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1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan peranan penting sebagai pondasi dari kemajuan
bangsa. Di Indonesia, pendidikan sangat diutamakan hingga tertulis dalam Undang-
Undang Dasar 1945 pasal 31 meneguhkan setiap warga negara memiliki hak yang
sama untuk memperoleh pendidikan pada setiap jenis dan jenjang pendidikan
sehingga pengaturan pelaksanaan hak tersebut tidak boleh mengurangi arti keadilan
dan pemerataan bagi setiap warga negara untuk memperoleh pendidikan. Sehingga,
pendidikan selalu mengalami perubahan, perkembangan, dan perbaikan demi
meningkatkan kualitas pendidikan yang lebih baik. Pembelajaran akan terus
mengalami perkembangan seiring dengan kemajuan zaman. Pada pelaksanaan
pembelajaran sehari-hari kita sering menemukan adanya pemanfaatan teknologi.
Teknologi pada dunia pendidikan global, seperti yang sering dijumpai adalah
seorang tenaga pendidik sudah mulai mengkombinasikan metode pembelajaran
secara langsung dan juga mengkombinasikannya dengan memanfaatkan teknologi
digital dalam pengajaran [1].

Kehadiran Program KMP dan KM 1 & 2 telah dirasakan manfaatnya di
berbagai SD dan SMP di seluruh wilayah Indonesia, oleh karenanya
Kemendikbudristek kembali meluncurkan Kampus Mengajar Angkatan 3 Tahun
2022. Program ini ditujukan untuk membantu peningkatan kualitas pembelajaran di
pendidikan dasar. Mahasiswa akan ditempatkan di SD dan SMP di seluruh
Indonesia dalam membantu proses belajar mengajar di sekolah tersebut. Kampus
Mengajar Angkatan 3 Tahun 2022 akan berfokus pada peningkatan kemampuan
literasi, numerasi, adaptasi teknologi dan administrasi pada pendidikan dasar.
Dalam program ini mahasiswa berkolaborasi dan berkreasi selama delapanbelas
minggu untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar [2].

Kegiatan yang dilakukan di SD Negeri 1 sibrama berupa kegiatan “Membantu
Mengajar dikelas” merupakan program Tim Kampus Mengajar Angkatan 3 SDN 1
Sibrama yang dilaksanakan dalam membantu proses pengajaran dikelas untuk
siswa. Dalam proses mengajar terfokus pada 3 mata pelajaran yang dikembangakan
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yaitu matematika (numerasi), Bahasa Indonesia (literasi), serta pendidikan agama
dan budi pekerti. Selain itu, program lain yang dilkukan adalah membantu
Administrasoi sekolah, baik dalam hal pemberkasan, penataan perpustakaan,
kebersihan lingkungan sekolah, dan pengelolaan mading sekolah.

SDN 1 Sibrama belum memiliki sosial media untuk keperluan pengenalan
sekolah ke lingkungan masyarakat ataupun sebagai strategi marketing untuk
meningkatkan jumlah peserta didik baru, dan tenaga kependidikan belum memiliki
kemampuan dasar desain grafis dan optimasi sosial media. Oleh karena itu
dibuatlah program “ Pelatihan Desain grafis bagi guru untuk pengelolaan sosial
media sekolah “ sebagai salah satu program dalam kegiatan kampus mengajar
Angkatan 3 SD Negeri 1 Sibrama. Dalam penerapan teknologi ini terdapat platform
yang mendukung pelaksanaan pelatihan yaitu Aplikasi Canva. Selain tidak
memerlukan penyimpanan yang besar, aplikasi ini juga gratis dan mudah digunakan
fitur-fiturnya.

Berdasarkan uraian di atas penulis melakukan penelitian dengan judul
“Peningkatan Literasi Digital Sebagai Bagian Dari Program Kampus Mengajar Di
Sd Negeri 1 Sibrama“ Penulis berharap guru serta siswa di SDN 1 Sibrama dapat
memanfaatkan platform apikasi canva, dan aplikasi AKM dengan mudah sehingga
mendukung pembelajaran di SD Negeri 1 Sibrama di era perkembangan teknologi
ini.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dari kegiatan ini adalah :
1) Apa peran teknologi bagi siswa dan guru dalam pemblajaran di SD Negeri
1 Sibrama?

2) Apa kegiatan yang tepat untuk mendukung guru dalam memanfaatkan

teknologi di Sd Negeri 1 Sibrama ?

3) Bagaimana hasil dari penerapan teknologi di SD Negeri 1 Sibrama ?

1.3 Tujuan Kegiatan
Tujuan dari kegiatan ini adalah
1) Membantu guru SD Negeri 1 Sibrama beradaptasi dan

mengimplementasikan teknologi dalam mendukung pembelajaran;
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2) Meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi peserta didik dengan
memanfaatkan teknologi sebagai media evaluasi kemampuan dari peserta
didik;

3) Meningkatkan jumlah peserta didik baru SD Negeri 1 Sibrama

menggunakan media sosial sebagai strategi marketing atau promosi.

1.4 Manfaat Kegiatan

Kegiatan ini diharapkan memberikan gambaran mengenai peran teknologi
bagi guru dan siswa di SD Negeri 1 Sibrama untuk dimanfaatkan dalam
pembelajaran dan administrasi sekolah. Dengan mengetahui peran teknologi
diharapkan mampu membantu kelancaran dalam pembelajaran serta dapat
meningkatkan memampuan siswa dalam hal numerasi dan literasi, serta dapat

menjadikan teknologi sebagi strategi promosi sekolah kepada masyrakat luar.



