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ABSTRAK

Abstrak: Permasalahan dalam kegiatan ini adalah masih terbatasnya kemampuan guru
dalam mengembangkan perangkat ajar interaktif berbasis teknologi untuk mendukung
pembelajaran mendalam. Tujuan pengabdian ini adalah meningkatkan kemampuan guru
dalam merancang dan mengembangkan modul ajar interaktif berbasis Canva dan
Wordwall. Metode yang digunakan meliputi penyuluhan, workshop, dan pendampingan
dengan mitra sebanyak 12 orang guru SMP Muhammadiyah 14 Makassar. Kegiatan
diawali dengan FGD, dilanjutkan dengan workshop dua hari, serta pendampingan selama
empat minggu. Evaluasi kegiatan dilakukan melalui observasi, penyebaran angket, serta
analisis hasil pretest dan posttest yang masing-masing terdiri dari 10 butir soal yang
diberikan melalui aplikasi Wayground. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa lebih dari
80% guru mengalami peningkatan pemahaman dalam penggunaan Canva dan Wordwall,
serta sekitar 75% guru mampu mengembangkan dan mengimplementasikan modul ajar
interaktif dalam pembelajaran mendalam. Dengan demikian, kegiatan ini efektif dalam
meningkatkan kompetensi pedagogik digital guru.

Kata Kunci: Canva; Kompetensi Guru; Modul Ajar Interaktif; Pembelajaran Mendalam;
Wordwall.

Abstract: The issue addressed in this activity concerns the limited capacity of teachers to
develop interactive teaching materials based on digital technology to support deep
learning. This community service program aims to enhance teachers’ competence In
designing interactive teaching modules using Canva and Wordwall. The methods applied
included socialization, workshops, and mentoring involving 12 teachers from SMP
Muhammadiyah 14 Makassar. The activity began with focus group discussions, followed
by a two-day workshop and four weeks of mentoring. Evaluation was carried out through
observation, questionnaires, and pretest—posttest analysis, with each test consisiting of 10
items administered through the Wayground application. The findings indicate that more
than 80% of teachers showed improved understanding of Canva and Wordwall, and
approximately 75% were able to develop and implement interactive teaching modules in
deep learning. Thus, this activity eftectively Improved teachers’ digital pedagogical
competence.

Keywords: Canva; Teacher Competencies; Interactive Teaching Modules; Deep Learning;
Wordwall.
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A. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan menuntut
pendidik untuk mampu mengintegrasikan media pembelajaran interaktif
dalam proses pembelajaran (Permana et al., 2024; Ummah & Nadlir, 2023;
Wati & Nurhasannah, 2024). Implementasi Kurikulum Merdeka semakin
menegaskan pentingnya pembelajaran yang berorientasi pada makna,
keterlibatan aktif peserta didik, serta penguatan kemampuan berpikir kritis.
Dalam konteks tersebut, pendekatan pembelajaran mendalam (deep learning
menjadi semakin relevan karena mendorong peserta didik tidak hanya
memahami konsep secara permukaan, tetapi juga mampu menganalisis,
menghubungkan, dan menerapkan pengetahuan dalam berbagai situasi
(Swandari & Jemani, 2023). Namun demikian, penerapan pembelajaran
mendalam masih menghadapi berbagai tantangan, terutama terkait
kesiapan guru dalam merancang perangkat ajar inovatif berbasis teknologi
digital.

Permasalahan serupa juga ditemukan pada guru di SMP Muhammadiyah
14 Makassar. Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara, diketahui
bahwa perangkat ajar yang digunakan masih bersifat konvensional dan
belum sepenuhnya mendukung pembelajaran mendalam. Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) yang digunakan umumnya masih berupa langkah
kerja sederhana yang belum memuat gagasan utama, pertanyaan pemantik,
maupun rubrik penilaian yang jelas. Selain itu, pemanfaatan teknologi
pembelajaran seperti Canva dan Wordwall belum optimal serta belum
diterapkan secara merata di kalangan guru. Padahal, fasilitas pendukung
seperti perangkat TIK dan jaringan internet telah tersedia di lingkungan
sekolah. Kondisi ini menunjukkan adanya ketidaksesuaian antara
ketersediaan sarana dengan kemampuan pedagogik digital guru, sehingga
diperlukan kegiatan pengabdian untuk meningkatkan kompetensi guru
dalam mengembangkan perangkat ajar interaktif berbasis teknologi.

