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ABSTRACT INFO ARTIKEL 

The development of technology in the digital era requires 
Pre-service PPG (Teacher Professional Education) 
students to possess competencies in designing creative 
and innovative digital learning media. This training, 
attended by 30 students, aimed to enhance their ability 
to design learning media using Canva. The community 
service activity was conducted online via Zoom, 
consisting of three stages: preparation, implementation, 
and evaluation. The results of the training showed an 
average post-test score increase of 35%, reflecting the 
improvement in participants’ competencies. The 
participants successfully produced engaging and 
enjoyable digital learning media that support learning at 
the elementary school level. 
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PENDAHULUAN 

 Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era digital telah 

memberikan dampak yang sangat penting terhadap dunia pendidikan. Salah satu 

tantangan yang dihadapi dalam pendidikan adalah kebutuhan akan media 

pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan relevan dengan perkembangan zaman 

(Astini, 2019). Mahasiswa Pendidikan Profesi Guru (PPG) Prajabatan, khususnya 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD), diharapkan mampu 

merancang media pembelajaran digital yang interaktif untuk mendukung proses 
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belajar-mengajar. Namun, berdasarkan observasi awal, banyak mahasiswa PPG 

Prajabatan yang masih kesulitan dalam mendesain media pembelajaran digital 

secara efektif karena keterbatasan pengetahuan dan keterampilan menggunakan 

platform desain yang tersedia. 

 Pelatihan dengan adanya pembelajaran berbasis teknologi dirancang untuk 

memenuhi kebutuhan peserta didik di era digital. Mahasiswa PPG Prajabatan PGSD 

perlu dibekali kompetensi yang memadai untuk memanfaatkan teknologi dalam 

proses pembelajaran daring maupun luring. Canva, sebagai salah satu aplikasi 

desain grafis berbasis web, menawarkan kemudahan dan fleksibilitas dalam 

pembuatan media pembelajaran digital (Alia et al., 2024). Dengan berbagai fitur 

yang sederhana namun kuat, Canva memungkinkan pengguna, termasuk pemula, 

untuk mendesain materi pembelajaran yang menarik dan professional (Nin, 2024). 

 Pelatihan ini diharapkan mampu meningkatkan kompetensi mahasiswa PPG 

dalam merancang media pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, 

tetapi juga mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Dengan penguasaan 

Canva, mahasiswa diharapkan mampu menghasilkan media pembelajaran yang 

inovatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa di tingkat sekolah dasar. Hal ini sejalan 

dengan prinsip pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan berbasis pada 

kebutuhan lokal, sebagaimana diamanatkan dalam Kurikulum Merdeka (Anggraena 

et al., 2021). 

 Media pembelajaran digital memiliki peran penting dalam meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi pembelajaran (Khairunnisa & Ilmi, 2020). Menurut Melati 

(2023) media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan keterlibatan peserta 

didik dan membantu memahami konsep yang kompleks. Canva telah terbukti 

sebagai alat yang efektif untuk mendukung desain media pembelajaran dalam 

berbagai konteks pendidikan (Anizak  & Faridi, 2024). Selain itu, penelitian oleh 

Arifin (2024) menunjukkan bahwa penggunaan Canva dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan kreativitas guru dan motivasi belajar peserta didik. 

 Kegiatan ini meliputi serangkaian pelatihan dan pendampingan intensif 

kepada mahasiswa PPG Prajabatan PGSD. Pelatihan ini mencakup pengenalan fitur 

Canva, teknik desain dasar dan lanjutan, serta penerapan dalam konteks 
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pembelajaran di sekolah dasar. Selain itu, mahasiswa juga akan diberikan tugas 

praktik untuk mendesain media pembelajaran berbasis proyek sehingga dapat 

langsung mengimplementasikan keterampilan yang diperoleh selama pelatihan. 

