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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat memberikan dampak
signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan termasuk dunia pendidikan. Penggunaan media
pembelajaran digital yang interaktif dan menyenangkan menjadi salah satu tren yang semakin populer
dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran. Namun implementasi pembelajaran digital di
sekolah menghadapi keterbatasan sumber daya dan berbagai tantangan, di antaranya masih banyak
guru yang belum memiliki kompetensi yang memadai dalam memanfaatkan teknologi untuk
pembelajaran. Hal ini juga dialami oleh guru-guru di SMA Negeri 1 Kampar Provinsi Riau. Oleh karena
itu, tujuan kegiatan pengabdian ini adalah melatih dan mendampingi 25 orang guru di sekolah tersebut
dalam mengembangkan media pembelajaran digital yang interaktif dengan memanfaatkan Artificial
Intelligence (Al) dan aplikasi Canva. Metode yang digunakan meliputi ceramah, diskusi, demonstrasi,
dan praktik (workshop) yang dilaksanakan dalam satu sesi kegiatan. Evaluasi dilakukan melalui
penyebaran angket pretest dan posttest untuk mengukur pengetahuan serta kemampuan peserta. Hasil
kegiatan menemukan adanya peningkatan kompetensi guru, di antaranya: pengetahuan tentang Al
meningkat dari skor rata-rata 1,52 menjadi 3,46 atau sebesar 90%, dan pengetahuan tentang Canva
meningkat dari 2,13 menjadi 4,01 sebesar 88%. Dengan demikian, kegiatan ini terbukti mampu
meningkatkan hardskill guru dalam pembuatan media pembelajaran digital berbasis Al dan Canva,
sekaligus memperkuat softskill kolaborasi dan kreativitas dalam proses pengembangan media
pembelajaran yang inovatif.

Kata kunci: pelatihan; pendampingan; media pembelajaran; artificial intelligence; aplikasi canva

Abstract

The rapid development of information and communication technology has had a significant impact on
various aspects of life, including education. The use of interactive and enjoyable digital learning media
has become an increasingly popular trend in efforts to improve the quality of learning. However, the
implementation of digital learning in schools faces resource constraints and various challenges,
including the fact that many teachers still lack adequate competence in utilizing technology for learning.
This is also experienced by teachers at SMA Negeri 1 Kampar in Riau Province. Therefore, the purpose
of this community service activity is to train and assist 25 teachers at the school in developing interactive
digital learning media by utilizing Artificial Intelligence (AI) and the Canva application. The methods
used include lectures, discussions, demonstrations, and workshops, which are carried out in one session.
The evaluation was conducted through the distribution of pretest and posttest questionnaires to
measure the participants' knowledge and abilities. The results of the activity found an increase in teacher
competence, including: knowledge of Al increased from an average score of 1.52 to 3.46 or 90%, and
knowledge of Canva increased from 2.13 to 4.01 or 88%. Thus, this activity has proven to be able to
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improve teachers' hard skills in creating Al and Canva-based digital learning media, while also
strengthening their soft skills of collaboration and creativity in the process of developing innovative
learning media.

Keywords: training; mentoring; learning media; artificial intelligence; canva application.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pendidikan berjalan beriringan dengan perkembangan teknologi pada
umumnya. Secara khusus, kemajuan dalam ranah teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah
memainkan peran yang sangat krusial dalam mentransformasi pendekatan dan metode pembelajaran
di berbagai jenjang pendidikan. Melalui pemanfaatan TIK, proses belajar tidak lagi terbatas pada ruang
kelas konvensional, melainkan dapat dilakukan secara fleksibel, interaktif, dan terpersonalisasi. Hal ini
menciptakan peluang baru bagi peserta didik untuk mengakses sumber pengetahuan secara lebih luas
dan real-time, serta memungkinkan kolaborasi tanpa batas geografis (Panjaitan et al., 2025). Keberadaan
akses informasi yang semakin mudah, cepat, dan luas telah mendorong terjadinya pergeseran
paradigma pembelajaran dari pendekatan yang berorientasi pada peran dominan guru (teacher-centered)
ke arah pendekatan yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses belajar (student-
centered). Dalam model ini, siswa tidak lagi hanya menjadi penerima pengetahuan, melainkan didorong
untuk secara mandiri mencari, mengolah, dan merefleksikan informasi sebagai bagian dari
pengembangan kapasitas berpikir kritis dan kemandirian belajar (Kunjumuhammed et al., 2024)