Berbagai penelitian dan kegiatan pengabdian sebelumnya menunjukkan
bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran berkontribusi
terhadap peningkatan kualitas proses belajar mengajar. Hal ini juga
diperkuat oleh hasil kegiatan pengabdian yang menunjukkan bahwa
pelatihan berbasis teknologi digital mampu meningkatkan kompetensi guru
dalam merancang dan mengimplementasikan pembelajaran yang lebih
inovatif dan interaktif (Lestari et al., 2025). Selain itu, pelatihan penggunaan
Canva terbukti mampu meningkatkan keterampilan guru dalam
mengembangkan media pembelajaran digital serta memperoleh tingkat
kepuasan yang tinggi dari peserta, yang mengindikasikan efektivitas
implementasi teknologi dalam pembelajaran (Nuridayanti et al., 2024). Lebih
lanjut, pemanfaatan teknologi digital melalui e-module interaktif berbasis
Canva juga dapat meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa
karena penyajian materi yang lebih menarik dan interaktif (Mahessya &
Naviarani, 2022). Penelitian yang dilakukan oleh Marisda et al. (2025) juga
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mengungkapkan bahwa pengembangan modul praktikum berbasis
interactive flipbook yang dirancang menggunakan Canva mampu
meningkatkan  keterlibatan dan pemahaman mahasiswa dalam
pembelajaran fisika (Marisda et al., 2025). Hal ini mengindikasikan bahwa
penggunaan Canva sebagai media dalam desain bahan ajar memiliki potensi
yang signifikan dalam menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif (Shidik et al., 2023).

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Maruf et al. (2024) melalui
model pembelajaran Problem-Based Learning berbantuan media digital
menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran mampu
meningkatkan kemampuan ICT peserta didik. Temuan tersebut menegaskan
bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran tidak hanya memberikan
dampak pada aspek kognitif, tetapi juga berkontribusi terhadap
pengembangan keterampilan Abad ke-21. Hal ini juga diperkuat oleh
penelitian lain yang menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam
pembelajaran berpengaruh signifikan terhadap peningkatan kompetensi
pedagogi digital, dengan kontribusi sebesar 62,4% terhadap variabel tersebut
(Rosyidah et al., 2025). Di sisi lain, penggunaan asesmen digital seperti
Kahoot! terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan
(Nurlina et al.,, 2023). Hal ini sejalan dengan pemanfaatan teknologi
gamifikasi dalam pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan
dan hasil belajar siswa secara signifikan , sebagaimana ditunjukkan oleh
peningkatan nilai pretest ke posttest setelah implementasi teknologi
gamifikasi (Gani et al., 2024). Selain itu, penggunaan platform digital seperti
Wordwall sebagai asesmen formatif yang dapat memberikan umpan balik
cepat dan berkelanjutan, sehingga memperkuat proses pembelajaran yang
lebih adaptif dan interaktif (Sari & Khaidir, 2023).

Dalam  konteks pengabdian kepada  masyarakat, pelatihan
pengembangan bahan ajar digital juga telah terbukti memberikan dampak
positif terhadap kompetensi guru (Kusumawati et al., 2023). Hal ini
didukung oleh hasil kegiatan pengabdian yang menunjukkan bahwa
pelatihan pembuatan bahan ajar digital berbasis flipbook mampu
meningkatkan kemampuan guru dalam merancang dan
mengimplementasikan bahan ajar yang lebih efektif serta sesuai dengan
tuntutan pembelajara Abad ke-21 (Talitha et al., 2023). Kegiatan pengabdian
lainnya juga mengungkapkan bahwa masih terdapat banyak guru yang
belum optimal dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran, khususnya
dalam mengembangkan bahan ajar berbasis keterampilan berpikir tingkat
tinggi (HOTs), yang disebabkan oleh keterbatasan pengetahuan dan
keterampilan guru dalam mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran
(Anita et al., 2022). Oleh karena itu, pelatihan penggunaan Canva dan
Wordwall menjadi salah satu alternatif solusi strategis untuk meningkatkan
kompetensi pedagogik digital guru sekaligus mendukung implementasi
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pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif (Sausan et al., 2025).
Pendekatan ini tidak hanya berfokus pada peningkatan keterampilan teknis
guru tetapi juga mendorong transformasi praktik pembelajaran yang lebih
kreatif, adaptif, dan berorientasi pada kebutuhan peserta didik di era digital.

