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Abstrak

Potensi yang dimiliki siswa akan dapat dikembangkan apabila proses
pembelajaran di kelas berjalan kondusif dan menyenangkan. Siswa merasa
aman dan nyaman secara fisik dan psikis berada di lingkungan sekolah
sehingga student well-being (kesejahteraan siswa) akan dirasakan oleh siswa.
Salah satu faktor yang dapat meningkatkan student well-being adalah
penggunaan bahan ajar digital dalam pembelajaran. Permasalahan yang
dihadapi mitra adalah rendahnya keterampilan guru dalam menyusun bahan
ajar digital berbasis canva serta rendahnya student well-being pada siswa
sekolah dasar. Tujuan PkM ini adalah untuk meningkatkan keterampilan guru
dalam menyusun bahan digital serta meningkatkan sfudent well-being siswa
sekolah dasar di Kecamatan Megamendung, Kabupaten Bogor, Jawa Barat.
Metode kegiatan yang dilakukan:1) Melakukan analisis kebutuhan di
lapangan; 2) Menganalisis dan menelaah KI/KD yang relevan; 3) Menentukan
aplikasi yang akan digunakan; 4) Memberikan keterampilan penyusunan
bahan ajar digital; 5) Penggunaan bahan digital di kelas; 7) Melakukan
evaluasi. Hasil yang dicapai dalam PkM ini menunjukkan peningkatan
keterampilan guru yang sangat signifikan serta peningkatan student well-
being siswa pada setiap dimensi, baik dimensi sosial, dimensi kognitif, dimensi
fisik dan spiritual.

Kata Kunci: Student Well-Being; Bahan Ajar Digital; Inovasi Pembelajaran

Abstract

Students' potfential will be developed if the learning process in class is
conducive and enjoyable. Students feel safe and comfortable physically and
psychologically in the school environment so that students will feel student well-
being. One of the factors that can increase student well-being is the use of
digital teaching materials in learning. The problems partners face are the low
skill of teachers in compiling Canva-based digital teaching materials and the
low student well-being of elementary school students. This PkM aims to improve
teacher skills in compiling digital materials and improve the student well-being
of elementary school students in Megamendung District, Bogor Regency, West
Java. Methods of activities carried out: 1) Conducting needs analysis in the
field; 2) Analyze and examine the relevant KI/KD; 3) Determine the application
to be used; 4) Provide skills in preparing digital feaching materials; 5) Use of
digital materials in class; 6) Conduct evaluation. The results achieved in this PkM
show a very significant increase in teacher skills as well as an increase in student
well-being in every dimension, both the social dimension, the cognitive
dimension, the physical and spiritual dimension.

Keywords: Student Well-Being; Digital Teaching Materials; Learning Innovation
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Student well-being atau kesejahteraan siswa merupakan sesuatu yang dicita-citakan oleh setfiap siswa.
Siswa merasa nyaman, betah di sekolah, dan mampu mengekspresikan minat, bakat, dan keterampilan yang
dimilikinya. Melalui student well-being siswa dapat menilai dan merasakan kondisi yang ada di sekolah. Siswa
juga merasa bahagia dalam mengikuti kegiatan belajar-mengajar sehingga pembelajaran menjadi efektif dan
bermakna. Seperti tercermin dalam kagjian yang dilakukan Khatimah (2015) bahwa student well-being
berkontribusi positif pada diri siswa karena siswa merasa nyaman dan bahagia dalam mengikuti pembelajaran.
Sasmito (2022) menyatakan bahwa sekolah yang ideal merupakan sekolah yang memiliki kreativitas dalam
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mengelola potensi yang dimiliki siswa secara menyeluruh dan terintegrasi unfuk menumbuhkan kesejahteraan
siswa (student well-being).

