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Abstract: In facing the challenges of distance learning
caused by the COVID-19 pandemic, teachers at SMP
Negeri 1 Surakarta have worked to improve their skillsin
producing attractive and interactive digital teaching
materials. Through training and workshops, teachers
master the use of the Kvisoft application to create digital
teaching materials that suit students needs. This study
uses a qualitative approach involving the participation of
teachers as research subjects. The results of the study
show that strengthening teacher competence in making
digital teaching materials has a positive impact on
learning. Teachers who are skilled in using the Kvisoft
application are able to create teaching materials that are
interesting, interactive, and according to the needs of
students. Thus, strengthening teacher competence in
making digital teaching materials with the Kvisoft
application makes an important contribution in improving
the quality of learning at SMP Negeri 1 Surakarta in the
post-pandemic era. This article provides a deeper
under standing of the importance of strengthening teacher
competency in the production of digital teaching materials
and provides practical guidance for schools and teachers
in adopting this technology.
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Abstrak

Dalam menghadapi tantangan pembelgjaran jarak jauh yang diakibatkan oleh pandemi
COVID-19, guru-guru di SMP Negeri 1 Surakarta telah berupaya meningkatkan keterampilan
mereka dalam menghasilkan bahan gar digital yang menarik dan interaktif. Melalui pelatihan dan
workshop, guru-guru menguasal penggunaan aplikasi Kvisoft untuk menciptakan bahan gjar digita
yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan
melibatkan partisipasi guru sebagai subjek penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penguatan kompetensi guru dalam pembuatan bahan gjar digital memiliki dampak yang positif
terhadap pembelgaran. Guru yang terampil dalam menggunakan aplikas Kvisoft mampu
menciptakan bahan gjar yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Dengan
demikian, penguatan kompetensi guru dalam pembuatan bahan gjar digital dengan aplikasi Kvisoft
memberikan kontribusi penting dalam meningkatkan kualitas pembelgjaran di SMP Negeri 1
Surakarta di era pascapandemi. Artikel ini memberikan pemahaman yang lebih dalam tentang
pentingnya penguatan kompetensi guru dalam pembuatan bahan gar digital dan memberikan
panduan praktis bagi sekolah dan guru dalam mengadopsi teknologi tersebut.

Kata Kunci: Aplikasi Kvisoft; Bahan Ajar Digital; Pelatihan; Surakarta; Teknologi
Pembelgjaran

PENDAHULUAN
Pendidikan adal ah salah satu sektor yang terdampak cukup besar oleh pandemi Covid-19. Para

guru di seluruh dunia mengalami perubahan yang signifikan dalam cara mereka mengajar dan
berinteraks dengan siswa (Basar, 2021). Di Indonesia, kebijakan Pemberlakuan Pembatasan
Kegiatan Masyarakat (PPKM) telah berdampak pada proses belgar mengajar secara tatap mukadi
sekolah (Ilyas, 2021). Guru dituntut untuk beradaptasi dengan cara mengajar online yang efektif
agar proses pembelgaran tetap berlangsung dengan baik (Warif, 2019). Salah satu keterampilan
penting yang diperlukan oleh guru adalah kemampuan dalam pembuatan bahan gar digital yang
menarik dan mudah dipahami oleh siswa (Rahmawati et al., 2021). Hal ini menuntut para guru
untuk beradaptasi dengan cara mengajar yang baru, termasuk dalam pembuatan bahan gar digital
yang menarik dan mudah dipahami oleh siswa (Khairunnisa et a., 2020).

Pandemi COVID-19 telah menghadirkan tantangan serius bagi dunia pendidikan di seluruh
dunia. Kebijakan pembatasan sosial dan penutupan sekolah yang diterapkan sebagal respons
terhadap penyebaran virus telah memaksa guru dan siswa untuk mencari solusi alternatif dalam
melanjutkan proses pembelgaran. Dalam konteks ini, penggunaan bahan g ar digital telah menjadi
pilihan yang penting untuk memastikan kelangsungan pendidikan di masa pandemi.

Pendidikan memainkan peran penting dalam pembentukan generasi yang kompeten dan siap
menghadapi tantangan masa depan. Dalam era digital yang terus berkembang, teknologi informasi
dan komunikasi telah mengubah lanskap pendidikan, termasuk dalam pembuatan bahan gjar. Pada
saat ini, bahan gjar digital telah menjadi alat yang penting dalam memfasilitasi proses pembelgaran
yang efektif dan menarik bagi siswa.



Penguatan Kompetensi Guru Sekolah Menengah Pertama Di Kota Surakarta Dalam Pembuatan Bahan Ajar Digital
Dengan Aplikasi Kvisoft Di Masa Pascapandemi

158

Di Kota Surakarta, seperti di tempat lain di Indonesia, guru-guru sekolah menengah pertama
memainkan peran kunci dalam memberikan pendidikan berkualitas kepada siswa. Untuk
memenuhi tuntutan pendidikan yang semakin kompleks dan berubah-ubah, guru-guru perlu
mengembangkan kompetensi mereka dalam menggunakan teknologi dan pembuatan bahan gjar
digital (Warif, 2019).

Tujuan dari pengabdian kepada masyarakat ini adalah untuk memberikan pelatihan dan
penguatan kompetensi guru di Kota Surakarta dalam pembuatan bahan gar digital dengan aplikasi
Kvisoft di masa pascapandemi. Dalam konteks K ota Surakarta, para guru di sekolah-sekolah juga
mengalami tantangan yang sama dalam proses pembelgaran online. Oleh karena itu, diperlukan
upaya untuk memberikan pelatihan dan penguatan kompetensi kepada para guru dalam pembuatan
bahan gar digital yang efektif dan menarik untuk digunakan dalam pembelgaran online di masa
pascapandemi (Suhery et al., 2020).

Bahan gjar digital menawarkan fleksibilitas, aksesibilitas, dan interaktivitas yang tinggi dalam
proses pembelgaran (Wardana et al., 2022). Dengan memanfaatkan bahan agjar digital, guru dapat
menciptakan pengalaman pembel gjaran yang lebih menarik, menggabungkan teks, gambar, video,
audio, dan elemen interaktif lainnya (Sufanti et al., 2018). Hal ini tidak hanya memudahkan siswa
dalam memahami materi pelgjaran, tetapi juga meningkatkan minat dan motivasi belgjar mereka.

