media pembelajaran 
digital, seperti presentasi interaktif, video edukasi, dan aplikasi pembelajaran. Melalui 
pendekatan praktis, peserta diharapkan dapat mengembangkan kreativitas dan 
inovasi dalam menyampaikan materi ajar, serta meningkatkan minat belajar siswa. 
Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman dan 
keterampilan guru dalam menggunakan media digital. 
 
Kata Kunci: Workshop, Media Digital, Guru, Sekolah Dasar, Pembelajaran, Desa 
Pesaban. 
 
Abstract: The digital media development workshop for elementary school teachers in 
Pesaban Village aims to increase teacher competence in using information technology 
for learning. With advances in technology, it is important for teachers to integrate digital 
media in the teaching and learning process. This workshop includes training in creating 
and utilizing digital learning media, such as interactive presentations, educational 
videos and learning applications. Through a practical approach, participants are 
expected to be able to develop creativity and innovation in delivering teaching material, 
as well as increase students' interest in learning. The evaluation results show a 
significant increase in teachers' understanding and skills in using digital media. 
 
Keywords: Workshop, Digital Media, Teacher, Elementary School, Learning, Pesaban 

Village. 
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Pendahuluan  

 Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam berbagai 

bagian kehidupan manusia berbagai percobaan dilakukan agar dapat menghasilkan jumlah 

efiisensi(Muhammad, 2019), termasuk dalam bidang pendidikan. Seiring dengan tuntutan 

zaman, guru harus dapat memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan kualitas dan efektivitas pengajaran. Dengan teknologi kitab isa mengakses 

berbagai imformasi secara signifikan(Abdul Sakti, 2023).Hal ini berlaku untuk guru sekolah 

dasar di wilayah pedesaan, seperti Desa Pesaban. 

Guru mempunyai peranan penting dalam mengawasi perkembangan pendidikan, 

sehingga harus memiliki keterampilan media digital yang baik dan responsif terhadap 
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perkembangan saat ini (Hakeu et al., 2023). Masih banyak guru yang tidak memanfaatkan 

media dalam kegiatan pembelajarannya. Saat ini perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) di era industri 4.0 yang semakin berkembang berdampak pada berbagai 

sektor dunia, termasuk pendidikan (Purwasi & Refianti, 2022). Sedangkan menurut (Syahid et 

al., 2022), guru harus memiliki literasi digital sebagai bagian integral dan penting dalam 

pembelajaran. Literasi digital bagi guru dalam Pendidikan 4.0 adalah kemampuan untuk 

menggabungkan komponen teknologi fisik dan non-fisik  dalam suatu sistem pembelajaran 

untuk memenuhi kebutuhan bakat, menciptakan peluang digital untuk kreativitas dan inovasi 

dalam dunia pendidikan. 

 Guru dapat menggunakan media digital seperti laptop, smartphone, dan komputer 

untuk menciptakan lingkungan belajar yang merangsang dan inovatif berdasarkan 

perkembangan dan konteks siswa (Sandrasyifa Ully & Nugraheni, 2024). Berbagai platform 

pembelajaran yang interaktif seperti: canva, heyperzine dan Kahoot juga bisa membantu guru 

atau pendidik untuk membuat media pembelajaran yang interaktif dan juga menyenangkan 

membuat pembelajaran menjadi menyenangkan Dimana platform ini tidak membuat bosan bagi 

siwa. Diantara platform – platform canva,Kahoot dan heyperzine. Kahoot merupakan salah satu 

platform yang paling popular dan dapat berdampak dalam meningkatkan efektifitas 

pembelajaran siswa dan Kahoot juga mempunyai keunikan tersendiri dalam menghasilkan 

suasana belajar ynag menyenagkan melaui kuis intraktif dan permainan edukasi berbasis 

kompetensi (Abdillah et al., 2022).Sedagkan platform canva bisa digunakan untuk membuat 

desain visual dan heyperzine digunkann untuk membuat majalah. 

