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Abstrak

Program pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan digital quru di MTs Al-
Qudsiyyah Cimangqu melalui pelatihan pembuatan video pembelajaran dan e-book interaktif menggunakan
Canva. Kegiatannya meliputi analisis kebutuhan, perencanaan, sesi pelatihan, pendampingan, dan refleksi
berdasarkan model Hatton & Smith. Para guru diperkenalkan dengan fitur-fitur Canva dan berlatih langsung
membuat media pembelajaran. Hasil pemantauan menunjukkan bahwa semua guru berhasil menghasilkan
setidaknya satu video pembelajaran dan satu e-book interaktif dengan kualitas yang memadai. Program ini
meningkatkan kreativitas guru, kemampuan mereka dalam mengoperasikan Canva, dan kesiapan mereka untuk
mengintegrasikan media digital ke dalam pembelajaran di kelas. Secara keseluruhan, program ini secara positif
memperkuat kompetensi digital guru dan mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.

Kata kunci - canva, keterampilan digital, media pembelajaran, e-book interaktif

Abstract

This community service program aims to improve the digital skills of teachers at MTs Al-Qudsiyyah Cimangqu
through training on creating instructional videos and interactive e-books using Canva. The activities included
needs analysis, planning, training sessions, mentoring, and reflection based on Hatton & Smith’s model. Teachers
were introduced to Canva features and practiced creating learning media directly. Monitoring results showed
that all teachers successfully produced at least one instructional video and one interactive e-book of acceptable
quality. The program enhanced teachers’ creativity, their ability to operate Canva, and their readiness to integrate
digital media into classroom instruction. Overall, this program positively strengthened teachers’ digital
competence and supported more interactive and engaging learning.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan,
termasuk dalam pembelajaran matematika. Pembelajaran abad ke-21 menuntut guru untuk mampu
beradaptasi dengan teknologi dan mengintegrasikannya ke dalam kegiatan belajar mengajar guna
menciptakan pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan bermakna. National Council of Teachers of
Mathematics (NCTM) menegaskan bahwa teknologi bukan lagi pelengkap, melainkan sarana penting
yang dapat memperluas pemahaman matematis siswa dan mendukung inovasi dalam pengajaran
(NCTM, 2020). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran
matematika berdampak positif terhadap peningkatan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Bicer &
Capraro, (2017) menemukan bahwa penggunaan media digital yang didukung pelatihan profesional
guru berkontribusi secara signifikan terhadap peningkatan capaian hasil belajar matematika siswa.
Demikian pula, penelitian yang dilakukan oleh Dilling et al, (2024) mengungkapkan bahwa
kompetensi digital guru matematika berperan penting dalam menentukan keberhasilan penerapan
teknologi pembelajaran, terutama dalam hal pengalaman, refleksi, dan kemampuan memilih media
yang sesuai dengan karakteristik materi dan peserta didik.

Joshi et al., (2023) juga menyatakan bahwa kemampuan digital guru berpengaruh terhadap
perilaku komunikasi siswa dalam pembelajaran matematika, di mana guru yang menguasai media
digital mampu mendorong siswa untuk lebih aktif, kreatif, dan kolaboratif dalam memahami konsep
abstrak. Sementara itu, studi yang dilakukan oleh Siregar (2024) di Indonesia menemukan bahwa
sebagian besar guru masih memiliki kesiapan rendah dalam mengintegrasikan media digital karena
kurangnya pelatihan praktis dan pendampingan berkelanjutan. Hal ini Sejalan dengan hal tersebut,
hasil tinjauan sistematis yang dilakukan oleh Akram et al., (2022) menunjukkan bahwa persepsi guru
terhadap integrasi teknologi dalam pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa faktor utama, yaitu
kompetensi digital, dukungan institusi, serta ketersediaan pelatihan dan infrastruktur yang memadai.
Guru yang mendapatkan pelatihan dan dukungan dari lembaga pendidikan cenderung memiliki sikap
positif dan kesiapan yang lebih tinggi dalam mengimplementasikan teknologi di kelas. Sebaliknya,
kurangnya dukungan teknis dan pedagogis menyebabkan penggunaan teknologi belum optimal
dalam pembelajaran. Temuan ini memperkuat pentingnya kegiatan pendampingan dan pelatihan bagi
guru untuk meningkatkan kesiapan mereka dalam menerapkan pembelajaran berbasis teknologi.