Namun, pada kenyataannya student well-being masih kurang dirasakan oleh siswa terutama dalam
kegiatan pembelajaran. Hasil studi yang dilakukan oleh Student et al., (2021) menunjukkan bahwa dampak
yang muncul pada siswa akibat rendahnya student well-being antara lain (1) menurunya sikap dan perasaan
positif; (2) terganggunya relasi positif dengan orang di lingkungan sekolah; (3) tfidak optimal dalam
mengembangkan potensi diri; dan (4) rendahnya kepuasan fterhadap pengalaman belojar di sekolah.
Dampak yang ditimbulkan akibat rendahnya student well-being, yakni siswa menjadi perokok aktif; muncul
rasa cemas dan diri merasa sepi; muncul perilaku buruk, seperti membolos, bahkan minum-minuman keras
(Putri et al., 2022)

Faktor yang menyebabkan rendahnya student well-being siswa dikemukakan oleh Alperi, (2020), yakni:
(1) pembelajaran masih bersifat feacher centered yang menyebabkan potensi siswa tidak berkembang; (2)
kemandirian belajar menjadi berkurang; (3) siswa terpaku pada instruksi guru dalam mengerjakan sesuatu; (4)
pembelajaran monoton karena tidak ada variasi metode dan penggunaan bahan agjar yang tidak
representatif.

Uraian di atas mengindikasikan bahwa pembelajaran yang berpusat pada guru serta penggunaan
bahan ajar yang tidak representatif menjadi faktor yang menghambat dalam mewujudkan student well-being.
Guru yang mendominasi pembelajaran cenderung membuat siswa pasif dan borpotensi menurunkan motivasi
belajar. Guru yang fidak kreatif dalam menyusun dan mendesain bahan agjar juga berpotensi membuat siswa
jenuh, bosan, dan tidak semangat mengikuti pembelajaran.

Untuk mengatasi hal fersebut, guru perlu dibekali berbagai keterampilan, salah satunya adalah
bagaimana merancang bahan ajar yang dapat menumbuhkan student-well-being. Berdasarkan hasil
koordinasi dengan mifra masih banyak guru yang mengguncakan bahan agjar berupa buku teks yang
membosankan dan kurang menarik, baik bagi guru maupun siswa. Hal inilah yang menyebabkan rendahnya
student well-being di tfempat mitra.

Permasalahan yang dihadapi mitra menunjukkan bahwa selama ini dalam pembelajaran, guru masih
menggunakan bahan agjar berupa aneka teks yang terdapat pada buku teks siswa. Untuk meningkatkan
student well-being, salah satu alternatif yang dapat dilakukan adalah guru harus mampu menyusun bahan
ajar digital yang akan digunakan dalam pembelajaran. Bahan ajar dibuat dengan memanfaatkan aplikasi
Canva sehingga penyagjiannya menjadi lebih menarik dan mendorong rasa ingin tahu siswa. Dengan
memanfaatkan teknologi, siswa fidak lagi membuka-buka buku teks secara manual, tetapi dapat mempelagjari
bahan ajar melalui laptop, android, atau media komunikasi lainnya.

Student well-being merupakan seberapa besar efektivitas fungsi-fungsi siswa, baik dalam beraktivitas di
lingkungan belajar maupun ketika berinteraksi dengan yang lainnya (Fraillon, 2004). Student well-being juga
diartikan sebagai sesuatu yang menyenangkan bagi siswa pada saat pembelajaran (Zahro, 2021). Student
well-being pada hakikatnya merupakan seberapa efekfif fungsi siswa dalam lingkungan sekolah atau
perasaan suasana hati dan kepuasan siswa pada diri sendiri, pengalaman belagjar di sekolah, dan interaksi
dengan orang lain (Karyani et al., 2015). Kesejahteraan siswa yang tercermin dalam perilaku senang dan
bahagia dalam kelas saat pembelajaran (Soutter et al., 2014). Variabel-varibel yang terkait erat dengan
student well-being, yakni keadaan sekolah secara fisik, seperti rasa aman dan efisiensi layanan; hubungan
sosial warga sekolah; memiliki kesempatan belajar; dan kondisi kesehatan (Konu & Rimela, 2002). Ada dua
aspek yang terkandung dalam student well-being, yakni pengalaman kebahagiaan subjektif dan kepuasan
hidup (Fauziah & Aviani, 2019). Student well-being mencerminkan adanya beberapa aspek, yakni hubungan
sosial dan pertemanan, peran sosial, karakteristik kepribadian, serta kontrol diri (Siagian, 2021). Student well-
being menunjukkan karakter, perilaku, dan hubungan positif, baik dengan feman sebaya maupun guru, serta
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kepuasan belajar di sekolah (Muharom & Fikriyati, 2022). Student well-being dapat dilihat dari bagaimana
penilaian siswa terhadap sekolah sendiri dan peran yang dimainkan oleh sekolah (Khatimah, 2015).

