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Abstract

Along with the development of digital technology, visual learning media has become an effective method for
increasing students' understanding and involvement in the learning process. This community service aims to
introduce and implement two graphic design applications, namely Capcut and Canva, as tools to increase the
effectiveness of visual learning among students at Kanisius School. This activity involves training teachers and
students to utilize these two applications in creating visual-based learning materials, such as educational
videos, infographics and creative presentations. The expected result of this service is to increase students’ skills
in presenting learning material in an interesting and easy to understand manner, as well as increasing student
motivation and interaction in the learning process. Apart from that, it is hoped that the use of Capcut and
Canva can provide a more interactive and creative learning experience for students, as well as enrich existing
teaching methods in schools. Evaluation was carried out through observation and feedback from participants
to assess the extent to which the use of this tool was able to improve the quality of visual learning at Kanisius.
The results of this service show an increase in students' understanding of the subject matter as well as an
increase in students’' digital skills that can be applied in a wider educational context.
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Abstrak

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, media pembelajaran visual menjadi salah satu metode yang
efektif untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Pengabdian
masyarakat ini bertujuan untuk memperkenalkan dan mengimplementasikan dua aplikasi desain grafis,
yaitu Capcut dan Canva, sebagai alat bantu untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran visual di kalangan
siswa-siswi di Sekolah Kanisius. Kegiatan ini melibatkan pelatihan kepada guru dan siswa untuk
memanfaatkan kedua aplikasi tersebut dalam pembuatan materi pembelajaran berbasis visual, seperti
video edukatif, infografis, dan presentasi kreatif. Hasil yang diharapkan dari pengabdian ini adalah
peningkatan keterampilan siswa dalam menyajikan materi pembelajaran secara menarik dan mudah
dipahami, serta meningkatkan motivasi dan interaksi siswa dalam proses belajar. Selain itu, diharapkan
penggunaan Capcut dan Canva dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan kreatif bagi
siswa, serta memperkaya metode pengajaran yang ada di sekolah. Evaluasi dilakukan melalui pengamatan
dan umpan balik dari peserta untuk menilai sejauh mana penggunaan alat ini mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran visual di Kanisius. Hasil pengabdian ini menunjukkan adanya peningkatan
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran serta peningkatan keterampilan digital siswa yang dapat
diterapkan dalam konteks pendidikan yang lebih luas.

Kata kunci: Canva; CapCut; pendidikan digital; Sekolah Kanisius; pembelajaran visual.
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PENDAHULUAN

Sekolah Menengah Pertama (SMP) Kanisius
Sumber, sebagai institusi pendidikan yang
berkomitmen untuk menghasilkan generasi muda
yang terampil dan berdaya saing, senantiasa
berupaya untuk mengadopsi  pendekatan-
pendekatan pembelajaran yang inovatif. Di tengah
pesatnya perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi, pendidikan di SMP Kanisius Sumber
menghadapi tantangan untuk menyesuaikan
metode pengajaran dengan tuntutan zaman yang
semakin digital. Salah satu metode yang semakin
populer adalah pembelajaran berbasis visual, yang
terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman
materi pelajaran serta memperkaya pengalaman
belajar siswa [1].

Namun, meskipun sebagian besar guru dan
siswa di SMP Kanisius Sumber sudah mulai
memanfaatkan teknologi dalam kegiatan belajar
mengajar, penggunaan alat dan aplikasi
pembelajaran visual yang optimal masih terbatas.
Banyak siswa yang kurang terbiasa dengan
penggunaan alat desain grafis atau aplikasi
multimedia untuk menyajikan ide atau konsep
secara kreatif. Di sisi lain, para guru juga
membutuhkan alat yang sederhana namun efektif
untuk mengembangkan materi ajar yang lebih
menarik dan interaktif [2].

Dalam konteks ini, aplikasi seperti Capcut
dan Canva dapat menjadi solusi praktis dan efektif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran visual
di SMP Kanisius Sumber. Capcut, sebagai aplikasi
editing video yang mudah  digunakan,
memungkinkan siswa dan guru untuk membuat
video pembelajaran yang menarik dan informatif.
Sementara itu, Canva, dengan fitur desain grafisnya,
dapat digunakan untuk membuat infografis, poster,
atau materi presentasi yang tidak hanya informatif,
tetapi juga memiliki nilai estetika yang tinggi [3].