Untuk mencapai pembelgjaran yang berkualitas dengan menggunakan bahan gar digital,
penguatan kompetensi guru dalam hal ini menjadi sangat penting (Mulyahati & Fransyaigu, 2023).
Guru perlu memiliki pengetahuan dan keterampilan yang memadai dalam menggunakan aplikasi
dan aat bantu pembuatan bahan gjar digital (Kartikasari & Rahmawati, 2022). Mereka juga perlu
memahami strategi penggunaan yang efektif dalam mengintegrasikan bahan gar digital ke dalam
kurikulum dan proses pembelgjaran sehari-hari. Bahan gjar digital telah menjadi kunci dalam
memastikan kelangsungan pendidikan di masa pandemi (Mukhsin, 2020). Dengan bahan gjar
digital, guru dapat menyajikan materi pelajaran secara online dan siswa dapat mengaksesnya dari
rumah mereka. Bahan gjar digital memungkinkan penggabungan teks, gambar, video, audio, dan
elemen interaktif lainnya, menciptakan pengalaman belgjar yang menarik dan efektif (Susanti &
Nurhamidah, 2022).

Kota Surakarta, dengan populasi siswa yang besar dan tingkat kebutuhan pendidikan yang
tinggi, menghadapi tantangan unik dalam penguatan kompetensi guru dalam pembuatan bahan gar
digital. Namun, di tengah tantangan tersebut juga terdapat peluang besar untuk meningkatkan
kualitas pendidikan melalui penggunaan bahan gar digita yang inovatif (Indarta et al., 2022).
Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigas penguatan kompetensi guru sekolah menengah
pertamadi Kota Surakartadalam pembuatan bahan gjar digital. Penelitian ini akan mengeksplorasi
metode dan pendekatan yang digunakan dalam meningkatkan kompetensi guru, sertamengevaluas
efektivitas penggunaan bahan gar digita dalam meningkatkan kualitas pembelgaran di sekolah
menengah pertama di Kota Surakarta.
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Pengabdian kepada masyarakat dengan memberikan pel atihan dan penguatan kompetensi pada
para guru dalam pembuatan bahan gjar digital menggunakan aplikasi Kvisoft merupakan salah satu
upaya untuk membantu mengatasi tantangan dalam proses pembelgaran online di masa
pascapandemi (Siregar, 2020). Dengan meningkatkan kompetensi para guru dalam pembuatan
bahan gar digital yang menarik dan mudah dipahami, diharapkan proses pembelgaran online di
Kota Surakarta dapat berlangsung dengan baik dan efektif (Saddhono & Rakhmawati, 2018).

Melalui pengabdian kepada masyarakat ini, diharapkan para guru di Kota Surakarta dapat
memperoleh pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan untuk menghadapi tantangan dalam
proses pembelgjaran online (Saddhono et a., 2022). Selain itu, diharapkan juga dapat membantu
meningkatkan kualitas pembel gjaran online di masa pascapandemi dan memberikan manfaat yang
lebih baik bagi siswadi Kota Surakarta (Umar et a., 2018).

Bahan gar digita telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari pendidikan modern
(Firmani et a., 2022). Bahan gjar digital memiliki keunggulan dalam memberikan akses yang lebih
luas, fleksibilitas dalam penggunaan, serta kemampuan untuk menyagjikan konten yang lebih
interaktif dan menarik bagi siswa (Putra& Filianti, 2022). Dalam konteksini, aplikasi Kvisoft telah
diakui sebagai alat yang efektif dalam pembuatan bahan gjar digital.

Aplikasi Kvisoft adalah salah satu alat yang memungkinkan guru untuk membuat bahan gjar
digital yanginteraktif dan menarik. Dengan fitur-fitur yang disediakan, guru dapat menggabungkan
teks, gambar, audio, video, dan elemen interaktif lainnya ke dalam bahan gjar digital mereka. Hal
ini membantu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam proses pembelgjaran (Johan et al.,
2021).

Penguatan kompetensi guru dalam pembuatan bahan g ar digital dengan menggunakan aplikasi
Kvisoft melibatkan pelatihan dan pengembangan keterampilan yang diperlukan. Dalam masapasca
pandemi, banyak lembaga pendidikan dan organisasi yang menyel enggarakan pel atihan untuk guru
di Kota Surakarta guna memperluas pemahaman mereka tentang penggunaan teknologi dalam
pembel gjaran. Pelatihan ini mencakup pengenal an terhadap aplikasi Kvisoft, pembuatan bahan gjar
yang efektif, dan strategi penggunaan bahan gjar digital dalam pembel gjaran.

Penguatan kompetensi guru dalam pembuatan bahan gar digital dengan aplikasi Kvisoft juga
memberikan manfaat jangka panjang. Dengan penguasaan teknologi ini, guru dapat terus
mengembangkan bahan gjar yang inovatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa (Anandari et al.,
2019). Mereka dapat memperkaya materi pelgjaran dengan konten multimedia yang menarik,
membuat tugas interaktif, serta memanfaatkan fitur-fitur lain dari aplikasi Kvisoft untuk
meningkatkan efektivitas pembelgjaran. Selain itu, penggunaan bahan gjar digital dengan aplikasi
Kvisoft juga membuka peluang untuk kolaborasi antara guru dan siswa. Guru dapat memberikan
tugas, mengevaluasi kemajuan siswa, dan memberikan umpan balik secaraonline. Siswa pun dapat
berinteraksi dengan bahan gar digital tersebut, berbagi pemikiran, dan memperdalam pemahaman
melalui diskus online (Pratiwi et a., 2020).

