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ABSTRAK

Materi geometri di sekolah dasar sering kali bersifat abstrak sehingga sulit dipahami siswa, sementara kreativitas guru dalam merancang pembelajaran digital masih tergolong rendah akibat keterbatasan literasi TIK, ketergantungan pada metode konvensional, dan minimnya kepercayaan diri dalam mengoperasikan perangkat digital. Kegiatan pengabdian ini bertujuan meningkatkan kemampuan kreativitas guru sekolah dasar dalam merancang pembelajaran geometri melalui implementasi aplikasi GeoDeepler. Kegiatan dilaksanakan di UPT SPF SD Negeri 101871 Sidodadi, Kabupaten Deli Serdang, dengan sepuluh guru sebagai peserta. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan Participatory Technology Development yang terdiri atas empat tahapan, yaitu persiapan dan analisis kebutuhan, pelatihan intensif, pendampingan implementasi kelas, serta monitoring dan evaluasi. Hasil kegiatan menunjukkan kemampuan kreativitas guru mencapai rata-rata 81,50% dengan kategori baik, meliputi aspek perencanaan pembelajaran (89,50%), pengembangan konten (81,00%), penerapan strategi (78,00%), dan evaluasi serta refleksi (77,50%). Guru berhasil bertransformasi dari sekadar pengguna teknologi menjadi pengembang konten digital yang mampu menghadirkan visualisasi geometri secara dinamis dan interaktif. Disimpulkan bahwa GeoDeepler efektif mengatasi hambatan teknis maupun psikologis guru dan mendorong keberlanjutan budaya inovasi pembelajaran digital di sekolah dasar.
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ABSTRACT

Geometry learning in elementary schools is often perceived as abstract and difficult for students to comprehend, while teachers' creativity in designing digital instruction remains low due to limited ICT literacy, dependence on conventional methods, and lack of confidence in operating digital tools. This community service activity aims to enhance elementary school teachers' creativity in designing geometry learning through the implementation of the GeoDeepler application. The program was conducted at UPT SPF SD Negeri 101871 Sidodadi, Deli Serdang Regency, involving ten teachers as participants. The implementation employed a Participatory Technology Development approach consisting of four stages: preparation and needs analysis, intensive training, classroom implementation mentoring, and monitoring and evaluation. The results show that teachers' creativity reached an average score of 81.50% in the good category, covering lesson planning (89.50%), content development (81.00%), strategy implementation (78.00%), and evaluation and reflection (77.50%). Teachers successfully transformed from mere technology users into digital content developers capable of presenting dynamic and interactive geometry visualizations. It is concluded that GeoDeepler effectively addresses teachers' technical and psychological barriers while fostering the sustainability of digital learning innovation in elementary schools.
Keywords: GeoDeepler, Primary School Teacher, Teacher Competency, Teacher Creativity, Learning Design.
1. PENDAHULUAN
Pendidikan di tingkat sekolah dasar merupakan fase krusial di mana konsep-konsep dasar intelektual, terutama dalam bidang matematika, mulai dibentuk dan diinternalisasi oleh siswa. Matematika bukan sekadar ilmu hitung, melainkan instrumen fundamental bagi kemajuan teknologi modern dan pembentukan cara berpikir logis manusia (Mutiah et al., 2023). Di dalam ruang lingkup matematika sekolah dasar, materi geometri menempati posisi yang sangat penting karena berkaitan langsung dengan pemahaman spasial dan visual siswa. Namun, tantangan yang sering muncul adalah sifat materi geometri yang abstrak, yang seringkali menjadi hambatan bagi siswa untuk menyerap materi dengan baik jika hanya disampaikan melalui metode konvensional (Kristiani & Prasetyo, 2016). Oleh karena itu, peran guru sebagai fasilitator sangat krusial dalam menciptakan jembatan antara dunia abstrak geometri dengan realitas yang dapat dipahami oleh siswa sekolah dasar.
