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Abstrak

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam
metode pembelajaran di perguruan tinggi, dengan semakin banyaknya
penggunaan media berbasis teknologi seperti Learning Management System
(LMS), video pembelajaran, dan aplikasi desain grafis interaktif. Namun, di
Universitas Pattimura, penerapan teknologi dalam pembelajaran masih
menghadapi berbagai kendala, terutama terkait keterampilan dosen dalam
merancang konten digital yang menarik dan efektif. Untuk itu, kegiatan
Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) di Fakultas Ekonomi dan Bisnis Unpatti
bertujuan meningkatkan keterampilan dosen dalam membuat video pembelajaran
menggunakan aplikasi Canva. Kegiatan ini dilakukan melalui sosialisasi,
pelatihan, workshop praktik, dan diskusi yang melibatkan dosen dari Jurusan
Manajemen, khususnya konsentrasi Pemasaran. Hasil evaluasi menunjukkan
adanya peningkatan keterampilan yang signifikan dalam penggunaan Canva
untuk pembuatan slide interaktif dan video pembelajaran. Kegiatan ini berhasil
memberikan kontribusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran yang lebih
sesuai dengan kebutuhan mahasiswa di era digital. Selain itu, kegiatan ini juga
memperkuat kapasitas dosen di wilayah timur Indonesia untuk mengintegrasikan
teknologi dalam pendidikan, membuka peluang bagi pengembangan
pembelajaran yang lebih kreatif, kolaboratif, dan relevan dengan perkembangan
teknologi masa kini.

Kata Kunci: Pendidikan Digital; Aplikasi Canva; Pelatihan Dosen

Abstract

The advancement of digital technology brought significant changes to teaching
methods in higher education, particularly through the increasing use of
technology-based media such as Learning Management Systems (LMS),
instructional videos, and interactive graphic design applications. However, at
Pattimura University, the integration of technology into teaching still faced various
challenges, especially related to lecturers’ skills in designing engaging and
effective digital content. To address this issue, a Community Service Program
(PkM) was carried out at the Faculty of Economics and Business, which aimed to
enhance lecturers’ competencies in developing instructional videos using the
Canva application. The program was implemented through socialization, training,
hands-on workshops, and discussion sessions that involved lecturers from the
Department of Management, particularly those in the Marketing concentration.
The evaluation results showed a significant improvement in lecturers’ ability to
utilize Canva for creating interactive slides and instructional videos. This program
successfully contributed to improving the quality of teaching, making it more
aligned with the needs of students in the digital era. Furthermore, it strengthened
the capacity of lecturers in Eastern Indonesia to integrate technology into
education, thereby opening opportunities for more creative, collaborative, and
relevant teaching practices in line with technological developments.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital
dalam bidang pendidikan telah
menghadirkan perubahan signifikan
metode

dalam pembelajaran  di

perguruan tinggi (Haleem et al., 2022;

Nanere et al., 2025). Tren global
menunjukkan  bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis
teknologi, seperti Learning
Management System (LMS), video
pembelajaran, dan aplikasi desain
grafis interaktif semakin dominan

dalam mendukung pembelajaran yang
fleksibel,
terhadap kebutuhan mahasiswa di era
digital (Kuo et al.,, 2023; Zou et al.,

kolaboratif, dan adaptif

2025). Pergeseran ini sejalan dengan
kebijakan nasional melalui
Merdeka
Berdampak, yang

pengalaman

program

Kampus dan Kampus
menekankan
pentingnya belajar

inovatif, integrasi teknologi, serta

penguasaan keterampilan praktis untuk

menghadapi tantangan dunia kerja.
Namun, di berbagai perguruan

tinggi termasuk Universitas Pattimura

(Unpatti), penerapan teknologi
pembelajaran masih  menghadapi
kendala. Metode konvensional

berbasis ceramah masih mendominasi

proses perkuliahan, sehingga

mahasiswa cenderung pasif dan
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kurang terlatih dalam berpikir Kkritis,
berkolaborasi, maupun memecahkan
masalah nyata (Ang et al., 2021; Klein
et al., 2023). Meskipun infrastruktur
digital seperti laboratorium komputer
dan akses internet telah tersedia,

pemanfaatannya belum optimal.