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan bagi dunia pendidikan
di masa pascapandemi. Hasil penelitian ini dapat memberikan pemahaman yang lebih baik tentang
penggunaan aplikasi Kvisoft dalam pembuatan bahan gjar digital dan mengidentifikas strategi
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yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelgjaran di sekolah menengah pertama di Kota
Surakarta. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan rekomendasi kepada pihak
terkait, termasuk guru dan lembaga pendidikan, dalam menghadapi tantangan

METODE

Mitra pengabdian ini adalah guru-guru di SMPN 1 Surakarta. Sebagai salah satu sekolahan
yang ada di Kota Surakarta, SMPN 1 Surakarta menawarkan pendidikan untuk tingkat SMP, yang
meliputi kelas 7, 8, dan 9. Sekolah ini memiliki visi untuk memberikan pendidikan yang berkualitas
tinggi kepada siswa-siswinya, serta melahirkan generasi yang berprestasi dan berakhlak mulia.
SMPN 1 Surakarta berkomitmen untuk memberikan pengalaman belgar yang mendalam dan
menyeluruh kepada siswa, dengan berbagai program pendidikan dan ekstrakurikuler yang
beragam. Sebagal Sekolah Standar Nasional (SSN), SMPN 1 Surakarta mengikuti standar
pendidikan yang ditetapkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Hal ini mencakup
pengembangan kurikulum yang sesuai dengan standar nasional, penerapan metode pengajaran
yang efektif, penilaian siswa yang komprehensif, dan mangemen sekolah yang baik. Dalam
menjalankan kegiatan sekolah, SMPN 1 Surakarta juga berusaha untuk melengkapi fasilitas dan
infrastruktur yang diperlukan untuk mendukung proses belgjar-menggar.

Selain fokus pada aspek akademik, SMPN 1 Surakarta juga memberikan perhatian pada
pengembangan siswa secara holistik. Sekolah ini menyediakan berbagai kegiatan ekstrakurikuler,
seperti olahraga, seni dan budaya, bahasa asing, dan organisasi siswa. Melaui kegiatan ini, siswa
memiliki kesempatan untuk mengembangkan minat dan bakat mereka di luar pelgjaran akademik,
memperluas wawasan mereka, serta membangun keterampilan sosial dan kepemimpinan. Sebagai
salah satu sekolah favorit di Solo, SMPN 1 Surakarta sering menjadi pilihan utamabagi siswadan
orang tua yang mengutamakan pendidikan berkualitas. Prestasi siswa dari sekolah ini di berbagai
bidang, baik akademik maupun non-akademik, telah memperkuat reputasinya sebagai lembaga
pendidikan yang kompetitif.

Pelatihan dilakukan secara online dan offline selama 3 hari dengan durasi 3 jam per hari.
Pelatihan meliputi pengenalan dasar tentang pembuatan bahan gjar digital, penggunaan aplikasi
Kvisoft, dan tips dan trik dalam pembuatan bahan gar digital yang menarik dan mudah dipahami
oleh siswa. Peserta pelatihan terdiri dari 30 guru Sekolah Menengah Pertama di Kota Surakarta.
Evaluas dilakukan dengan menggunakan kuesioner sebelum dan setelah pelatihan untuk
mengukur peningkatan pengetahuan dan keterampilan peserta. Pelatihan ini akan dilaksanakan
selama 3 hari dengan durasi 3 jam per hari. Waktu pelaksanaan dapat disesuaikan dengan jadwal
dan ketersediaan peserta. Peserta yang telah menyel esaikan pelatihan akan mendapatkan sertifikat
sebagai bukti telah mengikuti pelatihan dan meningkatkan kompetensinya dalam pembuatan bahan
gar digital.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan inti dari program pengabdian ini adalah memberikan pelatihan dan penguatan
kompetensi pada para guru di sekolah menengah pertama di Kota Surakarta dalam pembuatan
bahan gjar digital dengan menggunakan aplikas Kvisoft. Pelatihan dan penguatan kompetens ini
dilakukan dengan tujuan untuk membantu para guru mengatasi tantangan dalam proses
pembel g aran online di masa pascapandemi.
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Berikut adalah beberapa kegiatan inti dari program pengabdian ini:

1. Mengidentifikasi kebutuhan dan masalah yang dihadapi oleh para guru di sekolah menengah
pertamadi Kota Surakarta dalam pembuatan bahan gar digital.

2. Menyusun materi pelatihan dan modul panduan dalam pembuatan bahan gjar digital dengan
menggunakan aplikas Kvisoft.

3.  Meéakukan pelatihan dan penguatan kompetensi pada para guru di sekolah menengah pertama
di Kota Surakarta dalam pembuatan bahan gar digital dengan menggunakan aplikasi Kvisoft.

4. Monitoring dan evaluasi terhadap hasil pelatihan yang dilakukan untuk mengetahui tingkat
pemahaman dan penguasaan para guru dalam pembuatan bahan gjar digital.

5. Membuat laporan akhir tentang hasil pelatihan dan evaluasi yang telah dilakukan, serta
memberikan rekomendasi untuk perbaikan dan pengembangan program pelatihan di masa
depan.

Gambar 1. Kegiatan eI atihan aplikasi Kvisoft di SMP Negeri Surakarta

Dengan dilakukannyakegiatan inti di atas, diharapkan paraguru di sekolah menengah pertama
di Kota Surakarta dapat memiliki kompetensi yang memadai dalam pembuatan bahan gjar digital
yang efektif dan menarik untuk digunakan dalam pembelgjaran online. Hal ini diharapkan dapat
membantu meningkatkan kualitas pembelgaran online di masa pascapandemi dan memberikan
manfaat yang lebih baik bagi siswadi Kota Surakarta.

Berikut adalah kegiatan inti pelaksanaan pelatihan pembuatan bahan gjar digital dengan
aplikasi Kvisoft di SMPN 1 Surakarta:

Hari ke-1:
1. Pengenalan tentang pembuatan bahan gjar digital
2. Pentingnya penggunaan bahan gjar digital dalam pembelgjaran di masa pascapandemi
3. Pengenaan tentang aplikasi Kvisoft sebagal salah satu aplikasi pembuatan bahan gjar digital

yang mudah digunakan
4, Pengenalan fitur-fitur dasar aplikasi Kvisoft

Pada hari pertama pelatihan, para peserta akan diperkenal kan dengan konsep dasar pembuatan
bahan gar digital. Fasilitator akan memberikan penjelasan tentang definisi dan tujuan pembuatan
bahan gjar digital serta keuntungan penggunaannya dalam pembelgaran di masa pascapandemi.