Kreativitas guru dalam merancang pembelajaran adalah kunci utama untuk mewujudkan tujuan pendidikan tersebut. Seorang guru yang kreatif mampu menciptakan kegiatan pembelajaran yang bervariasi dan menarik, sehingga dapat menstimulasi imajinasi serta kreativitas siswa itu sendiri (Mayangsari & Salim, 2024). Kreativitas dalam pendidikan bukan hanya sekadar penggunaan alat peraga, melainkan kemampuan imajinatif untuk menghasilkan produk atau cara baru dalam menyelesaikan persoalan pedagogis di kelas (Murfiah, 2017). Namun, data menunjukkan bahwa tingkat kreativitas dan inovasi guru di Indonesia masih tergolong rendah, di mana hanya sekitar 2% dari total guru yang dianggap benar-benar kreatif dan inovatif dalam menjalankan tugasnya. Kondisi ini tercermin dalam peringkat Global Creative Index Indonesia yang masih berada di posisi bawah dibandingkan negara-negara lain, yang menunjukkan perlunya intervensi serius dalam meningkatkan kapasitas guru (Mayangsari & Salim, 2024).
Dalam konteks pembelajaran matematika, guru dituntut untuk mampu menjawab setiap tantangan di kelas dengan cara-cara yang baru dan solutif (Slameto, 2019). Kreativitas guru harus dituangkan dalam perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi pembelajaran (Caswita et al., 2022). Penggunaan teknologi digital, seperti GeoDeepler, menawarkan peluang besar untuk mengatasi keterbatasan media fisik tradisional dalam pembelajaran geometri (Caswita et al., 2022). GeoDeepler dirancang untuk membantu guru melakukan visualisasi objek geometri secara lebih mendalam (deep learning), sehingga guru memiliki keleluasaan lebih besar untuk bereksperimen dengan berbagai skenario pembelajaran. Melalui implementasi alat ini, guru diharapkan tidak lagi hanya menjadi penyampai informasi dari buku teks, tetapi menjadi perancang pengalaman belajar yang bermakna dan memicu kemampuan berpikir tingkat tinggi pada siswa (Triana et al., 2024).
Identifikasi masalah pada mitra menunjukkan bahwa mayoritas guru sekolah dasar masih mengalami kendala signifikan dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam rancangan pembelajaran mereka. Permasalahan utama yang muncul adalah kurangnya pemahaman dan pengetahuan mendalam guru terhadap aplikasi digital yang dapat membantu proses perancangan pembelajaran secara mandiri. Para guru cenderung merasa sudah cukup atau nyaman dengan metode pembelajaran tradisional yang hanya menggunakan media berbasis kertas. Hal ini menyebabkan rendahnya keterampilan TIK di kalangan guru SD, yang menghambat proses digitalisasi pendidikan yang dicanangkan pemerintah. Guru seringkali merasa bingung saat harus memilih aplikasi mana yang paling tepat untuk mendukung materi ajar tertentu. Ketidaktahuan terkait aplikasi penunjang ini menjadi hambatan psikologis utama bagi guru untuk mulai berinovasi (Bina et al., 2022).
Kendala teknis seperti keterbatasan waktu, biaya pengembangan media, dan kurangnya kemahiran dalam mengoperasikan perangkat IT juga menjadi keluhan yang umum ditemukan. Selama ini, guru memandang bahwa merancang media pembelajaran berbasis teknologi membutuhkan investasi waktu yang terlalu besar di tengah beban administratif yang menumpuk. Kurangnya pelatihan yang berkelanjutan membuat guru belum mahir dalam mengembangkan media secara mandiri, sehingga mereka jarang melibatkan IT dalam perencanaan harian (Faizah & Ramadan, 2024). Dalam praktiknya, penggunaan IT oleh guru seringkali hanya terbatas pada penayangan video dari platform berbagi tanpa adanya interaksi atau kreasi dari sisi guru (Bina et al., 2022). Sebagian guru masih sangat bergantung pada benda konkret yang sederhana karena keterbatasan keterampilan dalam membuat simulasi digital yang lebih kompleks. Permasalahan infrastruktur di sekolah-sekolah tertentu juga menambah daftar panjang hambatan yang dihadapi mitra dalam mengimplementasikan teknologi pembelajaran (Hakeu et al., 2023).
