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Abstract

The advancement of technology has driven the improvement of teacher competencies, particularly
in creating engaging learning media. This research focuses on mentoring elementary school
teachers in the use of Canva to create interactive multimedia based on the Team Games
Tournament (TGT) learning model. This model not only enhances teachers’ creativity in developing
materials but also assists students in actively participating in the learning process, especially in
science education. The mentoring results showed a significant increase in teachers’ understanding
and skills in utilizing information and communication technology to support students' scientific
literacy. Through this training, teachers are expected to foster innovative learning conditions,
promote better scientific literacy among students, and contribute to education that meets the
demands of the 21st century.
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Abstrak

Perkembangan teknologi telah mendorong peningkatan kompetensi guru, khususnya dalam
pembuatan media pembelajaran yang menarik. Penelitian ini berfokus pada pendampingan guru
SD dalam penggunaan aplikasi Canva untuk menciptakan multimedia interaktif berbasis model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Model ini tidak hanya meningkatkan kreativitas
guru dalam mengembangkan materi, tetapi juga membantu siswa berpartisipasi aktif dalam proses
belajar, khususnya pada pembelajaran IPA. Hasil pendampingan menunjukkan adanya
peningkatan signifikan dalam pemahaman dan keterampilan guru dalam menggunakan teknologi
informasi dan komunikasi guna mendukung literasi sains siswa. Melalui pelatihan ini, guru
diharapkan dapat menciptakan kondisi belajar yang inovatif, mendorong literasi sains yang lebih
baik di kalangan siswa, serta berkontribusi pada pendidikan yang sesuai dengan tuntutan abad
ke-21.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan tuntutan pendidikan di era digital menuntut
peningkatan kompetensi guru, khususnya dalam menciptakan media pembelajaran yang
efektif dan menarik. Dalam konteks pendidikan dasar, guru memiliki peranan yang
krusial untuk memastikan bahwa proses belajar mengajar dapat berlangsung secara
efektif. Oleh karena itu, penting untuk memberikan pendampingan serta pelatihan
kepada guru-guru SD dalam pembuatan multimedia interaktif, terutama menggunakan
alat yang mudah diakses seperti Canva. Penggunaan Canva memungkinkan guru untuk
menciptakan materi pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik, yang disesuaikan
dengan kebutuhan dan karakteristik siswa (Alfath et al., 2022; (Sari et al., 2021).

Dalam implementasinya, model pembelajaran berbasis kolaboratif seperti Team
Games Tournament (TGT) dapat dikombinasikan dengan pembuatan multimedia
interaktif. TGT adalah model pembelajaran yang melibatkan kerja sama antar siswa
untuk mencapai tujuan pembelajaran secara bersama. Model ini mampu meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa di dalam kelas, yang sangat penting dalam pembelajaran
IPA untuk meningkatkan literasi sains yang sering kali dianggap sulit oleh sebagian
siswa (Sarah et al., 2024; Wahyuningrum, 2022). Penelitian menunjukkan bahwa
penggabungan metode pengajaran yang inovatif dengan teknologi informasi dapat
meningkatkan literasi sains siswa dan efektivitas pengajaran di kelas (Sari et al., 2021;
(Daga, 2021) .

Kemandirian belajar siswa juga menjadi fokus utama dalam kurikulum Merdeka
Belajar yang diterapkan di Indonesia saat ini. Hal ini akan membantu siswa untuk belajar
secara mandiri dan kreatif, beradaptasi dengan tantangan pendidikan abad ke-21, serta
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif mereka (Daga, 2021; Lestari et al.,
2023; Gunadi & Sumarni, 2023). Dalam konteks ini, pendampingan guru dalam membuat
multimedia interaktif dengan Canva sebagai sarana untuk mendukung pembelajaran
sains selaras dengan tujuan-tujuan pendidikan tersebut. Melalui pelatihan dan
pendampingan yang baik, guru tidak hanya dapat meningkatkan kompetensi
pedagogiknya, tetapi juga kualitas pembelajaran yang diberikan kepada siswa (Sari et
al., 2021; Annisa et al., 2017).

