
  

 

95 

JCES (Journal of Character Education Society) 

http://journal.ummat.ac.id/index.php/JCES 
Vol. 5, No. 1, Januari 2022, hal. 95-108  

E-ISSN 2614-3666  |  P-ISSN 2715-3665 
  https://doi.org/10.31764/jces.v3i1.12299  
 https://doi.org/10.31764/jces.v3i1.XXX  

 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN PENDIDIK SEKOLAH DASAR 

DALAM MEMBUAT MEDIA PEMBELAJARAN MULTIMEDIA 

BERBANTUAN APLIKASI CANVA FOR EDUCATION 
 

Siti Sanisah1*, Mas’ad2, Edi3, Nurin Rochayati4, LM Iskandar Zulkarnain5, Arif6,  
Baiq Desi Milandari6, Linda Ayu Darmurtika7, Jaini Bidaya AR8 

1,2,4,6Prodi Pendidikan Geografi, Universitas Muhammadiyah Mataram, Indonesia 
3Prodi Pendidikan Bahasa Inggris, Universitas Muhammadiyah Mataram, Indonesia 

5Guru Bahasa Inggris, SMP Negeri 5 Jonggat, Indonesia 
6Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Muhammadiyah Mataram, Indonesia 

7Prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Universitas Muhammadiyah Mataram, Indonesia 
7Prodi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan, Universitas Muhammadiyah Mataram, Indonesia 

1sitisanisah25@gmail.com 

 

ABSTRAK 

Abstrak: Tolok ukur kemampuan pendidik salah satunya adalah dapat membuat dan 

menggunakan berbagai media pembelajaran untuk memudahkan peserta didik 

memahami materi pelajaran. Pengabdian masyarakat bertujuan untuk meningkatkan 

kemampuan pendidik dalam membuat media pembelajaran berbasis multimedia 
berbantuan aplikasi Canva for Education. Kegiatan dilakukan dalam bentuk pelatihan 

selama tiga kali pertemuan, melibatkan 25 orang pendidik Sekolah Dasar, dan 

bekerjasama dengan Guru Penggerak. Hasilnya, seluruh peserta berhasil membuat 

media pembelajaran berupa mind maps, 76% berhasil membuat bahan presentasi, dan 

72% berhasil membuat video pembelajaran. Agar kemampuan menjadi lebih maksimal 

disarankan agar pendidik terus berlatih secara mandiri menggunakan Canva for 

Education atau aplikasi lainnya, dan meneruskan kemampuan yang telah diperoleh 

kepada pendidik lainnya.  

Kata Kunci: pendidik; media pembelajaran; Canva; Canva for Education. 

Abstract:  One of the benchmarks for the ability of educators is to be able to create and 
use various learning media to make it easier for students to understand the subject 
matter. Community service aims to improve the ability of educators to create 
multimedia-based learning media with the help of the Canva for Education application. 
The activity was carried out in the form of training for three meetings, involving 25 
elementary school educators, and working with the Mobilization Teacher. As a result, all 
participants succeeded in making learning media in the form of mind maps, 76% 
succeeded in making presentation materials, and 72% succeeded in making learning 
videos. To maximize abilities, it is recommended that educators continue to practice 
independently using Canva for Education or other applications, and pass on the skills 
they have acquired to other educators. 
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A. PENDAHULUAN 

Inti dari proses pendidikan adalah pembelajaran, sehingga harus terus 

diperhatikan dan dikelola secara maksimal. Kompleksnya dimensi dan 

unsur yang dapat mempengaruhi penyelenggaraan pendidikan berimplikasi 
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terhadap kian variatifnya faktor yang juga mempengaruhi pembelajaran, 

diantaranya adalah pemanfaatan media dalam pembelajaran, terutama 

yang berbasis multimedia terlebih pada masa dewasa ini. Pendidikan 

dituntut untuk mampu beradaptasi dengan dinamisnya perubahan 

peradaban yang diiringi pesatnya perkembangan teknologi. Sehubungan 

dengan itu, hal yang masih menjadi permasalahan utama dalam 

pendidikan adalah majunya terobosan dalam teknologi pembelajaran yang 

semakin memudahkan dalam menyampaikan ilmu dan pengetahuan tidak 

diiringi dengan pemahaman mendasar tentang teknologi tersebut, bahkan 

terkesan masih tertinggal jauh (Belkin et al., 2019). 