Selain aspek teknis, faktor kepercayaan diri juga memegang peranan penting dalam kegagalan inovasi pembelajaran di tingkat sekolah dasar (Hakeu et al., 2023). Tidak semua guru memiliki latar belakang teknologi yang memadai, sehingga muncul rasa kurang percaya diri saat harus menggunakan media berbasis digital di depan siswa. Ketidakpercayaan diri ini secara langsung menghambat guru dalam mengambil langkah-langkah inovatif yang berani dalam proses pengajaran mereka. Bagi guru yang sudah lanjut usia, tantangan ini terasa jauh lebih berat karena mereka baru mulai mengenal dunia digital saat teknologi tersebut sudah berkembang sangat pesat. Guru seringkali merasa kesulitan dalam menyesuaikan materi ajar dengan alat digital yang tersedia secara instan di internet (Ummah, 2023). Akibatnya, pembelajaran geometri di sekolah dasar masih sering bersifat dogmatis dan parsial, tanpa adanya proses konstruksi pemahaman yang kuat bagi siswa. Rendahnya motivasi kerja guru yang dipengaruhi oleh lingkungan kerja dan gaya kepemimpinan kepala sekolah juga turut memperburuk kondisi kreativitas di sekolah. 
Penelitian sebelumnya telah banyak membahas tentang inovasi pembelajaran geometri dan pemanfaatan teknologi dalam pendidikan. Nasution & Hidayat (2022) berfokus pada pengembangan media video pembelajaran berbantuan Software Autograph untuk materi sistem koordinat di kelas VI SD. Meskipun penelitian tersebut menunjukkan hasil yang layak, namun fokusnya terbatas pada "produk jadi" berupa video yang digunakan oleh siswa, sedangkan pengabdian yang kita lakukan saat ini lebih menekankan pada "proses kreatif guru" dalam merancang skenario pembelajaran secara mandiri. Terdapat perbedaan fokus yang tajam, di mana penelitian terdahulu melihat guru sebagai subjek penguji kelayakan media, sementara pengabdian ini melihat guru sebagai perancang aktif yang menggunakan teknologi sebagai alat bantu kreativitas. 
Penelitian lainnya dilakukan oleh Mutiah et al. (2023) yang mengembangkan aplikasi GEOMA berbasis GeoGebra untuk melatih kemampuan spasial pada materi geometri SMA. Kesenjangan di sini terletak pada tingkat sasaran dan kompleksitas alat; GeoGebra seringkali dianggap terlalu kompleks untuk guru sekolah dasar yang memiliki literasi digital rendah, sehingga diperlukan GeoDeepler yang lebih intuitif namun tetap memiliki kedalaman analisis. Di sisi lain, Kristiani & Prasetyo (2016) mengevaluasi penggunaan media benda konkret untuk efektivitas pembelajaran matematika di kelas V. Meskipun media konkret sangat membantu, ia memiliki keterbatasan dalam hal variasi visual yang dinamis, yang mana GeoDeepler hadir untuk melengkapi kekurangan tersebut dengan menyediakan simulasi digital yang tidak bisa dicapai oleh benda fisik. 
Inovasi lainnya yang telah dikembangkan adalah kartu AR (3D-Geo AR Cards) oleh Marshanawiah et al. (2025) yang menawarkan teknologi visualisasi tiga dimensi yang sangat canggih untuk siswa SD . Namun, teknologi AR semacam ini cenderung bersifat tertutup (closed-system), di mana guru hanya menggunakan apa yang sudah didesain oleh pengembang aplikasi, berbeda dengan GeoDeepler yang bersifat terbuka dan memungkinkan guru untuk menuangkan ide-ide kreatif mereka secara fleksibel. Lebih lanjut, Setiawan et al. (2023) menggunakan GeoGebra untuk materi segitiga di tingkat SMP dengan model pengembangan Luther. Kesenjangan utamanya adalah pada pendekatan pedagogis, dimana penelitian Setiawan et al. (2023) lebih mengutamakan aspek teknis perakitan media interaktif, sementara pengabdian ini mengintegrasikan aspek kreativitas perancangan pembelajaran yang berorientasi pada Deep Learning, sesuai dengan karakter GeoDeepler. Dengan demikian, pengabdian ini tidak hanya memberikan teknologi baru, tetapi mengubah paradigma guru dalam memandang teknologi sebagai mitra kreatif dalam mendesain pembelajaran.
