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Abstrak

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan materi dari guru secara terencana sehingga
siswa dapat belajar efektif dan efisien. Tujuan kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah untuk menyediakan media pembelajaran
membaca dan berhitung seperti kartu, poster, dan video dengan memanfaatkan aplikasi Canva. Metode yang digunakan pada
pelaksanaan pengabdian ini berupa pendampingan pada saat proses pembelajaran dan pelatihan penggunaan aplikasi Canva. Teknik
pengumpulan data terdiri dari pretest untuk mengetahui kemampuan membaca dan berhitung siswa, serta posttest untuk mengetahui
apakah ada peningkatan dari kemampuan berhitung dan membaca siswa. Adapun hasil dari kegiatan ini yaitu adanya peningkatan
terhadap kemampuan membaca siswa yaitu sebanyak 28 poin dan untuk kemampuan berhitung meningkat 23 poin. Kegiatan ini juga
menjadikan para guru lebih mengenal aplikasi Canva dan memberikan manfaat untuk membuat atau menciptakan media
pembelajaran.

Kata Kunci: media pembelajaran, membaca, berhitung

Abstract

Instructional media encompasses all resources that can be utilized to systematically convey content from educators to students,
thereby facilitating effective and efficient learning. The objective of this community service initiative is to provide educational media
for reading and arithmetic, including cards, posters, and videos, by leveraging the Canva application. The method employed in the
execution of this initiative involves mentoring during the learning process and training in the use of the Canva application. Data
collection techniques include a pre-test to assess students' initial reading and arithmetic abilities, followed by a post-test to evaluate
any subsequent improvements in these skills. The results indicate a significant enhancement in students' reading abilities, with an
increase of 28 points, and a 23-point improvement in arithmetic skills. Additionally, this activity has enabled teachers to become
more acquainted with the Canva application, which has proven to be beneficial in the creation and development of instructional
media.

Keywords: learning media, reading, counting

1. Pendahuluan proses belajar mengajar yaitu adalah media

Proses pembelajaran merupakan langkah konkret
dalam upaya pendidikan. Melalui interaksi antara guru
dan siswa, pembelajaran secara aktif terjadi saat siswa
terlibat aktif dalam pemahaman konsep, diskusi, dan
menerapkan  pengetahuan pada situasi  nyata.
Pembelajaran siswa yang aktif dapat mempermudah
pemahaman  materi, karena dengan  melalui
pembelajaran yang aktif siswa dapat menyimpan
informasi dan konsep penting dengan lebih efektif
dalam pikiran mereka (Saniah & Pujiastuti, 2021).
Menurut Humairah & Awaru (2017), pada saat siswa
belajar aktif hal tersebut menunjukkan bahwa siswa
tersebut mendominasi aktivitas pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran, seorang guru juga
dapat menentukan aktif tidaknya siswa dalam belajar
dari metode pembelajaran, penggunaan media
pembelajaran, dan juga strategi yang digunakan. Salah
satu faktor yang berperan penting dalam mendukung
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pembelajaran. Menurut Rupnidah & Suryana (2022),
media merupakan pengantar pesan dari guru dan materi
kepada siswa. Menurut Janah dkk. (2023), media
pembelajaran merupakan salah satu bagian penentu
dalam menentukan proses belajar mengajar di kelas.
Adapun menurut Wahyuningtyas & Sulasmono (2020),
media pembelajaran adalah salah satu faktor yang
berperan penting dalam proses pembelajaran, guru
menggunakan media pembelajaran sebagai perantara
dalam menyampaikan materi pembelajaran agar dapat
dipahami peserta didik dengan baik. Sedangkan
menurut Wulandari dkk. (2023), media pembelajaran
juga dapat diartikan sebagai salah satu alat yang bisa
membantu para guru dalam menyampaikan materi yang
akan disampaikan agar siswa dapat memiliki minat dan
memiliki ketertarikan terhadap materi pelajaran yang
akan disampaikan. Sesuai penjelasan di atas dapat
disimpulan bahwa penggunaan media pembelajaran

91|Page


http://abdimasuniversal.uniba-bpn.ac.id/index.php/abdimasuniversal
https://doi.org/10.36277/abdimasuniversal.v7i1.338
mailto:rahmatya.dina@gmail.com

Abdimas Universal 7 (1), (2025), 91-96

dalam proses pembelajaran dapat mengembangkan
minat dan membangkitkan motivasi peserta didik
terhadap pembelajaran.

