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Abstrak

Perkembangan teknologi digital menuntut guru memiliki kompetensi dalam
mengembangkan media pembelajaran yang interaktif, inovatif, dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Namun, pemanfaatan teknologi digital oleh
guru masih menghadapi berbagai kendala, terutama dalam pembuatan media
pembelajaran yang menarik. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
bertujuan meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis Canva. Kegiatan dilaksanakan di Desa Tanjung
Qencono dengan melibatkan 15 guru yang tergabung dalam educators community.
Metode yang digunakan meliputi pelatihan partisipatif dan pendampingan
langsung melalui tahapan analisis kebutuhan, persiapan, pelatihan,
pendampingan, dan evaluasi. Evaluasi dilakukan menggunakan angket respons
peserta. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa sebagian besar peserta memahami
konsep media pembelajaran interaktif, mampu mengoperasikan fitur-fitur Canva
secara mandiri. Selain itu, keterampilan desain media dan kreativitas guru juga
mengalami peningkatan, disertai tingkat kepuasan peserta yang sangat baik.
Dengan demikian, kegiatan pendampingan ini efektif dalam meningkatkan
kompetensi digital guru dan mendorong pengembangan media pembelajaran
yang lebih kreatif, interaktif, serta relevan dengan kebutuhan pembelajaran.

Kata Kunci: Canva, Media Pembelajaran Interaktif, Teknologi Digital.

Abstract

The development of digital technology requires teachers to be competent in
developing interactive, innovative learning media that meet the needs of 21st-
century learning. However, teachers' use of digital technology still faces various
obstacles, particularly in creating engaging learning media. This community
service activity aims to improve teachers' competency in developing interactive
learning media based on Canva. The activity was carried out in Tanjung Qencono
Village and involved 15 teachers from the educators community. The methods
used included participatory training and direct mentoring through the stages of
needs analysis, preparation, training, mentoring, and evaluation. Evaluation was
conducted using a participant response questionnaire. The results of the activity
showed that most participants understood the concept of interactive learning
media and were able to operate Canva's features independently. Furthermore,
teachers' media design skills and creativity also improved, accompanied by a very
high level of participant satisfaction. Thus, this mentoring activity was effective in
improving teachers' digital competency and encouraging the development of
more creative, interactive, and relevant learning media to meet learning needs.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
perubahan signifikan dalam dunia pendidikan. Guru dituntut tidak hanya
mampu menguasai materi pembelajaran, tetapi juga mampu memanfaatkan
teknologi digital untuk menciptakan proses pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik abad ke-21. Integrasi
teknologi dalam pembelajaran menjadi salah satu faktor penting dalam
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu,
penguasaan kompetensi digital bagi guru menjadi kebutuhan yang tidak dapat
diabaikan dalam mendukung transformasi pendidikan saat ini (Rahayuningsih &
Mubhtar, 2022).

Penerapan pembelajaran berbasis teknologi memungkinkan guru
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih bermakna melalui penggunaan
media pembelajaran yang interaktif. Media pembelajaran interaktif dapat
membantu peserta didik memahami konsep secara lebih mudah, meningkatkan
motivasi belajar, serta mendorong keterlibatan aktif selama proses pembelajaran
berlangsung (Asyamsi et al., 2025). Namun demikian, hasil berbagai penelitian
menunjukkan bahwa masih banyak guru yang mengalami kesulitan dalam
mengembangkan media pembelajaran digital secara mandiri karena keterbatasan

keterampilan teknologi, waktu, maupun akses terhadap pelatihan yang relevan
(Amellia & Nukman, 2025).

