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ABSTRAK

Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk (1) meningkatkan
kompetensi digital guru di SMKS Muhammadiyah Rantauprapat dalam
merancang dan mengembangkan media pembelajaran digital berbasis platform
Canva, (2) memperkuat literasi teknologi guru agar mampu memanfaatkan
teknologi digital secara efektif dan kreatif dalam perencanaan serta pelaksanaan
pembelajaran, dan (3) mendorong inovasi pembelajaran melalui penyusunan
media ajar yang menarik secara visual dan interaktif guna meningkatkan
keterlibatan siswa. Metode pelaksanaan PKM menggunakan pendekatan
partisipatif yang terdiri atas tiga tahap, yaitu sosialisasi, workshop, dan evaluasi.
Tahap sosialisasi difokuskan pada pemetaan awal kompetensi digital guru dan
penguatan pemahaman tentang urgensi media pembelajaran digital. Tahap
pelatihan dilaksanakan melalui workshop berbasis praktik langsung dengan
pendampingan intensif dalam penggunaan Canva untuk pengembangan media
pembelajaran sesuai konteks mata pelajaran. Tahap evaluasi dilakukan melalui
penilaian produk media yang dihasilkan, pre-test dan post-test literasi teknologi,
serta refleksi peserta. Hasil PKM menunjukkan adanya peningkatan kompetensi
digital dan literasi teknologi guru secara signifikan, yang ditunjukkan oleh
kemampuan guru dalam menghasilkan media pembelajaran digital yang lebih
kreatif, komunikatif, dan siap digunakan dalam pembelajaran. Selain itu,
kegiatan ini juga mendorong perubahan sikap guru terhadap pemanfaatan
teknologi serta memperkuat budaya inovasi pembelajaran digital di SMKS
Muhaammadiyah Rantauprapat. Dengan demikian, PKM ini berkontribusi
positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran dan pengembangan
profesional guru di lingkungan pendidikan vokasi.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi mendorong transformasi praktik pendidikan dari pendekatan
tradisional ke pendidikan berbasis digital. Integrasi teknologi dalam pembelajaran menjadi kebutuhan
strategis untuk menciptakan proses belajar yang lebih menarik, kontekstual, dan efektif (Aulia, 2023;
Marlina et al., 2026). Namun, banyak sekolah di berbagai daerah masih menghadapi tantangan dalam
pemanfaatan teknologi untuk media pembelajaran, terutama dalam hal desain media digital yang menarik
dan interaktif. Hal ini bisa jadi, menurut Afifah et al., (2025); Bulan et al., (2024) terkait dengan
keterbatasan kompetensi digital guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi.

Guru memiliki peran sentral dalam proses pembelajaran dan dituntut untuk mampu memanfaatkan
teknologi secara kreatif sesuai tuntutan pembelajaran abad ke-21 (Amalia, 2024). Literasi digital guru
berkaitan erat dengan kemampuan mereka menggunakan aplikasi digital untuk merancang media
pembelajaran yang inovatif dan efektif (Azizah, 2025; Hamdani et al., 2025). Namun, survei awal di SMKS
Muhammadiyah Rantauprapat menunjukkan bahwa hanya sebagian guru yang mampu memanfaatkan
perangkat digital secara optimal untuk tujuan pedagogis. Kondisi ini perlu diatasi agar proses pembelajaran
tidak hanya mengandalkan metode konvensional saja.

Aplikasi desain grafis berupa Canva muncul sebagai solusi yang berpotensi untuk meningkatkan
kualitas media pembelajaran digital. Canva menawarkan antarmuka yang intuitif, template siap pakai, dan
fitur interaktif yang mendukung kreativitas guru dalam merancang media ajar visual seperti infografik,
poster, materi presentasi, dan lembar kerja siswa. Banyak hasil pengabdian menunjukkan bahwa pelatihan
penggunaan Canva dapat secara signifikan meningkatkan kemampuan guru dalam mengembangkan media
pembelajaran digital (Nita et al., 2025; Nurlina et al., 2024; Rohmabh et al., 2024; Ruswandi et al., 2024;
Zendrato et al., 2025).

Selain mendukung inovasi media, penggunaan Canva juga berkontribusi dalam penguatan literasi
digital guru (Rohmah et al., 2024). Literasi digital tidak hanya berkaitan dengan kemampuan menggunakan
teknologi, tetapi juga kemampuan memilih, mencipta, serta mengintegrasikan media digital secara kritis
dan kreatif ke trong proses pembelajaran (Aprianto & Wahyudin, 2023). Guru yang memiliki kompetensi
literasi digital tinggi cenderung mampu menghadirkan pembelajaran yang lebih kontekstual dan menarik
bagi siswa, serta mampu memfasilitasi pembelajaran mandiri dan kolaboratif.

