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ABSTRACT 

The problem that occurs in partners is that there are still many teachers who find it difficult and 

do not understand how to use Information Technology in making learning media. There are 

several trainings on the use of technology for making learning media that have been attended by 

teachers, but most of them are carried out online, not face-to-face practice, so there are still many 

difficulties in practicing the results of the training. The objectives of this service activity include 

presenting the use of technology to create learning media and conveying information on how to 

create interactive learning media in the form of animated videos. One application that can be 

used to create interactive learning media is Canva. Canva is an online application that can be 

used to create any design, including can be used to create animated videos that can be used as 

learning media. The implementation method for this activity is in the form of training and material 

delivery regarding the creation of interactive learning media using Canva which is carried out 

by lectures, demonstrations, direct practice, questions and answers and discussions. After the 

implementation of this service activity, teachers in the MGMP PPKn at the Cimahi City Junior 

High School level understand better in making interactive learning media using Canva. 
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ABSTRAK 

Guru-guru yang tergabung dalam MGMP PPKn SMP Kota Cimahi mengalami kesulitan dalam 

membuat media pembelajaran interaktif berbasis teknologi informasi. Hal ini disebabkan oleh 

keterbatasan dalam praktik langsung serta dominasi pelatihan daring sebelumnya yang kurang 

efektif dalam membimbing guru mengaplikasikan hasil pelatihan secara mandiri. Kegiatan 

pengabdian ini bertujuan untuk mengatasi kendala tersebut dengan memberikan pelatihan 

pembuatan media pembelajaran interaktif berbentuk video animasi menggunakan aplikasi 

Canva. Pelatihan dilaksanakan melalui metode ceramah, demonstrasi, praktik langsung, tanya 

jawab, dan diskusi. Setelah pelatihan, dilakukan evaluasi menggunakan kuisioner terhadap 57 

peserta. Hasil menunjukkan bahwa 97,54% peserta menyatakan topik pelatihan sesuai 

kebutuhan, 98,25% menilai waktu pelaksanaan tepat, dan lebih dari 90% menyatakan 

narasumber menyampaikan materi dengan jelas dan interaktif. Selain itu, hasil praktik 

menunjukkan peningkatan keterampilan guru dalam membuat video pembelajaran secara 

mandiri menggunakan Canva. Dengan demikian, pelatihan ini terbukti efektif dalam 

menyelesaikan permasalahan yang dihadapi mitra, yakni rendahnya penguasaan guru terhadap 

teknologi pembuatan media pembelajaran. Data kuantitatif dan kualitatif menunjukkan adanya 

peningkatan kompetensi guru pasca kegiatan pengabdian. 

Kata kunci: Canva, Interaktif, Media Pembelajaran, MGMP, PPKn 
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PENDAHULUAN 

Pada jaman sekarang ini, Guru dituntut 

untuk berupaya dalam mengembangkan 

strategi dan metode dalam pembelajaran yang 

tepat sasaran dan efektif[1]. Kemajuan 

teknologi dewasa ini turut berkontribusi 

terhadap keberhasilan dalam menyediakan 

media pembelajaran digital yang interaktif, 

sehingga dapat membuat proses belajar 

menjadi lebih menarik[2]. Pemanfaatan  media  

dapat  lebih  mengembangkan  kinerja  dan  

inspirasi  siswa[3].  Namun, hasil kuisioner 

awal yang disebarkan kepada guru MGMP 

PPKn SMP Kota Cimahi menunjukkan bahwa 

78% guru masih menggunakan media 

pembelajaran konvensional seperti slide statis 

(PowerPoint dasar) dan dokumen cetak. 

Sebanyak 65% responden menyatakan 

kesulitan dalam mengembangkan media 

interaktif karena keterbatasan penguasaan 

aplikasi desain. 

Kegiatan pengabdian dan pemberdayaan 

masyarakat ini bekerja sama dengan MGMP 

PPkn SMP Kota Cimahi. MGMP 

(Musyawarah Guru Mata Pelajaran) 

merupakan sebuah forum yang berperan 

sebagai sarana bagi para guru dengan mata 

pelajaran sejenis untuk berkumpul dan 

meningkatkan profesionalisme mereka dalam 

bidang pengajaran[4]. MGMP mempunyai 

peranan penting dalam meningkatkan 

kompetensi guru melalui pelatihan [5]. MGMP 

PPkn SMP Kota Cimahi mempunyai tanggung 

jawab dalam membantu para guru untuk 

meningkatkan kompetensinya, salah satunya 

adalah kompetensi dalam membuat media 

pembelajaran yang akan digunakan dalam 

proses kegiatan belajar, sehingga bisa 

membuat para siswa lebih antusias, lebih cepat 

memahami materi, lebih konsentrasi dalam 

setiap proses belajarnya[6]. MGMP ini selalu 

mengupayakan untuk terus memfasilitasi para 

guru untuk bisa lebih berkembang dalam 

penggunaan teknologi informasi, tapi masih 

banyak guru yang belum terlalu paham dan 

mahir dalam penggunaan teknologi informasi 

dalam menyiapkan media [7],[8] 

Media pembelajaran mengacu pada 

segala sesuatu yang  digunakan untuk 

menyampaikan atau mendistribusikan konten 

pendidikan secara tepat sasaran sehingga siswa 

dapat belajar secara efektif dan efisien [9]. 