Salah satu platform yang saat ini banyak digunakan dalam pengembangan
media pembelajaran adalah Canva. Canva merupakan aplikasi desain grafis
berbasis web yang menyediakan berbagai fitur, template, animasi, video, dan
elemen interaktif yang dapat dimanfaatkan guru untuk membuat bahan ajar
maupun media pembelajaran secara mudah dan menarik. Keunggulan Canva
terletak pada kemudahan penggunaannya sehingga dapat digunakan oleh guru
dengan berbagai tingkat kemampuan teknologi (Dwicahyani et al., 2024). Selain
itu, Canva juga menyediakan berbagai fitur pendidikan yang mendukung proses
pembelajaran kreatif dan inovatif di sekolah (Putra et al., 2023).

Pemanfaatan Canva dalam pembelajaran telah terbukti mampu
meningkatkan kualitas media yang digunakan guru. Media pembelajaran yang
dibuat menggunakan Canva dapat memadukan unsur teks, gambar, audio, video,
dan animasi sehingga menghasilkan tampilan yang lebih menarik dibandingkan
media konvensional. Penggunaan media yang menarik dapat meningkatkan
perhatian dan motivasi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran (Ruszayanthi
et al.,, 2024). Selain itu, media berbasis Canva juga dapat digunakan dalam
pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran daring sehingga memiliki
fleksibilitas yang tinggi (Junaedi, 2021).

Meskipun demikian, fakta di lapangan menunjukkan bahwa sebagian
guru masih memanfaatkan media pembelajaran yang sederhana dan kurang
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interaktif. Banyak guru yang masih mengandalkan buku teks, lembar kerja, atau
presentasi konvensional tanpa memanfaatkan fitur-fitur digital yang tersedia.
Kondisi ini menyebabkan proses pembelajaran kurang menarik dan berdampak
pada rendahnya partisipasi peserta didik selama kegiatan belajar mengajar
berlangsung (Ruszayanthi et al., 2024). Selain itu, beberapa guru juga mengaku
belum pernah mendapatkan pelatihan khusus mengenai pembuatan media
pembelajaran interaktif berbasis Canva sehingga kemampuan yang dimiliki masih
terbatas (Winayah et al., 2022).

Kondisi tersebut menunjukkan pentingnya upaya peningkatan
kompetensi guru melalui kegiatan pendampingan yang terstruktur dan
berkelanjutan. Pendampingan merupakan salah satu strategi yang efektif untuk
meningkatkan keterampilan guru karena memberikan kesempatan kepada
peserta untuk belajar secara langsung melalui praktik, diskusi, dan bimbingan
intensif. Melalui kegiatan pendampingan, guru tidak hanya memperoleh
pengetahuan tentang penggunaan aplikasi Canva, tetapi juga dapat
mengembangkan keterampilan dalam mendesain media pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran (Raibowo et al.,
2024).

Program pendampingan pembuatan media pembelajaran interaktif
berbasis Canva juga sejalan dengan kebijakan transformasi digital pendidikan
yang dicanangkan pemerintah. Guru diharapkan mampu mengintegrasikan
teknologi digital dalam proses pembelajaran guna mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka yang menekankan kreativitas, inovasi, dan pembelajaran
berpusat pada peserta didik (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, 2023).
Oleh karena itu, penguatan kompetensi guru dalam pemanfaatan platform digital
menjadi salah satu langkah strategis untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
di sekolah (Kusmaryani et al., 2022).

Selain meningkatkan kompetensi profesional guru, penggunaan Canva
juga dapat mendorong terciptanya budaya inovasi dalam lingkungan sekolah.
Guru yang memiliki kemampuan membuat media pembelajaran interaktif akan
lebih mudah mengembangkan berbagai inovasi pembelajaran yang sesuai dengan
perkembangan teknologi dan kebutuhan peserta didik. Inovasi tersebut pada
akhirnya dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran serta mendukung
pencapaian hasil belajar yang optimal (Warella & Jaya, 2024).