Berdasarkan latar belakang permasalahan mitra dan kondisi yang dihadapi, maka tujuan utama dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah untuk melakukan transformasi kemampuan pedagogis guru sekolah dasar dalam merancang pembelajaran geometri yang lebih inovatif dan mendalam. Secara spesifik, pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan literasi digital guru agar mereka mampu mengoperasikan aplikasi GeoDeepler secara mandiri untuk kebutuhan pengajaran harian. Pelatihan ini diharapkan dapat menumbuhkan rasa percaya diri guru dalam mengeksplorasi berbagai fitur teknologi yang mendukung visualisasi konsep geometri yang selama ini dianggap sulit. Manfaat dari pengabdian ini sangatlah luas, mencakup manfaat bagi guru, siswa, maupun institusi pendidikan. Bagi guru, pengabdian ini memberikan solusi praktis atas kendala teknis dan waktu dalam merancang media, karena GeoDeepler menawarkan kemudahan dalam memvisualisasikan ide-ide kompleks tanpa membutuhkan keterampilan pemrograman yang rumit. Guru juga akan mendapatkan pengakuan profesional melalui peningkatan kompetensi TIK yang relevan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka. Bagi siswa, manfaatnya adalah terciptanya pengalaman belajar yang lebih konkret, visual, dan menyenangkan, yang pada gilirannya akan meningkatkan motivasi serta hasil belajar mereka pada materi geometri. Bagi institusi sekolah, kegiatan ini menjadi langkah nyata dalam upaya digitalisasi sekolah dan peningkatan mutu pendidikan melalui pemberdayaan sumber daya manusia yang ada. Secara jangka panjang, pengabdian ini berkontribusi pada pencapaian target nasional dalam meningkatkan indeks kreativitas guru di Indonesia agar mampu bersaing di level global.

2. METODE PELAKSANAAN PENGABDIAN
Kegiatan pengabdian ini dilakukan di UPT SPF SD Negeri 101871 Sidodadi, Kecamatan Batang Kuis, Kab. Deli Serdang, Provinsi Sumatera Utara. Peserta kegiatan adalah guru-guru sekolah dasar yang berjumlah 10 orang. Implementasi program pengabdian ini dirancang menggunakan pendekatan Particatory Technology Development, di mana guru sekolah dasar tidak hanya diposisikan sebagai objek pelatihan, tetapi sebagai mitra aktif dalam pengembangan skenario pembelajaran. Pendekatan ini dipilih untuk memastikan bahwa teknologi GeoDeepler yang diperkenalkan benar-benar selaras dengan kebutuhan praktis di kelas dan kendala yang dihadapi guru. Secara garis besar, metode pelaksanaan dibagi menjadi empat tahapan utama: Tahap Persiapan dan Analisis Kebutuhan, Tahap Pelatihan Intensif (Workshop), Tahap Pendampingan Terstruktur (Mentoring), dan Tahap Evaluasi serta Refleksi.

2.1. Tahap Persiapan dan Analisis Situasi
Langkah awal dimulai dengan koordinasi intensif bersama kepala sekolah dan sejawat guru untuk menyamakan persepsi mengenai urgensi kreativitas digital. Pada tahap ini, dilakukan pre-test untuk mengukur sejauh mana literasi digital guru dan potensi kreatif mereka dalam merancang media geometri sebelum mengenal GeoDeepler. Hasil dari analisis ini menjadi landasan dalam menyusun modul pelatihan yang dipersonalisasi, mengingat setiap guru memiliki kecepatan belajar yang berbeda terhadap teknologi baru. 