Penggunaan kedua aplikasi ini diharapkan
dapat mendukung upaya SMP Kanisius Sumber
dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan bermakna. Oleh karena itu,
pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk
memperkenalkan dan melatih siswa serta guru SMP
Kanisius Sumber dalam memanfaatkan Capcut dan
Canva untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran visual. Melalui pelatihan ini,
diharapkan kemampuan digital siswa dan guru
dapat berkembang, serta metode pembelajaran
yang lebih interaktif dapat diterapkan dalam
kegiatan belajar mengajar di sekolah [4].

Tujuan pengabdian masyarakat ini adalah
untuk memperkenalkan kedua aplikasi tersebut
kepada siswa dan guru di SMP Kanisius Sumber,

serta mengembangkan keterampilan mereka dalam
menciptakan materi pembelajaran yang lebih
menarik dan efektif melalui media visual. Dengan
demikian, diharapkan kegiatan ini dapat
memberikan dampak positif terhadap Kkualitas
pendidikan dan keterampilan digital siswa di SMP
Kanisius Sumber [5]

METODE PENGABDIAN MASYARAKAT

Untuk  mencapai tujuan  pengabdian
masyarakat ini, kami menggunakan pendekatan
yang berbasis pada partisipasi aktif siswa dan guru
dalam proses pelatihan serta penerapan
penggunaan aplikasi Capcut dan Canva dalam
konteks pembelajaran visual. Metode yang
digunakan dalam kegiatan ini terdiri dari beberapa
tahapan sebagai berikut [6]:

Penyuluhan dan Sosialisasi

Pada tahap awal, kami melakukan
penyuluhan dan sosialisasi mengenai pentingnya
pembelajaran berbasis visual dalam meningkatkan
pemahaman siswa dan memperkaya pengalaman

belajar. Kegiatan ini dilaksanakan melalui [7]:

1. Presentasi tentang manfaat pembelajaran
visual dan bagaimana Capcut serta Canva
dapat dimanfaatkan untuk menciptakan
materi pembelajaran yang lebih menarik.

2.  Diskusi interaktif untuk menggali pemahaman
dan kebutuhan siswa serta guru terkait
pembelajaran visual.

Pelatihan Penggunaan Aplikasi
Setelah tahapan sosialisasi, kami
mengadakan pelatihan praktis bagi siswa dan guru

SMP Kanisius Sumber untuk mengenal dan

menguasai penggunaan aplikasi Capcut dan Canva.

Pelatihan ini mencakup|[8]:

1. Pelatihan Capcut: Memberikan pemahaman
dasar mengenai cara mengedit video,
menambahkan teks, efek, dan transisi untuk
membuat video pembelajaran yang menarik
dan mudah dipahami. Para peserta juga
diajarkan cara menyusun video pembelajaran
yang sederhana namun efektif untuk
menyampaikan materi pelajaran.

2. Pelatihan Canva: Mengajarkan cara membuat
desain grafis seperti poster, infografis, dan
presentasi yang mendukung materi ajar.
Penggunaannya meliputi pemilihan template,
penambahan elemen grafis, teks, serta
pengaturan layout yang baik agar materi yang
disampaikan menjadi lebih visual dan mudah
dipahami oleh siswa [9].
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Pelatihan dilakukan secara praktikal dan hands-on,
di mana setiap peserta diberikan kesempatan untuk
langsung mencoba aplikasi tersebut di perangkat
masing-masing, didampingi oleh tim pengabdian
yang memberikan arahan teknis [10].

Pendampingan dan Implementasi

Setelah pelatihan, tahap selanjutnya adalah
pendampingan kepada siswa dan guru dalam
penerapan aplikasi Capcut dan Canva dalam
kegiatan belajar mengajar. Beberapa kegiatan yang

dilakukan pada tahap ini antara lain [11].

1. Pendampingan dalam pembuatan video
edukatif oleh siswa untuk materi pelajaran
tertentu, seperti video penjelasan konsep-
konsep pelajaran atau tutorial.