Riset menunjukkan, paradigma pembelajaran
dapat berubah dengan memanfaatkan media
pembelajaran, siswa berstatus tidak hanya sebagai objek
namun jua sebagai bagian utama dalam pembelajaran,
paradigma ini dapat membantu siswa untuk memiliki
rasa percaya diri sehingga proses belajar mengajar
menjadi lebih partisipatif, kolaboratif, serta interaktif
(Wahyu dkk., 2020). Di samping itu, pemanfaatan
media pembelajaran dapat membantu guru untuk
menghemat waktu saat menjelaskan materi pelajaran,
meningkatkan minat belajar siswa, memusatkan
perhatian siswa, konsep yang dijelaskan guru semakin
jelas, serta dapat membantu siswa agar mudah
mengingat kembali materi yang diajarkan di kelas.
Media  pembelajaran  dapat  menjadi  solusi
perkembangan teknologi pada bidang pendidikan
(Indriasih dkk., 2020). Salah satu media pembelajaran
berbasis teknologi yang dapat digunakan pada
pembelajaran abad 21 adalah aplikasi Canva.

Canva merupakan salah satu aplikasi online yang
bisa diakses secara gratis oleh seluruh guru maupun
siswa yang dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran karena tersedia berbagai fitur penunjang
seperti infografis, animasi, komik, presentasi, poster,
resume, lembar kerja, serta video (Rahmatullah dkk.,
2020). Canva sangat mempermudah guru dalam
mendesain  media  pembelajaran,  sebagaimana
Triningsih (2021) menyampaikan bahwa Canva dapat
mempermudah guru serta siswa dalam proses
pelaksanaan  pembelajaran  berbasis  teknologi,
keterampilan, kreativitas, serta manfaat lainnya, hal ini
dikarenakan dalam Kkegiatan pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi siswa dengan penyajian bahan
ajar serta materi secara menarik seperti materi membaca
dan berhitung.

Menurut Suriani dkk. (2016), membaca adalah
tindakan untuk memperoleh informasi, ilmu, dan
pengetahuan serta pengalaman-pengalaman baru.
Sedangkan, berhitung menurut Karuniawati &
Mukhoiyaroh (2019) berkaitan dengan pengenalan
konsep suatu bilangan dan lambang bilangan serta
penjumlahan dan pengurangan sederhana. Sehingga
dapat dikatakan bahwa membaca dan berhitung adalah
dua kegiatan yang fundamental dalam pengembangan
pengetahuan dan keterampilan kognitif.

Program Kreativitas Mahasiswa (PKM) ini
berlokasi di SDN Beringin yang terletak di Desa
Beringin Kecamatan Alalak di JI. Ray 17 RT. 06
Kabupaten Barito Kuala, Provinsi Kalimantan Selatan.
Persoalan terkait adanya kesulitan yang dialami siswa
terkait membaca dan berhitung yang penulis lakukan
ketika observasi adalah tidak tersedianya media
pembelajaran yang mendukung pembelajaran siswa di
kelas. Berkaitan dengan observasi yang ada, diperoleh
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data hasil pretest dari jumlah siswa secara keseluruhan
sebanyak 34 siswa, ditemukan sebanyak 15 siswa yang
mengalami kesulitan membaca dan berhitung.

Berdasarkan wawancara dengan Guru Kelas 1
SDN Beringin, didapat informasi bahwa siswa sering
merasa bosan dan guru hanya menggunakan papan tulis
dalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu, perlu
adanya cara terkait kesulitan membaca dan berhitung
dengan menggunakan media yang berbeda, agar siswa
menjadi lebih semangat dan tidak bosan dalam
mengikuti pembelajaran. Dengan demikian, dibuatlah
media seperti poster, video, dan kartu membaca serta
berhitung untuk membantu mengatasi permasalahan
tersebut. Media pembelajaran ini dirancang dengan
gambar/elemen yang bernuasa Banjar seperti gambar
alat musik, rumah adat, kue tradisional, dan lainnya
yang diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar
yang kaya akan budaya lokal. Menurut Sangi dkk.
(2024), budaya lokal terbentuk sebagai keunggulan dari
budaya masyarakat setempat maupun dari kondisi
geografis dalam artian yang luas. Menurut Bakhtiar
(2016), budaya lokal secara umum dapat dipahami
sebagai gagasan-gagasan setempat yang mencerminkan
nilai-nilai dan tradisi yang dipegang oleh masyarakat.

Adapun identifikasi dan alternatif pemecahan
permasalahan pada program ini dapat dilihat pada Tabel
1 di bawah ini.