Padahal pemahaman tersebut sangat dibutuhkan sebagai modal dasar 

dalam melaksanakan pembelajaran yang bermutu berbasis multimedia 

sehingga peserta didik dapat lebih mudah menyerap materi pelajaran, 

mengingat dinamisnya perkembangan pendidikan (Challa et al., 2021). 

Terlebih dalam mata pelajaran IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) mengingat 

materi pada mata pelajaran ini sangat kompleks, perpaduan dari materi 

pelajaran sejarah, geografi, ekonomi, sosiologi dan antropologi. Tidak hanya 

membutuhkan keterampilan teknis dan literasi semata, tetapi juga 

kompetensi argumentasi, refleksi, dan partisipasi serta kemampuan 

menggunakan berbagai media untuk mendukung pemahamannya tentang 

lingkungan dan semua fenomenanya (Schulze et al., 2020).  

Faktanya, tidak sedikit pendidik yang mengalami kesulitan membuat 

media pembelajaran (Zubaidah, 2015), terutama berbasis multimedia 

(Tangsi et al., 2016) sehingga pembelajaran cenderung monoton dan kurang 

memotivasi peserta didik. Padahal sangat disadari bahwa eksistensi media 

pembelajaran salam proses belajar mengajar sangat dibutukan dan 

berperan penting agar pembelajaran dapat berlangsung secara kondusif, 

efektif, dan efisien (Sapriyah, 2019). Pemanfaatan media pembelajaran 

secara tepat juga dapat membawa pendidik dan peserta didik ke dalam 

ruang pembelajaran yang kreatif, inovatif, kolaboratif, menyenangkan, dan 

tidak membosankan (Rizanta & Arsanti, 2022) sehingga membuat peserta 

didik betah belajar. 

Kondisi demikian banyak dialami oleh pendidik di Kabupaten Lombok 

Tengah dan tidak menutup kemungkinan hal serupa juga terjadi di daerah 

lain. Observasi awal di Kecamatan Jonggat pada beberapa sekolah dasar 

menunjukkan bahwa banyak pendidik yang tidak menguasai dengan baik 

tata cara membuat media pembelajaran berbasis multimedia, sehingga 

dominan menggunakan cara belajar konvensional. Kalau pun 

menggunakan media dalam pembelajaran, biasanya merupakan media 

yang sudah usang, tidak menarik, dan monoton sehingga peserta didik 

terkesan kurang berminat. Kenyataan ini didukung oleh tidak adanya 

(jarang) diadakan pelatihan atau peningkatan kapasitas tentang hal 

tersebut, disamping memang kemampuan pendidik yang terbatas dalam 
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mengoperasikan komputer/laptop, terutama pendidik yang sudah berusia 

lanjut. Manariknya, hampir semua pendidik menggunakan smartphone, 

yang dominan digunakan untuk komunikasi, media sosial, bermain games, 

mendengarkan musik, dan lainnya. Artinya, smartphone belum 

dimanfaatkan secara maksimal untuk membuat media pembelajaran. 

Bertolak dari kondisi tersebut, maka tentu tidak ada pilihan lain, harus 

ada upaya konkrit dari pengelola pendidikan untuk membuat terobosan 

agar pembelajaran disesuaikan dengan perkembangan peradaban, berbasis 

perangkat teknologi, informasi dan komunikasi untuk mendampingi 

pembelajaran konvensional (Challa et al., 2021). Banyak pilihan perangkat 

lunak ditunjang keberadaan internet dapat dimanfaatkan untuk membuat 

dan sebagai media pembelajaran berbasis multimedia bisa digunakan 

pendidik dalam pembelajaran IPS. Misalnya, Geographical Comics  yang 

ternyata sangat memenuhi syarat dalam pembelajaran IPS (von Reumont & 

Budke, 2020), juga Quizizz application berbasis smartphone yang terbukti 

dapat membuat peserta didik menjadi antusias dalam mengikuti 

pembelajaran (Wibawa et al., 2019) dan aplikasi-lainnya.  