Dalam hal ini apapun yang digunakan harus 

mampu merangsang pemikiran, emosi, 

perhatian, keterampilan dan kemampuan  

proses siswa sehingga memudahkan proses 

pembelajaran[10]. Lebih spesifiknya, media 

pembelajaran adalah bahan-bahan yang 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar 

dengan tujuan menjadikan proses interaksi 

komunikasi pendidikan antara guru dan siswa  

secara ilmiah, interaktif, efektif dan efisien, 

sebagai alat atau Teknik [11] 

Canva merupakan aplikasi berbasis 

online dengan menyediakan desain menarik 

berupa template, fitu-fitur, dan kategori- 

kategori yang diberikan di dalamnya[12]. 

Canva adalah platform desain dan komunikasi 

visual online dengan misi memberdayakan 

semua orang di seluruh dunia agar dapat 

membuat desain apa pun dan 

mempublikasikannya di mana pun[13]. Canva 

dipilih sebagai solusi karena menyediakan 

berbagai template desain edukatif yang siap 

pakai dan mendukung fitur animasi serta video 

secara intuitif[14]. Selain berbasis web dan 

dapat diakses secara gratis, Canva juga 

memungkinkan guru merancang media 

pembelajaran yang lebih menarik tanpa harus 

memiliki latar belakang desain grafis[15]. 

Dengan pemanfaatan Canva, diharapkan 

terjadi peningkatan kualitas media ajar yang 

lebih interaktif dan sesuai kebutuhan siswa 

masa kini. 

 

METODE PELAKSANAN 

Metode pelaksanaan untuk kegiatan ini 

adalah berupa pelatihan dengan menggunakan 

alat bantu laptop/Personal Computer (PC), 

kemudian infocus dan juga tentunya dengan 

Jaringan internet. Penyampain materi 

dilakukan dengan ceramah, demo, praktek 

langsung, tanya jawab dan diskusi. Tahapan 

pelaksanaannya terdapat pada Gambar 1 : 
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Penjelasan untuk masing-masing tahapan 

adalah sebagai berikut : 

1.  Persiapan 

Pada fase ini, kebutuhan mitra terhadap 

kegiatan pengabdian dan pemberdayaan 

masyarakat dianalisis. Dalam hal ini yang 

menjadi pertanyaan adalah bagaimana cara 

membuat media pembelajaran interaktif 

berupa video animasi. Setelah menganalisis 

kebutuhan tersebut maka dilakukan pelatihan 

yang perlu kami berikan kepada mitra kami 

yaitu pembuatan video animasi sebagai media 

pembelajaran menggunakan Canva. 

2. Pelaksanaan  

Fase inilah kami melaksanakan kegiatan 

kami dalam bentuk  pelatihan penggunaan 

Canva. Kami berharap dengan pelatihan ini  

peserta dapat berkreasi sekreatif mungkin 

dalam merancang media pembelajaran agar 

tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan 

sebaik-baiknya. 

3. Evaluasi 

Tahapan ini digunakan untuk 

mendapatkan umpan balik dari kegiatan yang 

sudah dilakukan dan tindak lanjut untuk 

kegiatan pengabdian berikutnya. Pada tahap 

ini, kuisioner akan dibagikan kepada peserta. 

Hasil evaluasi akan digunakan untuk 

Menyusun laporan akhir pelaksanaan kegiatan 

Pengabdian kepada Masyarakat.  

4. Pembuatan Laporan 

Pada tahapan ini dilakukan pembuatan 

laporan akhir dan pembuatan makalah yang 

akan dipublikasikan baik ke jurnal nasional 

maupun internasional. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan 

sesuai dengan Bagan Alir pada Gambar 1. 