Kondisi serupa ditemukan di MTs Al-Qudsiyyah Cimanggu, berdasarkan hasil angket
kebutuhan yang dilakukan kepada guru dan siswa. Sebagian besar responden menyatakan bahwa
pembelajaran matematika masih didominasi metode ceramah dan hafalan konsep, serta kurang
memanfaatkan media pembelajaran digital. Guru dan siswa menyatakan kebutuhan yang tinggi
terhadap pelatihan penggunaan teknologi, terutama dalam pembuatan video pembelajaran dan e-book
interaktif. Kepala madrasah dan guru juga menunjukkan dukungan penuh terhadap kegiatan
kolaboratif bersama perguruan tinggi melalui program Magister Mengabdi untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah. Berdasarkan hasil analisis tersebut, kegiatan pengabdian bertajuk
“Penguatan Keterampilan Digital Guru Madrasah melalui Pelatihan Pembuatan Video Pembelajaran
dan E-Book Interaktif Berbasis Canva” dirancang sebagai solusi konkret untuk menjawab kebutuhan
guru. Kegiatan ini diharapkan dapat meningkatkan kompetensi digital guru, memperluas wawasan
pedagogis dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi, serta mendukung terciptanya
pembelajaran matematika yang lebih interaktif, kreatif, dan reflektif. Sejalan dengan model berpikir
reflektif yang dikemukakan oleh Hatton, N. and Smith. Pelatihan ini juga diharapkan mendorong guru
untuk melakukan refleksi terhadap praktik pembelajarannya agar mampu mengambil keputusan yang
lebih tepat dalam perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran di masa depan.

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license

BB cren e Lol | 271



Ai Mulya et al, Penguatan Keterampilan Digital Guru Madrasah melalui Pelatihan Pembuatan Video
Pembelajaran dan E-Book Interaktif Berbasis Canva

METODE
Subjek kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah seluruh guru MTs Al-Qudsiyyah
Cimanggu yang mengikuti pelatihan pembuatan video pembelajaran dan e-book interaktif
menggunakan Canva. Kegiatan ini tidak dimaksudkan sebagai penelitian, melainkan sebagai program
pengabdian yang berorientasi pada peningkatan kompetensi dan keterampilan digital guru. Oleh
karena itu, informasi yang diperoleh selama kegiatan hanya digunakan sebagai bahan observasi dan
evaluasi pelaksanaan kegiatan, bukan sebagai data penelitian. Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini
dilaksanakan melalui empat tahapan utama, yaitu:
1. Analisis Kebutuhan
Pengumpulan data awal dilakukan melalui penyebaran angket kepada guru dan siswa
untuk mengetahui kondisi pembelajaran, tingkat pemanfaatan media digital, serta kebutuhan
terhadap pelatihan teknologi pembelajaran.
2. Perencanaan Program
Pada tahap ini peneliti menyusun desain pelatihan, menyiapkan materi, perangkat, bahan
ajar, dan panduan pembuatan video serta e-book interaktif. Penjadwalan kegiatan dan pembagian
sesi pelatihan juga dilakukan pada tahap ini.
3. Pelaksanaan Pelatihan
Pelatihan dilaksanakan melalui beberapa sesi:
a) pengenalan Canva dan fitur media digital,
b) pembuatan video pembelajaran,
¢) pembuatan e-book interaktif,
d) praktik mandiri guru dalam menghasilkan produk media pembelajaran.
4. Pendampingan dan Refleksi
Guru diberikan pendampingan untuk memperbaiki produk yang dibuat. Kegiatan refleksi
dilakukan menggunakan model berpikir reflektif Hatton & Smith (1995) yang mencakup refleksi