  Perangkat lunak lainnya yang dapat menjadi pilihan pendidik adalah 

Canva yang juga tersedia dalam versi Canva for Education. Canva adalah 

platform desain grafis yang dapat membantu penggunanya untuk membuat 

berbagai jenis dan bentuk media kreatif secara online (Dai et al., 2022; 

Yunefri et al., 2022). Sedangkan Canva for Education merupakan salah 

satu fitur dalam platform Canva yang khusus menyediakan berbagai 

pendukung dalam pembelajaran dan sangat mudah digunakan (Tangsi et 

al., 2016).  karena sudah menyediakan berbagai macam template secara 

gratis yang dapat disesuaikan dengan selera dan materi pelajaran yang 

akan disampaikan. Menu desain yang tersedia pada Canva for Education 

diantaranya adalah mind maps, cover book, flyer, presentasi, komik, video 

pembelajaran, mind mapping, diagram, grafik, dan lainnya. Tools ini dapat 

diakses pada laptop/komputer dan juga smartphone secara online melalui 

browser maupun menggunakan aplikasi Canva.  

Luwesnya pemanfaatan aplikasi menjadikan Canva sebagai alternatif 

bagus untuk membuat media pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan Canva for Education untuk menunjang pembelajaran 

IPA sangat membantu pendidik dalam menjelaskan materi pelajaran yang 

bersifat abstrak (Wulandari & Mudinillah, 2022), juga berperan penting 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia (Dai et al., 2022; Garris Pelangi, 2020). Pemanfaatan Canva juga 

berdampak pada peningkatan wawasan, keterampilan, dan kemampuan 

pendidik dalam mendesain media pembelajaran dalam berbagai bentuk 

(Bakri et al., 2021; Fitriani et al., 2022; Mulyawati et al., 2022; Resmini et 

al., 2021). Dapat menunjang proses pembelajaran (Tangsi et al., 2016) yang 
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pada muaranya diharapkan dapat meningkatkan efektivitas dan kualitas 

pembelajaran (Yunefri et al., 2022) yang diselenggarakan. 

Menyesuaikan solusi dengan permasalahan yang dihadapi mitra, maka 

diputuskan untuk mengadakan kegiatan pengabdian masyarakat untuk 

meningkatkan kemampuan pendidik dalam membuat media pembelajaran. 

Kegiatan dimaksud dilaksanakan dalam bentuk pelatihan memanfaatkan 

platform Canva for Education. Platform ini dipilih selain atas dasar 

kesepakatan dengan mitra, juga merupakan platform yang murah dan 

mudah digunakan sehingga pendidik diasumsikan dapat belajar dan 

mengunakannya dengan cepat.  

 

B. METODE PELAKSANAAN 

Pengabdian kepada masyarakat dengan fokus untuk meningkatan 

kapasitas pendidik sekolah dasar dalam membuat media pembelajaran 

berbasis multimedia berbantuan aplikasi Canva for Education 

dilaksanakan di Kecamatan Jonggat Kabupaten Lombok Tengah dalam 

bentuk pelatihan selama tiga kali pertemuan. Pelatihan diikuti oleh 25 

orang pendidik yang berasal dan merupakan utusan dari beberapa lembaga 

pendidikan sekolah dasar yang berada di wilayah kecamatan tersebut. 

Tahapan dan metode pelaksanaan pengabdian masyarakat dilakukan  

sebagaimana yang tertera pada gambar 1 berikut. 

 
Gambar 1. Tahapan dan Metode Pelaksanaan Kegiatan 

Pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat dalam bentuk pelatihan 

dilakukan dalam 3 tahapan penting, yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan 

monitoring. Tahap perencanaan dilakukan dengan beberapa kegiatan yang 

akan menunjang pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat seperti, 

membuat grand design kegiatan berdasarkan kebutuhan dan permasalahan 

mitra. Desain dimaksud mencakup (1) observasi; (2) melakukan koordinasi 

dengan pimmpinan pada dua lembaga pendidikan atau sekolah mitra; (3) 

menyepakati jadwal kegiatan/pelatihan; (4) menyiapkan perlengkapan yang 

dibutuhkan selama pelatihan, termasuk materi pelatihan yang akan 
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disampaikan narasumber, dan (5) membuat job description untuk masing-

masing personil yang terlibat. 

