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ABSTRAK ABSTRACT 
Latar Belakang: Salah satu pendekatan yang dapat 
digunakan untuk memudahkan integrasi deep learning 
dalam pembelajaran adalah melalui pemanfaatan website 
interaktif. Website interaktif dapat digunakan sebagai 
media pembelajaran berbasis teknologi yang menarik dan 
membantu siswa memahami konsep-konsep yang 
kompleks. Tujuan: Tujuan kegiatan pengabdian ini untuk 
meningkatkan pengetahuan dasar deep learning, 
merancang pembelajaran yang menarik dan interaktif, 
serta memanfaatkan website sebagai platform 
pembelajaran bagi guru. Metode: Metode yang digunakan 
yaitu pendampingan desain pembelajaran, meliputi tahapan 
analisis kebutuhan, perencanaan program kegiatan, 
pelaksanaan kegiatan, evaluasi dan monitoring 
menggunakan pre-test dan post-test, dan tindak lanjut. 
Mitra kegiatan pengabdian yaitu MGMP Manajemen 
Perkantoran dan Layanan Bisnis (MPLB) dengan peserta 
yang terdiri dari 29 orang guru dari Kabupaten dan Kota 
Magelang. Hasil: Hasil pelaksanaan kegiatan 
menunjukkan bahwa pelatihan ini berhasil meningkatkan 
pengetahuan teoritis maupun keterampilan praktis guru 
dalam mendesain pembelajaran deep learning berbasis 
website interaktif. Secara umum, program ini berdampak 
positif terhadap peningkatan kapasitas dan kualitas guru, 
sejalan dengan fungsi MGMP sebagai wadah 
pengembangan profesional guru. Kesimpulan: 
Penguatan infrastruktur dan dukungan teknologi perlu 
ditindaklanjuti serta didukung dengan adanya 
pendampingan lanjutan dan intensif untuk memastikan 
guru mampu mengimplementasikan pembelajaran deep 
learning secara mandiri dan berkelanjutan. 
 
Kata Kunci: deep learning; guru; website interaktif 

Background: One approach to facilitating the 
integration of deep learning into learning is the use of 
interactive websites. Interactive websites can be used as 
an engaging technology-based learning medium and help 
students understand complex concepts. Objectives: The 
purpose of this community service activity is to improve 
basic knowledge of deep learning, design engaging and 
interactive learning experiences, and use websites as a 
learning platform for teachers. Methods: The method 
used is learning design assistance, including the stages of 
needs analysis, program planning, activity 
implementation, evaluation, and monitoring using pre-
test and post-test questionnaires, and follow-up. The 
community service activity partner is the MGMP Office 
Management and Business Services (MPLB), with 29 
teachers from Magelang Regency and City participating. 
Results: The results of the activity implementation show 
that this training has improved teachers' theoretical 
knowledge and practical skills in designing interactive, 
website-based deep learning. In general, this program has 
a positive impact on increasing teacher capacity and 
quality, in line with the MGMP's function as a forum for 
teacher professional development. Conclusion: 
Strengthening infrastructure and technological support 
needs to be followed up with continued, intensive 
mentoring to ensure teachers can implement deep 
learning independently and sustainably. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dan digitalisasi yang semakin pesat telah membawa 
perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan, tidak terkecuali pada dunia 
pendidikan (Huraerah et al., 2023). Pendidikan di era digital tidak lagi hanya berpusat 
pada transfer pengetahuan secara konvensional, tetapi juga harus mampu beradaptasi 
dengan berbagai teknologi baru guna meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu 
inovasi teknologi yang berpotensi besar dalam dunia pendidikan adalah deep learning, 
sebuah cabang dari Artificial Intelligence (AI) yang memungkinkan komputer untuk 
mempelajari pola-pola kompleks dan membuat prediksi berdasarkan data yang besar (big 
data) (Raup et al., 2022). 