Dengan demikian, menyediakan dukungan yang memadai bagi guru dalam
pembuatan multimedia interaktif serta penerapan model TGT dalam pembelajaran sains
tidak hanya akan memperkuat kemampuan profesional guru tetapi juga berkontribusi
terhadap peningkatan literasi sains siswa di sekolah dasar (Maimunah, 2019;
Wahyuningrum, 2022). Untuk merealisasikan tujuan ini, satu proyek pengabdian kepada
masyarakat berupa pelatihan dan pendampingan bagi guru-guru SD diperlukan agar
mereka dapat mengadaptasi dan unggul dalam penggunaan teknologi dalam
pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SDN 88 Kota diperoleh informasi
bahwa: (1) pengetahuan guru tentang Pembuatan Multimedia dalam Pembelajaran IPA,;
(2) Masih kurangnya keterampilan guru dalam pembuatan Multimedia interaktif
Pembelajaran IPA Menggunakan Canva Berbasis Model Teams games Tournament;
dan (3) Literasi sains siswa masih rendah.Setelah berdiskusi dengan pihak sekolah, tim
dosen menawarkan solusi untuk diberikan pelatihan kepada guru dan siswa untuk
membuat Multimedia interaktif Pembelajaran IPA Menggunakan Canva Berbasis Model
Teams games Tournament. Melalui kegiatan ini diharapkan guru akan bertambah
pengetahuan dan keterampilan dalam membuat Multimedia interaktif Pembelajaran IPA
Menggunakan Canva Berbasis Model Teams games Tournament. Selain itu siswa juga
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan literasi Sains siswa melalui model
pembelajaran yang menarik dan pemanfaatan teknologi. Untuk itu diharapkan usulan
proposal pelatihan dan pendampingan ini dapat diterima agar dapat dilaksanakan
sesegera mungkin.
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METODE

Kegiatan pendampingan ini dirancang secara evaluatif, di mana evaluasi dilakukan
baik selama proses maupun pada akhir pendampingan, yang mencakup aspek
pencapaian tujuan serta penyelenggaraan pendampingan itu sendiri. Penilaian terhadap
proses dan hasil (pencapaian tujuan pendampingan) dilaksanakan melalui berbagai
metode, seperti kuesioner, observasi, dokumentasi, dan tes, yang dilakukan pada tiga
waktu: sebelum, selama, dan setelah pendampingan berlangsung. Kegiatan ini
dilaksanakan melalui observasional dan modelling yang terdiri dari empat fase, yaitu: (1)
fase perhatian, di mana metode yang diterapkan adalah pengukuran awal pemahaman
guru mitra menggunakan kuesioner; (2) fase retensi, yang dilaksanakan melalui
workshop dengan rincian kegiatan meliputi presentasi materi tentang media
pembelajaran, diskusi, simulasi, dan praktik desain; (3) fase reproduksi, di mana metode
yang dipakai adalah praktik kelompok dengan pendampingan, diikuti dengan presentasi
kelompok kerja guru mitra mengenai hasil pembuatan media pembelajaran
menggunakan Canva berbasis TGT; dan (4) fase motivasi (Winarni, 2021). Teknik
pengumpulan data yang diterapkan dalam kegiatan ini mencakup observasi,
dokumentasi, dan penyebaran angket/kuesioner (Winarni, 2021. Analisi data
menggunakan Pretest dan Postest. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 88 Kota
Bengkulu, dengan fokus untuk meningkatkan pemahaman dalam pembuatan media
pembelajaran dan keterampilan guru dalam menciptakan media pembelajaran
berbantuan Canva berbasis TGT guna meningkatkan literasi sains bagi siswa Sekolah
Dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi dan Kegiatan yang dilakukan

1. Fase Perhatian (Attentional Phase) Pada tahapan ini, kegiatan difokuskan pada
pengukuran awal pemahaman guru mitra mengenai multimedia interaktif yang
menggunakan Canva sebagai media berbasis Team Game Tournament (TGT).
Sebagai langkah awal, peneliti menggunakan kuesioner atau angket yang
dirancang untuk mengevaluasi pengetahuan dan persepsi guru tentang
multimedia interaktif. Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk mendapatkan
gambaran yang jelas mengenai sejauh mana pemahaman guru terhadap konsep
dan aplikasi multimedia interaktif, serta untuk mengidentifikasi area mana yang
memerlukan perhatian lebih lanjut melalui pelatihan. Dengan demikian, hasil dari
kuesioner ini juga akan menjadi acuan dalam perumusan materi yang sesuai
pada fase-fase selanjutnya.