 Tujuan dari kegiatan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan kompetensi 

mahasiswa PPG Prajabatan PGSD dalam mendesain media pembelajaran digital 

menggunakan Canva. Dengan kompetensi yang meningkat, mahasiswa diharapkan 

mampu menghasilkan media pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik, sehingga dapat mendukung proses pembelajaran yang 

efektif dan menyenangkan di tingkat sekolah dasar. 

 

METODE PENGABDIAN 

 Metode pengabdian ini dilakukan melalui pelatihan desain media 

pembelajaran digital menggunakan Canva, yang bertujuan untuk meningkatkan 

kompetensi mahasiswa PPG Prajabatan Program Studi PGSD Universitas Negeri 

Malang Gelombang 1 Tahun 2024. Kegiatan ini dilaksanakan secara daring melalui 

platform video konferensi Zoom atau Google Meet, sehingga dapat menjangkau 

peserta dari berbagai daerah. Sebanyak 30 mahasiswa PPG Prajabatan PGSD 

menjadi peserta pelatihan, dipilih berdasarkan minat dan kebutuhan dalam 

menguasai desain media pembelajaran digital. 

 Pelaksanaan kegiatan terdiri dari tiga tahapan utama, yaitu persiapan, 

pelaksanaan, dan evaluasi. Pada tahap persiapan, modul pelatihan yang mencakup 

pengenalan Canva, prinsip desain pembelajaran, dan teknik pembuatan media 

interaktif disusun. Selain itu, platform daring serta alat evaluasi seperti formulir 

Google Form untuk pretest dan posttest dipersiapkan. Pelaksanaan pelatihan dimulai 

dengan sesi pengenalan Canva dan prinsip desain media pembelajaran, dilanjutkan 

dengan praktik pembuatan media digital seperti infografis, presentasi interaktif, dan 

video pembelajaran. Pada sesi terakhir, peserta mempresentasikan hasil karya dan 

menerima umpan balik dari fasilitator.  

 Evaluasi dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dan posttest untuk 

mengukur peningkatan kompetensi, serta melalui angket kepuasan peserta terhadap 

pelatihan. Keberhasilan pelatihan diukur berdasarkan peningkatan nilai posttest 
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dengan target rata-rata 30% lebih tinggi dari pretest, kualitas media pembelajaran 

yang dihasilkan, dan tingkat kepuasan peserta, dengan target minimal 80% peserta 

merasa puas atau sangat puas.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 Pelaksanaan pelatihan desain media pembelajaran digital menggunakan 

Canva dilaksanakan pada tanggal 21-22 Mei 2024. Pelatihan ini diikuti oleh 30 

mahasiswa PPG Prajabatan Program Studi PGSD Universitas Negeri Malang 

Gelombang 1 Tahun 2024. Kegiatan dilaksanakan secara daring melalui platform 

Zoom selama dua hari, dengan jadwal yang meliputi sesi pengenalan, praktik, dan 

evaluasi. 

 Pada tahap persiapan, modul pelatihan yang mencakup pengenalan fitur 

Canva, prinsip desain pembelajaran, dan teknik pembuatan media interaktif disusun 

secara sistematis dan menyeluruh agar sesuai dengan kebutuhan peserta. Modul ini 

dirancang untuk memberikan panduan yang mudah dipahami, dengan langkah-

langkah praktis yang dapat langsung diterapkan. Selain itu, platform daring yang 

digunakan yaitu Zoom Meeting diatur sedemikian rupa untuk memastikan 

kelancaran proses pelatihan. Pretest dan posttest melalui Google Form untuk 

mengukur tingkat pemahaman awal dan akhir peserta terhadap materi pelatihan. 

 Pelaksanaan pelatihan terdiri dari tiga sesi utama yang dirancang secara 

sistematis untuk memastikan peserta mendapatkan pemahaman teoritis dan 

keterampilan praktis dalam mendesain media pembelajaran digital. 