Berdasarkan permasalahan tersebut, solusi yang ditawarkan dalam
kegiatan ini adalah pelatihan dan pendampingan pengembangan modul ajar
interaktif berbasis Canva dan Wordwall yang terintegrasi dengan
pendekatan pembelajaran mendalam. Kegiatan ini meliputi workshop
penggunaan Canva untuk desain LKPD berbasis surface—deep—transfer,
pelatihan penggunaan Wordwall untuk asesmen formatif, serta
pendampingan implementasi dalam pembelajaran di kelas. Dengan
demikian, guru tidak hanya mampu membuat bahan ajar interaktif, tetapi
juga dapat mengintegrasikannya secara efektif dalam proses pembelajaran
(Hasmawati & Muktamar, 2023; Heryahya et al., 2022; Mali et al., 2023;
Padila et al., 2024; Sunismi et al., 2023).

Tujuan dari kegiatan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan
kompetensi guru dalam mengembangkan modul ajar interaktif berbasis
Canva dan Wordwall serta mengoptimalkan penerapan pembelajaran
mendalam dalam proses pembelajaran. Melalui kegiatan ini diharapkan
guru mampu menghasilkan perangkat ajar yang inovatif, meningkatkan
keterlibatan peserta didik, serta mendukung peningkatan kualitas
pembelajaran di sekolah.

B. METODE PELAKSANAAN

Aktivitas PkM dilaksanakan melalui metode pelatihan dan
pendampingan yang terstruktur dengan melibatkan dosen dan mahasiswa.
Kegiatan dosen meliputi penyuluhan, workshop, dan pendampingan dalam
pengembangan modul ajar interaktif berbasis Canva dan Wordwall
Workshop dilaksanakan selama dua hari, yaitu pelatihan penggunaan Canva
untuk desain modul ajar interaktif dan pelatihan Wordwall untuk
penyusunan asesmen formatif digital. Selanjutnya, dilakukan
pendampingan implementasi pembelajaran selama empat minggu.
Sementara itu, mahasiswa terlibat dalam kegiatan sebagai bagian dari
implementasi pembelajaran berbasis MBKM, dengan peran sebagai
fasilitator, pendamping guru, serta pengumpul data melalui pretest dan
posttest.

Mitra dalam kegiatan ini adalah guru-guru SMP Muhammadiyah 14
Makassar yang berlokasi di Kota Makassar dengan jumlah peserta sebanyak
12 orang. Pemilihan mitra didasarkan pada hasil analisis kebutuhan yang
menunjukkan bahwa guru masih memerlukan peningkatan kompetensi
dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran interaktif serta pengembangan
perangkat ajar berbasis pembelajaran mendalam.
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1. Tahap Pra Kegiatan

Tahap pra-kegiatan diawali dengan pelaksanaan Focus Group Discussion
(FGD) bersama kepala sekolah dan guru untuk mengidentifikasi kebutuhan,
permasalahan, serta kesiapan mitra dalam pengembangan perangkat ajar
interaktif. Selain itu, dilakukan FGD internal tim PkM yang melibatkan
dosen dan mahasiswa untuk merancang skenario kegiatan, menyusun modul
pelatihan, serta menyiapkan instrumen evaluasi. Tahap ini juga mencakup
persiapan sarana dan prasarana pendukung kegiatan.

2. Tahap Pra Kegiatan

Tahap pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui workshop dan
pendampingan. Workshop dilaksanakan selama dua hari, yaitu pelatihan
penggunaan Canva pada hari pertama yang berfokus pada pembuatan LKPD
interaktif berbasis surface-deep—transfer, serta pelatihan penggunaan
Wordwallpada hari kedua yang berfokus pada penyusunan asesmen formatif
berbasis permainan edukatif. Selain itu, dilakukan simulasi penggunaan
bahan ajar dalam pembelajaran serta diskusi kelompok untuk memperkuat
pemahaman peserta. Setelah workshop, kegiatan dilanjutkan dengan
pendampingan selama empat minggu untuk memastikan guru mampu
mengembangkan dan mengimplementasikan modul ajar interaktif dalam
pembelajaran.