Tahap pelaksanaan kegiatan diisi dengan menyampaikan materi 

pelatihan kepada peserta melalui metode yang sudah disepakati, yaitu 

penyampaian materi, praktik, dan tanya jawab. Variasi metode 

penyampaian materi pelatihan dilakukan dengan tujuan untuk 

memaksimalkan pemahaman dan penguasaan pendidik terhadap aplikasi 

Canva for Education. Pelatihan dilaksanakan sesuai jadwal yang disepakati 

dan melibatkan 25 orang pendidik dari dua lembaga pendidikan. Peserta 

diwajibkan membawa laptop masing-masing (minimal smart phone) agar 

dapat langsung mempraktikan pembuatan media pembelajaran pada Canva 

for Education sesuai materi pelatihan yang disampaikan narasumber. 

Metode yang diterapkan dalam pelaksanaan pelatihan adalah (1) 

ceramah, terutama untuk menyampaikan materi pelatihan tentang 

pengenalan media pembelajaran berbasis multimedia dan aplikasi Canva 

for Education, termasuk langkah dalam membuat media pembelajaran 

dalam bentuk mind maps, bahan presentasi dan video pembelajaran; (2) 

praktik, dilakukan untuk mempraktikkan materi pelatihan yang sudah 

disampaikan melalui ceramah sesuai dengan arahan narasumber, dan (3) 

tanya jawab atau diskusi, dilakukan secara luwes ketika peserta pelatihan 

membutuhkan penjelasan lebih lanjut ketika ceramah maupun praktik. 

Pendekatan ini diterapkan agar peserta pelatihan menjadi lebih memahami 

dan menguasai dengan baik tata cara pemanfaatan aplikasi Canva for 

Education untuk membuat media pembelajaran. 

Tahap monitoring dilakukan secara bersamaan ketika kegiatan 

pelatihan berlangsung dengan cara melihat hasil desain media 

pembelajaran yang dibuat oleh pendidik pada aplikasi Canva for Education. 

Saran dan masukan diberikan secara langsung jika dianggap perlu untuk 

memaksimalkan hasil kerja peserta pelatihan. Hasil desain media 

pembelajaran menjadi tolok ukur keberhasilan peserta dalam memahami 

dan menggunakan aplikasi Canva for Education dalam membuat media 

pembelajaran mind maps, bahan presentasi, dan video pembelajaran. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tujuan utama diselenggarakannya pengabdian kepada masyarakat ini 

adalah untuk meningkatkan kemampuan pendidik yang mengajar pada 

sekolah dasar dalam membuat media pembelajaran berbasis multimedia 

memanfaatkan platform Canva khususnya fitur Canva for Education. 

Harapannya, setelah diadakannya pelatihan, pendidik dapat memahami 

dan menguasai tata cara pembuatan media pembelajaran berbasis 

multimedia dan menggunakannya dalam pembelajaran sehari-hari agar 

proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Muara 

logis yang diharapkan adalah peserta didik menjadi lebih termotivasi 
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belajar, pembelajaran menjadi lebih kondusif, peserta didik dapat 

menguasai materi pelajaran dengan baik, dan prestasi belajarnya bagus.  

Perencanaan kegiatan pengabdian diawali dengan melakukan observasi 

ke beberapa lembaga pendidikan setingkat sekolah dasar yang berada 

dalam lingkup wilayah Kecamatan Jonggat. Hal ini penting dilakukan 

untuk memperoleh gambaran awal tentang kondisi mitra secara riil 

(Suharni, 2019). Dari kegiatan tersebut, diperoleh gambaran bahwa (1) 