Perkembangan yang pesat dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
perubahan pada berbagai sektor, termasuk dunia pendidikan. Penggunaan media pembelajaran digital
yang interaktif dan menyenangkan menjadi salah satu tren yang semakin populer dalam upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran, seperti memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
menarik, dan relevan dengan kehidupan siswa (Rahmadani, 2024; Sundari, 2024). Namun tidak
melupakan tujuan utama dari penggunaan media pembelajaran, yaitu untuk membantu siswa dalam
menguasai materi yang diajarkan (Anggreini ef al., 2023). Tidak hanya untuk menyampaikan materi
saja, media pembelajaran juga berperan dalam menarik minat peserta didik untuk belajar (Mayasari et
al., 2019). Oleh karena itu, guru tidak hanya menguasai isi pembelajaran, tetapi juga memiliki kecakapan
dalam menggunakan teknologi informasi untuk mendukung proses belajar mengajar

Kurikulum Merdeka Belajar yang dicanangkan oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
dan Teknologi (Kemendikbudristek) semakin menegaskan pentingnya pembelajaran digital.
Kurikulum ini secara eksplisit berorientasi pada penguatan kompetensi-kompetensi kunci abad ke-21,
seperti kemampuan berpikir kritis, kreativitas, serta kolaborasi yang efektif, semuanya merupakan
aspek yang sangat berkaitan erat dengan integrasi teknologi dalam proses pembelajaran. Dalam
praktiknya, Kurikulum Merdeka mendorong para pendidik untuk merancang strategi pembelajaran
yang lebih dinamis, adaptif, dan kontekstual, dengan memanfaatkan beragam media digital sebagai
sarana fasilitasi pembelajaran aktif. Pendekatan ini tidak hanya memperkaya pengalaman belajar siswa,
tetapi juga meningkatkan keterlibatan kognitif mereka terhadap materi ajar melalui metode yang lebih
partisipatif dan bermakna (Zafirah et al., 2024). Oleh karena itu, peran guru mengalami perluasan tidak
hanya sebagai penyampai materi, melainkan juga sebagai fasilitator pembelajaran yang cakap dalam
mengintegrasikan teknologi informasi ke dalam praktik pedagogis. Penguasaan terhadap perangkat
digital dan platform pembelajaran daring menjadi keterampilan yang esensial bagi guru dalam
mendukung proses pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan berorientasi pada pengembangan
potensi siswa (Ismail & Adityo, 2025).

Meskipun pembelajaran digital menawarkan berbagai peluang untuk meningkatkan kualitas
pendidikan, penerapannya di sekolah-sekolah, khususnya yang berada di wilayah dengan keterbatasan
sumber daya, masih dihadapkan pada sejumlah tantangan struktural dan teknis yang signifikan. Salah
satu persoalan yang muncul adalah kesenjangan digital yang cukup mencolok antar daerah.
Ketimpangan ini tercermin dari belum meratanya akses terhadap jaringan internet yang stabil,
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keterbatasan jumlah perangkat teknologi seperti komputer dan tablet, serta minimnya infrastruktur
pendukung yang layak untuk menjalankan pembelajaran berbasis digital (Rombe, 2024). Selain itu,
masih banyak guru yang belum memiliki kompetensi yang memadai dalam memanfaatkan teknologi
untuk pembelajaran (Ramadani & Ananda, 2024). Hal ini juga dialami oleh guru-guru di SMA Negeri
1 Kampar sebagai mitra kegiatan pengabdian ini. Berdasarkan hasil survei awal, masih banyak guru
yang masih menggunakan media pembelajaran sederhana tanpa bantuan teknologi.