 Dalam sesi pengenalan, peserta diperkenalkan pada prinsip dasar desain 

media pembelajaran yang efektif dan menarik, serta fitur-fitur unggulan Canva yang 

relevan untuk kebutuhan pembelajaran. Penyampaian materi dilakukan secara 

interaktif, menggunakan presentasi visual dan studi kasus yang relevan, sehingga 

peserta dapat lebih mudah memahami konsep-konsep yang dijelaskan. Antusiasme 

peserta terlihat dari banyaknya pertanyaan yang diajukan dan diskusi yang aktif 

selama sesi berlangsung. Peserta juga mencatat poin-poin penting sebagai panduan 

untuk sesi praktik selanjutnya. 
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Gambar 1. Sesi pelatihan 
Sumber : Dokumentasi foto, 2024 

 Pada sesi praktik, peserta secara mandiri mempraktikkan pembuatan media 

pembelajaran digital menggunakan Canva, seperti infografis, presentasi interaktif, 

dan video pembelajaran. Untuk memastikan keberhasilan praktik, fasilitator 

memberikan arahan langkah demi langkah dan menyediakan contoh karya yang 

dapat dijadikan referensi. Hasil desain yang dibuat oleh peserta menunjukkan 

kreativitas yang tinggi dan kesesuaian dengan prinsip desain pembelajaran yang 

telah dipelajari. Setiap peserta berhasil menghasilkan setidaknya dua media 

pembelajaran digital selama sesi ini, yang menunjukkan peningkatan kemampuan 

teknis dan pemahaman materi. 

 

Gambar 2. Proses pengenalan fitur canva 
Sumber : Dokumentasi foto, 2024 

 Pada sesi diskusi dan Evaluasi hasil karya peserta dipresentasikan secara 

daring melalui fitur screen sharing, di mana setiap peserta mendapatkan kesempatan 

untuk menjelaskan konsep dan desain yang telah dibuat. Fasilitator memberikan 
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umpan balik konstruktif, mencakup aspek kejelasan visual, kesesuaian desain 

dengan tujuan pembelajaran, dan potensi penggunaan media dalam situasi 

pembelajaran nyata. Evaluasi dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dan 

posttest, yang menunjukkan peningkatan rata-rata skor sebesar 35%. Hal ini 

menunjukkan adanya transfer pengetahuan dan keterampilan secara efektif. Selain 

itu, angket kepuasan peserta mengindikasikan bahwa 90% peserta merasa sangat 

puas dengan materi dan metode pelatihan yang diberikan, menguatkan 

keberhasilan pelaksanaan program ini. 

 Pelatihan desain media pembelajaran digital menggunakan Canva 

merupakan implementasi dari teori konstruktivisme dalam pendidikan (Toner et al., 

2016). Teori konstruktivisme, seperti yang dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky, 

menekankan bahwa pembelajaran adalah proses aktif yang melibatkan konstruksi 

pengetahuan berdasarkan pengalaman langsung (Suci, 2018). Dalam pelatihan ini, 

mahasiswa tidak hanya menerima pengetahuan secara pasif, tetapi juga aktif 

membangun pemahaman mereka melalui praktik langsung dalam mendesain media 

pembelajaran. Hal ini sejalan dengan konsep learning by doing, di mana keterampilan 

peserta berkembang melalui pengalaman langsung yang terstruktur dan relevan 

dengan konteks pembelajaran (Kartika et al., 2023). 

 Dalam konteks desain media pembelajaran, prinsip desain instruksional 

seperti yang dijelaskan oleh Mujahid (2023) juga diterapkan. Mujahid menekankan 

pentingnya memberikan rangsangan awal yang memotivasi peserta, menyajikan 

materi secara sistematis, dan menyediakan peluang untuk berlatih dan menerima 

umpan balik. Tahapan dalam pelatihan ini pengenalan, praktik, dan evaluasi secara 

langsung, memastikan peserta tidak hanya memahami teori desain media 

pembelajaran tetapi juga mampu mengaplikasikan prinsip-prinsip tersebut secara 

praktis. 