2.  Pendampingan dalam pembuatan infografis
dan presentasi oleh guru untuk mendukung
proses penyampaian materi yang lebih
menarik dan interaktif di kelas.

3. Pengembangan proyek pembelajaran berbasis
visual: Siswa dan guru diberikan tugas untuk
membuat materi pembelajaran berbasis visual,
yang kemudian dievaluasi dan diberi masukan
untuk penyempurnaan.

Dokumentasi dan Penyebarluasan Hasil

Untuk memastikan bahwa dampak positif
dari pengabdian ini dapat dipertahankan dan
dikembangkan lebih lanjut, kami akan
mendokumentasikan hasil kegiatan, seperti video
pembelajaran, desain infografis, dan poster yang
dibuat oleh siswa dan guru. Dokumentasi ini
kemudian akan dibagikan kepada pihak sekolah dan
digunakan sebagai bahan pembelajaran bagi pihak
lain yang tertarik untuk menerapkan metode
serupa [12].

Evaluasi dan Umpan Balik

Untuk mengukur sejauh mana efektivitas
penggunaan Capcut dan Canva dalam meningkatkan
pembelajaran visual, dilakukan evaluasi melalui

beberapa cara [13].

1. Pengamatan langsung terhadap kegiatan
belajar mengajar yang melibatkan materi
pembelajaran berbasis visual yang dibuat
dengan Capcut dan Canva.

2. Kuesioner untuk mengumpulkan umpan balik

dari siswa dan guru mengenai tingkat
pemahaman, motivasi belajar, serta
kenyamanan dalam menggunakan aplikasi
tersebut.

3. Diskusi reflektif dengan guru dan siswa
mengenai  pengalaman mereka dalam

menggunakan aplikasi Capcut dan Canva serta

tantangan yang dihadapi selama proses

pembelajaran.

Evaluasi keberhasilan pengabdian ini akan

didasarkan pada dua aspek utama [14]:

1. Peningkatan keterampilan digital siswa dan
guru dalam menggunakan Capcut dan Canva
untuk menciptakan materi pembelajaran
visual.

2. Peningkatan efektivitas pembelajaran yang
diukur melalui observasi terhadap tingkat
keterlibatan siswa, motivasi belajar, serta
pemahaman materi setelah menggunakan
media visual berbasis aplikasi tersebut [15]-
[16].

Dengan menggabungkan teori dan praktik
dalam setiap tahapan kegiatan, diharapkan hasil
pengabdian ini dapat memberikan dampak yang
signifikan dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran visual di SMP Kanisius Sumber, serta
mendorong penggunaan teknologi secara efektif
dalam pendidikan [17]-[18].

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Implementasi Penggunaan CapCut dan

Canva dalam Pembelajaran Visual
Penerapan aplikasi CapCut dan Canva dalam

pembelajaran  visual di  Sekolah  Kanisius
menunjukkan  hasil yang  positif dalam
meningkatkan pemahaman materi dan

keterampilan siswa. Kegiatan ini dilakukan dalam
dua tahap utama: pelatihan penggunaan aplikasi
dan penerapan dalam proyek pembelajaran:

1. Temuan Penelitian: adanya

Keterampilan Digital Siswa
Sebanyak 75% siswa menunjukkan peningkatan
keterampilan digital dalam menggunakan CapCut
dan Canva. Temuan ini sejalan dengan penelitian
[17]-[18]. yang menunjukkan efektivitas CapCut
dalam pengembangan media video pembelajaran
IPA, serta [19], yang menegaskan Canva sebagai
media pembelajaran yang efektif. Mereka berhasil
membuat video pembelajaran yang menarik dan
infografis yang menggambarkan konsep-konsep
materi yang diajarkan. Dalam pelatihan awal, siswa
diberikan panduan dasar untuk menggunakan
kedua aplikasi ini, dan mereka kemudian diberi
waktu untuk bereksperimen membuat konten
sendiri.