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa masih terdapat
kebutuhan yang cukup besar terkait peningkatan kompetensi guru dalam
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Canva. Oleh karena itu,
kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pendampingan guru dalam
pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis Canva perlu dilaksanakan
sebagai upaya meningkatkan kompetensi digital guru, mendorong inovasi
pembelajaran, serta mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih
menarik, efektif, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan abad ke-21.
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METODE

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan selama 2
hari 9-10 Mei 2026 adapun tempat pengabdian dilakukan di Aula Yayasan
pendidikan King Sae Qencana terintegrasi guru dari berbagai jenjang pendidikan,
yaitu Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), dan Sekolah
Menengah Atas (SMA) yang tergabung dalam tanjung gencono educaters
community. Jumlah peserta yang terlibat sebanyak 15 orang guru yang terdiri atas
guru SD, SMP, dan SMA. Kegiatan ini dilaksanakan oleh tim pengabdian yang
terdiri atas empat dosen Universitas Nahdlatul Ulama Lampung dengan fokus
pada peningkatan kompetensi guru dalam mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva.

Metode yang digunakan dalam kegiatan ini adalah pelatihan partisipatif
dan pendampingan langsung (direct mentoring). Metode tersebut dipilih karena
mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif melalui kombinasi
penyampaian materi, demonstrasi, praktik, dan bimbingan secara intensif.
Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui empat tahapan, yaitu tahap analisis,

persiapan, pelatihan, pendampingan, dan evaluasi

M PERSIAPAN

Gambear 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini diharapkan dapat
meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan aplikasi Canva untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif yang inovatif dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Selain itu, kegiatan ini diharapkan mampu
mendorong kreativitas guru dalam merancang pembelajaran yang lebih menarik,
meningkatkan kualitas proses pembelajaran di kelas, serta mendukung
implementasi Kurikulum Naional melalui pemanfaatan teknologi digital secara
efektif dan berkelanjutan. Dengan demikian, guru dapat menghasilkan media
pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar
peserta didik pada berbagai jenjang pendidikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pendampingan guru
dalam pembuatan media pembelajaran interaktif berlangsung dengan lancar dan
mendapatkan antusiasme yang tinggi dari seluruh peserta. Selama pelaksanaan
kegiatan, peserta mengikuti rangkaian pelatihan, praktik, dan pendampingan
dalam mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran
dan jenjang pendidikan masing-masing.
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Gambar 2. Dokumentasi peiatihan dan p-é;dam;)ingaﬁ egiatan

Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan melalui observasi, penilaian
produk, dan angket respon peserta, diperoleh hasil yang menunjukkan
peningkatan kompetensi guru dalam pemanfaatan Canva sebagai media
pembelajaran. Pada aspek pemahaman materi dan konsep media pembelajaran
interaktif, sebanyak 93% peserta telah memahami konsep dasar media
pembelajaran interaktif serta mampu mengidentifikasi manfaat penggunaan
Canva dalam mendukung proses pembelajaran. Hasil ini menunjukkan bahwa
materi yang diberikan dapat diterima dengan baik oleh peserta.

Pada aspek kemampuan menggunakan Canva, sebesar 80% peserta
mampu mengoperasikan berbagai fitur Canva secara mandiri, seperti penggunaan
template, penyisipan gambar, video, animasi, serta pembuatan tautan interaktif.
Kemampuan tersebut menunjukkan bahwa pelatihan dan pendampingan yang
diberikan berhasil meningkatkan keterampilan digital guru dalam memanfaatkan
teknologi untuk pembelajaran.

Selanjutnya, pada aspek produk media pembelajaran, sebanyak 80%
peserta berhasil menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Canva yang
layak digunakan dalam proses pembelajaran. Produk yang dihasilkan berupa
bahan ajar digital, presentasi interaktif, kuis pembelajaran, dan media visual yang
disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik pada masing-masing jenjang
pendidikan.

Pada aspek keterampilan desain dan kreativitas, diperoleh persentase
sebesar 80%. Peserta menunjukkan peningkatan kemampuan dalam mengatur
tata letak, memilih kombinasi warna, memanfaatkan elemen visual, serta
menyusun konten pembelajaran yang lebih menarik dan komunikatif. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan Canva dapat membantu guru mengembangkan
kreativitas dalam mendesain media pembelajaran.