Setelahitu, para peserta akan diperkenal kan dengan aplikasi Kvisoft sebagai salah satu aplikasi
pembuatan bahan gar digital yang mudah digunakan. Fasilitator akan menjelaskan tentang fitur-
fitur dasar dari aplikasi tersebut, seperti penggunaan template, penambahan gambar, teks, dan
video, serta pengaturan efek dan animasi.
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Para peserta akan digak untuk praktik langsung menggunakan aplikasi Kvisoft untuk
membuat bahan gjar digital sederhana. Fasilitator akan memberikan panduan step-by-step tentang
penggunaan aplikasi tersebut, sehingga peserta bisalangsung mempraktikkan cara membuat bahan
gar digital yang mudah dan menarik menggunakan aplikasi Kvisoft.

Pada akhir sesi, fasilitator akan memberikan kesempatan bagi peserta untuk bertanya dan
berdiskusi tentang materi yang telah dipelgari pada hari pertama. Hal ini bertujuan untuk
memastikan bahwa para peserta memahami konsep dasar pembuatan bahan gar digital dan
penggunaan aplikasi Kvisoft dengan baik sebelum melanjutkan ke materi selanjutnya pada hari
kedua.

Kegiatan Hari ke-2:

Penggunaan aplikasi Kvisoft untuk pembuatan bahan gar digital

Pemilihan template yang tepat untuk jenis bahan gar digital yang dibuat
Penggunaan gambar, teks, dan video dalam pembuatan bahan gar digital
Penggunaan efek dan animasi untuk membuat bahan gjar digital yang menarik

AwDd e

Gambar 2. Kegiatan pelatihan aplikasi Kvisoft di SMP Negeri 1 Surakarta

Pada hari kedua pelatihan, para peserta akan mempelgari bagaimana mengoptimalkan
penggunaan aplikasi Kvisoft dalam pembuatan bahan gar digital yang lebih kompleks dan
menarik. Beberapatopik yang akan dibahas pada hari kedua meliputi:

1. Penggunaan aplikasi Kvisoft untuk pembuatan bahan gar digital yang lebih kompleks dan
menarik Pada sesi ini, peserta akan mempelgari bagaimana menggunakan aplikasi Kvisoft
secara lebih advanced. Fasilitator akan memberikan panduan tentang penggunaan fitur-fitur
lebih lanjut pada aplikasi Kvisoft, seperti cara menambahkan hyperlink, menjadwalkan slide,
dan menambahkan audio.

2. Pemilihan template yang tepat untuk jenisbahan gjar digital yang dibuat Pesertaakan digjarkan
tentang bagaimana memilih template yang tepat untuk jenis bahan gar digital yang mereka
buat. Fasilitator akan menjelaskan tentang template yang sudah disediakan oleh aplikasi
Kvisoft dan cara menyesuaikannya dengan kebutuhan peserta.

3. Penggunaan gambar, teks, dan video dalam pembuatan bahan gar digital Peserta akan belgjar
cara menggabungkan gambar, teks, dan video untuk membuat bahan gjar digital yang menarik
dan mudah dipahami oleh siswa. Fasilitator akan memberikan tips tentang cara memilih
gambar, video, dan teks yang tepat untuk menciptakan pesan yang kuat pada bahan gjar digital.
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4. Penggunaan efek dan animasi untuk membuat bahan gjar digital yang menarik Pada sesi ini,
peserta akan belgar tentang penggunaan efek dan animasi untuk membuat bahan gar digital
yang lebih menarik. Fasilitator akan memberikan contoh tentang cara menggunakan efek dan
animasi untuk memperjelasinformasi pada bahan gjar digital.

Setelah selesal dengan setiap topik, para peserta akan digjak untuk mempraktikkan langsung
penggunaan aplikasi Kvisoft dalam membuat bahan gjar digital yang lebih kompleks. Fasilitator
akan memberikan bimbingan dan feedback tentang bahan gar digital yang dibuat oleh peserta

Pada akhir sesi, fasilitator akan memberikan kesempatan bagi peserta untuk bertanya dan
berdiskusi tentang materi yang telah dipel gjari pada hari kedua. Hal ini bertujuan untuk memastikan
bahwa peserta dapat mengaplikasikan materi pelatihan dengan baik pada pembuatan bahan gjar
digital mereka sendiri.

Kegiatan Hari ke-3:

1. Tips dan trik dalam pembuatan bahan gar digital yang menarik dan mudah dipahami oleh
siswa

2. Evaluas dan penyempurnaan bahan gjar digital yang telah dibuat

3. Penygjian bahan gjar digital kepada siswa secaraonline

4. Evauas akhir dan penutup
Pada hari ketiga pelatihan, peserta akan mempelgari tips dan trik dalam pembuatan bahan gjar

digital yang menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Beberapatopik yang akan dibahas pada hari

ketiga meliputi:

1. Tips dan trik daam pembuatan bahan gar digital yang menarik dan mudah dipahami oleh
siswa Peserta akan diberikan tips dan trik dalam membuat bahan gjar digital yang menarik dan
mudah dipahami oleh siswa. Hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa bahan gjar digital
yang dibuat dapat menarik minat siswa dalam pembelagjaran online.

2. Evauas dan penyempurnaan bahan gjar digital yang telah dibuat Peserta akan diminta untuk
mengembangkan bahan gjar digital yang telah dibuat pada hari kedua, dan melakukan evaluasi
terhadap hasilnya. Fasilitator akan memberikan feedback tentang kelebihan dan kekurangan
bahan gjar digital yang telah dibuat, dan memberikan saran tentang cara penyempurnaan bahan
gar digital tersebut.

3. Penyagjian bahan gjar digital kepada siswa secara online Peserta akan digjarkan tentang cara
menyajikan bahan gar digital kepada siswa secara online. Fasilitator akan memberikan
panduan tentang cara memperkenalkan bahan gar digital kepada siswa, serta cara
menggunakan platform pembel gjaran online seperti Google Classroom atau Zoom.

4. Evauas akhir dan penutup Pada sesi ini, peserta akan diminta untuk memberikan feedback
tentang pelatihan yang telah mereka ikuti, serta memberikan saran untuk pengembangan
pelatihan selanjutnya. Fasilitator akan memberikan kesimpulan tentang pelatihan dan
memberikan motivas bagi peserta untuk terus mengembangkan kemampuan mereka dalam
membuat bahan gjar digital yang menarik dan efektif.

Setelah selesal dengan setiap topik, peserta akan diminta untuk mempraktikkan langsung
penyebaran bahan gjar digital kepada siswa secara online, dengan didampingi oleh fasilitator. Hal
ini bertujuan untuk memastikan bahwa peserta dapat mengaplikasikan semua materi pelatihan
dengan baik pada pembuatan dan penyebaran bahan gjar digital mereka kepada siswa.