Kurangnya kompetensi guru dalam bidang teknologi menjadi kendala utama dalam
implementasi pembelajaran digital. Banyak guru yang masih bergantung pada metode pembelajaran
konvensional yang cenderung lebih pasif dan kurang melibatkan siswa secara aktif (Saerang et al., 2023;
Nengsih et al., 2023). Di era global yang menuntut kualitas pendidikan yang tinggi, keberadaan guru
yang kreatif menjadi sangat penting, terutama dalam hal penyediaan pembelajaran yang menarik dan
relevan. Namun, tidak semua guru memiliki kemampuan tersebut (Syahfitri & Herlina, 2024).
Sementara itu, pembelajaran digital menuntut guru untuk memiliki keterampilan baru, seperti
merancang materi pembelajaran yang interaktif dan memilih media pembelajaran yang efektif (Ashari
et al., 2023; Fricticarani et al., 2023).

Salah satu media pembelajaran efektif adalah video pembelajaran, yang menyajikan materi
pelajaran dalam bentuk film yang menarik atau video animasi, sehingga siswa dapat lebih mudah
menangkap dan memahami materi pelajaran (Warmi et al., 2024). Perkembangan Artificial Intelligence
(Al) memberikan peluang baru dalam pembuatan video pembelajaran yang lebih efektif, efisien dan
kreatif (Rahayu et al, 2023). Al dapat digunakan untuk mempercepat proses penyuntingan dan
pembuatan video dengan fitur otomatisasi, seperti transkripsi otomatis, pengenalan suara, dan
penciptaan animasi berbasis data. Dengan bantuan Al, guru dapat menghasilkan video pembelajaran
yang dipersonalisasi dan interaktif, tanpa harus menguasai keterampilan teknis yang rumit (Asbara et
al., 2024). Penggunaan Al dalam proses ini memungkinkan guru memfokuskan lebih banyak waktu
pada perencanaan konten dan interaksi dengan siswa, meningkatkan efektivitas pembelajaran secara
keseluruhan (Tarumasely et al., 2024). Peningkatan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi
Al tidak hanya meningkatkan kualitas pembelajaran, namun juga mendorong inovasi dalam
pembelajaran (Mubarik ef al., 2024).

Untuk menunjang kreativitas guru dalam menyusun materi ajar, aplikasi seperti Canva juga
memberikan solusi praktis dalam pembuatan konten visual (Purwasi & Refianti, 2022). Dengan
berbagai fitur yang mudah digunakan, Canva memungkinkan guru merancang infografis, presentasi,
dan video pembelajaran tanpa memerlukan latar belakang desain yang kuat. Alat ini mendukung guru
dalam menciptakan materi yang profesional dan menarik, yang pada akhirnya mendorong inovasi dan
interaksi yang lebih dinamis di kelas (Wibowo et al., 2023). Lebih dari sekadar mempermudah proses
desain, Canva juga memungkinkan guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan siswa dan mengacu pada standar kompetensi dasar (Syafrizal et al., 2025). Dengan
adanya dukungan aplikasi ini, guru diharapkan dapat lebih produktif dalam menciptakan video
pembelajaran sendiri, bukan sekadar mengandalkan atau mengambil video dari YouTube yang dibuat
oleh pihak lain (Oktora et al., 2023).

Berdasarkan latar belakang yang telah diungkapkan, guru di SMA Negeri 1 Kampar masih
menghadapi kendala dalam memanfaatkan teknologi digital untuk mendukung pembelajaran.
Sebagian besar guru belum terbiasa membuat video pembelajaran yang menarik dan interaktif, bahkan
ada yang masih mengandalkan metode ceramah konvensional dan bahan ajar sederhana seperti slide
PowerPoint statis. Hal ini menyebabkan rendahnya variasi media pembelajaran, kurang optimalnya
keterlibatan siswa, serta terbatasnya motivasi belajar peserta didik. Melalui pelatihan ini diharapkan
guru dapat membuat video pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga efektif dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Video pembelajaran yang berkualitas dapat meningkatkan motivasi belajar siswa,
mempermudah pemahaman konsep, serta memfasilitasi pembelajaran yang berpusat pada siswa. Oleh
karena itu, tujuan kegiatan pengabdian ini adalah melatih dan mendampingi guru-guru di SMA Negeri
1 Kampar dengan memberikan pengetahuan serta keterampilan pembuatan media pembelajaran
berbasis digital yang interaktif dan menyenangkan dengan memanfaatkan Al dan aplikasi Canva.
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SMA Negeri 1 Kampar sendiri merupakan sekolah negeri yang didirikan pada 11 Juli 1977
dengan nomor pendirian 0236/0/1981 dan memiliki NPSN 10400343. Sekolah ini beralamat di Jalan Raya
Pekanbaru-Bangkinang Desa Air Tiris, Kecamatan Kampar, Kabupaten Kampar, Provinsi Riau, serta
berstatus terakreditasi A. Dengan akreditasi tersebut, SMA Negeri 1 Kampar berpotensi untuk terus
mengembangkan kualitasnya menuju sekolah unggulan di Kabupaten Kampar. Salah satu prioritas
utama yang perlu diperkuat dalam upaya tersebut adalah penerapan teknologi pendidikan dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian masyarakat ini menjadi relevan untuk membantu
sekolah meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis digital melalui penguasaan Al dan Canva oleh
guru.