2. Fase Retensi (Retention Phase). Kegiatan yang dilakukan pada fase retensi
meliputi penyelenggaraan workshop yang terdiri dari beberapa rincian penting
yaitu, presentasi materi mengenai media pembelajaran, sesi diskusi, simulasi,
dan praktik langsung dalam membuat desain serta menentukan alat dan bahan
yang diperlukan. Melalui pendekatan ini, diharapkan pemahaman guru mitra
tentang media pembelajaran akan meningkat secara signifikan. Kegiatan
workshop diharapkan tidak hanya memberikan pemahaman teoritis, tetapi juga
keterampilan praktis dalam menciptakan multimedia interaktif berbantuan Canva
dengan pendekatan TGT. Dengan demikian, guru tidak hanya dilatih secara
konseptual tetapi juga secara praktik agar dapat menerapkan pengetahuan yang
diperoleh dalam konteks pengajaran sehari-hari.

3. Fase Reproduksi (Reproduction Phase). Dalam fase reproduksi, kegiatan
difokuskan pada praktik kelompok di mana guru mitra akan bekerja sama dalam
tim untuk menciptakan Multimedia interaktif berbantuan Canva berbasis TGT.
Pendampingan selama sesi ini sangat penting untuk memastikan bahwa setiap
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kelompok dapat menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang telah
diperoleh secara efektif. Setelah sesi praktik, setiap kelompok diharapkan
melakukan presentasi mengenai hasil karya mereka, yang tidak hanya berfungsi
sebagai evaluasi keterampilan yang telah diperoleh tetapi juga sebagai platform
untuk berbagi ide dan bertukar pikiran. Kegiatan ini dirancang untuk mendorong
kreativitas dan kolaborasi di antara guru, yang pada gilirannya, akan memperkuat
kapasitas mereka dalam merumuskan dan menyajikan media pembelajaran
yang menarik dan interaktif.

4. Pemahaman Tentang Media Pembelajaran. Pemahaman mengenai media
pembelajaran, khususnya multimedia interaktif berbantuan Canva yang
berorientasi pada TGT, diukur melalui angket yang mencakup setiap aspek dari
pelatihan yang dilakukan. Dari pengolahan data kuesioner yang disebarkan
kepada responden, diperoleh hasil yang menyajikan statistik mengenai
pemahaman guru tentang media pembelajaran. Hasil ini mencerminkan tingkat
keterampilan dan pengetahuan yang dimiliki oleh guru yang berpartisipasi dalam
program pelatihan. Hasil pemahaman tersebut disajikan dalam Tabel 1 yang
mengikuti, yang menampilkan analisis mendalam mengenai efektivitas program
dalam meningkatkan pengetahuan dan penggunaan multimedia interaktif dalam
proses pembelajaran.

Tabel 1. Hasil Pemahaman Guru Tentang Media Pembelajaran

Aspek Skor Rata-rata
Pretest Postest
Rata-rata 75,25 90,75
Maksimal 75,00 95,00
Minimal 60,00 80,00