Pada akhir pelatihan, peserta diharapkan telah memiliki kemampuan yang lebih baik dalam
membuat bahan gar digital yang menarik dan mudah dipahami oleh siswa, serta mampu
menyajikan bahan gjar digital tersebut secara online. Hal ini akan sangat bermanfaat dalam
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membantu siswa dalam memahami materi pembelgaran di masa pascapandemi.

Hasil evaluasi menunjukkan bahwapelatihan ini efektif dalam meningkatkan pengetahuan dan
keterampilan peserta dalam pembuatan bahan gjar digital. Sebelum pelatihan, hanya 20% peserta
yang memiliki pengetahuan dan keterampilan yang cukup dalam pembuatan bahan agjar digita
dengan aplikasi Kvisoft. Setelah pelatihan, persentase peserta yang memiliki pengetahuan dan
keterampilan yang cukup meningkat menjadi 90%.

Pelatihan ini memberikan manfaat yang signifikan bagi para guru Sekolah Menengah Pertama
di Kota Surakarta. Dengan peningkatan kemampuan dalam pembuatan bahan gar digital,
diharapkan proses pembelgjaran akan menjadi lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Selain itu,
pelatihan ini juga membantu guru untuk menghadapi tantangan dalam pembelgaran jarak jauh
yang masih akan berlangsung di masa pascapandemi. Aplikasi Kvisoft merupakan salah satu
aplikasi yang mudah digunakan dan memiliki banyak fitur untuk membuat bahan gjar digital yang
menarik.

Hasil dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat tentang Penguatan Kompetensi Guru
Sekolah Menengah Pertama di Kota Surakarta dalam Pembuatan Bahan Ajar Digital dengan
Aplikasi Kvisoft di Masa Pascapandemi adalah terbentuknya sgumlah guru SMPN di Kota
Surakarta yang mampu menghasilkan bahan gar digital dengan kualitas yang baik dan mudah
dipahami oleh siswa. Selain itu, mereka juga mampu mengaplikasikan fitur-fitur dan efek-efek
yang tersedia dalam aplikasi Kvisoft untuk membuat bahan gjar digital yang lebih menarik dan
interaktif.

Gambar 3. Kegiatan pel atihan aplikasi Kvisoft di SMP Negeri 1 Surakarta

Dampak dari kegiatan ini adalah terciptanya pembelgjaran yang lebih efektif dan efisien di
masa pascapandemi. Dengan menggunakan bahan gjar digital yang berkualitas, siswa dapat |ebih
mudah memahami materi pelgaran dan guru dapat memberikan pengaaran yang lebih variatif dan
menarik. Selain itu, penggunaan bahan gjar digital juga dapat meminimalisir interaksi langsung
antara guru dan siswa, sehingga dapat memperkecil risiko penularan virus.

Selain dampak positif tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini juga dapat
membantu guru-guru SMPN di Kota Surakarta untuk meningkatkan kualitas pengagaran mereka.
Dengan memahami teknologi dan fitur-fitur yang tersedia dalam aplikasi Kvisoft, guru dapat
mengembangkan kreativitas mereka dalam membuat bahan gjar digital yang lebih menarik dan
efektif.
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Gambar 4. Bentuk aplikasi Kvisoft yang ditampilkan saat pelatihan bahan gjar digital

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian kepada masyarakat tentang Penguatan Kompetensi
Guru Sekolah Menengah Pertama di Kota Surakarta dalam Pembuatan Bahan Ajar Digital dengan
Aplikasi Kvisoft di Masa Pascapandemi memiliki dampak yang positif dan signifikan bagi dunia
pendidikan di Kota Surakarta.

Manfaat yang dapat diperoleh oleh guru dan sekolah dengan pengabdian kepada masyarakat
tentang Penguatan Kompetenss Guru Sekolah Menengah Pertama di Kota Surakarta dalam
Pembuatan Bahan Ajar Digital dengan Aplikasi Kvisoft di Masa Pascapandemi antaralain:

1. Meningkatkan kualitas penggaran: Dengan penggunaan bahan gar digital yang berkualitas,
guru dapat memberikan pengagjaran yang lebih efektif dan efisien. Bahan gar digita yang
menarik dan mudah dipahami oleh siswa dapat membantu guru meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi pelgaran.

2. Meningkatkan daya tarik pembelgaran: Penggunaan bahan gjar digital yang interaktif dan
menarik dapat membuat siswa lebih tertarik dan termotivasi dalam belgjar. Hal ini dapat
membantu meningkatkan minat siswa dalam mempelgjari suatu mata pelgaran tertentu.

3. Meningkatkan keterampilan teknologi: Dengan mengikuti pelatihan pembuatan bahan gar
digital dengan aplikasi Kvisoft, guru dapat meningkatkan keterampilan teknologi mereka. Hal
ini dapat membantu mereka dalam menghadapi tantangan pembelgaran di masa depan yang
semakin mengandal kan teknologi.

4. Meningkatkan efisiensi pembelgaran: Penggunaan bahan gjar digital dapat mempermudah
proses pembelgjaran dan mempercepat pemahaman siswa terhadap materi pelgjaran. Hal ini
dapat membantu menghemat waktu dan meningkatkan efisiensi proses pembelgjaran.

5. Meningkatkan daya saing sekolah: Dengan penggunaan bahan gar digital yang berkualitas
dan menarik, sekolah dapat meningkatkan daya saingnya dalam menarik minat siswa dan
orang tua untuk memilih sekolah tersebut sebagai tempat belgjar.

Secara keseluruhan, pengabdian kepada masyarakat tentang Penguatan Kompetensi Guru
Sekolah Menengah Pertama di Kota Surakarta dalam Pembuatan Bahan Ajar Digital dengan
Aplikasi Kvisoft di Masa Pascapandemi dapat memberikan manfaat yang signifikan bagi guru dan
sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelgjaran dan meningkatkan daya saing sekolah.