Kondisi geografis dan sumber daya di Kabupaten Labuhanbatu juga berimplikasi pada variasi
kesiapan teknologi di sekolah; tidak semua guru memiliki akses atau kemampuan yang sama dalam
pemanfaatan alat digital. Workshop pengembangan media pembelajaran digital berbasis Canva menjadi
penting sebagai upaya untuk menjembatani gap kompetensi tersebut. Kegiatan ini dirancang untuk
membantu guru SMKS Muhammadiyah Rantauprapat dalam memahami, mengakses, dan memanfaatkan
teknologi digital secara maksimal dalam perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran.

Pendidikan vokasi di SMK memiliki kebutuhan khusus terhadap media pembelajaran yang relevan
dengan konteks keterampilan abad 21, yakni kreativitas, kolaborasi, komunikasi, dan berpikir kritis. Media
pembelajaran digital yang dikembangkan melalui Canva dapat membantu guru menyusun materi yang lebih
kontekstual dan aplikatif sesuai dengan karakteristik peserta didik SMK. Hal ini menunjukkan pentingnya
pemberdayaan guru melalui pelatihan terstruktur untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran di
sekolah.

Berbagai penelitian dan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan di berbagai
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wilayah juga menunjukkan bahwa pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis Canva berhasil
meningkatkan kompetensi digital guru serta kreativitas mereka dalam merancang media ajar yang adaptif
terhadap kebutuhan siswa (Marlina et al., 2026; Rohmah et al., 2024; Ruswandi et al., 2024). Dengan
demikian, intervensi pengembangan media pembelajaran digital berbasis Canva di SMKS Muhammadiyah
Rantauprapat penting untuk dilakukan agar dapat memperkuat budaya inovasi pembelajaran berbasis
teknologi.

Dengan demikian, pelaksanaan PKM ini bertujuan untuk: 1. Meningkatkan kompetensi digital guru
di SMKS Muhammadiyah Rantauprapat dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran
digital berbasis platform Canva. 2. Memperkuat literasi teknologi guru sehingga mampu menggunakan
teknologi digital secara efektif dan kreatif dalam perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran. 3.
Mendorong inovasi pembelajaran melalui penyusunan media ajar yang menarik secara visual dan interaktif
guna meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

METODE PELAKSANAAN
Pelaksanaan program pengabdian kepada masyarakat ini dirancang melalui tiga tahap utama, yaitu
sosialisasi program, workshop, serta evaluasi kegiatan dan produk yang dihasilkan.

Tahap Sosialisasi

Tahap sosialisasi dilaksanakan sebagai langkah awal untuk membangun pemahaman dan kesiapan
guru terhadap pentingnya pengembangan media pembelajaran digital berbasis Canva. Kegiatan ini diawali
dengan pemaparan kondisi pembelajaran abad ke-21, tuntutan literasi teknologi guru, serta urgensi inovasi
media pembelajaran digital dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Sosialisasi dilakukan melalui forum
tatap muka dengan seluruh guru SMKS Muhammadiyah Rantauprapat, dilengkapi dengan diskusi interaktif
dan pemetaan awal kompetensi digital guru menggunakan instrumen angket sederhana. Hasil pemetaan
digunakan untuk mengidentifikasi tingkat penguasaan teknologi, pengalaman penggunaan media digital,
serta kebutuhan spesifik guru sebagai dasar perancangan materi pelatihan agar relevan dengan konteks dan
tujuan PKM.

Gambar 1. Sosialisasi program workshop keada guru
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Tahap Workshop

Tahap workshop dirancang secara praktik langsung (hands-on) dengan pendekatan learning by
doing untuk meningkatkan kompetensi digital dan literasi teknologi guru. Kegiatan diawali dengan
pengenalan fitur dasar dan lanjutan Canva, termasuk pemilihan template edukatif, pengelolaan elemen
visual, integrasi teks, gambar, video, serta penyusunan media interaktif yang sesuai dengan karakteristik
mata pelajaran. Selanjutnya, peserta dibimbing untuk merancang media pembelajaran digital secara mandiri
berdasarkan RPP atau modul ajar yang mereka gunakan di kelas. Pada tahap ini, fasilitator memberikan
pendampingan intensif, umpan balik teknis, serta contoh praktik baik (best practices) agar guru mampu
menghasilkan media pembelajaran yang inovatif, menarik secara visual, dan siap digunakan dalam proses
pembelajaran.

Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi dilaksanakan untuk mengukur ketercapaian tujuan PKM dan efektivitas
pelaksanaan kegiatan. Evaluasi dilakukan melalui penilaian produk media pembelajaran digital yang
dihasilkan guru menggunakan rubrik yang mencakup aspek desain visual, kejelasan materi, kreativitas, dan
potensi keterlibatan siswa. Selain itu, evaluasi juga dilakukan melalui angket pre-test dan post-test untuk
melihat peningkatan kompetensi digital dan literasi teknologi guru setelah mengikuti workshop. Umpan
balik kualitatif dikumpulkan melalui diskusi reflektif untuk mengetahui kendala, manfaat, serta rencana
pemanfaatan media Canva dalam pembelajaran. Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar penyusunan
rekomendasi tindak lanjut dan penguatan implementasi pembelajaran digital secara berkelanjutan di
sekolah SMKS Muhammadiyah Rantaauprapat.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan PKM diawali dengan tahap sosialisasi yang melibatkan seluruh guru SMKS
Muhammadiyah Rantauprapat. Pada tahap ini, guru menunjukkan antusiasme yang tinggi terhadap isu
pengembangan media pembelajaran digital, khususnya yang berkaitan dengan pemanfaatan platform
Canva. Hasil diskusi awal menunjukkan bahwa sebagian besar guru telah mengenal Canva secara umum,
namun penggunaannya masih terbatas pada kebutuhan non-pembelajaran, seperti desain poster sederhana
atau keperluan administrasi sekolah.

Hasil pemetaan awal kompetensi digital guru melalui angket menunjukkan bahwa mayoritas
peserta berada pada kategori kompetensi digital tingkat dasar hingga menengah. Guru umumnya telah
mampu mengoperasikan perangkat digital dan aplikasi presentasi konvensional, tetapi belum optimal dalam
mengembangkan media pembelajaran visual yang interaktif dan terintegrasi dengan tujuan pembelajaran.
Temuan ini memperkuat urgensi pelaksanaan workshop yang berfokus pada peningkatan literasi teknologi
dan kreativitas guru dalam pengembangan media ajar.

Pada tahap sosialisasi juga teridentifikasi adanya kebutuhan guru terhadap media pembelajaran
yang lebih menarik secara visual untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, terutama pada mata
pelajaran kejuruan. Guru menyampaikan bahwa keterbatasan waktu dan keterampilan desain menjadi
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hambatan utama dalam mengembangkan media pembelajaran digital secara mandiri. Temuan ini menjadi
dasar perancangan materi workshop yang bersifat aplikatif dan kontekstual.

Tahap workshop dilaksanakan dengan pendekatan praktik langsung yang menempatkan guru
sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran. Guru diperkenalkan secara sistematis pada fitur-fitur
Canva, mulai dari pemilihan template pendidikan, pengelolaan layout visual, pemanfaatan ikon dan ilustrasi
edukatif, hingga integrasi multimedia dalam satu media pembelajaran. Pada sesi ini, guru menunjukkan
peningkatan pemahaman terhadap prinsip desain media pembelajaran yang komunikatif dan efektif.

Hasil pelatihan menunjukkan bahwa guru mampu mengembangkan media pembelajaran digital
berbasis Canva yang disesuaikan dengan mata pelajaran masing-masing. Produk yang dihasilkan meliputi
media presentasi interaktif, infografik materi, lembar kerja digital, dan bahan ajar visual yang dirancang
untuk mendukung pembelajaran di kelas. Guru juga mulai memahami pentingnya konsistensi visual,
kejelasan pesan, dan keterpaduan antara tujuan pembelajaran dengan desain media.

Selama sesi pendampingan, terjadi peningkatan signifikan dalam kreativitas guru dalam mengolah
materi ajar. Guru tidak hanya mengadaptasi template yang tersedia, tetapi juga memodifikasinya sesuai
dengan konteks pembelajaran dan karakteristik siswa SMK. Hal ini menunjukkan bahwa workshop tidak
hanya meningkatkan keterampilan teknis, tetapi juga mendorong kemampuan berpikir kreatif dan inovatif
dalam pembelajaran.

Berikut salah satu gambar hasil produk yang dibuat oleh guru
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Gambar 1. Produk hasil guru

Hasil evaluasi produk media pembelajaran menunjukkan bahwa sebagian besar media yang
dihasilkan memenuhi kriteria baik hingga sangat baik berdasarkan aspek desain visual, keterbacaan materi,
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kreativitas, dan potensi keterlibatan siswa. Guru mampu menyusun media yang tidak hanya informatif,
tetapi juga menarik secara estetis dan mudah dipahami oleh peserta didik. Temuan ini mengindikasikan
tercapainya tujuan peningkatan kompetensi digital guru.

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, terdapat peningkatan yang jelas pada literasi teknologi
guru setelah mengikuti kegiatan PKM. Guru menunjukkan peningkatan pemahaman dalam penggunaan
teknologi digital secara efektif, khususnya dalam memilih dan memanfaatkan fitur Canva untuk mendukung
perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran. Peningkatan ini memperlihatkan bahwa pelatihan memberikan
dampak nyata terhadap kapasitas profesional guru.