Pendidikan menjadi investasi paling menjanjikan dalam pembangunan berkelanjutan 
di masa depan (Daulay et al., 2024). Hal ini relevan dengan salah satu poin penting SGDs 
4 (Quality Education), yaitu pendidikan untuk pembangunan berkelanjutan (Oktaviatun 
& Nugraheni, 2024). Pendidikan dapat meningkatkan kualitas sumber daya manusia 
dalam menyiapkan generasi emas yang mampu beradaptasi dalam segala dinamika 
(Puspa et al., 2023). Di dunia pendidikan, teknologi dapat digunakan untuk 
mengembangkan sistem pembelajaran yang lebih adaptif, memberikan pengalaman 
belajar yang lebih personal bagi siswa, serta membantu guru dalam menganalisis 
kemajuan belajar siswa secara lebih akurat (Permata Sari & Munir, 2024). Salah satu 
factor yang perlu diperhatikan dalam meningkatkan kualitas pendidikan adalah guru 
(Aslinda et al., 2024). Peran guru sebagai tenaga pendidik adalah dapat mencukupi 
kebutuhan belajar peserta didik melalui proses pembelajaran efektif, proses ini akan 
membuat tujuan pendidikan lebih mudah untuk dicapai (Kirom, 2017; Arianti, A. 2019). 
Namun, banyak guru yang belum memiliki pemahaman yang cukup mengenai konsep 
deep learning dan bagaimana cara mengintegrasikannya ke dalam pembelajaran (Putri, 
2024). Masih terbatasnya akses terhadap pelatihan dan sumber daya yang memadai, hal 
ini menjadi kendala utama dalam mengadopsi teknologi di lingkungan sekolah 
(Supriyanto, 2024). 

Pendekatan yang dapat digunakan untuk memudahkan integrasi deep learning dalam 
pembelajaran adalah melalui penggunaan website interaktif (Raup et al., 2022). Website 
interaktif merupakan platform berbasis digital yang memungkinkan pengguna untuk 
berinteraksi secara lebih dinamis, baik melalui visualisasi data, simulasi, maupun kuis 
interaktif (Pakudu & Rizal, 2024). Dalam konteks pendidikan, website interaktif dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran berbasis teknologi yang tidak hanya menarik, tapi 
juga membantu siswa memahami konsep yang lebih kompleks (Dalimunthe et al., 2024). 
Keunggulan utama dari website interaktif dalam pembelajaran berbasis deep learning 
antara lain meningkatkan keterlibatan siswa, mempermudah pemahaman konsep, 
menyediakan umpan balik secara real time, mendorong pembelajaran mandiri (Restalia, 
2024). Namun, untuk dapat memanfaatkan website interaktif secara optimal, guru perlu 
memiliki pemahaman yang cukup dalam mendesain dan mengembangkan pembelajaran 
berbasis teknologi ini (Diniyati et al., 2024). Berdasarkan pengamatan dan diskusi tim 
pengabdian dengan perwakilan guru MGMP di Magelang, pemahaman guru MPLB 
tentang pembelajaran deep learning masih kurang dan sedikit guru yang dapat 
menerapkan website sebagai pendukung di dalam pembelajaran. Oleh karena itu, 
dibutuhkan program pelatihan yang dapat membantu guru dalam menguasai 
keterampilan teknis maupun pedagogis yang diperlukan dalam mendesain pembelajaran 
dengan pendekatan deep learning menggunakan website interaktif (Hidayat, 2021; Usri et 
al., 2024). 

 



Community Education Engagement Journal  
Vol. 07, No. 2, April, 2026, pp. 193-204 
Ikhsananto et al., 
 

Page | 195  

 

Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) Manajemen Perkantoran dan Layanan 
Bisnis (MPLB) di Kabupaten dan Kota Magelang merupakan suatu wadah bagi guru mata 
pelajaran yang berfungsi sebagai sarana untuk saling belajar, berkomunikasi, dan 
bertukar pikiran serta pengalaman dalam rangka meningkatkan kinerja dan kapasitas 
mengajar guru dalam praktik pembelajaran di kelas (Najri, 2020). Keaktifan guru 
mengikuti kegiatan MGMP sangat penting karena dapat meningkatkan kemampuannya 
dalam melaksanakan pembelajaran secara berkualitas supaya tercapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditentukan (Nurlaeli & Saryono, 2018). Sebagai sebuah 
organisasi guru mata pelajaran, MGMP mata pelajaran MPLB di Kabupaten dan Kota 
Magelang memiliki beberapa peran, salah satunya yaitu membantu para guru untuk 
mengembangkan diri dan meningkatkan kinerjanya.  