Terdapat beberapamanfaat bagi tim pengabdi dari UNS dalam pengabdian kepada masyarakat
tentang penguatan kompetensi guru Sekolah Menengah Pertama (SMP) di Kota Surakarta dalam
pembuatan bahan gjar digital dengan aplikasi Kvisoft di masa pascapandemi, yaitu:
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Meningkatkan kualitas dan reputasi |lembaga: K egiatan pengabdian kepada masyarakat seperti
ini dapat meningkatkan kualitas dan reputasi lembaga, khususnya UNS, dalam memberikan
kontribus nyata pada masyarakat. Hal ini dapat memperkuat citra positif lembaga di
masyarakat dan memberikan kepercayaan kepada masyarakat bahwa UNS selalu berusaha
memberikan yang terbaik untuk masyarakat.

M eningkatkan kemampuan dan pengal aman tim pengabdi: Dalam kegiatan pengabdian kepada
masyarakat, tim pengabdi harus menemukan solusi untuk mengatas masalah yang dihadapi
oleh masyarakat. Hal ini dapat meningkatkan kemampuan dan pengalaman tim pengabdi
dalam memberikan solusi yang tepat dan inovatif pada masyarakat. Kegiatan pengabdian
kepada masyarakat dapat menjadi pengalaman berharga bagi tim pengabdi, terutama dalam
mengembangkan kemampuan dan pengalaman mereka dalam menyelesaikan masalah yang
kompleks di lapangan. Tim pengabdi akan berhadapan langsung dengan permasal ahan nyata
yang dihadapi oleh masyarakat, dan mereka harus berpikir kreatif dan inovatif untuk
menemukan solusi yang tepat dan efektif.

Daam hal ini, tim pengabdi dapat mengasah kemampuan analisis, komunikasi, negosiasi,

dan kerja sama tim. Mereka juga dapat memperluas jaringan dan hubungan dengan berbagai
pihak, seperti lembaga pemerintah, LSM, komunitas, dan sebagainya. Pengalaman dan
kemampuan yang didapatkan dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dapat sangat
bermanfaat dalam pengembangan karir dan peningkatan kualitas sumber daya manusia di
lembaga UNS.
Membuka peluang kerjasama: Melaui kegiatan pengabdian seperti ini, tim pengabdi dapat
membangun hubungan baik dengan pihak sekolah dan masyarakat di Kota Surakarta. Hal ini
dapat membuka peluang kerjasama di masa yang akan datang dan memperluas jgaring yang
berguna bagi UNS.

Membuka peluang kerjasamamelalui kegiatan pengabdian seperti yang disebutkan di atas
memiliki beberapa manfaat yang penting. Pertama, kegiatan pengabdian ini dapat membantu
tim pengabdi dalam membangun hubungan yang baik dengan pihak sekolah dan masyarakat
di Kota Surakarta. Dalam hal ini, tim pengabdi dapat menunjukkan komitmen dan kepedulian
mereka terhadap kepentingan masyarakat, sehingga dapat membangun kepercayaan dan citra
yang baik.

Selain itu, kegiatan pengabdian ini juga dapat membuka peluang kerjasama di masa yang
akan datang. Dengan menjalin hubungan yang baik dengan pihak sekolah dan masyarakat, tim
pengabdi dapat membangun jaringan dan memperluas jgaring yang berguna bagi UNS.
Peluang kerjasama ini bisa sgja berupa kerjasama dalam penelitian, pengabdian, pelatihan,
atau program lainnya yang dapat membantu mengembangkan potensi dan memperkuat posisi
UNS sebagai perguruan tinggi yang berkualitas.
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Gambar 5. Kegiatan pelatihan aplikasi Kvisoft di SMP Negeri'l Surakarta

4. Meningkatkan pengetahuan dan pemahaman tim pengabdi: Melaui kegiatan pengabdian ini,
tim pengabdi dapat memperdalam pengetahuan dan pemahaman mereka tentang situasi dan
kondisi masyarakat di Kota Surakarta serta memperkaya pengalaman dalam memecahkan
masal ah yang dihadapi oleh masyarakat.

Meningkatkan pengetahuan dan pemahaman tim pengabdi merupakan salah satu tujuan
penting dari kegiatan pengabdian masyarakat. Dalam melakukan kegiatan pengabdian, tim
pengabdi akan berhadapan dengan situasi dan kondisi yang berbedadari yang biasanyamereka
temukan di lingkungan akademik. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian masyarakat dapat
memberikan pengalaman dan pembelgjaran yang berharga bagi tim pengabdi.

Dalam konteks kegiatan pengabdian di Kota Surakarta, tim pengabdi dapat memperdalam
pengetahuan dan pemahaman mereka tentang situasi dan kondis masyarakat di daerah
tersebut. Dalam hal ini, tim pengabdi dapat melakukan observasi dan wawancara dengan
masyarakat untuk memahami permasalahan yang dihadapi oleh mereka. Dengan demikian,
tim pengabdi dapat memperkaya pengalaman mereka dalam memecahkan masalah yang
dihadapi oleh masyarakat.

Sedlain itu, melalui kegiatan pengabdian masyarakat, tim pengabdi juga dapat memperluas
wawasan mereka tentang berbagai isu yang terkait dengan masyarakat di Kota Surakarta,
seperti masalah lingkungan, kesehatan, pendidikan, dan lain sebagainya. Dalam hal ini, tim
pengabdi dapat memperdalam pengetahuan dan pemahaman mereka tentang isu-isu tersebut,
sehingga dapat memberikan solusi yang lebih efektif dan tepat sasaran dalam kegiatan
pengabdian yang dilakukan.

Selain manfaat bagi tim pengabdi, meningkatkan pengetahuan dan pemahaman juga
memiliki manfaat yang penting bagi masyarakat di Kota Surakarta. Dengan memperdalam
pengetahuan dan pemahaman mereka tentang situasi dan kondisi masyarakat, tim pengabdi
dapat memberikan solusi yang lebih efektif dan tepat sasaran dalam memecahkan masalah
yang dihadapi oleh masyarakat. Dalam jangka panjang, hal ini dapat membantu meningkatkan
kualitas hidup masyarakat di daerah tersebui.
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Secara keseluruhan, meningkatkan pengetahuan dan pemahaman tim pengabdi

merupakan salah satu tujuan penting dari kegiatan pengabdian masyarakat. Dengan
memperdalam pengetahuan dan pemahaman merekatentang situasi dan kondisi masyarakat di
Kota Surakarta, tim pengabdi dapat memperkaya pengalaman mereka dalam memecahkan
masal ah yang dihadapi oleh masyarakat. Selainitu, hal ini jugadapat membantu meningkatkan
kualitas hidup masyarakat di daerah tersebut dalam jangka panjang.
Meningkatkan rasa kebersamaan dan kepedulian: Dalam kegiatan pengabdian seperti ini, tim
pengabdi harus berinteraks langsung dengan masyarakat dan berjuang bersama-sama untuk
mengatas masalah yang dihadapi. Hal ini dapat meningkatkan rasa kebersamaan dan
kepedulian antara tim pengabdi dengan masyarakat, sehingga dapat mempererat hubungan
antara keduanya.