Rincian kegiatannya adalah sebagai berikut : 

 

1. Persiapan 

Pada tahap ini dilakukan analisis 

kebutuhan mitra melalui penyebaran kuisioner 

awal kepada anggota MGMP PPKn SMP Kota 

Cimahi. Hasil kuisioner menunjukkan bahwa 

78% guru masih menggunakan media 

pembelajaran konvensional, dan 65% di 

antaranya belum familiar dengan aplikasi 

desain berbasis web. Berdasarkan data 

tersebut, disusun materi pelatihan yang 

meliputi : 

a. Dasar penggunaan Canva Edu 

(pendaftaran, navigasi, fitur template) 

b. Langkah-langkah membuat video 

pembelajaran dengan animasi sederhana 

c. Contoh video animasi edukatif berbasis 

kurikulum PPKn 

d. Latihan mandiri: membuat satu unit 

video animasi untuk materi norma dan 

nilai dalam Masyarakat 

 

Selain materi, tim juga menyiapkan 

peralatan pelatihan seperti: Infocus, koneksi 

internet, serta file panduan (modul) bagi 

peserta. 

 

2. Pelaksanaan Pelatihan 

Kegiatan pelatihan dilaksanakan pada 

tanggal 17 September 2024, pukul 10.00 – 

13.00 WIB, bertempat di SMP Negeri 3 Kota 

Cimahi. Peserta berjumlah 57 guru anggota 

MGMP PPKn. Pelatihan dibuka oleh ketua 

MGMP, dilanjutkan dengan pemaparan materi 

dan praktik langsung. 

Metode pengajaran yang digunakan: 

a. Ceramah interaktif: pengenalan konsep 

media interaktif dan Canva 

 
Persiapan 

Pelaksanaan 

Evaluasi 

Pembuatan Laporan 

Gambar 1 Metode Pelaksanaan 
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b. Demonstrasi langsung: pemateri 

menampilkan langkah-langkah membuat 

video edukatif menggunakan Canva 

c. Praktik mandiri terarah: peserta 

mempraktikkan langsung dengan 

panduan 

d. Diskusi dan tanya jawab: memecahkan 

masalah yang dialami peserta saat 

praktik 

 

 

Kondisi peserta sangat antusias. 

Sebagian besar membawa laptop pribadi dan 

mengikuti setiap sesi secara aktif. Walaupun 

terdapat kendala teknis berupa koneksi internet 

yang tidak stabil di awal sesi, hal ini diatasi 

dengan menyediakan hotspot dari perangkat 

pemateri. Bukti kegiatan bisa dilihat pada 

Gambar 2 dan Gambar 3. Kegiatan yang 

terdapat pada Gambar 2 merupakan, 

pemaparan materi oleh pemateri. 

 

  
Gambar 2 Penyampaian materi oleh narasumber 

 

Sementara Kegiatan yang terdapat pada Gambar 3, merupakan proses pembuatan video 

animasi oleh para Peserta. 

  
Gambar 3 Praktek Pembuatan Video Animasi

3. Evaluasi kegiatan  

Kegiatan pelatihan membutuhkan 

koneksi internet untuk mengakses canva. 

Sehingga koneksi internet menjadi salah satu 

faktor kelancaran kegiatan Pelatihan. Untuk 

memastikan pelatihan berjalan dengan lancar, 

maka koneksi internet harus stabil setiap saat 

selama pelatihan. Permasalahan yang ditemui 

pada saat pelatihan adalah akses internet yang 

crash akibat akses yang lambat dan 

membutuhkan waktu yang lama untuk 

terkoneksi kembali. Sehingga pada akhirnya 

menggunakan koneksi dari device narasumber. 

Tahap evaluasi ini akan digunakan untuk 

mengetahui keterampilan peserta dalam 

membuat media pembelajaran menggunakan 

Canva dengan menganalisis angkat yang 

diberikan kepada peserta setelah pelatihan. 

Setelah pelatihan dilaksanakan, angket 

diberikan kepada peserta. Survei ini dilakukan 

untuk menilai keterampilan peserta, setelah 

mendapatkan materi pembuatan media 

pembelajaran menggunakan Canva. Pada table 
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1 terdapat kriteria dan nilainya untuk 

menghitung kuisioner, sementara pada Tabel 2 

terdapat daftar pertanyaan test.  

 

Tabel 1 Penilaian dari setiap pertanyaan 

Kriteria Nilai 

Sangat baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Buruk 2 

Sangat buruk 1 

 

Tabel 2. Daftar Pertanyaan Test  

No Pertanyaan 

1 Topik pelatihan sesuai kebutuhan 

2 Materi Tersaji Lengkap 

3 Suasana kegiatan menyenangkan 

4 Penyelesaian Kegiatan sesuai Waktu 

5 Pelayanan kegiatan Pelatihan 

6 

Narasumber menyampaikan materi dengan 

jelas dan lugas 

7 Narasumber menguasai materi 

8 Narasumber berinteraksi dengan Peserta 

9 Terdapat Alat bantu dalam kegiatan 

Hasil rekapitulasi dari kuisioner peserta dapat dilihat pada tabel 3 

 

Tabel 3. Rekapitulasi hasil kuisioner 

 