Untuk mengukur student well-being siswa didasarkan pada enam dimensi, yakni 1) Dimensi Sosial, terkait
dengan perasaan dan suasana nyaman yang dirasakan oleh peserta didik di lingkungan sekolah serta
komunikasi yang baik antara guru, siswa, dan tenaga kependidikan; 2) Dimensi Kognifif, terkait dengan
adanya kepuasan secara kognitif seperti halnya dalam hal pemecahan masalah dan pencapaian prestasi;
3) Dimensi Emosi, dimensi yang terkait dengan perasaan emosi yang positif; 4) Dimensi Pribadi, berkaitan
dengan identitas, integritas, dan mandiri yang berhubungan dengan perkembangan pribadi; 5) Dimenisi Fisik,
berkaitan dengan terpenuhinya kebutuhan fisik seperti kesehatan, material, keamanan, dan kenyamanan; 6)
Dimensi Spiritual, terkait dengan dorongan dan semangat penguatan keimanan (Karyani et al, 2015). Ada
beberapa tujuan yang dicapai dalam kegiatan PkM ini, antara lain meningkatkan keterampilan guru dalam
menyusun bahan ajar digital dengan menggunakan aplikasi canva serta meningkatkan student well-being
para siswa.

Bahan agjar pada dasarnya cakupan materi yang akan disampaikan kepada peserta didik yang disajikan
sedemikian rupa untuk memudahkan peserta didik belajar (Alperi, 2020). Bahan ajar bentuknya beragam, ada
yang berupa buku teks, modul, bahkan ada bahan agjar yang dirancang dengan memanfaatkan fitur dan
aplikasi, baik secara luas maupun terbatas. Bahan agjar digital merupakan bahan belajar yang disusun dan
dirancang oleh guru dengan memadukan aplikasi tertentu untuk memudahkan siswa memahami materi
pelajaran (Asrizal et al., 2017). Bahan agjar digital akan memberikan kemudahan guru dan siswa unfuk
memahami materi pembelajaran (Khamidah et al., 2019). Bahan ajar digital akan memberikan dampak positif
dalam peningkatan kualitas pembelajaran dan pencapaian tujan pembelajaran (Sari & Atmojo, 2021).

METODE PELAKSANAAN

PkM ini dilaksanakan di Kabupaten Bogor, Jawa Barat. Waktu pelaksanaan PkM selama empat bulan,
yakni bulan September-Desember 2022. Mitra PkM ini adalah guru dan siswa. Metode yang digunakan dalam
pelaksanaan PkM ini, meliputi langkah-langkah dan teknik mengetahui permasalahan mitra (rendahnya
keterampilan guru dalaom membuat bahan gjar digital serta rendahnya stfudent well-being), penerapan solusi,
dan pengukuran keterampilan guru serta student well-being.

Mengetahui permasalahan rendahnya ketermapilan guru dalam menyusun bahan ajar digital dan rendahnya
student well-being di tempat mitra
Langkah-langkah yang dilakukan untuk mengetahui permasalahan mitra di lapangan antara lain:

a) Melakukan perfemuan dengan mitra untuk membahas masalah penulisan bahan ajar berbasis aplikasi
serta rendahnya student well-being di sekolah-sekolah tempat guru mengajar.

b) Melaksanakan brainstorming dengan mitra untuk membahas faktor penyebab rendahnya keterampilan
guru dalam Menyusun bahan ajar serta serta rendahnya student well-being.

c) Melakukan identifikasi faktor-faktor penyebab rendahnya keterampilan guru dan student well-being.

d) Merumuskan beberapa alternatif pemecahan masalah yang dianggap relevan.

e) Memilih salah satu alternatif penyelesaian masalah yang akan dilakukan.

f)  Melakukan pengukuran awal keterampilan menyusun bahan gjar digital dan student well-being di sekolah
mitra sebelum alternatif solusi dilaksanakan.