banyak pendidik yang mengajar secara konvensional atau verbal tanpa 

menggunakan media pembelajaran; (2) metode pembelajaran cenderung 

monoton membuat peserta didik menjadi tidak terlalu fokus belajar, banyak 

yang asyik dengan kegiatannya sendiri; (3) tidak banyak pendidik yang 

dapat membuat media pembelajaran berbasis multimedia; (4) sebagian 

besar pendidik pengguna smartphone yang sebenarnya dapat dimanfaatkan 

untuk membuat media pembelajaran; (5) banyak pendidik yang tidak dapat 

mengoprasikan computer/laptop; (6) pendidik tidak pernah diberikan 

pelatihan tentang pembuatan/desain media pembelajaran, terutama yang 

berbasis multimedia, dan (7) hanya 25% pendidik yang mengetahui aplikasi 

Canva, tetapi tidak pernah digunakan. 

Hasil observasi kemudian didiskusikan dengan pimpinan lembaga 

pendidikan mitra secara online untuk menyikapi temuan dimaksud. 

Sehingga diperoleh kesepakatan untuk melakukan kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat dalam bentuk pelatihan sebanyak tiga kali pertemuan. 

Pertemuan pertama membahas aplikasi Canva dan Canva for Education 

serta praktik membuat mind maps, hari kedua membuat bahan presentasi, 

dan ketiga dilanjutkan dengan membuat video pembelajaran. Kegiatan 

berikut yang dilakukan adalah menyiapkan perlengkapan untuk pelatihan, 

sebagian besar perlengkapan disediakan oleh lembaga pendidikan mitra. 

Tim hanya menyediakan materi pelatihan sesuai dengan job description 

masing-masing personil dalam tim. Eksistensi tim kerja pada suatu 

program atau kegiatan berperan penting dalam proses pelaksanaan dan 

juga keberhasilan kegiatan yang dilakukan (Basir, 2015; Rahmawati & 

Supriyanto, 2020) termasuk dalam kegiatan pengabdian masyarakat. 

Pelaksanaan kegiatan dibagi menjadi tiga kali pertemuan dengan 

maksud untuk memaksimalkan pemahaman dan kemampuan peserta 

dalam memanfaatkan platform Canva for Education untuk mendesain 

media pembelajaran berbasis multimedia. Pelatihan hari pertama diisi 

dengan pengenalan dan pembuatan akun Canva, dengan urutan kegiatan (1) 

narasumber menjelaskan secara ringkas tentang platform Canva dan 

Canva for Education termasuk fitur lain dalam aplikasi tersebut yang dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran maupun pengembangan diri 

peserta; (2) peserta diminta untuk membuka aplikasi Canva, untuk 

langkah ini peserta dibagi menjadi dua kelompok berdasarkan perangkat 

yang dipergunakan yaitu laptop dan smarphone; (3) peserta dibimbing 
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melakukan registrasi akun, dan (4) tanya jawab seputar kegiatan yang 

dilakukan untuk memastikan peserta memahami arahan dengan baik. 

Agar peserta dapat memahami dan mengikuti pelatihan dengan baik, 

maka kegiatan diatur secara bertahap menggunakan pendekatan serial 

learning (pembelajaran bertahap). Pendampingan diberikan secara 

proporsional sesuai dengan tingkat kesulitan yang dialami oleh peserta, 

sampai narasumber dapat memastikan bahwa seluruh peserta pelatihan 

sudah dapat melakukan registrasi akun pada Canva dan dapat membuat 

media pembelajaran sederhana menggunakan fitur Mind maps. 

Mindmaps Templates (A) Hasil Pelatihan (B) 

  

Sumber: Pelatihan Media Pembelajaran, 2022 

Gambar 2. Hasil Pelatihan Hari 1 

Mind maps dalam pembelajaran merupakan cara mengelompokkan 

beberapa materi pembelajaran dalam bentuk kerangka terstruktur untuk 

membantu peserta didik dalam mengingat atau melakukan analisis materi 

pelajaran (contoh template pada Gambar 2A). Pemanfaatan mind maps 

dalam pembelajaran dapat memicu konsepsi pikir peserta didik menjadi 

lebih interaktif dan dinamis (Merchie et al., 2021; Tavares et al., 2021). 