Hasil pengabdian yang diperoleh mengenai pemahaman guru tentang media
pembelajaran menunjukkan peningkatan skor rata-rata yang signifikan antara pretest
dan posttest, yaitu dari 75,25 menjadi 90,75. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa
guru mengalami perbaikan dalam pemahaman mereka mengenai media pembelajaran
setelah mengikuti program pelatihan atau intervensi tertentu. Aspek maksimal juga
mengalami peningkatan dari 75,00 menjadi 95,00, sementara aspek minimal
menunjukkan pergeseran dari 60,00 ke 80,00, menandakan adanya peningkatan di
seluruh kategori yang diukur. Peningkatan pemahaman tersebut sangat mungkin
disebabkan oleh berbagai pendekatan dan metode yang diterapkan dalam
pengembangan media pembelajaran. Salah satunya adalah penggunaan metode
interaktif yang meningkatkan keterlibatan guru dalam proses belajar. Sutrisno et al.
Sutrisno et al. (2023) menekankan pentingnya pelatihan yang menyeluruh, termasuk
diskusi dan observasi, yang dapat memperkuat pemahaman guru mengenai media
pembelajaran yang efektif. Hal serupa juga tercermin dalam penelitian oleh Sulfemi dan
Minati (Sulfemi & Minati, 2018), yang menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis
gambar dapat menstimulasi keberhasilan pembelajaran. Dengan demikian, pelatihan
dan penggunaan media yang sesuai dapat secara langsung meningkatkan hasil belajar
dan pemahaman guru di kelas.

Tabel 2. Hasil Pemahaman Guru Tentang literasi Sains

Aspek Skor Rata-rata
Pretest Postest
Rata-rata 80,25 95,75
Maksimal 85,00 98,00
Minimal 50,00 80,00

Hasil pemahaman guru mengenai literasi sains telah menunjukkan adanya
peningkatan yang signifikan antara nilai pretest dan postest. Sebelum intervensi
pendidikan, rata-rata skor pretest adalah 80,25, sedangkan setelah intervensi, skor rata-
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rata postest meningkat menjadi 95,75. Peningkatan ini menunjukkan keberhasilan
metode pengajaran yang diterapkan dalam meningkatkan kompetensi guru dalam
literasi sains. Pentingnya memahami literasi sains bagi guru tidak dapat dipandang
sebelah mata. Literasi sains mencakup kemampuan untuk menggunakan pengetahuan
ilmiah dan teknologi untuk memecahkan masalah, mengenali dampak teknologi, dan
mengambil keputusan yang berbasis nilai (Kurniah et al., 2023). Hal ini sejalan dengan
penelitian yang menunjukkan bahwa upaya peningkatan kemampuan literasi sains,
misalnya melalui pengembangan lembar kerja berbasis literasi sains, dapat membawa
dampak positif bagi efektivitas pembelajaran (Aisyah et al., 2021). Dalam konteks ini,
pengembangan kemampuan guru juga berkaitan dengan pelatihan yang diarahkan
untuk meningkatkan kompetensi guru dalam menyusun materi ajar yang inovatif dan
efektif (Dewi et al., 2022).

Lebih lanjut, keberhasilan intervensi ini dapat menunjukkan hubungan positif
antara pemahaman literasi sains dengan efikasi diri dalam pengajaran sains. Penelitian
yang melibatkan calon guru mengidentifikasi bahwa literasi sains tidak hanya
berpengaruh pada pemahaman materi, tetapi juga berkontribusi pada rasa percaya diri
guru dalam mengajar (Akilli & Kutur, 2023). Oleh karena itu, peningkatan literasi sains
guru diharapkan tidak hanya bermanfaat bagi guru sendiri tetapi juga berimbas pada
pengalaman siswa dalam belajar sains. Namun, meskipun hasil postest menunjukkan
skor yang lebih tinggi, tantangan dalam membangun pemahaman literasi sains yang
menyeluruh tetap ada. Penelitian menunjukkan bahwa banyak guru masih menghadapi
kesulitan dalam mendesain pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan literasi sains
siswa, yang mencakup pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreativitas
(Oktaviani et al., 2023; Firdaus et al., 2023). Kesiapan guru untuk menerapkan konsep-
konsep ini dalam pembelajaran sehari-hari menjadi kunci keberhasilan literasi sains di
kelas.