3. Tahap Monitoring dan Evaluasi

Monitoring dan evaluasi dilakukan untuk mengukur efektivitas kegiatan
serta tingkat keberhasilan program. Evaluasi selama kegiatan berlangsung
dilakukan melalui observasi, diskusi, dan penilaian terhadap produk yang
dihasilkan oleh peserta. Sementara itu, evaluasi pasca kegiatan dilakukan
melalui angket respon guru, tes praktis, serta analisis hasil pretest dan
posttest yang masing-masing terdiri atas 10 butir soal yang diberikan
melalui aplikasi Wayground untuk mengukur peningkatan kompetensi guru
dalam penggunaan Canva dan Wordwall. Selain itu, dilakukan monitoring
implementasi di kelas untuk melihat sejauh mana modul ajar interaktif yang
telah dikembangkan diterapkan dalam pembelajaran. Hasil evaluasi ini
digunakan sebagai dasar perbaikan dan pengembangan kegiatan pengabdian
di masa mendatang.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tahap Pra Kegiatan

Kegiatan diawali dengan pelaksanaan Focus Group Discussion (FGD)
bersama kepala sekolah dan guru SMP Muhammadiyah 14 Makassar untuk
mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan dalam pengembangan
perangkat ajar berbasis pembelajaran mendalam. Selain itu, dilakukan FGD
internal tim PkM yang melibatkan dosen dan mahasiswa untuk merancang
skenario pelatihan, menyusun modul ajar interaktif, serta menyiapkan
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instrumen evaluasi. Kegiatan FGD ini bertujuan untuk memastikan bahwa
program pengabdian yang dirancang benar-benar sesuai dengan kebutuhan
mitra dan dapat diimplementasikan secara efektif (Violyn et al., 2023). Hasil
FGD menunjukkan bahwa guru membutuhkan pelatihan praktis terkait

pembuatan LKPD digital berbasis Canva serta asesmen formatif berbasis
Wordwall.

2. Pelaksanaan Kegiatan Workshop

Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan workshop yang dilaksanakan
selama dua hari. Hari pertama difokuskan pada pelatihan penggunaan
Canva dalam merancang modul ajar interaktif berbasis surface—deep—
transfer. Guru dilatih untuk menyusun modul ajar dan lembar kerja yang
tidak hanya berisi langkah kerja, tetapi juga memuat pertanyaan pemantik,
aktivitas berpikir kritis, serta produk autentik. Hari kedua difokuskan pada
pelatihan penggunaan Wordwall untuk mengembangkan asesmen formatif
berbasis permainan interaktif. Guru diajarkan cara membuat kuis,
mengelola hasil evaluasi, serta memanfaatkan data untuk memberikan
umpan balik kepada siswa, seperti terlihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Aktivitas Kegiatan Workshop

Gambar 1 menunjukkan aktivitas workshop dimana guru secara aktif
terlibat dalam pembuatan modul ajar dan asesmen digital. Kegiatan ini
berlangsung interaktif dengan adanya diskusi, praktik langsung, serta
pendampingan oleh tim PkM dan mahasiswa. Hasil dari tahap ini
menunjukkan bahwa guru mampu menghasilkan produk awal berupa modul
ajar interaktif berbasis Canva serta kuis evaluasi menggunakan Wordwall.
Selain itu, guru juga menunjukkan peningkatan pemahaman dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran.

3. Pendampingan Penggunaan Modul Ajar Interaktif dalam Pembelajaran

Setelah pelaksanaan  workshop, kegiatan dilanjutkan dengan
pendampingan selama empat minggu. Pada tahap ini, guru didampingi
dalam mengembangkan dan mengimplementasikan modul ajar interaktif
dalam pembelajaran di kelas. Pendampingan dilakukan secara langsung
maupun melalui diskusi daring.



3776 | JMM (Jurnal Masyarakat Mandiri) | Vol. 10, No. 3, Juni 2026, hal. 3770-3780

Gambar 2. Pendampingan mengembangkan
produk pembelajaran inovatif

Gambar 2 menunjukkan kegiatan pendampingan di mana mahasiswa dan
dosen membantu guru dalam mengembangkan dan menyempurnakan modul
ajar interaktif sesuai mata pelajaran yang diampu. Pada tahap ini,
pendampingan dilakukan secara intensif melalui diskusi langsung,
pemberian umpan balik terhadap produk yang telah disusun, serta
bimbingan teknis dalam mengintegrasikan elemen interaktif berbasis Canva
dan Wordwall ke dalam modul ajar. Guru didorong untuk memperbaiki
struktur modul ajar dengan memasukkan komponen pembelajaran
mendalam seperti pertanyaan pemantik, aktivitas analisis, serta tugas yang
mendorong transfer pengetahuan. Selain itu, tim PkM juga membantu guru
dalam menyesuaikan modul ajar dengan capaian pembelajaran dan
karakteristik peserta didik. Proses ini tidak hanya meningkatkan kualitas
produk pembelajaran yang dihasilkan, tetapi juga memperkuat
keterampilan guru dalam merancang pembelajaran yang lebih sistematis,
interaktif, dan berorientasi pada pengembangan kemampuan berpikir kritis
siswa (Busthomi & Hakim, 2024).