Variasi literasi digital antara dosen dan
mahasiswa memperbesar kesenjangan
dalam penerapan pembelajaran
berbasis teknologi. Akibatnya, lulusan
sering  kurang

siap menghadapi

dinamika dunia kerja yang menuntut

keterampilan adaptif, kreatif, dan
berbasis digital.
Sejumlah  studi  menunjukkan

bahwa penggunaan media audio-
visual, termasuk video pembelajaran,
terbukti efektif dalam meningkatkan
keterlibatan mahasiswa, daya tarik
pembelajaran, dan pemahaman
konsep (Abdulrahaman et al., 2020;
Bawamenewi et al., 2024). Namun,
literatur juga menegaskan bahwa
sebagian besar dosen masih terbatas
dalam keterampilan merancang konten
digital yang menarik, ekonomis, dan
mudah diakses (Najjar et al., 2025;
UNICEF, 2021). Kesenjangan ini belum
banyak  dijjawab oleh  program
pengembangan dosen, khususnya di
termasuk

kawasan timur Indonesia,

lingkungan Unpatti.
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Kegiatan Pengabdian kepada
Masyarakat (PkM) ini difokuskan pada

peningkatan kapasitas dosen Fakultas

Ekonomi dan Bisnis Universitas
Pattimura (FEB Unpatti) Jurusan
Manajemen, khususnya dosen
konsentrasi Pemasaran, melalui
pelatihan pembuatan video

pembelajaran berbasis aplikasi Canva.
Berbeda dengan pelatihan sejenis yang

umumnya hanya memperkenalkan

teknologi, kegiatan ini menekankan

praktik langsung, pendampingan, serta

pengembangan konten ajar yang
fungsional, informatif, dan sesuai
dengan kebutuhan mahasiswa.

Dengan demikian, PkM ini tidak hanya
memberikan pengetahuan teknis, tetapi
juga mendorong transformasi
pedagogis menuju pembelajaran yang
lebih kreatif, interaktif, dan berorientasi
pada kebutuhan mahasiswa.

ini

Secara khusus, kegiatan

bertujuan untuk meningkatkan

keterampilan dosen dalam
menggunakan Canva sehingga mampu
konten

menciptakan pembelajaran

berbasis video yang interaktif dan
relevan dengan kebutuhan mahasiswa
kuliah

Pemasaran di era digital. Selain itu,

pada mata Manajemen

kegiatan ini juga dimaksudkan untuk

mendorong inovasi dalam metode
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pembelajaran melalui integrasi desain
grafis dan media digital, sehingga
dapat menciptakan pengalaman belajar
yang efektif.

Kegiatan ini diharapkan berkontribusi

lebih menarik dan

pada peningkatan kualitas
pembelajaran di FEB Unpatti sekaligus
model

menjadi pengembangan

kapasitas dosen di kawasan timur
Indonesia dalam mengintegrasikan

teknologi pendidikan.

METODE
Kegiatan Pengabdian kepada
Masyarakat (PkM) ini dirancang

dengan memadukan beberapa metode
untuk memastikan tercapainya tujuan
secara efektif dan berkelanjutan.
Pendekatan yang digunakan meliputi
tahapan sosialisasi, pelatihan,
workshop praktik, diskusi, evaluasi, dan
pelaporan.

Tahap awal kegiatan diawali
dengan sosialisasi yang bertujuan

memberikan pemahaman dasar

mengenai pentingnya media
pembelajaran berbasis slide dan video
dalam mendukung proses belajar
mengajar yang kompetitif di era digital.
Selanjutnya, dilaksanakan pelatihan
pembuatan materi perkuliahan
menggunakan aplikasi Canva, yang
difokuskan pada pengembangan slide
dan

interaktif video pembelajaran

sederhana. Untuk memperkuat
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keterampilan praktis, peserta mengikuti
workshop yang memungkinkan mereka
mempraktikkan teknik yang dipelajari
secara langsung dengan menghasilkan
video pendek serta konten ajar
berbasis desain grafis.

Setelah praktik, diadakan diskusi

reflektif yang berfungsi sebagai forum

berbagi pengalaman, membahas
tantangan yang dihadapi, sekaligus
menemukan solusi kreatif. Evaluasi

dilakukan melalui pre-test dan post-test
menggunakan kuesioner yang diolah
JASP,

pengamatan langsung terhadap karya

dengan aplikasi serta

peserta berupa slide dan video
pembelajaran. Tahap akhir berupa
pelaporan, yang mencakup

dokumentasi kegiatan, hasil karya, dan
evaluasi program, disusun sebagai
bentuk pertanggungjawaban sekaligus
referensi untuk pengembangan
kegiatan serupa di masa mendatang.