Tabel 1.
Identifikasi Dan Alternatif Pemecahan Masalah

No  Identifikasi Alternatif
1. Tidak adanya Menyediakan media pembelajaran
media kepada wali kelas dan siswa kelas

pembelajaran 1 SDN Beringin, yaitu poster,
video, dan kartu membaca serta
berhitung

2. Permasalahan ~ Dengan media  pembelajaran

membaca dan membaca dan berhitung seperti

berhitung kartu dan video diharapkan dapat
meningkatkan semangat belajar
siswa

3. Siswa sering Siswa dapat menggunakan media

tidak pembelajaran kartu dan video

mengikuti untuk dipelajari di rumah secara

pembelajaran  mandiri

di kelas

2. Bahan dan Metode

Perlengkapan yang diperlukan dalam kegiatan
pengabdian ini adalah laptop, LCD, video
pembelajaran, kartu membaca dan berhitung beserta
jaringan internet. Metode yang digunakan pada
pelaksanaan pengabdian masyarakat ini terdiri dari
pendampingan pada saat proses pembelajaran
berlangsung menggunakan media pembelajaran yang
telah dibuat dan pelatihan penggunaan aplikasi Canva.
Teknik pengumpulan data terdiri dari pretest untuk
mengetahui kemampuan membaca dan berhitung siswa,
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serta posttest untuk mengetahui apakah ada peningkatan
dari kemampuan berhitung dan membaca siswa.
Kegiatan ini diikuti oleh siswa kelas 1 yang
berjumlah 34 orang siswa dengan diambil sampel 15
orang siswa yang sudah dilakukan tes terkait
kemampuan membaca ddan berhitung siswa, serta pada
guru di sekolah yang berjumlah £10 guru sebagai
peserta pelatihan. Pelaksanaan kegiatan ini dilakukan
selama 24 kali pertemuan dan 2 kali pertemuan untuk
pelatihan. Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini yaitu
berupa menyedian media pembelajaran, pendampingan
pada saat proses pembelajaran untuk membantu siswa
dalam membaca dan berhitung, serta pelatihan kepada
guru-guru di sekolah untuk dapat membuat media
pembelajaran menggunakan aplikasi Canva.

3. Hasil dan Pembahasan

Kegiatan pengabdian masyarakat ini berjudul
“Pemanfaatan  Aplikasi Canva sebagai Media
Pembelajaran Membaca dan Berhitung Bernuansa
Banjar untuk Siswa Sekolah Dasar”. Kegiatan ini
diadakan secara luring yang bertempat di SDN
Beringin. Adapun peserta kegiatan pengabdian ini
adalah siswa kelas 1 yang berjumlah 34 orang.
Selanjutnya diambil sampel 15 orang siswa yang
mengalami permasalahan membaca dan berhitung.

Sebelum pelaksanaan pembelajaran menggunakan
media pembelajaran, diadakan pretest. Siswa diberikan
soal untuk mengetahui kemampuan awal berhitung dan
membaca. Ada dua jenis tes yang diberikan, yaitu
pertama tes penjumlahan dan pengurangan untuk
mengetahui kemampuan berhitung siswa, dan kedua, tes
untuk mengetahui kemampuan membaca. Untuk
mengetahui kemampuan membacanya, siswa diminta
untuk menyebutkan abjad, mengeja suku kata, dan
membaca kata yang diberikan.

Gambar 1. Pelaksanaan tes kemampuan berhitung siswa
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Gambar 2. Pelaksanaan tes kemampuan membaca siswa

Selanjutnya  Tim  Pengabdian = melakukan
bimbingan kepada guru terkait penggunaan media
pembelajaran. Setelah itu, guru melaksanakan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran yang
telah dibuat.

:
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Gambar 4. Pelaksanaan pebelaaran menggunakan
media pembelajaran

Pelaksanaan pembelajaran menggunakan media
pembelajaran dilakukan selama 24 kali pertemuan.
Selanjutnya, 15 orang siswa yang mengalami
permasalahan berhitung dan membaca diberikan soal
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tes untuk mengetahui peningkatan kemampuan
kemampuan membaca dan berhitung. Adapun
peningkatan kemampuan siswa dapat dilihat melalui
hasil pretest dan posttest. Pretest dilaksanakan sebelum
pelaksanaan program dan posttest dilaksanakan setelah
program pengabdian.
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Gambar 5. Hasil pretest dan posttest kemampuan
membaca siswa

Berdasarkan Gambar 5, diketahui bahwa nilai rata-
rata kemampuan membaca siswa sebelum pelaksanaan
program adalah 50, setelah dilakukannya pelaksanaan
program menggunakan media pembelajaran yang dibuat
nilai rata-rata siswa meningkat menjadi 78. Dapat
disimpulkan bahwa terjadinya peningkatan terhadap
kemampuan membaca siswa yakni 28 poin.
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Gambar 6. Hasil pretest dan posttest kemampuan
berhitung siswa
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Berdasarkan Gambar 6, diketahui bahwa nilai rata-
rata kemampuan berhitung siswa sebelum pelaksanaan
program adalah 49,66, setelah dilakukannya pelaksanaan
program menggunakan media pembelajaran yang dibuat
nilai rata-rata siswa meningkat menjadi 72,66.
Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulakan telah
terjadinya peningkatan kemampuan berhitung siswa
yakni 23 poin.