e

Gambar 3. Pendémpingan Penggunaan Salah
Satu Produk Pembelajaran Interaktif

Gambar 3 menunjukkan kegiatan pendampingan yang dilakukan oleh tim
PkM. Tim PkM mendampingi guru dalam mengimplementasikan modul ajar
interaktif yang telah dikembangkan. Pada tahap ini, guru mulai terbiasa
menggunakan media interaktif yang terdapat dalam modul ajarnya dalam
proses pembelajaran. Pendampingan ini memberikan dampak positif
terhadap kepercayaan diri guru dalam menggunakan teknologi serta
meningkatkan kualitas pembelajaran yang lebih interaktif, berpusat pada
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siswa, serta sebagai optimalisasi pembelajaran mendalam (Dwiningsih et al.,
2022; Jatmiko et al., 2024).

4. Monitoring dan Evaluasi Kegiatan

Monitoring dilakukan selama kegiatan berlangsung melalui observasi
terhadap keterlibatan peserta serta kualitas produk yang dihasilkan.
Sementara itu, evaluasi dilakukan melalui angket respon serta analisis hasil
pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan kompetensi guru dalam
penggunaan Canva dan Wordwall. Hasil evaluasi peningkatan kompetensi
guru disajikan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Persentase Peningkatan Kompetensi Guru
Pretest Posttest Peningkatan

No Aspek yang Dinilai (%) (%) (%)

1 gzr;iélagkatan pemahaman penggunaan 56 89 26
2 5;;1§V%l;ﬁtan pemahaman penggunaan 55 80 925
3 521;1f$§r1;1r;i?engembangkan modul 59 75 23
4 Kemampuan mengimplementasikan 50 75 25

modul dalam pembelajaran

Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa sebagian besar guru mengalami
peningkatan kompetensi dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran. Lebih
dari 80% guru menunjukkan peningkatan pemahaman dalam penggunaan
Canva dan Wordwall, yang mengindikasikan bahwa kegiatan pelatihan
berhasil meningkatkan literasi digital guru. Selain itu, sekitar 75% guru
telah mampu mengembangkan dan mengimplementasikan modul ajar
interaktif dalam pembelajaran yang berorientasi pada pembelajaran
mendalam. Temuan ini menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan dan
pendampingan yang dilaksanakan efektif dalam meningkatkan kompetensi
pedagogik digital guru, khususnya dalam pengembangan dan penerapan
pembelajaran berbasis teknologi (Mariana et al., 2023; Muhiddah et al., 2025;
Sahri et al., 2023).

D. SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan PkM yang dilaksanakan melalui pelatihan pengembangan
modul ajar interaktif berbasis Canva dan Wordwall terbukti mampu
meningkatkan kompetensi guru dalam merancang serta menerapkan
pembelajaran mendalam. Hasil pelaksanaan kegiatan mengindikasikan
adanya peningkatan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi
pembelajaran, dimana lebih dari 80% peserta mengalami peningkatan
pemahaman dalam penggunaan Canva dan Wordwall, serta sekitar 75%
guru telah mampu mengembangkan dan mengimplementasikan modul ajar



3778 | JMM (Jurnal Masyarakat Mandiri) | Vol. 10, No. 3, Juni 2026, hal. 3770-3780

interaktif dalam pembelajaran. Selain itu, kegiatan ini juga memberikan
dampak positif terhadap peningkatan kepercayaan diri guru dalam
menggunakan teknologi, serta mendorong terciptanya proses pembelajaran
yang lebih interaktif, inovatif, dan berpusat pada peserta didik.

Berdasarkan hasil kegiatan tersebut, disarankan agar pelatihan serupa
dapat dilaksanakan secara berkelanjutan dengan jangkauan yang lebih luas,
baik pada jenjang pendidikan lain maupun dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi lainnya. Selain itu, diperlukan adanya
pendampingan lanjutan guna memastikan keberlanjutan penerapan modul
ajar interaktif dalam proses pembelajaran sehari-hari. Kegiatan pengabdian
selanjutnya juga dapat diarahkan pada pengembangan evaluasi
pembelajaran berbasis digital serta integrasi teknologi dengan model
pembelajaran 1inovatif lainnya wuntuk lebih meningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah.
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