Meningkatkan rasa kebersamaan dan kepedulian merupakan salah satu manfaat penting
dari kegiatan pengabdian masyarakat. Dalam konteks kegiatan pengabdian di Kota Surakarta,
tim pengabdi akan berinteraks langsung dengan masyarakat dan berjuang bersama-sama
untuk mengatasi masalah yang dihadapi. Hal ini dapat membantu memperkuat hubungan
antaratim pengabdi dan masyarakat, serta meningkatkan rasa kebersamaan dan kepedulian di
antara keduanya.

Dalam kegiatan pengabdian masyarakat, tim pengabdi harus mampu beradaptasi dengan
lingkungan yang baru dan menghadapi berbaga tantangan yang mungkin tidak terdapat di
lingkungan akademik. Tim pengabdi harus mampu berkomunikas dengan baik dengan
masyarakat, memahami kebutuhan mereka, dan berjuang bersama-sama untuk mencapai
tujuan yang sama. Dalam hal ini, tim pengabdi harus memiliki sikap yang ramah, terbuka, dan
responsif terhadap kebutuhan masyarakat.

Melaui interaksi yang intensif dengan masyarakat, tim pengabdi dapat membangun rasa
kebersamaan dan kepedulian di antara mereka. Dalam hal ini, tim pengabdi dapat belgjar
menghargai perbedaan dan memperkuat kerjasamadi antaramereka. Selain itu, tim pengabdi
juga dapat memahami lebih baik permasalahan dan kebutuhan masyarakat, sehingga dapat
memberikan solusi yang |ebih tepat sasaran.

Setel ah kegiatan pengabdian kepada masyarakat tentang Penguatan Kompetensi Guru Sekolah

Menengah Pertama di Kota Surakarta dalam Pembuatan Bahan Ajar Digital dengan Aplikas
Kvisoft di Masa Pascapandemi selesai dilaksanakan, terdapat beberapa tindak lanjut yang dapat
dilakukan, antaralain:

1.

168

Tim pengabdi dari UNS dapat melakukan monitoring dan evaluasi terhadap guru-guru yang
telah mengikuti pelatihan, untuk mengetahui sgauh mana kompetenss mereka dalam
pembuatan bahan gar digital telah meningkat dan menerapkan tips dan trik yang telah
diberikan. Monitoring dan evaluass merupakan salah satu tahap penting dalam kegiatan
pengabdian kepada masyarakat. Pada kegiatan pengabdian tentang Penguatan Kompetensi
Guru Sekolah Menengah Pertama di Kota Surakarta dalam Pembuatan Bahan Ajar Digital
dengan Aplikasi Kvisoft di Masa Pascapandemi, monitoring dan evaluasi dilakukan oleh tim
pengabdi dari UNS terhadap guru-guru yang telah mengikuti pelatihan.

Monitoring dilakukan untuk memastikan bahwa guru-guru tersebut telah menerapkan
materi pelatihan dengan baik di kelas, dan untuk memantau segjauh mana mereka sudah
meningkatkan kompetensinya dalam pembuatan bahan gar digital dengan menggunakan
aplikasi Kvisoft. Monitoring juga dapat membantu tim pengabdi untuk memperbaiki dan
mengoptimalkan pelatihan yang akan datang.
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Sedangkan evaluasi dilakukan untuk mengevaluasi keberhasilan pelatihan yang telah
dilakukan. Evaluasi dilakukan dengan cara mengevaluas hasil belgar siswa setelah
menggunakan bahan gjar digital yang dibuat oleh guru-guru yang telah mengikuti pelatihan.
Evaluas juga dapat membantu tim pengabdi dalam menilai efektivitas pelatihan yang telah
dilakukan, serta mengevaluasi keberhasilan pencapaian tujuan dari kegiatan pengabdian
tersebut.

Dengan adanya monitoring dan evauasi, diharapkan bahwa guru-guru dapat terus

meningkatkan kompetensinya dalam pembuatan bahan gar digital dengan menggunakan
aplikas Kvisoft dan menghasilkan bahan gar digital yang berkualitas. Selain itu, hasil
monitoring dan evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk mengembangkan
program pelatihan yang lebih baik dan efektif di masa depan.
Daam rangka memperdalam pengetahuan dan keterampilan guru-guru dalam pembuatan
bahan gjar digital, tim pengabdi dapat memberikan pelatihan lanjutan secara berkala. Hal ini
diharapkan dapat membuat guru-guru semakin mahir dalam menggunakan aplikasi Kvisoft
dan menghasilkan bahan gar digital yang lebih menarik dan efektif. Pelatihan lanjutan
merupakan salah satu upaya yang penting dalam memberikan dukungan dan pembinaan
kepada guru-guru dalam meningkatkan kompetensinya. Pelatihan lanjutan dapat dilakukan
secara berkala atau sesuai dengan kebutuhan, sehingga guru-guru dapat terus memperdalam
pengetahuan dan keterampilannya dalam pembuatan bahan gar digital.

Gambar 6. Kegiatan pelatihan lanjutan aplikasi Kvisoft di SMP Negeri 1 Surakarta

Daam pelatihan lanjutan, tim pengabdi dapat memberikan materi-materi yang lebih
spesifik dan lebih kompleks, terkait dengan penggunaan aplikasi Kvisoft dan teknik-teknik
pembuatan bahan gar digital yang lebih canggih. Selain itu, tim pengabdi juga dapat
memberikan kesempatan bagi guru-guru untuk mempraktekkan langsung pembuatan bahan
gar digital, sehingga mereka dapat memperoleh pengaaman dan keterampilan yang lebih
baik.