METODE

Kegiatan pengabdian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Kampar, Kecamatan Kampar, Kabupaten
Kampar Provinsi Riau. Khalayak sasaran adalah kelompok guru di sekolah tersebut sebanyak 25 orang.
Adapun langkah-langkah pelaksanaan kegiatan dapat dilihat pada gambar berikut:

eKoordinasi dengan sekolah

Tahap

; ePenyusunan materi & jadwal
Persiapan . s
ePenyediaan fasilitas

ePelatihan Al & Canva
ePraktik langsung

Tahap

Pelaksanaan )
ePeran mahasiswa

* Angket, observasi, wawancara
¢ Analisis kuantitatif & Kualitatif
*Rekomendasi perbaikan

Tahap

Evaluasi

*Kunjungan lapangan

Tahap

B g (] i
Monitoring Observasi penerapan

*Dukungan lanjutan

Gambar 1. Bagan Langkah-langkah Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian

Metode yang diterapkan dalam kegiatan ini meliputi ceramah, diskusi, demonstrasi dan praktik.
Metode ceramah dilakukan saat memberikan materi pelatihan. Diskusi juga dilakukan untuk
mengidentifikasi tingkat pemahaman peserta terhadap materi serta mendorong partisipasi aktif dalam
bertukar pikiran, informasi, dan pengalaman. Metode demonstrasi dilakukan saat memberikan contoh
membuat video pembelajaran yang baik untuk diimplementasikan. Kemudian peserta melakukan
praktik membuat video pembelajaran.

Indikator keberhasilan kegiatan pengabdian ini adalah: (1) Peningkatan signifikan pada tingkat
pengetahuan peserta mengenai teknik pembuatan video pembelajaran dengan memanfaatkan
kecerdasan buatan (Al) dan aplikasi Canva. Peningkatan pengetahuan ini diukur melalui perbandingan
skor pra-pelatihan dan pasca-pelatihan; (2) Tercapainya kemampuan peserta dalam membuat video
pembelajaran dengan mengaplikasikan Al dan Canva.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan pada hari Kamis, 08 Agustus 2024 di
Laboratorium Komputer SMA Negeri 1 Kampar, beralamat di Jalan Raya Pekanbaru-Bangkinang, Desa
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Air Tiris, Kecamatan Kampar, Kabupaten Kampar, Provinsi Riau. Kegiatan dilaksanakan dalam satu
sesi pelatihan dengan melibatkan 25 orang guru sebagai peserta utama. Selain itu, kegiatan juga
didukung oleh tim pengabdian dan dua orang mahasiswa dari Program Studi Pendidikan Ekonomi
yang berperan dalam pendampingan teknis serta dokumentasi (Gambar 2). Kegiatan ini didukung oleh
berbagai perangkat, termasuk proyektor LCD, layar proyektor, laptop, dan akses internet yang
digunakan untuk pembuatan video pembelajaran.

IS i .

Gambar 2. Pembukaan Kegiatan Pengabdian keada Masyarakat

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini diawali dengan sambutan dari Wakil Kurikulum
SMA Negeri 1 Kampar yang menyampaikan apresiasi atas pelaksanaan kegiatan tersebut. Beliau
berharap agar program ini dapat terus berlanjut guna meningkatkan keterampilan para guru dalam
pembuatan media pembelajaran digital yang interaktif dan efektif. Setelah itu, acara pembukaan
dilanjutkan dengan sambutan dari Ketua Program Studi Magister Pendidikan Ekonomi FKIP
Universitas Riau, yang mengungkapkan harapannya agar kegiatan ini memberikan manfaat terutama
bagi para guru dan juga pihak-pihak terkait lainnya.

