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Abstract 

The increasingly rapid development of information technology in the current era of globalization cannot be 

separated from its influence in the world of education. The method for implementing Community Service 

activities (PKM) is by conducting a survey of the target group, then preparing the facilities and infrastructure 

that will be used, and finally implementing the activity. Learning objectives that can be achieved are 

exploring the creativity of educators and students in the teaching and learning process, creating interesting 

learning materials, increasing self-confidence and training students' critical thinking patterns, helping 

educators save time in creating teaching materials in visual format, and helping staff. education in creating 

school promotional materials and educational reports 
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Abstrak 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi pada saat ini tidak dapat terlepas 

pengaruhnya dalam dunia pendidikan. Metode pelaksanaan kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat(PKM) 

yaitu dengan melakukan survey ke kelompok sasaran, kemudian melakukan persiapan sarana dan prasarana 

yang akan digunakan, dan yang terakhir adalah pelaksanaan kegiatan. Tujuan pembelajaran yang dapat 

dicapai adalah menggali sisi kreativitas pendidik dan peserta didik dalam proses belajar mengajar, membuat 

materi belajar yang menarik, meningkatkan kepercayaan diri dan melatih pola berpikir kritis peserta didik, 

membantu pendidik menghemat waktu dalam membuat bahan ajar dalam format visual, dan membantu 

tenaga kependidikan dalam membuat materi promosi sekolah maupun laporan kependidikan 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi pada saat ini tidak dapat 

terlepas pengaruhnya dalam dunia pendidikan. Perkembangan zaman menuntut dunia pendidikan 

untuk senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi sebagai peningkatan mutu pendidikan. 

Peningkatan kinerja pendidikan pada masa mendatang diperlukannya sistem informasi dan 

teknologi informasi yang mana tidak hanya berfungsi sebagai sarana pendukung, tetapi sebagai 

modal utama pendukung keberhasilan pendidikan sehingga mampu bersaing di era globalisasi. 

Oleh karena itu dibutuhkannya suatu pengetahuan yang mampu menjadi peran penting dalam 

meningkatkan penggunaan teknologi yang tepat guna agar teknologi tersebut memberikan 

manfaat bagi dunia pendidikan. Salah satunya trend yang berkembang adalah pemanfaat teknologi 

dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu dari banyaknya aplikasi teknologi yang hadir dalam dunia 

dan dapat dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran di Sekolah adalah Canva dan 

Camtasia. Aplikasi Canva yaitu program desain online yang menyediakan tampilan yang menarik 
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seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda buku, 

bulletin, dan lain sebagainya. Adapun jenis-jenis presentasi yang ada pada Canva seperti 

presentasi kreatif, pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi, dan lain sebagainya. Canva 

menyediakan fitur-fitur sebagai media yang kreatif, inovatif, interaktif, dan kolaboratif sehingga 

membuat pembelajaran menjadi mudah dan menyenangkan. Sebagai aplikasi berbasis teknologi, 

Canva menyediakan ruang belajar untuk setiap tenaga pendidik dalam melaksanakan suatu 

pembelajaran dengan mengandalkan media pembelajaran berbasis teknologi. 2 Canva 

menyediakan lebih banyak template menarik, untuk menarik minat siswa dalam proses 

pembelajaran. Selanjutnya aplikasi Camtasia merupakan sebuah aplikasi yang dapat digunakan 

untuk merekam layar desktop komputer atau laptop dengan fitur mempuni. Selain itu ada berbagai 

macam fungsi dari aplikasi Camtasia yakni dapat digunakan untuk merekam semua aktivitas pada 

layar komputer/laptop, share atau publikasi langsung ke youtube, membuat dokumentasi tutorial, 

merekam permainan game, editing dan membuat animasi yang menarik, mendukung Format hasil 

video file yang beragam dan sebagainya. Dengan memanfaatkan aplikasi Canva dan Camtasia 

membantu guru dan siswa Sekolah dalam melakukan pembelajaran yang berbasis teknologi, 

keterampilan, kreativitas, dan manfaat lainnya. Melalui aplikasi ini, diharapkan mampu memberi 

pembelajaran yang positif bagaimana suatu aplikasi yang sudah banyak disediakan, sehingga 

dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran berbasis teknologi. 

Metode 

Metode Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dapat dilakukan dengan 

berbagai cara seperti praktek langsung SMK Manggala, Tahapan dalam pelaksanakan pengabdian 

masyarakat yang di laksanakan di SMK Manggala diantarnya sebagai berikut :  

1. Melakukan Survey ke kelompok sasaran Tahapan pertama adalah melakukan survey untuk 

mendapatkan informasi mengenai lokasi kegiatan dan kebutuhan user dan melakukan 

diskusi dengan pihak terkait mengenai topik/materi yang diberikan.  

2.  Persiapan sarana dan prasarana. Tahapan persiapan sarana dan prasarana mengenai 

tempat dan lokasi yang akan digunakan dan mempertimbangkan tingkat kebutuhan 

tentang peralatan penunjang dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat.  

3. Pelaksanaan Kegiataan Memberikan materi berupa ilmu pengetahuan mengenai topik yang 

digunakan dan yang akan di kemukan kepada siswa dengan pemanfaatan aplikasi Canva 

dan Camtasia yang nantinya akan di gunakan dalam setiap kegiatan pembelajaran. 