(
(
(
(

deskriptif, dialogis, dan kritis untuk mengevaluasi pengalaman pelatihan dan kesiapan
implementasi di kelas. Proses refleksi dilakukan dengan kegiatan sebagai berikut.
a) Mengisi jurnal refleksi setelah pelatihan, mengikuti empat tahap tersebut.
b) Diskusi kelompok untuk mengidentifikasi tantangan dan solusi.
¢) Menganalisis produk media berdasarkan refleksi guru.
d) Menghubungkan refleksi dengan rencana implementasi di kelas.
5. Monitoring dan Evaluasi

Monitoring dan evaluasi dilakukan secara berkesinambungan selama proses pelatihan dan
pendampingan untuk memastikan bahwa kegiatan berjalan sesuai tujuan. Monitoring dilakukan
melalui observasi langsung terhadap keterlibatan peserta, keaktifan selama sesi praktik, serta
kemampuan guru dalam mengikuti setiap tahapan pembuatan video pembelajaran dan e-book
interaktif. Sementara itu, evaluasi dilakukan dengan menilai kualitas produk media yang dihasilkan
peserta, mulai dari aspek desain, kesesuaian materi, hingga integrasi unsur interaktif. Selain itu,
guru diminta melakukan refleksi untuk mengevaluasi pengalaman belajar, kendala yang dihadapi,
serta rencana penerapan media dalam pembelajaran. Hasil monitoring dan evaluasi menunjukkan
adanya peningkatan keterampilan digital guru dan kesiapan mereka dalam mengimplementasikan
media digital secara lebih kreatif dan efektif dalam kegiatan pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Program pengabdian ini dilaksanakan bekerja sama dengan MTs Al-Qudsiyyah Cimanggu
sebagai mitra pelaksanaan kegiatan. Kegiatan dilakukan berdasarkan kesepakatan dengan pihak
madrasah untuk meningkatkan keterampilan digital guru, khususnya dalam penggunaan Canva

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license

BB cren e Lol | 272



Ai Mulya et al, Penguatan Keterampilan Digital Guru Madrasah melalui Pelatihan Pembuatan Video
Pembelajaran dan E-Book Interaktif Berbasis Canva

sebagai platform pembuatan video pembelajaran dan e-book interaktif. Jumlah guru yang mengikuti
kegiatan ini adalah 18 orang dari berbagai mata pelajaran.

1.

Tahap Persiapan
Tahap awal diawali dengan penyampaian sosialisasi kepada guru mengenai tujuan,
manfaat, serta alur kegiatan pelatihan. Guru-guru menunjukkan antusiasme yang tinggi setelah
melihat contoh produk media pembelajaran yang dapat dihasilkan melalui Canva. Pada tahap ini,
guru diminta mempersiapkan perangkat laptop dan memastikan akses internet stabil, karena
proses pelatihan memerlukan koneksi untuk login, mengunduh aset, dan menyimpan proyek.
Kegiatan persiapan ini memberikan stimulus positif kepada guru untuk mengikuti seluruh
rangkaian pelatihan secara aktif. Selain itu, hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa hampir
seluruh guru belum pernah mendapatkan pelatihan pembuatan video pembelajaran dan e-book
berbasis Canva, sehingga kegiatan ini sangat relevan dengan kebutuhan madrasah.
Tahap Pelaksanaan Pelatihan
Pelaksanaan pelatihan terdiri dari beberapa sesi yang dilakukan secara terstruktur, yaitu:
a. Pengenalan Canva dan Fitur Dasar Media Digital
Guru diperkenalkan pada fitur utama Canva seperti template, elemen grafis, animasi,
audio, timeline video, serta fitur interaktif untuk e-book. Berdasarkan observasi, sebagian
guru awalnya masih kesulitan mengatur layout, memilih template, dan menggabungkan
elemen visual. Namun, setelah pendampingan teknis, seluruh peserta dapat mengoperasikan
fitur dasar dengan baik.