Pelatihan Pembuatan Video Pembelajaran dengan Pemanfaatan Artificial Inteligence

Sebelum melaksanakan program pelatihan pembuatan video pembelajaran dengan
memanfaatkan Al, tim pengabdian masyarakat melakukan survei awal terhadap peserta untuk
mengukur tingkat pemahaman mereka mengenai penerapan Al dalam konteks pendidikan. Tingkat
pengetahuan ini nantinya akan dibandingkan dengan tingkat pengetahuan peserta setelah materi ipteks
ditransfer kepada peserta. Setelah pengisian angket, tim melanjutkan kegiatan dengan menyampaikan
materi terkait pembuatan video pembelajaran menggunakan Al (Gambar 3).

Sebelum praktik pembuatan media pembelajaran menggunakan kecerdasan buatan (Al), peserta
diberikan demonstrasi secara langsung oleh pemateri. Materi yang disampaikan pada sesi ini terdiri
dari penggunaan Al dalam pembelajaran yang mencakup langkah-langkah awal untuk mengakses Al,
pengantar singkat mengenai cara penggunaannya, serta pembuatan video melalui Al. Demonstrasi
bertujuan memberikan gambaran langkah demi langkah pembuatan video pembelajaran secara
sistematis. Peserta juga diberi kesempatan untuk mengajukan pertanyaan agar pemahaman terhadap
materi semakin jelas. Diskusi interaktif juga difasilitasi untuk mengidentifikasi tingkat pemahaman
peserta terhadap materi serta mendorong partisipasi aktif dalam bertukar pikiran, informasi, dan
pengalaman.

Gambar 3. Pemberian Materi Pembuatan Video Pembelajaran dengan Pemanfaatan Al
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Perbandingan tingkat pengetahuan peserta sebelum dan sesudah pelatihan disajikan secara rinci
pada Tabel 1. Analisis kuantitatif memperlihatkan adanya peningkatan signifikan pada rata-rata skor
angket peserta, yakni dari 1,82 (kategori kurang baik) sebelum pelatihan menjadi 3,46 (kategori baik)
setelah pelatihan. Dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian ini, tim melibatkan mahasiswa untuk
membantu menyebarkan angket, persiapan fasilitas, penyebaran materi pelatihan, serta dokumentasi
kegiatan.

Tabel 1. Perubahan Pengetahuan Peserta tentang Artificial Intelligence

No Indikator Sebelum Sesudah
1  Pengetahuan tentang fungsi Artificial Intelligence. 2.08 3.92
Pengetahuan tentang fitur-fitur Artificial Intelligence
seperti konversi teks ke video, pemilihan template, dan 1.72 3.32

penambahan elemen visual.
3  Pengetahuan tentang kegunaan Artificial Intelligence
dalam berbagai konteks seperti pembuatan konten 1.68 3.04
presentasi, pembelajaran, dan lainnya.
4  Pengetahuan tentang langkah-langkah menggunaan
Artificial Intelligence untuk membuat video.
Rerata 1.52 3.46