2.2. Tahap Pelatihan Intensif
Tahap kedua adalah inti dari intervensi teknis, yaitu pelatihan luring yang berfokus pada penguasaan fitur-fitur GeoDeepler. Guru dibimbing untuk mengeksplorasi kemampuan alat ini dalam melakukan visualisasi objek geometri yang kompleks (tampak pada Gambar 1), seperti transformasi bangun ruang dan manipulasi koordinat secara dinamis. Pelatihan ini tidak hanya mengajarkan cara mengklik fitur, tetapi juga bagaimana mengintegrasikan fitur tersebut ke dalam model pembelajaran berbasis inkuiri dan penemuan (inquiry-discovery). Tujuannya agar guru mampu menciptakan pengalaman belajar yang memicu kemampuan berpikir kreatif siswa melalui simulasi digital yang mereka buat sendiri. 

[image: ]
Gambar 1. Tim PKM Melakukan Tutorial Penggunaan Aplikasi GeoDeepler



2.3. Tahap Pendampingan dan Implementasi Kelas
Setelah guru memiliki keterampilan teknis, tim pengabdian melakukan pendampingan saat guru mulai menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran atau Modul Ajar. Pada fase ini, GeoDeepler diimplementasikan langsung dalam praktik mengajar di kelas. Pendampingan ini sangat krusial karena seringkali guru menghadapi kendala teknis mendadak atau kesulitan dalam mengelola waktu pembelajaran saat menggunakan media baru (tersaji pada Gambar 2). Tim bertindak sebagai fasilitator yang memberikan masukan instan terkait efektivitas media yang dirancang guru terhadap pemahaman konsep matematis siswa. 
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Gambar 2. Tim PKM dan Mahasiswa Mendampingi Guru dalam Menggunakan Aplikasi GeoDeepler

2.4. Tahap Monitoring, Evaluasi, dan Refleksi
Tahap akhir adalah melakukan post-test dan observasi untuk melihat perubahan kemampuan kreativitas guru dalam merancang pembelajaran. Evaluasi dilakukan dengan menganalisis hasil pengisian kusioner akhir yang dilakukan guru setelah mengikuti kegiatan pelatihan (tampak pada Gambar 3). Selain itu, dilakukan sesi refleksi bersama mitra untuk mendiskusikan keberlanjutan penggunaan GeoDeepler di masa depan, sehingga program ini tidak berhenti saat tim pengabdi meninggalkan lokasi, melainkan menjadi bagian dari budaya inovasi sekolah. 
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Gambar 3. Guru Mitra Melakukan Evaluasi dan Evaluasi Setelah Mengikuti Kegiatan Pelatihan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil pelaksanaan pengabdian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada kompetensi profesional dan pedagogis guru dalam merancang pembelajaran digital berbasis GeoDeepler. Sebagaimana tergambar pada grafik hasil penilaian, kemampuan kreativitas guru secara keseluruhan mencapai rata-rata 81,50% yang termasuk dalam kategori baik, dengan capaian tertinggi pada aspek kemampuan merencanakan pembelajaran sebesar 89,50%, diikuti kemampuan mengembangkan konten pembelajaran sebesar 81,00%, kemampuan menerapkan strategi pembelajaran sebesar 78,00%, dan kemampuan evaluasi serta refleksi sebesar 77,50% (tersaji pada Gambar 4). 