Melalui media pembelajaran yang dibuat ini dapat
menjadi sarana untuk siswa sekolah dasar agar materi
yang disampaikan oleh guru dapat diterima dan diserap
dengan  baik, sehingga terwujudnya kualitas
pembelajaran yang mampu meningkatkan pencapaian
hasil belajar siswa dan dapat memenuhi prinsip dari
proses pembelajaran yaitu dengan belajar seraya bermain
dan bermain sambil belajar. Hal tersebut sesuai dengan
penelitian yang dilakukan oleh Olivia dkk. (2022) yang
menyatakan bahwa pembelajaran dengan menggunakan
konsep bermain sangat efektif dalam meningkatkan
kemampuan membaca dan kemampuan berhitung siswa.

Sebagai penyempurnaan kegiatan pengabdian ini,
dilaksanakannya proses pelatihan penggunaan aplikasi
Canva untuk membantu para guru dalam membuat media
pembelajaran. Pelatihan ini bertujuan agar para guru
dapat mengetahui dan menggunakan Canva dalam
membuat media pembelajaran pada materi yang lain,
sehingga diharapakan penggunaan media dalam

Gambar 7. Pelatihan penggunaan aplikasi Canva

Pada pelatihan penggunaan aplikasi Canva hari
pertama, para guru diberi materi dasar terlebih dahulu,
yaitu bagaimana cara membuat akun Canva, kemudian
penjelasan atau pengenalan terkait fitur apa saja yang ada
di Canva seperti fitur elemen untuk mendapatkan
gambar, animasi dan lain sebagainya, kemudian tata cara
mengunduh media pembelajaran yang telah dirancang
dengan beragam jenis tipe file, seperti dalam bentuk
PNG, PDF, MP4, dan lainnya. Selanjutnya pada hari
kedua pelatihan, para guru mulai berlatih membuat
media  pembelajaran  seperti  membuat  video
pembelajaran dalam beberapa slide yang kemudian
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ditampilkan satu-satu untuk melihat hasil akhir dari
proses pembuatan media pembelajaran pada layar LCD.

Berdasarkan pelatihan yang telah dilakukan,
kegiatan ini memberikan pengajar atau pendidik manfaat
untuk membuat atau menciptakan media pembelajaran
menggunakan aplikasi Canva. Aplikasi Canva
merupakan layanan untuk membuat berbagai konten dan
juga dapat dimanfaatkan untuk membuat media
pembelajaran, seperti kartu, poster, dan video
pembelajaran yang dapat membantu dalam proses
kegiatan pembelajaran. Menurut Saiful dkk. (2023),
pelatihan aplikasi Canva sangat memberikan bantuan
kepada para guru agar dapat meningkatkan kemampuan
dalam memberikan metode pengajaran yang lebih
menyenangkan dan menarik dan efektif yang akan
membuat proses pembelajaran menjadi sistematis,
nyaman, dan menyenangkan.

4. Kesimpulan dan Saran

Dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang
telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa adanya
peningkatan terhadap kemampuan membaca siswa yaitu
sebanyak 28 poin dan untuk kemampuan berhitung
meningkat 23 poin. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil
pengumpulan data secara tes untuk mengetahui
peningkatan kemampuan membaca dan berhitung siswa.
Kegiatan pengabdian ini juga menjadikan pengajar atau
pendidik lebih mengenal aplikasi Canva dan
memberikan manfaat untuk membuat atau menciptakan
media pembelajaran.

Dengan adanya peningkatan kemampuan siswa
tersebut, sehingga ke depannya diharapkan guru dapat
menggunakan  media  pembelajaran  ini  untuk
mengajarkan membaca dan berhitung pada siswa di
sekolah dan selanjutnya dapat digunakan secara mandiri
oleh siswa di rumah. Selain itu, kegiatan ini juga dapat
menumbuhkan kreativitas seorang guru dalam membuat
media pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan
kualitas dalam mengajar dan meningkatkan motivasi
siswa dalam pembelajaran.
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