Tujuan kegiatan pengabdian ini adalah agar guru dapat memperoleh keterampilan 
yang diperlukan untuk merancang dan menerapkan pembelajaran dengan pendekatan 
deep learning yang terintegrasi dengan website interaktif. Pendidikan di Indonesia, 
khususnya di sekolah, dapat lebih maju dan sesuai dengan perkembangan zaman. Peserta 
didik akan mendapatkan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan berbasis 
data, sehingga meningkatkan efektivitas pembelajaran dan hasil belajar mereka. Adanya 
kolaborasi antara tenaga pendidik, akademisi, dan pengembang teknologi, diharapkan 
penerapan deep learning dalam pendidikan dapat semakin berkembang, membuka 
peluang baru bagi inovasi pembelajaran, dan menciptakan sistem pendidikan yang lebih 
adaptif serta responsif terhadap kebutuhan dan perkembangan zaman (Suwandi et al., 
2024). Oleh karena itu, kegiatan pengabdian ini perlu dilakukan sebagai solusi 
peningkatan pemahaman tentang pembelajaran deep learning yang didukung dengan 
integrasi website interaktif untuk meningkatkan keterampilan dan kapasitas guru, 
khususnya pada guru yang tergabung dalam MGMP mata pelajaran MPLB di Kabupaten 
dan Kota Magelang. 
 
METODE 

Metode pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat ini diawali dengan pemberian 
pre-test kepada peserta pelatihan untuk melihat kondisi pemahaman awal peserta sebelum 
mendapatkan pelatihan, dilanjutkan dengan pelatihan yang berlangsung 2 sesi, masing-
masing sesi disertai tanya jawab, kemudian diakhiri dengan pemberian post-test untuk 
mengukur pemahaman dan mendapatkan feedback dari peserta pelatihan. 
 

Lokasi dan Waktu Pelaksanaan 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pelatihan kepada guru MGMP mata 

pelajaran MPLB, pertemuan pertama berlangsung secara luring yang direncanakan 
bertempat di SMK N 2 Magelang pada bulan April 2025. Pertemuan kedua dan ketiga 
dilaksanakan secara daring melalui aplikasi pertemuan virtual. 

 

Mitra atau Sasaran Kegiatan 
Sasaran kegiatan pengabdian ini yaitu guru pengampu mata pelajaran Manajemen 

Perkantoran dan Layanan Bisnis (MPLB). Mitra kegiatan pengabdian ini adalah para guru 
pengampu mata pelajaran MPLB yang tergabung dalam MGMP di Kabupaten dan Kota 
Magelang. 

 
Metode Kegiatan 

Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini yaitu pelatihan desain 
pembelajaran dengan pendekatan deep learning berbasis website interaktif. Kegiatan ini 
diawali dengan penguatan pengetahuan dan pemahaman desain pembelajaran pendekatan 
deep learning, kemudian dilanjutkan dengan bimbingan teknis implementasi website 
interaktif guna mendukung kesuksesan kegiatan ini. 

 
 
 



Community Education Engagement Journal  
Vol. 07, No. 2, April, 2026, pp. 193-204 
Ikhsananto et al.,                  

Page | 196  

 

Tahapan Pelaksanaan  
Tahapan pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pelatihan 

desain pembelajaran dengan pendekatan deep learning berbasis website interaktif ini, 
meliputi: 
1. Analisis kebutuhan mitra. Langkah pertama dalam kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat didahului dengan Focus Group Discussion (FGD) antara perwakilan 

MGMP guru mata pelajaran MPLB dan tim pengabdi untuk menentukan permasalahan 

utama yang ingin diselesaikan.  

2. Perencanaan program kegiatan. Pada tahap ini akan dibahas perencanaan program 

kegiatan. Adapun rencana kegiatan pengabdian kepada masyarakat sebagai berikut: a) 

penguatan pengetahuan dan pemahaman desain pembelajaran dengan pendekatan 

deep learning; b) pengenalan dan bimbingan teknis implementasi website interaktif 

yang akan menjadi bahasan utama oleh tim pengabdian. 