Dalam upaya mewujudkan peningkatan literasi sains, penting untuk menerapkan
pendekatan holistik yang tidak hanya meliputi penyampaian materi, tetapi juga
mencakup pengembangan keterampilan praktis yang dapat diterapkan oleh guru dalam
konteks pembelajaran. Mendorong guru untuk melakukan refleksi dan berpartisipasi
dalam pelatihan berbasis kolaboratif dapat lebih meningkatkan efektivitas pembelajaran
dan kualitas pendidikan (Perona et al., 2015). Dengan demikian, kesadaran dan upaya
terkoordinasi dapat membentuk dasar yang kuat untuk generasi penerus yang lebih
berdaya saing dalam menghadapi tantangan dunia yang semakin kompleks.

Tabel 3. Hasil Pemahaman Guru Tentang multimedia interaktif
berbantuan Canva berbasis TGT

Aspek Skor Rata-rata
Pretest Postest
Rata-rata 70,00 96,00
Maksimal 70,00 95,00
Minimal 55,00 80,00

Penggunaan multimedia interaktif berbantuan Canva dalam pendidikan telah
menunjukkan hasil yang signifikan dalam pemahaman guru, sebagaimana terlihat dari
data pretest dan posttest yang menunjukkan peningkatan skor rata-rata dari 70,00 pada
pretest menjadi 96,00 pada posttest. Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan Canva
sebagai alat pembelajaran interaktif tidak hanya meningkatkan pemahaman materi oleh
guru, tetapi juga mengindikasikan keberhasilan implementasi metode TGT (Teams-
Games-Tournaments) dalam pembelajaran. Menurut Santoso dan Istigomah, media
audiovisual berbasis Canva dapat digunakan untuk meningkatkan kreativitas guru dalam
menyusun materi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa (Santoso &
Istigomah, 2023). Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Fajri et al., yang menunjukkan
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bahwa penggunaan media visual yang menarik dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa (Fajri et al., 2022). Penelitian yang dilakukan oleh Triyono et al. juga menunjukkan
bahwa penggunaan Canva dapat membuat proses pembelajaran lebih interaktif dan
melibatkan siswa secara aktif (Triyono et al., 2023). Kombinasi ini sangat relevan bagi
konteks hasil yang ditunjukkan pada tabel, di mana peningkatan kegiatan belajar-
mengajar setelah penggunaan media pembelajaran berbasis Canva terlihat jelas.

Di samping itu, penelitian Ginting menyoroti pentingnya penguasaan keterampilan
teknologi oleh siswa, yang merupakan bagian dari revolusi industri 4.0 (Ginting, 2021; .
Dengan memanfaatkan aplikasi Canva, guru tidak hanya membuat materi lebih menarik
tetapi juga memberikan siswa kesempatan untuk belajar menggunakan alat dan
teknologi yang relevan di era digital saat ini. Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang
lebih dinamis yang mendukung pemahaman yang lebih baik, sebagaimana tercermin
dalam skor posttest yang lebih tinggi dibandingkan pretest. Sejalan dengan itu, kajian
yang dilakukan oleh Mahardika et al. juga menunjukkan bahwa pelatihan penggunaan
Canva bagi guru menghasilkan respons yang sangat positif, menggambarkan
peningkatan pemahaman guru dalam penggunaan media pembelajaran yang menarik
untuk optimalisasi pembelajaran daring (Mahardika et al.,, 2021). Oleh karena itu,
penggunaan Canva sebagai media pembelajaran juga mendukung pengembangan
profesional guru, yang pada gilirannya meningkatkan kualitas pembelajaran (Indriani et
al., 2023).

Tabel 4. Hasil Keterampilan Guru membuat multimedia interaktif
berbantuan Canva berbasis TGT

Aspek Skor Rata-rata
Pretest Postest
Rata-rata 80,00 98,00
Maksimal 85,00 96,00
Minimal 65,00 83,00