Gambar 1.
Pelaksanaan Canva dan Fitur Dasar Media Digital

b. Pembuatan Video Pembelajaran
Guru belajar membuat video pembelajaran mulai dari menyusun storyboard,
memilih template video, menambahkan rekaman suara, animasi, dan transisi. Guru
kemudian mempraktikkan secara mandiri membuat video 2-5 menit sesuai mata pelajaran
masing-masing. Hasilnya, 90% peserta mampu menghasilkan video pembelajaran pertama
mereka dalam waktu satu sesi pelatihan. Sebagian besar video yang dibuat telah memenuhi
unsur pedagogis dasar seperti kejelasan materi, struktur teratur, dan penggunaan visual yang

mendukung pemahaman siswa.
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Gambar 2.
Pendampingan Pembuatan Video Pembelajaran

c. Pembuatan E-Book Interaktif
Pada sesi ini, guru mempelajari teknik membuat e-book berisi teks, gambar, QR code,
audio, dan tautan interaktif. Guru didorong untuk menyesuaikan desain e-book dengan
karakteristik peserta didik madrasah. Produk e-book guru menunjukkan peningkatan
kreativitas, seperti penggunaan ilustrasi yang menarik, integrasi soal interaktif, dan penyajian
materi yang terstruktur. Fitur interaktif pada e-book membantu mempermudah siswa
memahami materi secara mandiri.

Gambar 3.
Pembuatan E-Book Interaktif

d. Praktik Mandiri dan Pendampingan

Setelah pelatihan inti, guru diberikan waktu untuk memperbaiki dan
menyempurnakan produk dengan pendampingan langsung. Pendampingan dilakukan
dalam format klinik media, di mana guru dapat bertanya langsung mengenai kendala teknis
atau desain.

Sebagian guru menyatakan bahwa sesi pendampingan inilah yang paling membantu
mereka menguasai Canva karena mereka dapat berlatih sambil memperbaiki produk secara
langsung.
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Gambar 4.
Praktik Mandiri dan Pendampingan

3. Monitoring, Evaluasi, dan Refleksi

Monitoring dilakukan melalui observasi keterlibatan peserta, evaluasi proses pembuatan
produk, dan penilaian terhadap hasil akhir media yang dihasilkan. Hasil monitoring menunjukkan
bahwa kegiatan berjalan dengan lancar dan mencapai target. Semua guru berhasil: a) membuat
minimal 1 video pembelajaran, b) membuat minimal 1 e-book interaktif berbasis Canva, c)
memahami fitur dasar hingga lanjutan Canva, d) menunjukkan peningkatan kesiapan untuk
mengimplementasikan media digital di kelas.

Proses refleksi dilakukan dalam Menggunakan Model Hatton & Smith (1995) empat tahapan:

a) Refleksi deskriptif: guru menuliskan pengalaman mengikuti pelatihan serta hal baru yang
mereka pelajari.

b) Refleksi dialogis: guru berdiskusi dalam kelompok kecil tentang tantangan membuat video
dan e-book.

c) Refleksi kritis: guru menghubungkan penggunaan media digital dengan kebutuhan siswa
dan kualitas pembelajaran.

d) Refleksi tindakan: guru menyusun rencana implementasi media digital pada pertemuan
berikutnya di kelas.

Sebagian besar guru menyatakan bahwa pelatihan ini membuka perspektif baru mengenai
pentingnya media digital yang menarik dan interaktif dalam pembelajaran. Guru juga menyadari
bahwa pemanfaatan Canva dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sekaligus efektivitas
penyampaian materi.

4. Pembahasan

Hasil kegiatan ini sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya yang menunjukkan
bahwa pelatihan media digital dapat meningkatkan kompetensi pedagogik guru (Helmie et al.,
2022) serta keterampilan mereka dalam merancang dan menggunakan media pembelajaran
berbasis teknologi (Rezania et al., 2022). Kegiatan ini juga mendukung literasi digital guru
sebagaimana direkomendasikan oleh Nucifera & Yakob (2023) bahwa guru harus memaksimalkan
platform digital untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Pengalaman guru dalam kegiatan ini
memperkuat pendapat Hatton, N. & Smith (1995) terkait pentingnya refleksi untuk meningkatkan
kualitas praktik mengajar.