Peningkatan

2. Keterlibatan dan Antusiasme Siswa
Penerapan CapCut dan Canva dalam pembelajaran
tidak hanya meningkatkan keterampilan digital
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siswa, tetapi juga meningkatkan keterlibatan dan
antusiasme mereka dalam mengikuti pelajaran.
Siswa yang sebelumnya cenderung pasif dalam
diskusi kelas kini lebih aktif berpartisipasi dalam
membuat konten visual yang relevan dengan topik
pembelajaran. Sebagai contoh, dalam pelajaran
Sejarah, siswa membuat video singkat tentang
peristiwa sejarah dengan menggunakan CapCut dan
memvisualisasikan peta sejarah menggunakan
Canva.

3. Peningkatan Pemahaman Materi

Evaluasi pembelajaran setelah penggunaan CapCut
dan Canva menunjukkan bahwa 80% siswa merasa
lebih mudah memahami materi pelajaran yang
diajarkan melalui media visual dibandingkan hanya

menggunakan teks atau ceramah. Mereka
mengungkapkan bahwa video dan infografis
membantu mereka menghubungkan konsep-

konsep yang sulit dengan gambar dan animasi,
sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan
mudah diingat [1].

Pembahasan

Penggunaan CapCut dan Canva sebagai alat
untuk pembelajaran visual membawa dampak
positif yang signifikan terhadap proses belajar
mengajar di Sekolah Kanisius. Berikut adalah
pembahasan tentang aspek-aspek penting dari
penggunaan kedua aplikasi ini :
1. Meningkatkan Kreativitas Siswa
CapCut dan Canva menyediakan platform bagi siswa
untuk mengekspresikan kreativitas mereka dalam
bentuk visual yang menarik. Pembelajaran visual
yang menggabungkan elemen gambar, teks, video,
dan animasi memungkinkan siswa untuk berpikir
kritis dan kreatif dalam mengembangkan proyek
mereka. Hal ini mendorong siswa untuk tidak hanya
menjadi konsumen informasi, tetapi juga pencipta
konten yang inovatif.

2. Mendukung Pembelajaran Berbasis Proyek
Dengan menggunakan CapCut dan Canva,
pembelajaran berbasis proyek (Project-Based
Learning) menjadi lebih mudah diterapkan. Siswa
diberikan kebebasan untuk membuat proyek
multimedia yang relevan dengan topik
pembelajaran mereka. Misalnya, dalam mata
pelajaran Biologi, siswa membuat video tentang
proses fotosintesis atau infografis tentang
ekosistem dengan menggunakan alat desain visual
ini. Pendekatan ini menekankan pada penerapan
konsep-konsep yang telah dipelajari dalam
kehidupan nyata, yang meningkatkan kedalaman
pemahaman siswa [18].

3.  Penerapan Visual dalam
Kurikulum
Integrasi pembelajaran visual melalui CapCut dan
Canva mendukung perkembangan kompetensi abad
21 pada siswa, seperti keterampilan berpikir kritis,
kolaborasi, dan komunikasi. Pembelajaran visual
juga sangat efektif dalam mendukung berbagai gaya
belajar siswa, terutama bagi mereka yang lebih
menyukai pembelajaran melalui gambar atau video
daripada teks. Selain itu, penerapan teknologi
dalam pembelajaran ini sejalan dengan kebutuhan
untuk mempersiapkan siswa menghadapi dunia

digital yang semakin maju.

Pembelajaran

4. Tantangan dalam Implementasi

Walaupun hasilnya positif, penerapan CapCut dan
Canva juga menghadapi beberapa tantangan.
Beberapa siswa mengalami kesulitan teknis dalam
mengoperasikan aplikasi, terutama bagi mereka
yang belum terbiasa dengan alat desain digital. Oleh
karena itu, dibutuhkan bimbingan yang lebih
intensif dan sumber daya yang memadai, seperti
tutorial atau sesi pelatihan tambahan untuk
memastikan bahwa setiap siswa dapat menguasai
penggunaan aplikasi ini. Selain itu, ketersediaan
perangkat yang memadai menjadi kendala di
beberapa kelas yang belum sepenuhnya dilengkapi
dengan perangkat digital [19].