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Gambar 4. Persentase Analisis Kemampuan Kreativiyas Guru dalam Merancang Pembelajaran Berbasis GeoDeepler Setelah Mengikuti Kegiatan Pelatihan

Sebelum intervensi dilakukan, mayoritas guru di sekolah mitra merasa terhambat oleh rendahnya keterampilan TIK dan memiliki ketergantungan tinggi pada buku teks fisik serta metode ceramah. Setelah mengikuti rangkaian pelatihan GeoDeepler, guru menunjukkan peningkatan skor rata-rata pada aspek kreativitas perancangan media, yang membuktikan bahwa pendidikan dan pelatihan yang tepat merupakan determinan utama dalam membangkitkan kreativitas guru pasca-sertifikasi (Susilawati et al., 2024). Tingginya capaian pada aspek perencanaan pembelajaran mengindikasikan bahwa guru telah mampu mengintegrasikan prinsip Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) dalam menyusun desain pembelajaran geometri, sejalan dengan temuan Koehler & Mishra (2009) bahwa guru yang dibekali pelatihan teknologi terstruktur akan menunjukkan peningkatan pada dimensi perencanaan terlebih dahulu sebelum dimensi implementasi. Partisipasi aktif guru dalam setiap sesi simulasi membuktikan bahwa dorongan untuk menjadi individu yang terbuka terhadap pengalaman baru menjadi kunci utama dalam mewujudkan potensi kreatif yang selama ini terpendam akibat rutinitas administratif (Dekawati et al., 2024).
Dalam aspek pembahasan, implementasi GeoDeepler terbukti berhasil menjembatani tantangan visualisasi materi geometri yang selama ini dianggap terlalu abstrak bagi siswa sekolah dasar. Capaian sebesar 81,00% pada aspek pengembangan konten pembelajaran mencerminkan keberhasilan guru dalam mentransformasikan materi geometri statis menjadi objek pembelajaran dinamis yang dapat dimanipulasi secara digital. Guru kini mampu memanfaatkan fitur simulasi dinamis untuk menjelaskan konsep-konsep seperti sifat-sifat bangun ruang, simetri, dan transformasi geometri secara lebih nyata dan interaktif dibandingkan jika hanya menggunakan benda konkret statis yang memiliki keterbatasan dimensi (Gurmu et al., 2024; Schmid et al., 2023). Pemanfaatan media interaktif berbasis digital ini efektif dalam melatih kemampuan spasial guru dan siswa, sebagaimana penggunaan perangkat lunak geometri lainnya seperti GeoGebra yang terbukti mampu meningkatkan daya imajinasi visual secara signifikan (Sukma et al., 2024). Hal ini menegaskan bahwa teknologi bukan sekadar alat bantu tambahan, melainkan instrumen kognitif (cognitive tool) yang memperluas jangkauan guru dalam mendesain materi ajar yang mendalam, sebagaimana konsep yang dikemukakan oleh Jonassen et al. (1998) mengenai fungsi teknologi sebagai mindtools dalam pembelajaran.
Lebih lanjut, analisis terhadap produk akhir berupa modul ajar menunjukkan adanya integrasi teknologi yang matang dengan pendekatan Inquiry-Discovery. Meskipun aspek penerapan strategi pembelajaran menunjukkan angka 78,00% yang sedikit lebih rendah dibandingkan aspek perencanaan, capaian ini tetap berada pada kategori baik dan menunjukkan progres yang menjanjikan dalam transformasi paradigma mengajar guru. Guru tidak lagi sekadar menyajikan informasi searah, tetapi mampu mendesain tantangan digital yang memicu siswa untuk mengeksplorasi dan menemukan konsep geometri secara mandiri melalui GeoDeepler. Inovasi ini memungkinkan terciptanya digitalisasi pembelajaran bermakna di tingkat sekolah dasar, di mana media yang dihasilkan jauh lebih interaktif dan adaptif terhadap kebutuhan siswa daripada sekadar penggunaan video animasi pasif (Bryce & Blown, 2024; Clark & Mayer, 2016). Kemampuan guru dalam merancang skenario pembelajaran yang menantang ini sangat krusial, mengingat perkembangan kemampuan berpikir kreatif dan spasial siswa sangat bergantung pada kualitas stimulus yang diberikan oleh guru di dalam kelas.