1.80 3.56

Tabel 1 memperlihatkan sebelum mengikuti pelatihan, pengetahuan peserta tentang kegunaan
Artificial Intelligence dalam berbagai konteks seperti pembuatan konten presentasi, pembelajaran, dan
lainnya memperoleh skor yang paling rendah (1.68). Aspek ini menjadi faktor penghambat paling besar
yang dihadapi oleh peserta. Peserta menyatakan bahwa pengetahuan tentang penerapan Al dalam
konteks pendidikan, khususnya dalam pembuatan video masih minim. Namun demikian, terjadi
peningkatan pengetahuan peserta tentang pemanfaatan Al dalam pembelajaran. Hal ini menunjukkan
bahwa sebelum pelatihan, peserta masih memiliki pengetahuan yang terbatas tentang penggunaan Al
dalam pembelajaran. Setelah mengikuti pelatihan, pengetahuan mereka mengalami kemajuan yang
signifikan. Dengan demikian, kegiatan pengabdian ini memberikan dampak positif terhadap
pemahaman peserta terkait pemanfaatan Al dalam pembelajaran. Selain itu, kegiatan pengabdian ini
juga berhasil mengatasi keterbatasan pengetahuan awal peserta, sehingga membekali mereka dengan
kompetensi dasar dalam pemanfaatan Al dalam bidang pendidikan. Pada akhirnya akan berkontribusi
pada peningkatan kualitas dan inovasi dalam pengembangan media pembelajaran pada masa
mendatang. Kegiatan pengabdian yang dilakukan oleh Mubarik et al., (2024); juga menemukan setelah
mengikuti kegiatan, peserta memperoleh pengetahuan tambahan tentang pemanfaatan AI dan mampu
menggunakan teknologi Al dalam merancang media pembelajaran sesuai dengan bidangnya masing-
masing.

Pelatihan Pembuatan Video Pembelajaran dengan Aplikasi Canva

Pada sesi pelatihan ini, materi yang disampaikan tim pengabdian (Gambar 4) terdiri dari
langkah-langkah awal untuk mengakses aplikasi, pengantar singkat mengenai cara penggunaannya,
serta pembuatan video melalui Canva. Pada sesi ini, peserta diberikan kesempatan untuk berinteraksi
secara aktif melalui tanya jawab terkait materi yang telah disampaikan, serta bertukar pikiran dengan
rekan sejawat mengenai pengalaman mereka dalam memanfaatkan aplikasi Canva. Diharapkan dengan
kegiatan ini dapat memperdalam pemahaman peserta tentang pentingnya membuat media
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dengan bantuan Canva. Para peserta menunjukkan
antusiasme yang tinggi terhadap materi yang disajikan.
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Gambar 4. Pemberian Materi Pembuatan Video Pembelajaran dengan Aplikasi Canva

Sebagai instrumen evaluasi, angket pra-pelatihan dan pasca-pelatihan diberikan kepada peserta
untuk mengukur tingkat penguasaan materi. Hasil analisis data menunjukkan peningkatan yang
substansial pada rata-rata skor peserta, dari kategori kurang baik (2.13) menjadi kategori baik (4.01),
seperti yang tertera pada Tabel 2.

Tabel 2. Perubahan Pengetahuan Peserta tentang Aplikasi Canva

No Indikator Sebelum Sesudah

1 Pengetahuan tentang kegunaan aplikasi Canva. 2.00 4.04
Pengetahuan tentang fitur-fitur (audio, background, record 2.32 4.00
video, dan sebagainya) yang tersedia di Canva.

3 Pengetahuan tentang tata letak dan fungsi dasar antarmuka 2.08 4.08
Canva.

4 Pengetahuan tentang cara menyimpan desain Canva dalam 212 3.92

berbagai format.

Rerata 2.13 4.01

Tabel 2 memperlihatkan sebelum mengikuti pelatihan, aspek pengetahuan tentang kegunaan
aplikasi Canva berada pada skor paling rendah (skor 2.00). Aspek ini menjadi kendala dalam proses
pembuatan media pembelajaran, karena mereka hanya sekedar tahu bahwa ada aplikasi yang bernama
Canva. Peserta hanya memiliki pemahaman dasar tentang keberadaan aplikasi Canva, tanpa adanya
upaya eksplorasi lebih lanjut untuk memanfaatkannya dalam konteks pendidikan. Meskipun demikian,
hasil evaluasi menunjukkan peningkatan yang signifikan pada tingkat pengetahuan peserta pasca-
pelatihan. Kegiatan pengabdian ini berhasil meningkatkan pemahaman peserta tentang penggunaan
aplikasi Canva, yang sebelumnya sangat terbatas. Hal ini menunjukkan bahwa pelatihan yang
diberikan telah efektif dalam meningkatkan kompetensi digital peserta dan membekali mereka dengan
keterampilan yang dibutuhkan untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif. Kegiatan
pelatihan pembuatan video pembelajaran dengan aplikasi Canva yang dilakukan oleh Azzahra et al.,
(2024); juga mampu meningkatkan keterampilan guru dalam membuat video pembelajaran. Selain itu
juga mendorong guru-guru lebih kreatif dalam membuat video pembelajaran. Penggunaan video
pembelajaran dapat membantu guru dalam menjelaskan konsep yang sulit, sehingga membantu peserta
didik memahami materi pembelajaran dengan lebih baik.