Dalam usaha meningkatkan kompetensi guru dalam penggunaan media digital,sebuah 

workshop pengembangan media digital untuk guru sekolah dasar yang diselenggarakan di desa 

pesaban.  Dimana workshop ini berfokus pada platform Kahoot Dimana platform ini merupakan 

media pembelajaran visual (Raya et al., 2020) dan  sebagai alat bantu pembelajaran interaktif 

dan menyenangkan. Worshop ini adalah Langkah awal dalam mengombinasikan teknologi 

digital dalam pembelajaran di sekolah dasar di daerah perdesaan salah satu contohnya yaitu di 

desa Pesaban .Diharapakn dari inisitif ini dapat menjambatani ketikdakseimbangan digital 

menjadi tantangan yang besar dalam dunia Pendidikan di Indonesia(San Mikael Sinambela et 

al., 2024).desa pesaban merupkan salah satu contoh daerah yang menghadapi kesenjangan 

ini dalam akses  dan pemanfatan teknologi digital untuk pembelajaran. Workshop 

pengembangan media digital yang berfokus pada platfom Kahoot adalah Langkah yang 

strategis dalam mengatasi kesenjangan tersebut. 

Pemilihan Kahoot sebagai focus utama dalam workshop ini,ada beberapa refleksinya 

yaitu:platmorm ini dapat diakses melalui beragam perangkat seperti smartphone yang sudah 

umum dimiliki guru dan siswa sehinnga mengurangi hambatan prasarana teknologi,platform ini 

juga bisa dilakukan secara daring atau online Dimana siswa dapat mengerjakannya  dari rumah 

dan platform ini juga bisa mengakses ribuan kuis yang sudah ada,sehingga guru bisa 

menghemat waktu dan mendorong kolaborasi pendidik dengan siswa  

Dengan mencermati aspek tersebut,pemilihan Kahoot sebagai focus utama dalam 

workshop tidak hanya relevan dengan kebutuhan Pendidikan modern, tetapi juga menawarkan 

Solusi yang efesien untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran di era digital. Melalui pengabdian tentang”workshop pengembangan media gital 

untuk guru sekolah dasar di desa pesaban” diharapkan para pendidik dapat mendapatkan 

wawasan dan keterampilan praktis dalam mengkombinasikan Kahoot kedalam praktik 
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pembelajaran mereka,sehingga nantinya dapat meningkatkan mutu Pendidikan dan 

pengetahuan belajar siswa di era digital ini. 

  

Metode   

Metode yang digunakan dalam kegiatan Pengabdian kepada masyarakat yang 

dilaksanakan di SDN 2 pesaban yaitu menggunakan 3 tahapan yaitu sebagai berikut: 

1. Tahap persiapan  

Pada tahap persiapan merupakan tahapan yang sangat penting dalam pelaksanaan 

kegiatan wokshop. Adapun kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu melakukan 

observasi kesekolah terkait program ini, memilih narasumber dan mempersipan 

materi, mempersiapan absensi untuk peserta dan undangan dan membuat surat serta 

membuat materi dan ppt untuk narasumber dan serta mempersiapan alat dan bahan 

yang digunakan dan melakukan kegiatn gladi supaya kegiatan berjalan dengan 

lancar. (Tri Romadloni et al., 2024) 

2. Tahap pelaksaan  

Pada tahap pelaksanan tim pengabdi dan mitra berkolaborasi dalam menyukseskan 

kegiatan ini adapun kegiatan yang di lakukan yaitu memberikan materi terkait 

perkembangan media digital  dari narasumber materi yang di sampaikan yaitu tentang 

platform – platfom yang bisa digunakan oleh guru untuk membuat media 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan adapun platfprm yang digunakan 

dalam pengabdian ini yaitu canva, kahoot dan hyperzine tapi fokus utam dari 

pengabdian ini hanya platform kahoot .waktu pelaksanakan di lakukan 1 hari beserta 

kegiatan praktek penggunaan pkatform kahoot. (Digital et al., 2022) 