Refleksi pada guru MTs Al-Qudsiyyah membantu mereka mengidentifikasi kebutuhan,
hambatan, serta strategi peningkatan kualitas media yang mereka buat. Selain itu, penggunaan
Canva sebagai platform multimedia terbukti efektif karena: a) Mudah digunakan, termasuk oleh
guru pemula, b) Tersedia template variatif, sehingga produk dapat segera dibuat, c) Mendukung
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desain video dan e-book interaktif, d) Dapat diakses secara gratis, cocok untuk madrasah dengan
keterbatasan anggaran. Dengan demikian, pelatihan Canva tidak hanya meningkatkan kompetensi
digital, tetapi juga mendorong kreativitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang
relevan dengan kebutuhan siswa.

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian bertajuk “Penguatan Keterampilan Digital Guru Madrasah melalui
Pelatihan Pembuatan Video Pembelajaran dan E-Book Interaktif Berbasis Canva” telah terlaksana
dengan baik dan mencapai seluruh tujuan yang ditetapkan. Pelatihan ini berhasil meningkatkan
kompetensi digital guru, khususnya dalam mengoperasikan Canva untuk merancang media
pembelajaran yang kreatif, interaktif, dan sesuai kebutuhan pembelajaran abad ke-21.

Melalui rangkaian kegiatan berupa analisis kebutuhan, pelatihan teknis, praktik mandiri,
pendampingan, serta refleksi, guru menunjukkan peningkatan kemampuan dalam: 1) Menggunakan
fitur-fitur Canva untuk membuat video pembelajaran dan e-book interaktif. 2) Mendesain media
pembelajaran yang lebih menarik, komunikatif, dan sesuai karakteristik siswa. 3) Mengintegrasikan
teknologi ke dalam proses pembelajaran sehingga lebih efektif, variatif, dan memotivasi siswa. 4)
Melakukan refleksi pedagogis, sesuai model Hatton & Smith (1995), sehingga guru mampu
mengevaluasi dan memperbaiki praktik pembelajaran mereka secara berkelanjutan.

Hasil monitoring dan evaluasi menunjukkan bahwa seluruh peserta mampu menghasilkan
minimal satu produk video dan satu e-book interaktif yang layak digunakan dalam pembelajaran.
Guru juga menyatakan kesiapan untuk menerapkan media tersebut di kelas serta mengembangkan
variasi media digital lainnya. Secara keseluruhan, kegiatan ini memberikan dampak positif terhadap
peningkatan literasi digital guru dan mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih modern, kreatif,
dan relevan dengan kebutuhan peserta didik madrasah. Ke depan, diperlukan pendampingan lanjutan
agar guru dapat terus mengembangkan keterampilan digitalnya serta mengintegrasikan media
pembelajaran berbasis teknologi secara lebih optimal di kelas.

Guru diharapkan terus mengembangkan keterampilan digitalnya dengan rutin berlatih
membuat berbagai media pembelajaran menggunakan Canva agar kualitas pembelajaran meningkat
secara berkelanjutan. Madrasah juga perlu memberikan dukungan melalui penyediaan fasilitas
internet yang memadai, pelatihan lanjutan, serta ruang berbagi pengalaman antar guru untuk
memperkuat implementasi media digital di kelas. Selain itu, kegiatan pelatihan serupa sebaiknya
dilakukan secara berkala dan melibatkan lebih banyak guru agar pemanfaatan media pembelajaran
digital semakin merata. Pada penelitian atau pengabdian berikutnya, disarankan untuk mengkaji
efektivitas media berbasis Canva terhadap hasil belajar siswa sehingga dampak penggunaannya dapat
diketahui secara lebih komprehensif.
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