Langkah-langkah strategis penerapan solusi
Untuk meningkatkan keterampilan guru dan student well-being, langkah strategis yang ditempuh sebagai
berikut:
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Tabel 1. Langkah-langkah strategis penerapan solusi

Tanggal/Bulan/ . Pihak yang
Tahun Langkah-langkah Kegiatan Terlibat/Sasaran (Mitra)
5 September 2022 Brainstorming dengan Melakukan curah gagasan teknik Tim PkM, kepala sekolah,
mitra. pelaksanaan pelatihan yang akan dan guru
diberikan.
8 September 2022 Pengukuran awal Melakukan tes awal keterampilan guru  Tim PkM dan Guru

10-18 September 2022

25 September 2022

5-6 OktOber 2022

15-25 Oktober 2022

5-10 November 2022

13 November 2022

15-25 November 2022

9-14 Desember 2022

17-22 Desember 2022

keterampilan guru
Menyusun bahan ajar
Pengukuran awal student
well-being

Pemetaan KI/KD dan
materi pelajaran sesuai
kelas.

Pemberian keterampilan
penggunaan aplikasi
Canva.

Pelatihan penyusunan

bahan agjar digital.

Mereviu dan merevisi
bahan gjar.

Postest

Penggunaan bahan agjar
digital di kelas
(pembelajaran).

Pengukuran student well-
being.

Evaluasi kegiatan.

dalam menggunakan aplikasi canva
untuk menyusun bahan ajar digital
Pengukuran student well-being siswa
melalui kuesioner.

Melakukan analisis KI/KD dan materi
pelajaran yang akan dibuatkan bahan
ajar digital.

Tim PkM memberikan pelatihan
penggunaan aplikasi Canva yang
akan digunakan untuk menyusun
bahan ajar digital.

Memberikan pelatihan penyusunan
bahan ajar digital kepada guru sesuai
dengan tingkatan kelas masing-
masing.

Melakukan reviu bahan gjar yang telah
dibuat guru kemudian melakukan
perbaikan berdasarkan kelemahan
yang ditemukan.

Mengukur keterampilan guru dalam
menyusun bahan ajar digital berbasis
canva

Bahan ajar yang telah direvisi
kemudian digunakan di kelas sesuai
dengan tingkatan kelas masing-
masing.

Mengukur student well-being siswa
setelah bahan gjar digital digunakan
dalam proses pembelajaran.
Melakukan evaluasi hasil pengukuran
keterampilan guru dan student well-
being serta pelaksanaan PkM secara
keseluruhan.

Siswa

Tim PkM dan guru.

Tim PkM dan guru.

Tim PkM dan guru.

Tim PkM dan guru

Tim PkM dan Guru

Gury, Siswa, dan Tim PkM
(observer) menyebar di
beberapa sekolah mitra.

Tim PkM, Guru, dan Siswa

Tim PkM, kepala sekolah,
pengawas, dan guru.

Mengukur ketermpilan guru dalam menyusun bahan ajar digital dan Student Well-being

a)

b)

Mengukur keterampilan guru menyusun bahan ajar berbasis Canva

Pengukuran dilakukan melalui tes penggunaan aplikasi canva dan tes menyusun bahan agjar. Kriteria
penilaian terdiri atas dua aspek. Pertama, keterampilan penggunaan aplikasi canva; meliputi kemampuan
(1) login dan membuat akun; (2) memilih menu pada home canva; (3) editing; dan (4) menyimpan dan
mengunduh produk. Skor ideal 40 (Sunarti, 2022). Kedua, produk yang dihasilkan (bahan ajar digital)
meliputi (1) kesesuaian dengan KI/KD; (2) kelengkapan materi); (3) kesesuaian materi dengan desain; (4)
kesesuaian materi denga isi. Skor ideal 60 (Damayanti & Sundari, 2022). Jumlah skor total ideal dari kedua
aspek tersebut 100.

Mengukur student Well-being

Pengukuran student well-being menggunakan kuesioner. Jumlah butir soal yang diajukan sebanyak 20 butir.
Pengembangan butir soal dilokukan dengan mengacu pada enam dimensi (Karyani et al., 2015), yakni,
dimensi sosial; kognitif, emosi, pribadi, fisik, dan spiritual. Pengukuran dilakukan dengan skala ratting
(berbasis aktivitas/perilaku), yakni skor 5 (selalu); skor 4 (sering); skor 3 (kadang-kadang); skor 2 (pernah);
dan skor 1 (tidak pernah). Skor rata-rata tiap dimensi yang diperoleh siswa dinamakan skor empiris. Skor
empiris dari tiap dimensi ini kemudian dikonversi dengan kriteria sebagai berikut: rata-rata skor 1-1,5: sangat
rendah; rata-rata skor 1,6-2,5: rendah; rata-rata skor 2,6-3,6: sedang; rata-rata skor 3,7-4,5: tinggi; dan rata-
rata skor 4,5-5: sangat tinggi.
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HASIL PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menunjukkan hasil yang signifikan, yakni meningkatnya
keterampilan guru dalam menggunakan aplikasi canva dan penyusunan bahan ajar digital. Hasil penilaian
keterampilan awal terhadap 40 guru dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2. Penilaian Awal Keterampilan Guru