5. Potensi Pengembangan Lebih Lanjut

Ke depan, penggunaan CapCut dan Canva dapat
diperluas untuk melibatkan kolaborasi antar siswa
dalam proyek bersama. Penggunaan alat-alat ini
juga dapat diintegrasikan dengan platform
pembelajaran lainnya, seperti Google Classroom,
untuk memudahkan distribusi dan penilaian tugas.
Sebagai tambahan, mengintegrasikan teknik
pengajaran berbasis video dan desain visual dalam
pembelajaran lintas kurikulum bisa lebih
memperkaya pengalaman belajar siswa.

Secara keseluruhan, penerapan CapCut dan
Canva dalam pembelajaran visual di Sekolah
Kanisius memberikan dampak yang positif bagi
siswa dalam meningkatkan keterampilan digital,
kreativitas, dan pemahaman materi pelajaran.
Meskipun ada beberapa tantangan dalam hal teknis
dan sumber daya, manfaat jangka panjang dari
penerapan pembelajaran berbasis visual ini sangat
jelas, terutama dalam mempersiapkan siswa untuk
menghadapi tuntutan dunia digital yang semakin
berkembang. Ke depan, penggunaan alat ini dapat
diperluas dan dikembangkan lebih lanjut untuk
mendukung pembelajaran yang lebih inovatif dan
efektif, yang dapat dilihat pada gambar 1. Hasil
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wawancara dengan Suster dan kepala sekolah SMP
Kanisius Sumber Dukun Magelang [20]-[21].

S5EN :

SWA : N

Sumber: (Dokuentasi Penlis, 225)
Gambar 1. Wawancara Suster dan Kepala Sekolah

KESIMPULAN

Penerapan CapCut dan Canva dalam
pembelajaran visual di Sekolah Kanisius berhasil
menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan menarik bagi siswa. Penggunaan
kedua aplikasi ini tidak hanya meningkatkan
keterampilan digital siswa, tetapi juga mendorong
mereka untuk berkreasi dan mengembangkan
pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi
pelajaran. Dengan CapCut, siswa dapat mengedit
video yang mendukung pemahaman mereka
terhadap konsep yang diajarkan, sementara Canva
memberikan kesempatan untuk menciptakan
desain visual yang memperjelas informasi dalam
bentuk infografis dan presentasi.

Melalui pendekatan ini, siswa lebih terlibat

dalam proses belajar, yang meningkatkan
pemahaman mereka terhadap materi dan
keterampilan abad 21, seperti Kkreativitas,

kolaborasi, dan kemampuan berkomunikasi secara
visual. Walaupun terdapat tantangan teknis dan
keterbatasan perangkat, hasil yang diperoleh
menunjukkan bahwa metode ini efektif untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Secara
keseluruhan, penggunaan CapCut dan Canva dalam
pembelajaran visual telah memberikan kontribusi
positif dalam menciptakan pembelajaran yang
inovatif dan sesuai dengan kebutuhan digitalisasi
saat ini.

Adapun saran yang dapat disampaikan
adalah peningkatan fasilitas teknologi guna
mendukung kelancaran implementasi
pembelajaran, seperti penyediaan perangkat yang
memadai dan akses internet yang stabil. Selain itu,
diperlukan pelatihan lanjutan bagi siswa dan guru
agar pemanfaatan aplikasi CapCut dan Canva dapat
dioptimalkan dalam proses pembelajaran. Integrasi
pembelajaran visual ke dalam berbagai mata
pelajaran juga perlu dikembangkan agar dapat
meningkatkan keterlibatan siswa secara lebih luas.

Di samping itu, pengembangan metode penilaian
berbasis proyek penting dilakukan untuk
mendukung keterampilan kreatif siswa melalui
hasil karya visual seperti video dan desain
infografis. Terakhir, kolaborasi antar siswa dalam
kegiatan pembelajaran perlu terus didorong guna
meningkatkan Kkreativitas, keterampilan sosial,
serta efektivitas pembelajaran berbasis tim.

Dengan CapCut, siswa dapat mengedit video
yang mendukung pemahaman konsep, sementara
Canva memberikan kesempatan untuk menciptakan
desain visual yang memperjelas informasi. Hal ini
konsisten dengan temuan yang mengembangkan
media animasi berbasis CapCut untuk pembelajaran
IPAS, dan yang mengintegrasikan CapCut dalam
pembelajaran tematik di SD.
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