Media ini juga efektif dipergunakan untuk mengantar peserta didik 

memvisualisasikan konstruksi pengetahuan dalam pikirannya untuk 

menyempurnakan struktur pengetahuan dan pemahaman mereka (Stokhof 

et al., 2020) dalam bentuk yang menarik (Gambar 2B) untuk dapat memicu 

motivasi belajar peserta didik. Menggunakan mind maps secara online 

dapat membuat pendidik dan peserta didik memiliki basis data tentang 

materi pelajaran secara digital yang dapat dipergunakan dalam jangka 

waktu lama (Chang et al., 2018).  

Materi yang disampaikan pada hari kedua adalah pembuatan media 

pembelajaran berbentuk bahan presentasi. Media belajar ini juga dapat 

dibuat menggunakan Microsoft Office Powerpoint, tetapi lebih simpel lagi 
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menggunakan platform Canva karena sudah tersedia banyak powerpoint 

template (gambar 2A) yang dapat langsung disesuaikan dengan kebutuhan 

pengguna. Cara ini dianggap cocok untuk digunakan pemula, untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang menarik dengan cara mudah. 

Sebelum kegiatan inti dimulai, narasumber mengajak peserta untuk 

melakukan review kegiatan pelatihan hari pertama guna (1) memastikan 

semua peserta sudah memiliki akun Canva; (2) semua peserta sudah 

mampu membuat media pembelajaran yang berbentuk mind maps; (3) 

mengidentifikasi kesulitan yang dialami oleh peserta pelatihan pada hari 

pertama. Kegiatan inti pelatihan hari kedua dilakukan serupa dengan 

tahapan pelatihan hari pertama yaitu (1) penjelasan materi pelatihan 

tentang tata cara mendesain media pembelajaran yang berbentuk bahan 

presentasi; (2) praktik membuat media pembelajaran; (3) pendampingan, 

dan (4) tanya jawab terkait desain media pembelajaran. 

Membuat media pembelajaran yang berbentuk bahan presentasi tidak 

semudah membuat mind maps, dibutuhkan ketelitian, ketekunan dan 

kejelian dalam menetapkan ide yang akan ditampilkan dalam powerpoint. 

Masalah yang dominan dihadapi peserta adalah masih terkesan kaku 

dalam mengoperasikan laptop dan smartphone untuk membuat powerpoint 

karena belum terbiasa sehingga membutuhkan waktu lebih lama dari 

pelatihan pada hari pertama (Gambar 3A). Tetapi, sebagian besar peserta 

sudah memahami alur proses membuat desain media pembelajaran 

tersebut. Peserta yang belum memahami diberikan pendampingan sesuai 

kesulitan yang dialami. 

Peserta Pelatihan (A) Hasil Pelatihan Powerpoint (B) 

  

Sumber: Pelatihan Media Pembelajaran, 2022 

Gambar 3. Hasil Pelatihan Hari 2 
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Agar lebih mudah mendesain media pembelajaran dalam bentuk 

powerpoint, sebaiknya materi pelajaran ditelaah terlebih dahulu untuk 

menentukan konsep inti atau point yang akan ditampilkan pada slide 

(Gambar 3B), sehingga materi pelajaran lebih mudah dijelaskan pendidik 

dan dipahami peserta didik. Dengan demikian, materi pelajaran dapat 

disajikan secara runut dan membentuk satu kesatuan konsep yang utuh. 

Sebagai media pembelajaran, eksistensi powerpoint dalam menunjang 

proses belajar mengajar dalam berbagai mata pelajaran dengan beragam 

pendekatan dan metode belajar di berbagai jenjang pendidikan sudah dapat 

dibuktikan banyak pihak. Pemanfaatan media belajar ini terbukti dapat 

meningkatkan motivasi dan prestasi belajar peserta didik (Yuliansah, 2019) 

dalam berbagai mata pelajaran seperti IPA (Nurnamawi & Rahim, 2019; 

Syavira, 2021), Bahasa Arab (Nurhidayati et al., 2019), IPS (Anggraeni, 

2021) dan pada mata pelajaran lainnya. Tidak hanya di tingkat sekolah 

dasar hingga perguruan tinggi, tetapi juga pada pembelajaran anak di 

PAUD (Ardiansah & Miftakhi, 2019). 