3. Pelaksanaan kegiatan. Pelaksanaan kegiatan pendampingan diawali dengan penguatan 

pengetahuan dan pemahaman desain pembelajaran dengan pendekatan deep learning, 

kemudian dilanjutkan dengan bimbingan teknis implementasi website interaktif kepada 

guru-guru MGMP mata pelajaran MPLB Kabupaten dan Kota Magelang di forum 

pertemuan yang bertempat di SMK N 2 Magelang. 

4. Evaluasi dan monitoring. Kegiatan ini dilakukan dengan cara tim pengabdi 

memberikan pre-test dan post-test untuk mengevaluasi keberhasilan kegiatan 

pelatihan pada guru MGMP mata pelajaran MPLB dalam pemahaman desain 

pembelajaran deep learning menggunakan website interaktif. Kegiatan ini juga 

bertujuan untuk mendapatkan feedback terkait dengan pelaksanaan pengabdian yang 

telah dilaksanakan.  

5. Tindak lanjut. Tindak lanjut kegiatan pengabdian ini yaitu memastikan bahwa manfaat 

dari pengabdian kepada masyarakat dapat terus dilaksanakan secara 

berkesinambungan dan berkelanjutan. 

Teknik Evaluasi Kegiatan 
Dalam upaya mengetahui keberhasilan kegiatan pengabdian kepada masyarakat, perlu 

dilakukan evaluasi. Adapun teknik evaluasi yang dilakukan tim pengabdi melalui angket 
pre-test dan post-test untuk mengetahui perubahan pengetahuan dan keterampilan peserta. 

 
HASIL 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pelatihan kepada guru MGMP mata 
pelajaran MPLB, pertemuan pertama dilaksanakan pada hari selasa, 29 April 2025 
bertempat di SMK N 2 Magelang. Pertemuan selanjutnya dilaksanakan secara daring 
melalui aplikasi pertemuan virtual. Kegiatan ini dihadiri oleh 29 orang guru dari SMK di 
Kabupaten dan Kota Magelang. Tahapan pelaksanaan pengabdian yang dilakukan yaitu: 
 
Analisis Kebutuhan Mitra 

Analisis kebutuhan mitra dilakukan melalui Focus Group Discussion (FGD) antara 
MGMP yang diwakili oleh beberapa guru mata pelajaran MPLB dan tim pengabdian. 
Kegiatan ini berjalan dengan baik, sehingga menghasilkan kesepakatan antara kedua 
belah pihak, di antaranya penentuan permasalahan utama yang ingin diselesaikan, jadwal 
pelaksanaan kegiatan, susunan acara, dan estimasi jumlah peserta yang hadir. 
Berdasarkan hasil diskusi dengan perwakilan guru MGMP, pemahaman guru MPLB 
tentang pembelajaran deep learning masih kurang dan sedikit guru yang menerapkan 
website sebagai pendukung di dalam pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan 
pelatihan yang dapat meningkatkan kapasitas guru agar menguasai keterampilan teknis 
maupun pedagogis yang diperlukan dalam mendesain pembelajaran dengan pendekatan 
Deep Learning berbasis website interaktif. 
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Perencanaan Program Kegiatan 

Berdasarkan hasil diskusi bersama mitra, maka disepakati beberapa kegiatan 
pengabdian, yaitu: (i) pemberian pre-test kepada peserta untuk mengetahui pemahaman 
awal peserta; (ii) pemaparan materi tentang pemahaman desain pembelajaran dengan 
pendekatan deep learning; (iii) pengenalan dan bimbingan teknis implementasi website 
interaktif oleh tim pengabdi; (iv) pemberian post-test kepada peserta pelatihan untuk 
mengukur pemahaman akhir dan mendapatkan feedback untuk evaluasi dari pelaksanaan 
kegiatan; (v) tindak lanjut pelatihan berupa pendampingan lanjutan dan intensif untuk 
memastikan guru mampu mengimplementasikan pembelajaran deep learning secara 
mandiri dan berkelanjutan. 
 
Pelaksanaan Kegiatan 

Pelatihan ini memiliki beberapa tahapan kegiatan, yaitu: pemberian soal pre-test 
kepada peserta dan pemaparan materi tentang pemahaman desain pembelajaran dengan 
pendekatan deep learning oleh tim pengabdian. 