Tabel 1. hasil pre test dan post test peserta workshop

Aspek yang Dinila Skor Rata-rata Pre-test Skor Rata-rata Post-test Kategori
Literasi teknologi 62 85 Meningkat
Desain media 58 80 Meningkat
Kreativitas 60 85 Meningkat

Selain peningkatan kompetensi, hasil refleksi guru menunjukkan adanya perubahan sikap terhadap
penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Guru menjadi lebih percaya diri dan termotivasi untuk
mengintegrasikan media pembelajaran digital ke dalam praktik mengajar sehari-hari. Guru juga
menyatakan kesiapan untuk mengembangkan media pembelajaran secara mandiri dan berkelanjutan setelah
kegiatan PKM berakhir.

Secara keseluruhan, pelaksanaan PKM memberikan dampak positif terhadap penguatan budaya
inovasi pembelajaran di SMKS Muhammadiyah Rantauprapat. Kegiatan ini tidak hanya menghasilkan
produk media pembelajaran digital, tetapi juga membangun kesadaran kolektif guru akan pentingnya
literasi teknologi dan inovasi pembelajaran sebagai bagian dari peningkatan kualitas pendidikan di sekolah.

Pembahasan

Peningkatan kompetensi digital guru setelah mengikuti workshop pengembangan media
pembelajaran berbasis Canva sejalan dengan temuan Ruswandi et al., (2024) yang menekankan integrasi
teknologi, pedagogi, dan konten dalam praktik pembelajaran. Hasil PKM menunjukkan bahwa guru tidak
hanya memperoleh keterampilan teknis menggunakan Canva, tetapi juga mampu mengaitkan desain media
dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik materi ajar. Temuan ini mendukung kajian sebelumnya yang
menyatakan bahwa pelatihan berbasis praktik langsung mampu meningkatkan kemampuan guru dalam
mengintegrasikan teknologi secara bermakna ke dalam pembelajaran (Bulan et al., 2023).

Dari perspektif teori pembelajaran multimedia, media pembelajaran digital yang dirancang
menggunakan Canva berpotensi meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa karena memadukan
elemen visual, teks, dan simbol secara terstruktur. Marlina et al., (Marlina et al., 2026) menegaskan bahwa
pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi visual dan verbal yang saling
melengkapi. Hasil PKM yang menunjukkan peningkatan kualitas desain media dan kreativitas guru
memperkuat temuan penelitian sebelumnya bahwa penggunaan aplikasi desain visual seperti Canva dapat
meningkatkan daya tarik pembelajaran dan motivasi belajar siswa (Afifah et al., 2025). Dengan demikian,
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inovasi media pembelajaran yang dihasilkan guru memiliki dasar teoritis yang kuat dalam mendukung
pembelajaran bermakna.

Selain aspek kognitif dan pedagogis, perubahan sikap dan kepercayaan diri guru dalam
memanfaatkan teknologi menunjukkan penguatan literasi digital guru sebagai bagian dari kompetensi
profesional abad ke-21. Literasi digital tidak hanya mencakup kemampuan menggunakan perangkat
teknologi, tetapi juga kemampuan mencipta, mengevaluasi, dan mengintegrasikan media digital secara
kritis dalam pembelajaran (Bulan et al., 2024). Temuan PKM ini sejalan dengan hasil pengabdian dan
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa workshop pengembangan media digital mampu mendorong
perubahan mindset guru dari pengguna pasif menjadi kreator media pembelajaran (Nita et al., 2025). Oleh
karena itu, PKM ini berkontribusi pada penguatan budaya inovasi pembelajaran digital yang berkelanjutan
di lingkungan sekolah mitra.

KESIMPULAN

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berupa workshop pengembangan media pembelajaran
digital berbasis Canva di SMKS Muhammadiyah Rantauprapat terbukti efektif dalam meningkatkan
kompetensi digital dan literasi teknologi guru serta mendorong inovasi pembelajaran. Melalui tahapan
sosialisasi, pelatihan berbasis praktik, dan evaluasi, guru tidak hanya memperoleh keterampilan teknis
dalam merancang media pembelajaran digital yang menarik dan interaktif, tetapi juga menunjukkan
peningkatan kepercayaan diri dan Kreativitas dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam perencanaan dan
pelaksanaan pembelajaran. Hasil ini mengindikasikan bahwa pelatihan yang kontekstual dan aplikatif
mampu memperkuat kapasitas profesional guru sekaligus menumbuhkan budaya pembelajaran digital
berkelanjutan, khususnya dalam konteks pendidikan vokasi, sehingga berkontribusi pada peningkatan
kualitas proses pembelajaran di SMKS Muhammadiyah Rantauprapat.
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