 Penggunaan Canva sebagai alat dalam pelatihan juga sesuai dengan konsep 

teknologi pendidikan yang menekankan pemanfaatan teknologi untuk mendukung 

proses pembelajaran (Jenita et al., 2023). Canva, dengan fitur-fitur yang user-friendly, 

memungkinkan peserta untuk merancang media pembelajaran yang menarik, 

efektif, dan relevan. Alat ini mendukung elemen desain pembelajaran seperti 
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pengelolaan informasi visual, tata letak, dan penggunaan warna, yang berperan 

penting dalam menciptakan media pembelajaran yang memfasilitasi pemahaman 

peserta didik . Hal ini mengacu pada teori Mayer (2009) tentang multimedia learning, 

yang menyatakan bahwa kombinasi elemen visual dan verbal secara efektif dapat 

meningkatkan pembelajaran (Afidah, 2020). 

 Selain itu, evaluasi yang dilakukan dalam pelatihan menggunakan pretest 

dan posttest adalah bentuk implementasi dari konsep assessment for learning 

(Nizaruddin et al., 2021). Teknik ini membantu mengukur peningkatan kompetensi 

peserta sekaligus memberikan umpan balik mengenai efektivitas metode pelatihan 

(Machmudah et al., 2022). Dengan hasil evaluasi menunjukkan peningkatan rata-

rata skor sebesar 35%, hal ini mengindikasikan keberhasilan pelatihan dalam 

meningkatkan kompetensi peserta. Evaluasi juga mencakup dimensi afektif, seperti 

kepuasan peserta, yang menunjukkan pentingnya memperhatikan aspek motivasi 

dan kepuasan dalam keberhasilan program pelatihan. 

 Pelatihan ini sesuai dengan konsep pengembangan profesionalisme guru, 

yang mengacu pada peningkatan kompetensi pedagogik dan teknologi sesuai 

dengan standar profesi guru. Dalam era pembelajaran digital, penguasaan desain 

media pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu indikator kompetensi 

yang harus dimiliki guru. Dengan mengintegrasikan pendekatan berbasis teori, 

teknologi, dan praktik langsung, pelatihan ini berhasil memberikan pengalaman 

belajar yang menyeluruh dan relevan untuk membekali peserta dalam menghadapi 

tantangan pembelajaran abad ke-21. Pelatihan ini diharapakan dapat menambah 

kompetensi mahasiswa PPG Prajabatan dalam memberikan pelayanan terbaik 

dalam proses pembelajaran. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Pelatihan desain media pembelajaran digital menggunakan Canva yang 

dilaksanakan secara daring telah berhasil meningkatkan kompetensi mahasiswa 

PPG Prajabatan Program Studi PGSD Universitas Negeri Malang dalam mendesain 

media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Kegiatan yang dirancang secara 

sistematis dalam tiga sesi pengenalan, praktik, dan evaluasi mampu memberikan 
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pemahaman teoritis dan keterampilan praktis kepada peserta. Hasil evaluasi 

menunjukkan adanya peningkatan pemahaman dan kemampuan teknis, dibuktikan 

dengan kenaikan rata-rata skor pretest dan posttest sebesar 35%. Selain itu, tingkat 

kepuasan peserta yang mencapai 90% mencerminkan keberhasilan metode pelatihan 

yang digunakan. 

 Untuk kegiatan pengabdian serupa di masa mendatang, disarankan agar 

pelatihan mencakup pengayaan materi tentang strategi implementasi media 

pembelajaran di kelas serta penggunaan alat teknologi lain yang relevan. 

Pendekatan hybrid yang mengombinasikan sesi daring dan luring juga dapat 

dipertimbangkan untuk memperluas pengalaman belajar peserta. Upaya ini 

diharapkan dapat semakin memperkuat kompetensi calon guru dalam menghadapi 

kebutuhan pembelajaran abad ke-21. 
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