Sebagaimana pelaksanaan pelatihan pada hari pertama, hari kedua 

(Gambar 3A) pun berjalan lancar. Peserta pelatihan pun masih terlihat 

sangat aktif dan bersemangat, termasuk ketika mendiskusikan hal yang 

belum dipahami dengan baik. Interaksi dan proses pendampingan sebaya 

pun terlihat, dimana peserta saling memberi masukan satu dengan yang 

lainnya, terutama pada peserta yang sudah memahami dengan baik kepada 

peserta yang masih mengalami kesulitan. Hingga waktu pelatihan berakhir, 

masih terlihat beberapa peserta yang masih sibuk dengan perangkatnya 

untuk menyelesaikan beberapa detail dalam desain media pembelajaran. 

Pada hari kedua, tersisa 6 orang (24%) peserta yang belum dapat 

menyelesaikan desain media pembelajarannya dengan baik. Kepada 

peserta tersebut diminta untuk menyelesaikan desainnya di rumah. 

Pertemuan ketiga pelatihan fokus pada materi tentang media yang 

berbentuk video pembelajaran. Sebelum kegiatan inti dimulai, narasumber 

bersama peserta melakukan review pelaksanaan pelatihan pada hari kedua 

agar lebih memahami (1) kendala yang dihadapi oleh peserta pelatihan 

pada hari kedua, dan (2) proges penyelesaian tugas pada 24% peserta yang 

belum berhasil membuat bahan presentasi pada hari kedua. Kendala yang 

dihadapi pada pertemuan kedua dominan ke masalah teknis yaitu belum 

terbiasa membuat media pembelajaran, terlebih menggunakan smartphone 

dan laptop, sehingga terkesan masih kaku meski sudah memahami dengan 

baik tata cara mendesain media pembelajaran menggunakan powerpoint. 

Sebanyak 24% peserta yang terkendala menyelesaikan latihan pada hari 

kedua pun sudah berhasil membuat bahan presentasi secara utuh. 

Kegiatan inti pelatihan pada hari ketiga juga mengikuti mekanisme 

pada hari pertama dan kedua, hanya saja pada pertemuan ketiga fokus 

kepada praktik dan pendampingan. Hal ini dilakukan mengingat tingkat 
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kesulitan membuat video pembelajaran lebih kompleks dari pada dua 

media lainnya yaitu Mind Maps dan Powerpoint. Pada video pembelajaran, 

pendidik dituntut lebih jeli memilih short video yang terdapat pada Canva 

untuk digunakan agar connect dengan materi pelajaran yang disajikan. Di 

sisi lain, dalam video tersebut sedapat mungkin diisi oleh voice dan face 

pendidik terutama ketika menjelaskan materi pelajaran. 

Video pembelajaran yang dibuat berbasis template pada Canva for 

Education umumnya dapat dibuat dengan dua cara, yaitu (1) menggunakan 

bahan presentasi yang sudah dibuat sebelumnya kemudian masuk ke fitur 

video untuk menambahkan rekaman diri dan voice ke dalam bahan 

presentasi dan (2) membuat video pembelajaran secara langsung 

menggunakan template video pembelajaran. Pada pertemuan ketiga, 

peserta diarahkan untuk membuat video pembelajaran dengan cara 

pertama agar dapat menghemat waktu. Namun demikian, tahapan dalam 

pembuatan video pembelajaran dengan cara kedua juga disampaikan agar 

pengetahuan peserta menjadi lebih maksimal. 

Pelatihan hari ketiga merupakan pelatihan dengan durasi waktu lebih 

lama dengan capaian penguasaan peserta paling minim. Meski kegiatan 

berjalan dengan lancar, tetapi peserta yang dapat menyelesaikan videonya 

hanya 72% saja (18 orang dari 25 orang), masih tersisa 7 orang peserta 

yang tidak dapat menyelesaikan tugasnya. Kesulitan utama yang dihadapi 

peserta adalah proses record diri dan voice ke dalam media dan melakukan 

editing video agar gambar yang muncul selaras dengan penjelasan. Kendala 

berikut adalah kesulitan mengatur tata letak video dan narasi yang 

ditampilkan. Dapat dimaklumi mengingat seluruh peserta merupakan 

pengguna pemula pada platform Canva dan juga baru pertama membuat 

media pembelajaran berbasis multimedia. 