Sementara itu, tingkat kepuasan peserta terhadap pelaksanaan kegiatan
mencapai 93%. Peserta menyatakan bahwa materi yang diberikan relevan dengan
kebutuhan mereka, mudah dipahami, dan dapat langsung diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran. Selain itu, peserta berharap kegiatan serupa dapat
dilaksanakan secara berkelanjutan dengan materi yang lebih mendalam mengenai
pengembangan media pembelajaran digital. Berikut hasil persentase pretest dan
posttest kegiatan pengabdian.
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Secara keseluruhan, rata-rata capaian keberhasilan kegiatan mencapai
88%, yang termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil kegiatan menunjukkan
bahwa pendampingan pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis Canva
berhasil meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan media
pembelajaran digital. Nilai rata-rata peserta meningkat dari 50% pada pretest
menjadi 88% pada posttest, yang menunjukkan bahwa metode pelatihan berbasis
praktik dan pendampingan efektif dalam meningkatkan pengetahuan dan
keterampilan peserta. Hasil ini sejalan dengan pendapat bahwa pelatihan yang
menekankan pembelajaran aktif mampu meningkatkan kompetensi profesional
guru (Nahdi et al., 2020).

Peningkatan kompetensi terlihat pada aspek pemahaman konsep media
pembelajaran interaktif (93%), kemampuan menggunakan Canva (80%),
kemampuan menghasilkan media pembelajaran (80%), serta kreativitas dalam
mendesain media (80%). Capaian tersebut menunjukkan bahwa Canva mampu
membantu guru menghasilkan media yang lebih menarik, komunikatif, dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21 (Arnanto et al., 2025).

Selain itu, tingkat kepuasan peserta yang mencapai 93% menunjukkan
bahwa materi, metode penyampaian, dan pendampingan telah sesuai dengan
kebutuhan guru. Pendampingan yang dilakukan secara langsung memberikan
kesempatan kepada peserta untuk belajar melalui praktik sehingga lebih mudah
menguasai penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Temuan ini memperkuat
hasil penelitian bahwa pelatihan yang berorientasi pada praktik mampu
meningkatkan perubahan kompetensi dan implementasi pembelajaran di kelas
(Hamid et al., 2025).

Keberhasilan kegiatan ini juga terlihat dari meningkatnya kemampuan
guru dalam menghasilkan media pembelajaran yang lebih kreatif, interaktif, dan
sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21.

UNIVERSITAS NAHDLATUL ULAMA LAMPUNG
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=

Gambar 3. Dokumentasi akhir kegiatan
Dengan demikian, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
memberikan dampak positif terhadap peningkatan kompetensi profesional guru,
khususnya dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi digital.
Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa model pelatihan dan pendampingan
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dapat menjadi salah satu alternatif strategi pengembangan kompetensi guru yang
efektif dan berkelanjutan.

SIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pendampingan
pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis Canva telah berhasil
meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan media pembelajaran
berbasis teknologi digital. Melalui pelatihan, praktik, dan pendampingan secara
langsung, guru memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai pemanfaatan
Canva serta mampu menghasilkan media pembelajaran yang lebih kreatif,
interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Selain itu, kegiatan ini juga
mendorong peningkatan keterampilan guru dalam mengoperasikan fitur-fitur
Canva, menyusun materi pembelajaran yang menarik, serta mengembangkan
kreativitas dalam mendesain media pembelajaran.

Secara keseluruhan, model pelatihan dan pendampingan yang diterapkan
terbukti efektif sebagai upaya pengembangan kompetensi profesional guru dalam
menghadapi tuntutan pembelajaran abad ke-21. Oleh karena itu, kegiatan serupa
perlu dilaksanakan secara berkelanjutan dengan cakupan materi yang lebih luas
agar kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi digital untuk mendukung
pembelajaran dapat terus berkembang.
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