3. Tahap evalusi 

Pada tahap ini peseserta di berikan pre-test dan postes dimana kegitan ini dilakukan 

untuk mengukur peningkatan dan kemampuan peserta terkait workshop 

pengembangan media digital untuk guru sekolah dasar di desa pesaban.kegitan 

pretest diberikan sebelum kegiatan ini dilakukan sedangkan kegiatan postest 

dilakukan setelah kegitann ini dilakukan. (Purwasi & Refianti, 2022) 

 

Hasil dan Pembahasan  

    Hasil Workshop 

➢ Penelitian ini sudah dilakukan secara langsung di desa pesaban. Terdapat  partisipasi 

Dari 12 guru yang ada di Desa Pesaban, hanya 7 orang yang mengikuti workshop. Hal 

ini menunjukkan tingkat partisipasi sekitar 58,33%. 

➢ Peningkatan Pengetahuan dari 7 orang  peserta mengaku mendapatkan wawasan baru 

mengenai penggunaan media digital dalam pembelajaran. Peserta mempelajari 

berbagai alat dan platform yang dapat digunakan untuk meningkatkan proses belajar 

mengajar. Praktik Penggunaan Media Peserta  langsung melakukan praktik  

menggunakan beberapa aplikasi, seperti platform canva,Kahoot dan heyperzine.  

Dengan  mayoritas peserta merasa lebih percaya diri untuk menggunakan alat ini di 

kelas. Feedback  Peserta memberikan umpan balik positif tentang materi yang 

disampaikan. Peserta  berharap untuk mendapatkan lebih banyak sesi pelatihan di 

masa mendatang, serta dukungan teknis dalam penerapan media digital. Rencana 

Tindak Lanjut di dapatkan  kesepakatan di antara peserta untuk membentuk kelompok 
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kerja untuk saling berbagi pengalaman dan bantuan dalam penggunaan media digital 

di kelas. 

➢ Penggunaan Kahoot dalam Pembelajaran 

1. Keterlibatan dan Partisipasi Siswa 

Interaktivitas yang Tinggi: Penggunaan Kahoot memungkinkan siswa untuk terlibat  

secara aktif dalam proses belajar. Format permainan dan kuis interaktif meningkatkan 

partisipasi siswa, sehingga membuat suasana kelas lebih hidup dan menyenangkan. 

2. Peningkatan Motivasi dan Antusiasme 

  Belajar yang Menyenangkan: Dengan elemen kompetisi dan permainan, siswa lebih 

antusias dan termotivasi untuk belajar. Hal ini membantu mengurangi kebosanan yang 

sering terjadi dalam metode pengajaran tradisional. 

3. Umpan Balik Instan 

   Feedback Langsung: Kahoot! memberikan umpan balik segera setelah siswa menjawab 

pertanyaan. Ini membantu siswa memahami seberapa baik mereka menguasai materi 

dan memungkinkan guru untuk segera mengetahui area yang perlu ditingkatkan. 

4. Aksesibilitas dan Fleksibilitas 

   Dapat Diakses di Berbagai Perangkat: Kahoot! dapat digunakan di smartphone, tablet, 

dan komputer, membuatnya mudah diakses oleh semua siswa, baik di dalam kelas 

maupun di rumah. Pelaksanaan Daring: Siswa dapat mengerjakan kuis dari lokasi mana 

pun, mendukung pembelajaran jarak jauh dengan mudah. 

5. Kustomisasi Konten 

   Penyesuaian Materi: Guru dapat membuat kuis yang sesuai dengan kurikulum dan 

tingkat kesulitan yang tepat untuk siswa. Ini memungkinkan pembelajaran yang lebih 

relevan dan terarah. 

6. Analisis Hasil Pembelajaran 

   Laporan Analitik: Kahoot menyediakan laporan yang memungkinkan guru untuk 

menganalisis performa siswa. Data ini mencakup jumlah jawaban benar, waktu yang 

dihabiskan, dan pertanyaan yang sulit. Informasi ini berguna untuk merancang strategi 

pengajaran yang lebih baik. 