 

 
Gambar 1. Pemaparan Materi Desain Pembelajaran Deep Learning Berbasis Website Interaktif 

Gambar 1 merupakan dokumentasi pelaksaan pelatihan yang diselenggarakan secara 
luring bertempat di SMK N 2 Magelang. Adapun tampilan materi yang diberikan oleh tim 
pengabdi tentang desain pembelajaran dengan pendekatan deep learning pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Tampilan Slide Materi Presentasi Pendekatan Deep Learning 
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Pengenalan dan bimbingan teknis implementasi website interaktif kepada guru-guru 
MGMP mata pelajaran MPLB Kabupaten dan Kota Magelang. Guru diminta untuk 
mencoba secara langsung penggunaan website interaktif menggunakan googlesite. 

 

 
Gambar 3. Bimbingan Teknis Implementasi Website Interaktif 

 

Gambar 3 menjelaskan kegiatan selanjutnya, yaitu bimbingan teknis implementasi 
website interaktif kepada guru-guru MGMP mata pelajaran MPLB. Kegiatan ini diawali 
dengan pengenalan fitur-fitur Google Sites dengan membuka halaman 
https://sites.google.com/ seperti pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Pengenalan Fitur-Fitur Google Sites 

 
Peserta diminta langsung praktik menggunakan Google Sites dan mencoba fitur-fitur 

yang ada. Pada kegiatan ini, peserta juga difasilitasi dengan modul sederhana pelatihan 
website interaktif menggunakan Google Sites yang ditampilkan pada Gambar 5. 

https://sites.google.com/
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Gambar 5. Tampilan Modul Pelatihan Website Interaktif 

Pemberian post-test kepada peserta pelatihan untuk mengukur pemahaman akhir 
dan mendaptkan feedback untuk evaluasi dari pelaksaaan kegiatan serta tindak lanjut 
pelatihan berupa pendampingan lanjutan dan intensif. 
 
Evaluasi dan Monitoring 

Kegiatan ini dilakukan dengan cara tim pengabdian memberikan pre-test dan post-
test untuk mengevaluasi keberhasilan kegiatan pelatihan pada guru MGMP mata 
pelajaran MPLB dalam pemahaman desain pembelajaran deep learning menggunakan 
website interaktif. Kegiatan ini juga bertujuan untuk mendapatkan feedback terkait 
dengan pelaksanaan pengabdian yang telah dilaksanakan. Hasil kegiatan pelatihan 
dievaluasi melalui tanggapan dari peserta. Pengukuran ini dilakukan untuk menilai 
kesiapan peserta dalam menerima pelatihan pemahaman desain pembelajaran deep 
learning dan implementasi website interaktif dengan Google Sites. Data awal diperoleh 
melalui kuesioner pre-test yang diberikan kepada peserta untuk memetakan pemahaman, 
pengetahuan awal, dan potensi penerapan teknologi oleh peserta. Setelah mengikuti 
serangkaian pelatihan, peserta diberikan kuesioner post-test untuk mengetahui 
pemahaman, pengetahuan, dan kemampuan akhir peserta dalam implementasi desain 
pembelajaran deep learning. Peningkatan pemahaman peserta dapat dinilai dengan 
membandingkan nilai pre-test sebelum mendapatkan pelatihan dan nilai post-test setelah 
mendapatkan pelatihan. 

 
Tindak Lanjut 

Tindak lanjut kegiatan pengabdian ini, adanya pendampingan lanjutan dan intensif 
untuk memastikan guru mampu mengimplementasikan pembelajaran dengan pendekatan 
deep learning secara mandiri dan berkelanjutan. 
 
PEMBAHASAN 

Tahapan pelaksanaan pelatihan desain pembelajaran dengan pendekatan deep 
learning berbasis website interaktif, diperoleh data awal untuk memetakan pemahaman 
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awal deep learning, pengetahuan awal website, dan potensi penerapan teknologi melalui 
pre-test yang diberikan kepada peserta. Hasil pemetaan awal disajikan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Pre-Test Desain Pembelajaran Deep Learning Berbasis Website Interaktif 

Aspek yang Diukur Rata-Rata Skor Pre-Test Kategori 
Pemahaman tentang Deep Learning  
(Skala 1-5) 

4,2o Baik 

Pengetahuan Manfaat Penggunaan Website 
Interaktif  
(Skala 1-5) 