Kriteria Rata-rata Skor Jumlah Persentase
Sangat Baik 0 0 0
Baik 80 3 7.5%
Cukup baik 72 2 5%
Cukup 63 8 20%
Kurang 47 27 67.5%
Jumlah 40 100

Hasil pengukuran awal penggunaan aplikasi canva untuk menyusun bahan ajar digital menunjukkan tidak ada
satu pun guru yang berada pada kategori sangat baik. Hanya tiga orang (7,.5%) yang berada pada kategori
baik; 2 orang (5%) yang berkategori cukup baik 8 orang (20%) yang berada pada kategori cukup; dan 27 orang
(67%) yang berada pada kategori kurang. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar guru masih belum
terampil menggunakan aplikasi canva untuk menyusun bahan gjar. Setelah diberikan pelatihan, hasilnya
meningkat sangat signifikan.

Berdasarkan hasil penilaian akhir keterampilan guru dalam menggunakan aplikasi canva dan produk
bahan ajar yang dihasilkan, terdapat perbedaan yang sangat signifikan dibandingkan dengan hasil penilaian
awal. Penilaian akhir menunjukkan bahwa 16 guru (40%) yang memiliki skor rata-rata 92. Skor ini berada pada
kriteria sangat baik. Terdapat 21 (52,5%) yang memperoleh nilai rata-rata 84. Rata-rata ini berada pada kriterai
baik. Masih terdapat 3 guru (7.5%) yang memperoleh nilai-rata-rata 74. Rentang ini berada pada kriteria cukup
baik. Hasil ini menunjukkan bahwa pemberian keterampilan penggunaan aplikasi canva kepada guru dalam
menyusun bahan agjar digital meningkatkankan keterampilan guru secara signifikan.

Tabel 3. Penilaian Akhir Keterampilan Guru

Kriteria Rata-rata Skor Jumlah Persentase
Sangat Baik 92 16 40%
Baik 84 21 52,5%
Cukup Baik 74 3 7.5%

Jumlah 40 100

Pengukuran student well-being dilakukan terhadap 125 siswa sekolah dasar yang tersebar di lima sekolah
dasar. Hasil pengukuran awal sfudent well-being menunjukkan hasil seperti terlihat pada tabel berikut ini.

Tabel 4. Hasil Pengukuran Awal Student Well-being

Dimensi Rata-rata skor Kategori
Sosial 2.4 Rendah
Kognitif 3.5 Sedang
Emosi 3.4 Sedang
Pribadi 2.4 Rendah
Fisik 3.2 Sedang
Spiritual 3.4 Sedang

Berdasarkan hasil pengukuran awal sfudent well-being dapat dijelaskan bahwa Dimensi Sosial rata-rata skor
2,4 (rendah), Dimensi Kognitif rata-rata skor 4,5 (sedang), Dimensi Emosi rata-rata skor 3,4 (sedang), Dimensi
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Pribadi rata-rata skor 2,4 (rendah), Dimensi Fisik rata-rata skor 3,2 (sedang), dan Dimensi Spiritual rata-rata skor
3,4 (sedang). Dari enam dimensi student well-being, skor 4 berada pada kategori sedang dan skor 2 berada
pada kategori rendah.

Hal ini ferjadi karena pembelajaran yang dilakukan oleh guru masih monoton dengan metode
konvensional. Pembelajaran hanya menggunakan bahan ajar berupa teks dan lembar kerja peserta didik
(LKPD) yang dibuat guru. Bahan ajar yang bersifat konvensional ini dianggap masih memiliki kelemahan. Seperti
dikemukakan oleh Utami & Atmojo (2021) bahwa benfuk bahan ajar yang masih konvensional (buku teks) sarat
akan berbagai kelemahan. Kelemahan itu antara lain bahan ajar lebih mudah rusak, materi disajikan secara
monoton, memerlukan tempat atau ruang untuk membawanya, dan terkesan tidak menarik bagi siswa.