7. Kolaborasi dan Kerja Sama  dengan menggunakan Kahoot!, siswa dapat bekerja sama 

dan berkompetisi, mendorong interaksi sosial yang positif di antara mereka. Ini 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mendukung kolaborasi. 

 

     Penggunaan Kahoot dalam pembelajaran memberikan dampak positif yang signifikan bagi 

guru dan siswa. Dengan meningkatkan keterlibatan, memberikan umpan balik instan, dan 

memungkinkan analisis hasil yang mendalam, Kahoot menjadi alat yang sangat berharga dalam 

mendukung proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pentingnya keterampilan digital bagi 
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guru untuk memanfaatkan teknologi dalam menciptakan lingkungan belajar yang inovatif dan 

responsif. 

 

 

 

Gambar 1. Pemberian Materi Dari Narasumber  

 

             

Gambar 2. Praktek Pembuatan Media Pembelajaran. 
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Gambar 3. Foto bersama peserta workshop  

 

Permbahasaan 

    Perkembangan teknologi digital telah membawa dampak signifikan dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk pendidikan. Di era yang semakin maju ini, guru diharapkan mampu 

memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas pengajaran. 

     Pentingnya Keterampilan Digital bagi Guru memiliki peranan kunci dalam mengawasi 

perkembangan pendidikan dan perlu memiliki keterampilan media digital yang baik. Hal ini 

penting agar mereka dapat responsif terhadap perkembangan teknologi yang ada. Namun, 

banyak guru yang belum memanfaatkan media digital dalam kegiatan pembelajaran, meskipun 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) sudah sangat berkembang Literasi digital menjadi 

aspek yang sangat penting bagi guru dalam pendidikan 4.0, yang memungkinkan mereka untuk 

mengintegrasikan teknologi dalam sistem pembelajaran . 

    Penggunaan Media Digital dalam Pembelajaran Guru dapat memanfaatkan perangkat 

seperti laptop, smartphone, dan komputer untuk menciptakan lingkungan belajar yang inovatif 

(Beberapa platform pembelajaran interaktif, seperti Canva, Hyperzine, dan Kahoot, dapat 

digunakan untuk membuat proses pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. Di antara 

ketiga platform tersebut, Kahoot telah menjadi salah satu yang paling populer. Kahoot 

memungkinkan guru untuk menyusun kuis interaktif dan permainan edukasi yang dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa. 

    Workshop Pengembangan Media Digital di Desa Pesaban Dalam rangka meningkatkan 

kompetensi guru dalam penggunaan media digital, diadakan workshop pengembangan media 

digital di Desa Pesaban. Workshop ini berfokus pada penggunaan Kahoot sebagai alat bantu 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Ini merupakan langkah awal untuk 

mengintegrasikan teknologi digital dalam pendidikan di daerah perdesaan, yang sering kali 

menghadapi kesenjangan dalam akses dan pemanfaatan teknologi. 

      Keuntungan Menggunakan Kahoot  

• Aksesibilitas: Kahoot dapat diakses melalui berbagai perangkat, termasuk smartphone, 

yang umumnya dimiliki oleh guru dan siswa.  

• Pelaksanaan Daring: Platform ini memungkinkan siswa untuk mengerjakan kuis dari 

rumah, mendukung pembelajaran jarak jauh. 
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 Ketersediaan Konten: Kahoot menyediakan ribuan kuis yang dapat digunakan oleh guru, 

sehingga menghemat waktu dalam persiapan materi. 

Manfaat Kahoot 

1. Interaktivitas: Kahoot memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif yang dapat 

meningkatkan partisipasi siswa. Siswa dapat berkompetisi dalam waktu nyata, yang 

membuat belajar menjadi lebih menyenangkan. 

2. Peningkatan Keterlibatan: Dengan format permainan, siswa lebih terlibat dan antusias 

dalam proses belajar. Ini membantu mengurangi kebosanan yang sering terjadi dalam 

pembelajaran tradisional. 