Kegiatan ini dilaksanakan pada
Sabtu, 30 Agustus 2025 bertempat di
Laboratorium Manajemen dan Bisnis,
Jurusan Manajemen Fakultas Ekonomi
dan Bisnis Universitas Pattimura
HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan PkM ini dilatar belakangi

oleh dominannya metode
pembelajaran tradisional berupa
ceramah dengan media terbatas,
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sehingga belum sepenuhnya

menjawab  kebutuhan  mahasiswa
generasi milenial dan Gen Z yang
terbiasa dengan konten interaktif
(Mosca et al.,, 2019; Tafonao et al.,
2020). Oleh karena itu, program ini
difokuskan

pada peningkatan

keterampilan digital dosen Jurusan
Manajemen Fakultas Ekonomi dan
Bisnis Universitas Pattimura (FEB

Unpatti), khususnya pada konsentrasi

Pemasaran, melalui pelatihan
pemanfaatan aplikasi Canva.
Pada tahap awal kegiatan,

narasumber memperkenalkan Canva
sebagai platform desain grafis berbasis
web yang memungkinkan pengguna
membuat berbagai desain visual,
seperti poster, presentasi, undangan,
infografis, hingga konten media sosial
(Alsuwaida, 2023). Dengan beragam
template yang tersedia dan antarmuka
sederhana berbasis drag-and-drop,
Canva memudahkan siapa saja,
termasuk pemula, untuk menghasilkan
karya visual yang menarik (Erwin et al.,

2023). Aplikasi ini memiliki sejumlah

keunggulan, antara lain mudah
digunakan, mendukung visualisasi
pembelajaran, = menyediakan fitur
kolaborasi real-time, menawarkan

berbagai template edukasi siap pakai,

berbasis cloud dengan akses gratis,
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serta membantu mengasah kreativitas

dan komunikasi visual (Permatasari et

al., 2024; Sugiarni et al., 2024).

Gambar 1. Narasumber Kegiatan

Melalui pelatihan, dosen
diperkenalkan pada langkah-langkah
praktis penggunaan Canva, mulai dari
membuat akun, memilih template
sesuai kebutuhan ajar, menyusun
materi dalam bentuk slide interaktif dan
infografis, menambahkan elemen
visual seperti animasi, ikon, serta
narasi suara, hingga mengekspor hasil
karya sebagai video pembelajaran.
Hasil desain kemudian dipublikasikan
melalui LMS, Google Classroom,
maupun platform digital lainnya.
Langkah-langkah ini terbukti
memudahkan dosen yang sebelumnya
belum terbiasa dengan teknologi digital

untuk menghasilkan konten ajar yang

lebih menarik dan interaktif (Angela,
2020; Canva, 2020).

Gambar 2. Proses Pelatihan

Proses pelatihan berjalan dengan
baik, ditunjukkan oleh peningkatan
keterampilan peserta yang signifikan.
Hal ini ditunjukkan melalui hasil
evaluasi kegiatan pada tabel 1, yang
memperlihatkan adanya peningkatan
signifikan dalam pemahaman dan
keterampilan dosen. Dari 15 peserta
yang mengikuti, hanya 26,7% yang
sebelumnya pernah menggunakan
aplikasi desain grafis, dan hanya 13,3%
yang pernah membuat  video
pembelajaran.  Setelah  mengikuti
pelatihan, 93,3% dosen menyatakan
memahami fungsi Canva, 86,7%
mampu membuat slide interaktif, dan
73,3% berhasil memproduksi video
pembelajaran sederhana.