Pendampingan Pembuatan Video Pembelajaran dengan Pemanfaatan Artificial Inteligence
dan Aplikasi Canva

Pendampingan implementasi Al dan aplikasi Canva untuk membuat media pembelajaran
dibantu oleh mahasiswa, yang dimulai dari menetapkan materi dan tujuan pembelajaran, membuat
skrip/naskah video, dan membuat video pembelajaran (Gambar 5).
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Gambar 5. Pendampingan Implementasi Al dan Aplkasi Canva
Setelah kegiatan pendampingan selesai, pada sesi ini juga dibagikan angket untuk mengetahui
kemampuan peserta saat pelatihan dalam mengimplementasikan materi yang sudah diberikan.

Hasilnya disajikan pada Tabel 3 dan Tabel 4.

Tabel 3. Tingkat Kemampuan Peserta tentang Implementasi Artificial Intelligence

No Indikator Rat?—r.ata Kategori
Penilaian
1  Mampu memilih jenis musik, voice atau suara yang akan 3.28 Cukup Baik
digunakan pada video.
2 Mampu menambahkan emojis, GIFs dan stickers pada video. 3.04 Cukup Baik
3 Mampu mengubah teks menjadi video dengan berbantuan 3.56 Baik
Artificial Intelligence.
4  Mampu menyimpan video yang dihasilkan dengan Artificial 3.92 Baik
Intelligence.
Rerata 3.45 Baik

Berdasarkan Tabel 3 terlihat bahwa peserta memiliki tingkat kemampuan yang baik (skor rata-
rata 3.45) dalam mengoperasikan Artificial Intellifence. Hal ini mengindikasikan bahwa peserta mampu
mengaplikasikan secara efektif materi pelatihan yang telah disampaikan.

Tabel 4. Tingkat Kemampuan Peserta tentang Implementasi Aplikasi Canva

Rata-rata

No Indikator o Kategori
Penilaian
1  Mampu membuat media pembelajaran dengan menggunakan 4.52 Sangat Baik
Canva.
2 Mampu menggunakan fitur-fitur (audio, background, record 4.16 Baik
video, dsb) yang tersedia di Canva.
3  Mampu menyesuaikan template yang ada sesuai dengan 4.56 Sangat Baik
kebutuhan.
4  Mampu menambahkan animasi teks yang menarik pada video 4.16 Baik
pembelajaran.
Rerata 4.35 Sangat Baik
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Tabel 4 menunjukkan tingkat kemampuan peserta sangat baik (skor rata-rata 4.35) dalam
mengoperasikan aplikasi Canva. Hal ini mengindikasikan bahwa peserta mampu mengaplikasikan
secara efektif materi pelatihan yang telah disampaikan.

Evaluasi Peserta terhadap Kegiatan Pengabdian

Untuk mengukur efektivitas kegiatan pengabdian ini, evaluasi dilakukan melalui instrumen
angket yang disebarluaskan kepada seluruh peserta. Hasil analisis kuantitatif yang disajikan pada Tabel
5 menunjukkan bahwa rata-rata penilaian peserta terhadap keseluruhan kegiatan berada pada kategori
sangat baik (skor 4.44). Temuan ini mengindikasikan adanya respon positif yang signifikan dari para
peserta terhadap pelatihan pembuatan video pembelajaran berbasis Al dan Canva. Selain itu, hasil
evaluasi juga menunjukkan bahwa program ini berhasil memotivasi peserta untuk mengintegrasikan
pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh dalam praktik pembelajaran di kelas.