3. Feedback Langsung: Kahoot! memberikan umpan balik langsung kepada siswa setelah 

mereka menjawab pertanyaan, memungkinkan mereka untuk mengetahui seberapa 

baik pemahaman mereka tentang materi. 

4. Aksesibilitas: Platform ini dapat diakses melalui berbagai perangkat, termasuk 

smartphone, tablet, dan komputer. Ini membuatnya mudah digunakan di berbagai 

lingkungan belajar, baik di kelas maupun secara daring. 

5. Kustomisasi Konten: Guru dapat membuat kuis sesuai dengan materi yang diajarkan, 

menyesuaikan tingkat kesulitan dan jenis pertanyaan sesuai kebutuhan siswa. 

6. Fleksibilitas: Kahoot! dapat digunakan untuk berbagai jenis aktivitas pembelajaran, 

mulai dari pengenalan materi baru hingga review sebelum ujian. 

7. Kolaborasi: Platform ini mendukung kerja sama antar siswa, di mana mereka dapat 

saling membantu dan belajar satu sama lain dalam suasana yang kompetitif namun 

menyenangkan. 

8. Analisis Hasil: Kahoot! menyediakan laporan analitik yang dapat membantu guru 

mengevaluasi pemahaman siswa dan mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan. 

    Canva adalah platform desain grafis yang memungkinkan pengguna untuk membuat 

berbagai jenis konten visual, seperti poster, presentasi, infografis, dan media sosial dengan 

mudah. Dengan antarmuka yang intuitif, Canva cocok untuk pemula dan profesional. 

Keunggulan Canva  

1. Antarmuka yang Mudah Digunakan: Desain drag-and-drop yang intuitif memudahkan 

pengguna untuk membuat desain tanpa memerlukan pengalaman sebelumnya. 

2. Beragam Template: Canva menawarkan ribuan template yang siap digunakan, 

sehingga pengguna dapat dengan cepat mulai mendesain. 

3. Fitur Kolaborasi: Pengguna dapat bekerja sama dalam proyek desain secara real-time, 

memudahkan tim untuk berkolaborasi. 

4. Akses ke Media Berkualitas: Canva menyediakan akses ke berbagai gambar, ilustrasi, 

dan elemen grafis yang dapat digunakan dalam desain. 

Manfaat Canva 

• Meningkatkan Kreativitas: Pengguna dapat bereksperimen dengan berbagai elemen 

desain dan warna untuk menghasilkan karya yang menarik. 

• Efisiensi Waktu: Dengan template dan alat yang ada, proses desain menjadi lebih cepat 

dan efisien. 
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• Kustomisasi Mudah: Pengguna dapat dengan mudah menyesuaikan template sesuai 

kebutuhan, baik untuk tujuan pendidikan, bisnis, maupun pribadi. 

    Hyperzine adalah platform digital yang memungkinkan pengguna untuk membuat dan 

menerbitkan majalah, buku digital, dan konten multimedia interaktif. Platform ini sering 

digunakan untuk pendidikan dan publikasi kreatif. 

Keunggulan Hyeperzine  

1. Fleksibilitas Desain: Hyperzine menawarkan berbagai alat desain yang memungkinkan 

pengguna untuk membuat konten yang menarik dan interaktif. 

2. Integrasi Multimedia: Pengguna dapat mengintegrasikan video, audio, dan gambar ke 

dalam publikasi mereka, membuat konten lebih menarik. 

3. Kemudahan Publikasi: Setelah selesai, pengguna dapat dengan mudah menerbitkan 

karya mereka secara online atau membagikannya melalui berbagai saluran. 

Manfaat Hyeperzine  

• Mendukung Pembelajaran Kreatif: Hyperzine mendorong siswa untuk belajar dengan 

cara yang kreatif, membuat mereka lebih terlibat dalam materi yang dipelajari. 