Setelah guru dibekali keterampilan menyusun bahan ajar digital, kemudian bahan ajar tersebut
digunakan dikelas saat proses pembelajaran menunjukkan perbedaan hasil yang signifikan dibandingkan saat
pengukuran awal. Hasil pengukuran akhir tersebut dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 5. Hasil Pengukuran Akhir Student Well-being

Dimensi Rata-rata skor Kategori
Sosial 4,6 Sangat tinggi
Kognitif 4,8 Sangat tinggi
Emosi 4 Tinggi
Pribadi 3.8 Tinggi
Fisik 4,8 Sangat tinggi
Spiritual 4.7 Sangat tinggi

Hasil ini menunjukkan perbedaan yang signifikan dibandingkan pengukuran awal. Pada Dimensi Sosial, Dimensi
Kognitif, Dimensi Fisik, dan Dimensi Spiritual menunjukkan hasil sangat tinggi, sedangkan Dimensi Emosi dan
Dimensi Pribadi berada pada kategori tinggi. Hal ini tejadi karena dalam proses pembelajaran guru tidak lagi
menggunakan bahan ajar berupa buku teks (text book), tetapi sudah menggunakan bahan ajar digital.

Bahan ajar digital ini mampu membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan menumbuhkan
kemandirian siswa. Hal ini diperkuat oleh kajian yang dilakukan oleh Alperi (2020) yang menyatakan bahwa di
era milenial ini bahan pembelajaran yang akrab dengan kondisi siswa adalah bahan ajar berbentuk modul
dan berbasis digital. Bahan agjar digital ini dapat menumbuhkan kemandirian siswa karena pembelajaran
berbasis digital ini dapat mengubah paradigma pembelajaran itu sendiri; dari konvensional ke pembelajaran
elektronik. Dalam pembelajaran konvensional, guru lebih banyak ceramah, tetapi dengan pembelajaran
berbasis elektronik ini siswa terlihat lebih aktif karena dapat berinteraksi langsung dengan bahan ajar sehingga
siswa merasa bermakna karena terlibat dan berperan aktif dalam pembelajaran. Suasana seperti ini akan

mendorong rasa bahagia dalam diri siswa.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Sari & Atmojo (2021) membuktikan bahwa pembelajaran yang
menggunakan bahan ajar berbasis digital berpengaruh positif pada diri siswa serta terjadi peningkatan kualitas
pembelajaran, baik dalam proses maupun hasilnya. Penggunaan bahan ajar digital ini juga membuat siswa
mampu berpikir logis dan kritis. Oleh karena itu, bahan agjar digital dapat mendorong keterlibatan siswa secara
mendalam dan menumbuhkan rasa percaya diri. Pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi siswa sehingga
mendorong terwujudnya kesejahteraan siswa (student well-being). Hasil pengabdian ini mengindikasikan
bahwa keterampilan guru dalam menyusun bahan ajar digital memiliki dampak terhadap peningkatan student
well-being siswa. Hal ini menunjukkan bahwa metode pelaksanaan pengabdian yang telah dilakukan berhasil.

KESIMPULAN

Terjadi peningkatan keterampilan guru yang sangat siginifikan setelah diberikan pelatihan penggunaan
aplikasi Canva dan penyusunan bahan ajar digital. Hasil penilaian akhir menunjukkan bahwa 40% guru berada
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pada kateori sangat baik; 52,5% berada pada kategori baik, dan 7,5% guru yang masih berkategori cukup. Hall
ini menunjukkan bahwa pelatihan yang diberikan berdampak langsung pada peningkatan keterampilan guru.
Student well-being siwa juga mengalami peningkatan yang signifikan pada semua dimensi, mulai dimensi sosial,
kognitif, emosi, pribadi, fisik, sampai dengan dimensi spiritual. Bahan ajar digital dapat mendorong siswa lebih
aktif dan kreatif dalam belajar karena terstimulasi oleh ilustrasi, animasi, dan video yang melekat pada bahan
gjar itu sendiri. Siswa fidak perlu lagi membuka lembaran kertas buku teks. Bahan ajar digital ini mampu
memberikan rangsangan dan dorongan terhadap rasa ingin tahu siswa terhadap isi materi pelajaran secara
mendalam. senang, rasa bermakna, dan bahagia akan muncul pada diri siswa sehingga terjadi peningkatan
student well-being.
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