Tabel 5. Evaluasi Peserta tentang Kegiatan

No  Indikator Rata}—r.'ata Kategori
Penilaian

1 Tingkat kepuasan peserta terhadap keseluruhan kegiatan 4.36 Sangat Baik
PKM.

2 Kejelasan materi yang disampaikan. 4.76 Sangat Baik

3 Tingkat kesesuaian kegiatan PKM dengan kebutuhan 4.36 Sangat Baik
pengembangan kompetensi pendidik.

4 Kemampuan tim dalam memberikan pelayanan kepada 4.48 Sangat Baik
peserta.

5 Kecepatan dan ketepatan tim dalam menjawab pertanyaan 4.52 Sangat Baik
peserta.

6 Keakuratan informasi yang disampaikan terkait kegiatan 424 Sangat Baik
PKM.

7 Acara berlangsung secara kondusif. 4.68 Sangat Baik

8 Kecukupan sarana dan prasarana untuk mendukung 4.44 Sangat Baik
kegiatan.
Rerata 4.48 Sangat Baik

Keberhasilan kegiatan pengabdian masyarakat ini didukung oleh beberapa faktor, antara lain: (1)
Dukungan penuh dari pihak sekolah dalam bentuk penyediaan sarana dan prasarana yang memadai
untuk pelaksanaan pelatihan; (2) Antusiasme peserta yang tinggi dalam mengikuti seluruh rangkaian
kegiatan; (3) Minat yang besar dari peserta untuk memperoleh pengetahuan baru dan keterampilan
praktis dalam pemanfaatan teknologi Al dan Canva; (4) Ketersediaan perangkat dan akses internet yang
memadai pada seluruh peserta. Pelaksanaan kegiatan ini berjalan dengan lancar tanpa kendala yang
berarti. Meskipun durasi pelatihan relatif singkat, peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi untuk
mengimplementasikan hasil pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas.

Tingkat Ketercapaian Sasaran Kegiatan
Tingkat ketercapaian sasaran kegiatan diukur dari:

1) Terdapat peningkatan pengetahuan peserta mengenai pemanfaatan kecerdasan buatan dalam
pembuatan video pembelajaran sebesar 90%, sebagaimana tercermin dari peningkatan rata-rata skor
angket dari 1.82 menjadi 3.46. Demikian pula penguasaan aplikasi Canva juga mengalami
peningkatan sebesar 88%, dengan rata-rata skor meningkat dari 2.13 menjadi 4.01.

2) Peserta berhasil menghasilkan produk akhir berupa video pembelajaran yang telah diproduksi
menggunakan Al dan Canva, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5.
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Materi

Gambar 6. Video Pembelajaran Hasil Implementasi Pemanfaatan Ai dan Aplikasi Canva

Dengan adanya video pembelajaran ini, diharapkan peserta dapat meningkatkan kompetensinya
dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan siswa semakin
termotivasi untuk belajar serta terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran dengan menggunakan
media yang menarik.

SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian ini telah berhasil: (1) meningkatkan pengetahuan dan pemahaman peserta
tentang pemanfaatan AI dan aplikasi Canva dalam membuat video pembelajaran; dan (2)
meningkatkan kemampuan peserta dalam praktik pembuatan video pembelajaran menggunakan Al
dan Canva. Berdasarkan hasil analisis, terjadi peningkatan pengetahuan peserta tentang Al dari skor
rata-rata 1,52 menjadi 3,46 atau sebesar 90%, serta peningkatan pengetahuan tentang Canva dari skor
rata-rata 2,13 menjadi 4,01 atau sebesar 88%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kegiatan ini
berhasil meningkatkan kompetensi digital guru dan membekali mereka dengan keterampilan untuk
mengembangkan media pembelajaran inovatif. Selanjutnya, dukungan dari pihak sekolah tetap
diperlukan agar penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat difasilitasi secara berkelanjutan dan
hasil yang telah dicapai dapat dimaksimalkan.

Kegiatan PKM ini diharapkan dapat terus dilaksanakan secara berkelanjutan dengan
menjangkau lebih banyak guru dari berbagai jenjang pendidikan. Perlu adanya kolaborasi lanjutan
dengan pihak sekolah dan instansi terkait untuk mendukung peningkatan kompetensi guru dengan
memanfaatkan teknologi digital dalam pembelajaran. Selain itu, pengembangan media pembelajaran
berbasis digital hendaknya disesuaikan dengan kebutuhan kurikulum dan karakteristik peserta didik
agar pembelajaran menjadi lebih efektif, interaktif, dan menyenangkan.
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