3,45 Cukup 

Pengetahuan Fitur-fitur Website Interaktif 
(Skala 1-5) 

3,21 Cukup 

Kemampuan Menerapkan Website Interaktif 
(Skala 1-5) 

3,10 Cukup 

 
Tabel 1 menjelaskan beberapa aspek yang diukur, di antaranya: aspek pemahaman 

peserta tentang pembelajaran deep learning, dengan rata-rata skor pre-test sebesar 4,20 
dalam kategori baik. Hasil pre-test menunjukkan bahwa masih terdapat peserta yang 
tidak mengetahui dan memahami pembelajaran deep learning. Hal ini memperkuat 
urgensi pelatihan untuk meningkatkan wawasan dan pemahaman peserta tentang 
pembelajaran deep learning. Pada aspek pengetahuan tentang manfaat penggunaan 
website interaktif, rata-rata skor pre-test sebesar 3,45 dalam kategori cukup. Hasil pre-
test menunjukkan bahwa pengetahuan peserta tentang manfaat penggunaan website 
dalam pembuatan media pembelajaran interaktif masih kurang, karena sebagian besar 
peserta belum mengetahuinya.  

Aspek pengetahuan fitur-fitur website interaktif, rata-rata skor pre-test sebesar 3,21 
dalam kategori cukup. Hasil ini menunjukkan bahwa pengetahuan peserta tentang fitur-
fitur website interaktif masih rendah, sebagian besar peserta belum mengetahui dan 
belum memanfaatkan fitur-fitur website dalam membuat website interaktif yang baik. 
Pada aspek kemampuan menerapkan website interaktif, rata-rata skor pre-test sebesar 
3,10 dalam kategori cukup. Hasil pre-test ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta 
belum mampu mengimplementasikan website interaktif dengan baik dalam mendukung 
deep learning. Setelah mengikuti serangkaian pelatihan, peserta diberikan post-test untuk 
mengetahui pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan akhir peserta dalam 
mengimplementasikan desain pembelajaran deep learning. Hasil pelatihan desain 
pembelajaran deep learning menggunakan website interaktif disajikan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Post-Test Desain Pembelejaran Deep Learning Berbasis Website Interaktif 

Aspek yang Diukur Rata-Rata Skor Post-Test Kategori 
Pemahaman tentang Deep Learning  
(Skala 1-5) 

4,83 Sangat Baik 

Pengetahuan Manfaat Penggunaan Website 
Interaktif  
(Skala 1-5) 

4,69 Sangat Baik 

Pengetahuan Fitur-fitur Website Interaktif 
(Skala 1-5) 

4,52 Sangat Baik 

Kemampuan Menerapkan Website Interaktif 
(Skala 1-5) 

4,69 Sangat Baik 

 
Tabel 2 menjelaskan beberapa aspek yang diukur, di antaranya: aspek pemahaman 

peserta tentang pembelajaran deep learning, dengan rata-rata skor post-test sebesar 4,83 
dalam kategori sangat baik. Hasil post-test menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta 
telah mengetahui dan memahami pembelajaran deep learning. Adanya pelatihan ini telah 
meningkatkan wawasan dan pemahaman peserta tentang pembelajaran deep learning. 
Pada aspek pengetahuan tentang manfaat penggunaan website interaktif, rata-rata skor 
post-test sebesar 4,69 dalam kategori sangat baik. Hasil post-test menunjukkan bahwa 
pengetahuan peserta tentang manfaat penggunaan website dalam pembuatan media 
pembelajaran interaktif telah meningkat, karena melalui pelatihan ini peserta diberikan 
penjelasan tentang manfaat penggunaan website interaktif.  
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Aspek pengetahuan fitur-fitur website interaktif, rata-rata skor post-test sebesar 4,52 
dalam kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa pengetahuan peserta tentang 
fitur-fitur website interaktif telah meningkat, karena sebagian besar peserta telah 
mengetahui dan memanfaatkan fitur-fitur website interaktif dengan baik. Pada aspek 
kemampuan menerapkan website interaktif, rata-rata skor post-test sebesar 4,69 dalam 
kategori sangat baik. Hasil post-test ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta telah 
mampu mengimplementasikan website interaktif dengan baik dalam mendukung deep 
learning. 