Tabel 1. Peningkatan Kompetensi Dosen Sebelum dan Sesudah Pelatihan

Aspek vand Dinilai Sebelum Sesudah Peningkatan
pekyang Pelatihan Pelatihan
Pemahaman fung§| Canva dalam 33,3% 93.3% 60%
pembelajaran
Kemampuan _membu_at desain slide 40,0% 86.7% 46.7%
interaktif
Kemampuan membuat video 13.3% 73.3% 60%

pembelajaran
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Kesadaran pentingnya media digital

53,3%

100% 46,7%

Sumber: Hasil Olah Data JASP

Peningkatan terbesar terjadi pada
aspek kemampuan membuat video
pembelajaran (60%). Hal ini sejalan
dengan literatur yang menegaskan
lebih

retensi

bahwa video-based learning
efektif dalam meningkatkan
pengetahuan dibandingkan media
berbasis teks semata (Ginting et al.,
2024; Navarrete et al., 2025). Hasil ini
juga menguatkan

learning (Kolb, 1984) dalam (Gordon,

teori experiential

2022), bahwa pengalaman langsung

melalui praktik menghasilkan dampak

pembelajaran yang lebih  besar
dibandingkan hanya penjelasan
teoritis.

Implikasi kegiatan ini dapat dilihat
dari tiga sisi. Pertama, bagi dosen,
pelatihan ini memperluas kreativitas
dalam menyusun materi ajar,
meningkatkan keterampilan berbasis
teknologi, serta menumbuhkan rasa
percaya diri dalam menggunakan
media digital. Kedua, bagi mahasiswa,
keberadaan materi berbentuk slide
interaktif, infografis, dan video pendek
lebih

generasi

sesuai dengan karakteristik

digital, sehingga dapat

meningkatkan motivasi, partisipasi, dan

pemahaman. Ketiga, bagi lembaga,

program ini  berkontribusi  pada
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peningkatan kualitas akademik di FEB

Unpatti, serta berpotensi menjadi
model pengembangan kapasitas digital
di fakultas lain, sekaligus memperkuat
posisi universitas sebagai institusi yang
adaptif ~ terhadap perkembangan
teknologi.

Meskipun hasil yang diperoleh
positif, masih terdapat beberapa
tantangan. Sebagian dosen mengalami
kesulitan teknis dalam mengoperasikan
fitur lanjutan Canva, terutama dalam
pembuatan animasi video. Selain itu,
integrasi hasil pembelajaran digital ke
dalam LMS kampus masih terbatas
sehingga Canva belum sepenuhnya
terhubung dengan sistem
pembelajaran formal. Oleh karena itu,
diperlukan pelatihan lanjutan dengan
level intermediate hingga advanced,
serta dukungan kelembagaan yang
lebih kuat agar pemanfaatan Canva
dapat berkelanjutan dan terintegrasi.
Dengan demikian, kegiatan PkM
tidak

keterampilan

ini hanya  meningkatkan

teknis dosen dalam
membuat media ajar digital, tetapi juga
berkontribusi pada transformasi
pedagogis menuju pembelajaran yang
lebih inovatif, interaktif, dan relevan

dengan kebutuhan era digital.
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Gambar 3. Foto Bersama Narasumber

Foto bersama pada akhir kegiatan

menandai  berakhirnya  rangkaian
program pengabdian kepada dosen
melalui pelatihan penggunaan aplikasi

Canva. Dokumentasi ini tidak hanya

menjadi  simbol  apresiasi  atas
kolaborasi dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran, tetapi juga

berfungsi sebagai bukti konkret yang

dapat dijadikan acuan untuk
pengembangan program pengabdian
selanjutnya secara berkelanjutan.
SIMPULAN
Kegiatan
Masyarakat (PkM)

bahwa pelatihan pembuatan video

Pengabdian kepada

ini membuktikan

pembelajaran menggunakan aplikasi

Canva mampu meningkatkan

keterampilan digital dosen Fakultas

Ekonomi dan Bisnis Universitas

Pattimura (FEB Unpatti), khususnya

pada konsentrasi Manajemen

Pemasaran. Melalui  pendekatan

praktis, dosen tidak hanya memperoleh

pemahaman teknis, tetapi juga

mengadopsi strategi pembelajaran
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yang lebih interaktif dan inovatif.

Peningkatan ini berdampak pada
yang lebih

relevan dengan kebutuhan mahasiswa

kualitas pembelajaran

di era digital. Selain itu, kegiatan ini

memperkuat kapasitas dosen di

kawasan timur Indonesia, memberikan
solusi nyata dalam literasi digital,
sekaligus memperkokoh posisi FEB
institusi

Unpatti sebagai pendidikan

yang adaptif terhadap perkembangan

teknologi.
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