Hasil yang ditampilkan dalam Tabel menunjukkan peningkatan yang signifikan
dalam keterampilan guru dalam membuat multimedia interaktif menggunakan aplikasi
Canva yang berbasis pada model Team Game Tournament (TGT). Fluktuasi antara
pretes dan postes mencerminkan efektivitas pendekatan pembelajaran multimedia
dalam meningkatkan hasil belajar. Skor rata-rata pretes dan postes masing-masing
adalah 80,00 dan 98,00, menandakan adanya kemajuan yang signifikan setelah
penerapan multimedia dalam pembelajaran. Penerapan multimedia dalam pendidikan
sangat dibutuhkan karena media ini mendukung interaksi yang lebih baik dengan
sumber belajar yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Menurut Julianti et al.,
penggunaan multimedia dalam pendidikan memfasilitasi siswa dalam berinteraksi
dengan materi pelajaran yang telah dipilih, sambil memberikan panduan selama aktivitas
pembelajaran Julianti et al. (2022). Hal ini sejalan dengan temuan Aprianto et al. yang
mengungkapkan bahwa penerapan media pembelajaran, termasuk yang bersifat
multimedia seperti video dan LMS, mendukung penguasaan komunikasi dan kolaborasi
siswa (Aprianto et al., 2020; .

Lebih jauh lagi, pengembangan multimedia interaktif melalui pendekatan problem-
based learning telah terbukti meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Gunawan
et al. menekankan bahwa interaksi yang dihasilkan melalui multimedia mampu
merangsang motivasi belajar dan membantu dalam pengembangan keterampilan
pemecahan masalah yang lebih tinggi Gunawan et al. (2019). Ini sejalan dengan
penelitian oleh Prayoga et al. yang menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran yang
menggunakan elemen interaktif sangat bermanfaat dalam menyampaikan pesan
pembelajaran secara efektif Prayoga et al. (2022).Pelatihan yang diberikan kepada guru
untuk mengembangkan keterampilan dalam menciptakan multimedia interaktif menjadi
fundamental dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih dinamis. Hartono
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et al. mencatat bahwa pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif menghasilkan respon positif dari peserta Hartono et al. (2018). Dengan
demikian, hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa pengimplementasian multimedia
seperti Canva dalam pengajaran tidak hanya meningkatkan keterampilan guru tetapi
juga mendorong pencapaian belajar siswa secara keseluruhan.

Dalam konteks ini, siklus peningkatan keterampilan yang diciptakan dari pretes ke
postes dapat diidentifikasi sebagai hasil sinergis dari pendekatan pembelajaran berbasis
multimedia yang efektif. Bukti empiris ini memperkuat argumen bahwa penggunaan
teknologi dan multimedia yang tepat dalam pendidikan berkontribusi signifikan terhadap
pertumbuhan dan keberhasilan dalam proses belajar-mengajar.

SIMPULAN

Melalui aktivitas pendampingan dalam pembuatan multimedia interaktif
berbantuan Canva yang berorientasi pada TGT untuk guru sekolah dasar, terdapat
peningkatan yang signifikan dalam pemahaman para guru mengenai media
pembelajaran, khususnya media pembelajaran yang berbasis saintifik, serta
keterampilan mereka dalam membuat multimedia tersebut. Hal ini dapat diuraikan
sebagai berikut: (1) Pemahaman guru mengenai media pembelajaran mengalami
peningkatan dari nilai rata-rata pretest yang mencapai 75,25 menjadi 90,75 pada
posttest; (2) pemahaman guru mengenai literasi sains menunjukkan kenaikan dari rata-
rata pretest 80,25 menjadi 95,75; (3) Pemahaman guru terhadap media pembelajaran
berbasis saintifik menunjukkan peningkatan, dengan nilai rata-rata pretest sebesar
70,00 yang bertumbuh menjadi 96,00 pada posttest; (4) Keterampilan dalam
pembuatan multimedia interaktif berbantuan Canva yang berorientasi pada TGT juga
meningkat, dengan rata-rata nilai pretest sebesar 80,00 yang meningkat menjadi 98,00
di posttest; dan (5) Hasil belajar kognitif siswa, yang sebelumnya memiliki rata-rata
pretest sebesar 60, mengalami peningkatan signifikan menjadi 90 setelah diterapkan
pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif berbantuan Canva yang
berorientasi pada TGT.
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