Hasil dan Pembahasan 

Waktu dan Tempat Pelaksanaan Kegiatan pengabdian kepada masyarakat di 

selenggarakan pada tanggal 9 dan 11 Januari 2024 Pada Pukul 9.00 WIB di Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK) Manggala dengan alamat Jl.Hos Cokro Aminoto Gang H. Ilyas No. 63, Kota 

Tangerang. 5.6 Tahapan pelaksanaan Adapun tahapan dalam pelaksanaan Pengabdian kepada 

Masyarakat di SMK Manggala sebagai berikut:  

1. Kegiatan pada tanggal 9 Januari 2024, hari kamis Pukul 9.00 WIB di lakukan 

pemberian materi aplikasi canva. Metode pembelajaran yang digunakan adalah 

sebagai berikut :  

a. Memberikan teori kepada siswa dengan materi definisi aplikasi Canva, kelebihan 

dan kekurangan aplikasi canva. Tahap penggunaan aplikasi canva dan memberikan 

studi kasus prihal membuat daftar riwayat hidup masing-masing siswa kemudian di 

simpan kedalam bentuk PDF/PPT. 

b. Diskusi, pada saat para dosen memberikan materi, metode diskusi dilakukan pada 

saat siswa menanyakan mengenai materi yang di sampaikan kemudian 
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menanyakan kembali kepada siswa yang mampu menjawab pertanyanyaan 

tersebut. Hal ini terjadinya diskusi dalam memecahkan masalah yang terjadi pada 

saat itu. 

c. Praktek, siswa di berikan soal studi kasus dengan membuat daftar riwayat hidup 

dengan menggunakan aplikasi canva dan hasilnya di email ke dosen pemberi 

materi.  

d. Sharing Knowledge, para dosen berperan aktif dengan melemparkan pertanyaan 

mengenai pengalaman yang siswa dapatkan dalam kegiatan pembelajaran sehari-

hari prihal pemanfaatan teknologi informasi yang berkaitan dengan materi yang di 

berikan. 

e. Kegiatan pada tanggal 11 Januari 2024, hari kamis pukul 9:00 WIB pemberian 

materi sealanjutnya, yaitu aplikasi Camtasia.  

2. Adapun metode pembelajaran yang diterapkan Pemberian teori aplikasi Camtasia 

dengan materi sebagai berukut :  

a. definisi aplikasi Camtasia, kegunaan dan manfaat dari aplikasi Camtasia, 23 

implementasi aplikasi Camtasia seperti menyampaikan tutorial installasi dan 

penggunaannya, proses pembuatan video editing dan proses rendering.  

b.  Metode diskusi, metode ini dilakukan selama proses implementasi materi aplikasi 

Camtasia diberikan agar siswa dapat lebih mengerti maksud dan tujuan dari dosen 

sebagai pemateri.  

c. Sharing Knowledge, sama halnya dengan pertemuan sebelumnya, akan tetapi 

sharing knowledge disini untuk memberikan pengalaman bagi siswa mengenai 

apalikasi tersebut apakah aplikasi ini mudah di gunakan atau ada aplikasi lain yang 

sudah siswa gunakan dalam suatu kegiatan.  

 
                     Gambar 1  Sharing Knowledge 

3. Pencapaian Hasil Setelah kegiatan pengabdian kepada masyarakat, maka hasil 

yang   didapat adalah sebagai berikut :  

a. Siswa lebih kreatif dan inovatif dalam proses belajar, dalam menyelesaikan studi 

kasus yang di berikan kepada guru dengan memanfaatkan aplikasi tersebut.  

b. Pemanfaat aplikasi Canva dan Camtasia terjalin kolaborasi dan kepercayaan diri 

dalam memberikan ide atau gagasan dalam pemecahan masalah secara jelas 

berdasarkan data yang dikumpulkan. 

Kesimpulan 

Berdasarkan permasalahan yang yang telah dikemukakan bahwa dapat disimpulkan bahwa, 

Aplikasi Canva adalah program desain online yang menyediakan tampilan yang menarik seperti 

presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda buku, bulletin, 

dan lain sebagainya. Canva menyediakan ruang belajar untuk setiap tenaga pendidik dalam 
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melaksanakan suatu pembelajaran dengan mengandalkan media pembelajaran berbasis teknologi. 

Aplikasi Camtasia merupakan sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk merekam layar desktop 

komputer atau laptop. Ada berbagai macam fungsi dari aplikasi Camtasia yaitu dapat digunakan 

untuk merekam semua aktivitas pada layar komputer/laptop, share atau publikasi langsung ke 

youtube, membuat dokumentasi tutorial, merekam permainan game, editing dan membuat animasi 

yang menarik, mendukung format hasil video file yang beragam dan sebagainya. Tujuan 

pembelajaran yang dapat dicapai adalah menggali sisi kreativitas pendidik dan peserta didik dalam 

proses belajar mengajar, membuat materi belajar yang menarik, meningkatkan kepercayaan diri 

dan melatih pola berpikir kritis peserta didik, membantu pendidik menghemat waktu dalam 

membuat bahan ajar dalam format visual, dan membantu tenaga kependidikan dalam membuat 

materi promosi sekolah maupun laporan kependidikan. Metode pelaksanaan kegiatan Pengabdian 

Kepada Masyarakat(PKM) yaitu dengan melakukan survey ke kelompok sasaran, kemudian 

melakukan 25 persiapan sarana dan prasarana yang akan digunakan, dan yang terakhir adalah 

pelaksanaan kegiatan. 
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