Hambatan awal yang ditemui, seperti rendahnya kepercayaan diri guru lanjut usia dan keterbatasan waktu dalam pengembangan media, berhasil diatasi melalui model pendampingan intensif atau mentoring. Kondisi ini turut menjelaskan mengapa aspek evaluasi dan refleksi menjadi yang terendah di antara keempat aspek, yakni 77,50%, karena tahap evaluasi menuntut keterampilan metakognitif yang membutuhkan waktu adaptasi lebih lama dibandingkan tahap perencanaan teknis. Guru yang awalnya merasa terbebani oleh tuntutan administrasi Kurikulum Merdeka mulai menyadari bahwa efisiensi waktu dan kemudahan visualisasi dapat dicapai jika mereka menguasai alat digital yang tepat. Penggunaan antarmuka GeoDeepler yang intuitif membantu guru mengatasi hambatan psikologis dan teknis yang sering muncul saat berinteraksi dengan perangkat lunak kompleks, sebagaimana dijelaskan oleh Davis (1989) dalam Technology Acceptance Model bahwa perceived ease of use menjadi faktor determinan utama dalam adopsi teknologi pendidikan. Keberhasilan dalam memitigasi kendala ini menunjukkan bahwa dukungan ekosistem sekolah yang kolaboratif mampu mengubah tantangan infrastruktur menjadi peluang besar bagi inovasi pedagogis yang berkelanjutan (Fullan et al., 2017; Fullan & Langworthy, 2014).
Dampak jangka panjang dari kegiatan pengabdian ini tercermin pada kesiapan guru dalam mengimplementasikan pembelajaran abad ke-21 yang berbasis teknologi. Secara agregat, rata-rata capaian keempat aspek sebesar 81,50% membuktikan bahwa intervensi pelatihan GeoDeepler berhasil mentransformasi kompetensi guru secara komprehensif, tidak hanya pada satu dimensi tunggal melainkan pada seluruh siklus pembelajaran mulai dari perencanaan hingga refleksi. Hasil observasi lapangan menunjukkan bahwa rancangan pembelajaran yang dibuat menggunakan GeoDeepler mampu memicu pemahaman konsep matematis siswa secara lebih mendalam dan komprehensif dibandingkan metode konvensional. Guru sekolah mitra kini memiliki kemandirian dalam memproduksi media ajar digital yang variatif, yang merupakan langkah nyata dalam mengejar ketertinggalan indeks kreativitas guru di tingkat nasional. Transformasi peran guru dari sekadar pengguna (user) menjadi pengembang (developer) konten digital yang kreatif ini menjadi capaian terpenting dalam memastikan keberlanjutan program dan kualitas pendidikan di sekolah. . 

4. KESIMPULAN DAN UCAPAN TERIMA KASIH
4.1. Kesimpulan
Kegiatan pengabdian ini menyimpulkan bahwa implementasi GeoDeepler memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan kreativitas dan literasi digital guru sekolah dasar dalam merancang pembelajaran geometri. Melalui pendekatan pelatihan dan pendampingan yang sistematis, para guru berhasil melampaui hambatan teknis serta psikologis yang selama ini menghambat inovasi di kelas, sehingga mampu bertransformasi dari sekadar penyampai materi menjadi pengembang konten digital yang kreatif. Hasil akhirnya menunjukkan bahwa penggunaan teknologi yang intuitif seperti GeoDeepler tidak hanya mempermudah visualisasi konsep geometri yang abstrak bagi siswa, tetapi juga menumbuhkan rasa percaya diri guru untuk terus bereksperimen dengan berbagai skenario pembelajaran yang mendalam, interaktif, dan lebih bermakna.
Berdasarkan hasil yang dicapai, disarankan agar pihak sekolah terus memberikan dukungan melalui penyediaan infrastruktur yang memadai dan pengalokasian waktu khusus bagi guru untuk berkolaborasi dalam komunitas praktisi sekolah guna mengembangkan media ajar digital secara berkelanjutan. Selain itu, diperlukan komitmen yang kuat dari para pemangku kepentingan untuk menyelenggarakan program pelatihan serupa secara berkala, tidak hanya terbatas pada materi geometri, namun meluas ke berbagai materi matematika lainnya guna mempercepat akselerasi digitalisasi pendidikan di tingkat sekolah dasar. Inovasi yang telah dimulai ini hendaknya dipelihara sebagai budaya kerja baru yang berorientasi pada peningkatan mutu pembelajaran yang dinamis, kreatif, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi masa depan.
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