 
Tabel 3. Perbandingan Hasil Pre-Test dan Post-Test Desain Pembelejaran Deep Learning  

Berbasis Website Interaktif 

Aspek 
Rata-Rata Skor 

Pre-Test 
Rata-Rata Skor Post-

Test 
Kategori 

Pemahaman tentang Deep 
Learning  
(Skala 1-5) 

4,2o 4,83 Meningkat 

Pengetahuan manfaat penggunaan 
website interaktif  
(Skala 1-5) 

3,45 4,69 Meningkat 

Pengetahuan fitur-fitur website 
interaktif 
(Skala 1-5) 

3,21 4,52 Meningkat 

Kemampuan menerapkan website 
interaktif 
(Skala 1-5) 

3,10 4,69 Meningkat 

 
Tabel 3 menerangkan perbandingan hasil pre-test dan post-test pada kegiatan 

pelatihan desain pembelajaran deep learning berbasis website interaktif. Berdasarkan 
rata-rata skor pre-test dan post-test, terjadi peningkatan skor masing-masing aspek. Hal 
ini menunjukkan bahwa secara keseluruhan kegiatan pelatihan ini telah berhasil 
meningkatkan pengetahuan dan pemahaman teoritis tentang desain pembelajaran dengan 
pendekatan deep learning. Peserta juga mengalami peningkatan keterampilan praktis 
guru dalam memanfaatkan website interaktif dengan menggunakan Google Sites untuk 
mendukung implementasi pendekatan deep learning. Hasil ini sejalan dengan penelitian 
(Leter et al., 2022) dan (Husnaeni & Munfiatik, 2024) bahwa program pelatihan desain 
pembelajaran dapat membantu guru dalam menguasai keterampilan teknis maupun 
pedagogis yang diperlukan dalam mendesain pembelajaran agar lebih baik dan sesuai 
tujuan pembelajaran. Namun demikian, terdapat beberapa kendala yang dihadapi peserta 
saat mengikuti pelatihan, antara lain: 
1. Keterbatasan infrastruktur pada teknologi di sekolah (akses internet yang tidak stabil 

dan perangkat laptop yang terbatas). 
2. Perbedaan kemampuan guru dalam mengoperasikan dan mengadopsi teknologi 

informasi, sehingga membutuhkan pendampingan secara berkala. 
3. Keterbatasan waktu untuk mengintegrasikan dan mengembangkan website dengan 

beban administrasi guru yang cukup tinggi. 
Secara keseluruhan, pendampingan ini berdampak positif terhadap peningkatan 

kapasistas dan kualitas guru yang sejalan dengan fungsi MGMP sebagai wadah 
pengembangan profesional guru. Sehingga kegiatan ini dapat dijadikan model di wilayah 
lain dengan penyesuaian pada kebutuhan dan kondisi infrastruktur sekolah. 

 
KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pelatihan desain pembelajaran 
dengan pendekatan deep learning berbasis website interaktif yang telah dilaksanakan 
pada MGMP guru mata pelajaran MPLB Kabupaten dan Kota Magelang menunjukkan 
keberhasilan yang cukup signifikan. Sebelum pelatihan, pengetahuan dan pemahaman 
guru tentang pendekatan deep learning masih terbatas. Selain itu, penggunaan website 
interaktif masih belum optimal. Kegiatan pelatihan dan praktik langsung yang 
dilaksanakan telah menghasilkan peningkatan yang substansial baik dalam pengetahuan 
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dan pemahaman dengan pendekatan deep learning maupun dalam keterampilan praktis 
guru dalam memanfaatkan dan mengoptimalkan website interaktif. Keberhasilan ini 
didorong oleh metode pelatihan berbasis praktik langsung yang terbukti efektif 
meningkatkan keterampilan guru. Secara umum, program ini berdampak positif terhadap 
peningkatan kapasitas dan kualitas profesional guru, yang sejalan dengan fungsi MGMP 
sebagai wadah pengembangan profesional guru. 
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Tempat pelaksanaan kegiatan pengabdian ini bertempat di SMK N 2 Magelang 
berjarak 63,7 km dari Fakultas Ekonomika dan Bisnis (FEB) Universitas Negeri Semarang. 
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