Tabel 3 menunjukan bahwa : 

a. Saat mencermati pendapat peserta, 

mengenai topik pelatihan, 50 peserta 

menjawab materi yang disampaikan baik 

sesuai kebutuhan, 7 orang berpendapat 

baik. 

b. Jika dilihat dari kelengkapan materi 

pelatihan yang disampaikan,diperoleh 

jawab sangat baik 40 dan jawab baik 

sebanyak 17 peserta 

c. Untuk mengetahui kenyamanan peserta 

dalam mengikuti pelatihan, didapatkan 

pendapat sangat baik sebanyak 30 orang, 

baik sebanyak 15 orang dan cukup 

sebanyak 12 orang. Tidak ada peserta 

yang memberikan pendapat kurang baik 

atau sangat buruk.  

d. Untuk mengetahui seberapa akurat 

waktu yang digunakan untuk pelatihan 

didapatkan 52 orang peserta 

memberikan pendapat sangat baik dan 5 

orang sisanya memberikan pendapat 

baik. Tidak ada peserta yang 

memberikan pendapat cukup, buruk atau 

sangat buruk. 

e. Untuk mengetahui bagaimana pelayanan 

kegiatan dari fasilitator/narasumber 

menunjukan 38 orang menyatakan 

pendapat sangat baik, 19 orang 

menyatakan baik, tidak ada peserta yang 

No Pertanyaan 
Sangat 

Baik 
Baik Cukup Buruk 

Sangat 

Buruk 
Indeks 

1 
Topik pelatihan sesuai 

kebutuhan 

50 7 0 0 0 97,54% 

2 Materi Tersaji Lengkap 40 17 0 0 0 94,04% 

3 
Suasana kegiatan 

menyenangkan 

30 15 12 0 0 86,32% 

4 
Penyelesaian Kegiatan 

sesuai Waktu 

52 5 0 0 0 98,25% 

5 
Pelayanan kegiatan 

Pelatihan 

38 19 0 0 0 93,33% 

6 

Narasumber 

menyampaikan materi 

dengan jelas dan lugas 

29 28 0 0 0 90,18% 

7 
Narasumber menguasai 

materi 

35 22 0 0 0 92,28% 

8 
Narasumber berinteraksi 

dengan Peserta 

45 12 0 0 0 95,79% 

9 
Terdapat Alat bantu 

dalam kegiatan 

50 7 0 0 0 97,54% 
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menyatakan pendapat cukup, buruk atau 

sangan buruk.  

f. Untuk mengetahui cara narasumber 

menyampaikan materi, diperoleh 

pendapat masing-masing 29 orang dan 

28 orang yang menyatakan sangat baik 

dan baik. 

g. Untuk mengetahui penguasaan 

narasumber terhadap materi pelatihan, 

terlihat 35 orang peserta dan 22 peserta 

masing-masing menyatakan baik dan 

sangat baik. 

h. Untuk mengetahui bagaimana 

narasumber berinteraksi dengan peserta, 

terlihat 45 orang menilai sangat baik dan 

12 orang menilai Baik.  

i. Untuk mengetahui pemahaman 

penggunaan alat bantu dalam kegiatan 

pelatihan, 50 orang menyatakan sangat 

baik dan 7 orang menyatakan baik. 

 

 

KESIMPULAN 

Kegiatan pelatihan pembuatan media 

pembelajaran interaktif berbasis video animasi 

menggunakan Canva yang dilaksanakan 

bersama MGMP PPKn SMP Kota Cimahi 

memberikan hasil yang signifikan. 

Berdasarkan evaluasi dari 57 peserta, topik 

pelatihan dinilai sangat sesuai dengan 

kebutuhan oleh 97,54% peserta, pelaksanaan 

kegiatan dinilai tepat waktu oleh 98,25%, dan 

penyampaian materi oleh narasumber dinilai 

jelas dan interaktif oleh lebih dari 90% peserta. 

Selain itu, lebih dari 85% peserta berhasil 

menyelesaikan praktik pembuatan video 

pembelajaran sederhana menggunakan Canva 

secara mandiri. 

Temuan ini menunjukkan bahwa 

pelatihan tidak hanya relevan, tetapi juga 

efektif dalam meningkatkan keterampilan guru 

dalam membuat media ajar berbasis teknologi. 

Media yang dihasilkan memiliki potensi untuk 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran PPKn. 

Dampak jangka panjang yang 

diharapkan adalah terintegrasinya penggunaan 

media pembelajaran interaktif dalam proses 

belajar mengajar di sekolah, serta 

meningkatnya literasi digital di kalangan guru. 

Canva menjadi alat strategis yang mudah 

diakses, intuitif, dan sangat mendukung 

kebutuhan pembelajaran visual. 
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