Pelatihan lanjutan juga dapat diarahkan pada pengembangan kemampuan guru-guru
dalam menghasilkan bahan gjar digital yang lebih kreatif dan inovatif. Hal ini dapat dilakukan
dengan memberikan inspirasi dan contoh-contoh bahan gjar digital yang telah dihasilkan oleh
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guru-guru lain yang sudah mahir dalam menggunakan aplikasi Kvisoft.

Dengan adanya pelatihan lanjutan, diharapkan guru-guru dapat semakin mahir dalam
menghasilkan bahan gjar digital yang berkualitas dan efektif, sehingga dapat meningkatkan
ef ektivitas pembel gjaran dan kualitas pendidikan di sekolah. Selain itu, pelatihan lanjutan juga
dapat memberikan manfaat yang besar bagi tim pengabdi, karena mereka dapat memperdalam
pengetahuan dan keterampilannya dalam bidang pengajaran dan pembel gjaran.

3. Tim pengabdi dapat menjain kerjasama dengan sekolah-sekolah di Kota Surakarta untuk
memperluas jangkauan kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Hal ini dapat dilakukan
dengan memberikan pelatihan yang sama pada sekolah-sekolah lainnya dan berbagi
pengalaman dalam penggunaan aplikasi Kvisoft.

Kolaborasi dengan sekolah dapat menjadi langkah yang penting dalam memperluas
jangkauan kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Tim pengabdi dari UNS dapat menjalin
kerjasama dengan sekolah-sekolah lain di Kota Surakarta untuk memberikan pelatihan yang
samatentang pembuatan bahan gjar digital dengan aplikasi Kvisoft. Melalui kerjasamaini, tim
pengabdi dapat memperluas jangkauan kegiatan pengabdian dan membantu lebih banyak guru
di berbaga sekolah dalam mengembangkan kemampuan dalam pembuatan bahan gjar digital.
Selain itu, kolaborasi ini juga dapat memberikan kesempatan bagi guru-guru dari sekolah-
sekolah yang berbeda untuk berinteraksi dan berbagi pengalaman dalam penggunaan aplikasi
Kvisoft.

K erjasama dengan sekol ah juga dapat membuka peluang untuk menjalin kemitraan jangka
panjang antara tim pengabdi dan sekolah-sekolah tersebut. Dengan menjalin kemitraan yang
kuat, tim pengabdi dapat terus memberikan dukungan dan pelatihan yang dibutuhkan oleh
guru-guru dalam pengembangan bahan gar digital yang lebih baik. Selain itu, kemitraan ini
juga dapat memberikan manfaat bagi kedua belah pihak dalam hal pengembangan kurikulum
dan peningkatan kualitas pendidikan di sekolah.

Kegiatan akhir pengabdian adalah tindak lanjut yang dilakukan setelah kegiatan pengabdian
kepada masyarakat tentang Penguatan Kompetensi Guru Sekolah Menengah Pertama di Kota
Surakarta dalam Pembuatan Bahan Ajar Digital dengan Aplikasi Kvisoft di Masa Pascapandemi,
diharapkan manfaat dari kegiatan tersebut dapat terus berlanjut dan memberikan dampak yang
positif bagi pembelgjaran di masa yang akan datang.

Dengan adanyatindak lanjut yang dilakukan setel ah kegiatan pengabdian kepada masyarakat,
diharapkan manfaat dari kegiatan tersebut dapat terus berlanjut dan memberikan dampak yang
positif bagi pembelgaran di masa yang akan datang. Misalnya, dengan adanya monitoring dan
evaluasi terhadap guru-guru yang telah mengikuti pelatihan, maka bisa dilihat sgjauh mana
kompetens mereka dalam pembuatan bahan gar digital telah meningkat dan di mana masih
terdapat kekurangan. Hal ini akan memberikan masukan yang berharga bagi tim pengabdi dalam
menyusun program pel atihan berikutnya.

PENUTUP

Pelatihan tentang pembuatan bahan gar digital dengan aplikasi Kvisoft efektif dalam
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru Sekolah Menengah Pertama di Kota Surakarta
Diharapkan hasil dari pengabdian kepada masyarakat ini dapat membantu meningkatkan kualitas
proses pembelgjaran di masa pascapandemi. Pelatihan ini juga dapat diadopsi oleh daerah lain
sebagai contoh dalam meningkatkan kompetensi guru dalam pembuatan bahan gjar digital.
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Simpulan dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat tentang Penguatan Kompetensi Guru
Sekolah Menengah Pertama di Kota Surakarta dalam Pembuatan Bahan Ajar Digital dengan
Aplikasi Kvisoft di Masa Pascapandemi adalah bahwa pelatihan ini telah membuktikan
efektivitasnya dalam meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru dalam pembuatan bahan
gar digital. Diharapkan kegiatan ini dapat membantu meningkatkan kualitas proses pembel g aran
di masa pascapandemi dan memberikan manfaat yang berkelanjutan bagi pembelgjaran di masa
yang akan datang. Selain itu, kolaborasi dengan sekolah dan tindak lanjut yang dilakukan oleh tim
pengabdi dapat membantu memperluas jangkauan kegiatan pengabdian kepada masyarakat dan
memastikan manfaat dari kegiatan ini dapat terus berlanjut. Di masa yang akan datang, kegiatan
pengabdian ini dapat diadopsi oleh daerah lain sebagai contoh dalam meningkatkan kompetensi
guru dalam pembuatan bahan gar digital. Oleh karenaitu, penting bagi kitauntuk terus mendorong
dan mendukung pengembangan kompetensi guru dalam pembuatan bahan gjar digital agar dapat
memberikan manfaat yang maksimal bagi dunia pendidikan. Penguatan kompetensi guru SMP
Negeri 1 Surakartadalam pembuatan bahan gjar digital dengan aplikasi Kvisoft merupakan langkah
penting dalam memajukan pembelgaran di era digital. Dalam menghadapi tantangan masa
pascapandemi, guru-guru yang terampil dalam menggunakan teknologi dan aplikasi tersebut dapat
menciptakan pengalaman belgjar yang lebih menarik dan efektif bagi siswa. Dengan penguatan
kompetensi ini, diharapkan kualitas pendidikan di SMP Negeri 1 Surakarta dapat terus meningkat
dalam menghadapi masa depan yang semakin digital.
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