Penggunaan video sebagai media pembelajaran yang termasuk dalam 

jenis audio visual menurut hasil penelitian sangat berkontribusi terhadap 

peningkatan motivasi, prestasi, dan kemandirian belajar (Nuritha & 

Tsurayya, 2021) peserta didik tidak hanya pada mata pelajaran IPS, tetapi 

juga pada mata pelajaran lain seperti Matematika (Cahyana & Kosasih, 

2020; Prastica, 2021), bahasa Indonesia (Wiwaha et al., 2021), IPA 

(Caesaria et al., 2020) dan lainnya, termasuk pada pendidikan karakter 

(Wisada et al., 2019). Video juga merupakan media pembelajaran yang 

dipilih untuk menjelaskan materi pelajaran kepada peserta didik yang 

mengalami difabel seperti tuna rungu (Dewi, 2020). Disamping itu, media 

ini juga menjadi pilihan utama pada pembelajaran di masa pandemi Covid-

19 (Purbayanti et al., 2020; Susiyanti & Nugraheni, 2020) beberapa waktu 

lalu dan berlangsung hingga saat ini pada pembelajaran daring maupun 

luring. Dengan demikian, urgensi video pembelajaran sebagai pendukung 

kondusifnya pembelajaran tidak dapat diragukan lagi. 
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Control pelaksanaan pengabdian masyarakat dilakukan bersamaan 

dengan kegiatan pelatihan, dengan tujuan (1) memantau perkembangan 

pelatihan yang dilakukan setiap pertemuan; (2) melihat capaian pelatihan 

peserta terhadap materi pelatihan; (3) memastikan pelatihan terlaksana 

dengan baik; (4) mengidentifikasi tindakan korektif yang mungkin perlu 

dilakukan dan (5) mengeliminasi faktor yang terindikasi menghambat 

capaian kegiatan pelatihan (Sanisah et al., 2022). 

Kendala yang dihadapi sepanjang kegiatan pelatihan diantaranya 

adalah (1) peserta pelatihan merupakan pengguna pemula platform Canva 

sehingga membutuhkan waktu yang lebih banyak dari yang sudah 

dijadwalkan sebelumnya; (2) peserta yang menggunakan perangkat laptop, 

belum mahir menggunakannya sehingga memperlambat kinerja pelatihan; 

(3) beberapa peserta teridentifikasi kurang disiplin karena datang 

terlambat, dan (4) sarana dan prasarana kurang mendukung seperti 

internet, terutama untuk peserta yang menggunakan laptop. Kendala 

dimaksud dapat diminimalisir dengan melakukan koordinasi dengan 

peserta maupun mitra, sehingga kegiatan dapat berjalan dengan lancar 

hingga selesai. Seperti untuk mengatasi kendala pada poin pertama dan 

kedua dilakukan pendampingan secara intensif dan terfokus, kurang 

disiplinnya peserta diminimalisir melalui diskusi serta untuk minimnya 

sarana dan prasarana diupayakan melalui hotspot dari smartphone. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berjalan lancar hingga selesai 

dengan hasil akhir yang variatif. Kemampuan peserta dalam mendesain 

media pembelajaran berbasis multimedia menggunakan platform Canva 

teruttama Canva for Education cukup variatif. Seluruh peserta menguasasi 

cara membuat media Mind Maps, 76% berhasil membuat media bahan 

presentasi, dan hanya 72% yang berhasil membuat media pembelajaran 

berbentuk video pembelajaran. Guna memaksimalkan capaian tersebut 

sedapat mungkin pendidik terus menggunakan platform Canva untuk 

membuat media pembelajaran berbasis multimedia, mencoba platoform 

lainnya untuk pemanfaatan yang sama, dan menyebarkan pengetahuan 

yang sudah diperoleh kepada pendidik lain yang tidak mengikuti pelatihan. 
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