• Meningkatkan Keterampilan Digital: Penggunaan platform ini membantu pengguna 

mengembangkan keterampilan desain dan penerbitan digital. 

• Konten Interaktif: Kemampuan untuk menambahkan elemen multimedia menjadikan 

konten lebih dinamis dan menarik bagi pembaca. 

    Tingkat partisipasi yang hanya 58,33% dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti 

kesibukan mengajar, kurangnya informasi mengenai workshop, atau ketidaknyamanan dalam 

menggunakan teknologi baru. Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan yang lebih inklusif 

untuk melibatkan semua guru di masa depan. Kebutuhan Pelatihan Lanjutan Umpan balik 

peserta menunjukkan adanya kebutuhan untuk pelatihan lanjutan. Dalam era digital saat ini, 

penguasaan media digital menjadi krusial. Penyelenggaraan workshop berkala dapat 

membantu guru tetap update dengan perkembangan teknologi dan strategi pembelajaran.  

     Dukungan Penerapan Tantangan dalam menerapkan media digital di kelas sering kali 

berkaitan dengan kurangnya dukungan teknis. Oleh karena itu, penting bagi lembaga 

pendidikan untuk menyediakan fasilitas dan sumber daya yang memadai, termasuk akses 

internet yang stabil dan perangkat yang diperlukan. Komunitas Pembelajaran Pembentukan 

kelompok kerja di antara peserta adalah langkah positif. Kolaborasi semacam ini dapat 

menciptakan komunitas pembelajaran yang saling mendukung dan memfasilitasi pertukaran 

pengetahuan, serta pengalaman di antara para guru. Rekomendasi Diperlukan strategi untuk 

meningkatkan partisipasi guru di masa mendatang, seperti mengadakan sesi sosialisasi, 

mengatur jadwal yang fleksibel, dan menyediakan insentif bagi guru yang berpartisipasi. Selain 

itu, penting untuk mengadakan workshop dengan tema yang relevan dan menarik bagi seluruh 

guru. 

     Dengan demikian, workshop ini memberikan gambaran yang baik tentang potensi 

pengembangan media digital di kalangan guru di Desa Pesaban, serta tantangan yang perlu 

diatasi untuk memastikan semua guru dapat berpartisipasi dan mengimplementasikan 
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pembelajaran digital secara efektif. Melalui workshop ini, diharapkan para pendidik di Desa 

Pesaban dapat memperoleh wawasan dan keterampilan praktis dalam mengintegrasikan 

Kahoot ke dalam praktik pembelajaran mereka. Dengan demikian, ini diharapkan dapat 

meningkatkan mutu pendidikan dan pembelajaran siswa di era digital. Dengan memanfaatkan 

Canva dan Hyperzine, Guru dan siswa dapat menciptakan materi pembelajaran yang lebih 

menarik dan inovatif, meningkatkan pengalaman belajar secara keseluruhan. 

Kesimpulan  

Workshop pengembangan media digital bagi guru sekolah dasar di Desa Pesaban 

berhasil meningkatkan keterampilan dan pemahaman guru dalam menggunakan teknologi 

untuk pembelajaran. Penggunaan media digital tidak hanya membantu guru dalam 

menyampaikan materi ajar dengan lebih menarik, tetapi juga mendorong partisipasi aktif siswa. 

Diharapkan workshop ini dapat diadakan secara berkelanjutan untuk mendukung 

pengembangan profesional guru dan meningkatkan kualitas pendidikan di daerah tersebut. 

Peningkatan kompetensi digital guru akan berkontribusi positif terhadap kemajuan pendidikan 

di Desa Pesaban. 
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       Penelitian ini  ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua 

pihak yang telah berkontribusi dalam pelaksanaan workshop pengembangan media digital 

untuk guru sekolah dasar di Desa Pesaban. Semoga ilmu yang diperoleh dapat diterapkan 
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pendidikan di Desa Pesaban.  kepada keluarga yang tidak secara langsung membantu 

pelaksanaan program pengabdian.  
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