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Abstrak 
Bagi guru, media membantu mengkonkritkan konsep atau gagasan dan membantu memotivasi peserta belajar 
aktif .Canva merupakan aplikasi desain grafis yang membantu guru untuk membuat berbagai jenis 
pembelajaran kreatif secara online. Penggunaan aplikasi Canva dapat memudahkan guru-guru SD yang 
belum cukup terampil dalam memanfaatkan teknologi informasi dalam merancang pembelajaran interaktif. 
Pada kegiatan ini guru-guru SD Negeri Mandai melakukan praktik pembuatan media pembelajaran berbasis 
Canva. Hasilnya, mereka mampu mengembangkan media pembelajaran yang menarik dengan menggunakan 
aplikasi Canva. 
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PENDAHULUAN 

Pengembangan media pembelajaran dan sumber belajar yang relevan dalam kelas dapat 
mengoptimalkan proses pembelajaran. Bagi guru, media membantu mengkonkritkan konsep atau 
gagasan dan membantu memotivasi peserta belajar aktif. Bagi siswa, media dapat menjadi 
jembatan untuk berpikir kritis dan berbuat. Dengan demikian media dan sumber belajar dapat 
membantu tugas guru dan siswa mencapai kompetensi dasar yang ditentukan. Agar media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan dengan baik, guru perlu mengetahui kebutuhan 
pembelajarannya dan permasalahan-permasalahan yang dihadapi siswa tentang materi yang akan 
diajarkan. Terkait dengan itu, media dan sumber belajar perlu dikembangkan berdasarkan 
relevansi, kompetensi dasar, materi dan karakteristik siswa. Guru dapat berperan sebagai kreator 
yaitu menciptakan dan memanfaatkan media yang tepat, efisen, dan menyenangkan bagi siswa. 
Namun dalam pemanfaatannya di kelas, perlu ditekankan bahwa siswalah yang seharusnya 
memanfaatkan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat, sarana, perantara, dan 
penghubung untuk menyebar, membawa atau menyampaikan sesuatu pesan (message) dan 
gagasan, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perbuatan, minat serta perhatian siswa 
sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar terjadi pada diri siswa.  

Keberhasilan proses pembelajaran salah satunya disebabakan oleh kesiapan faktor guru 
(Rahmatullah et al., 2019). Untuk itu dibutuhkan penguasaan IPTEK, strategi pembelajaran untuk 
digunakan dalam kelas (Ramli et al., 2018). Dengan kata lain, pembelajaran berkualitas dimulai 
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dari pendidik (guru) yang berkualitas. Apabila guru bertambah baik dari hari ke hari, maka 
Pendidikan juga akan bertambah baik dan berkualitas (Farmawati et al., 2018).  

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran sangat diperlukan dalam hal mendesain, 
menganalisis, mengevaluasi, mengembangkan dan mengimplentasikan materi dalam proses 
pembelajaran (West et al., 2016). Pembelajaran yang efektif adalah yang prosesnya 
memungkinkan siswa untuk memperoleh keterampilan, pengetahuan, dan sikap tertentu, sehingga 
dapat termotivasi dalam peroses pengajaran (Isman, 2011). Agar siswa dapat termotivasi maka ada 
empat prinsip penting yang memainkan peran kunci (Reiser & Dick, 1996) yaitu, proses 
perencanaan diawali dengan mengidentifikasi tujuan yang akan dicapai dalam pembelajaran, 
merencanakan kegiatan pengajaran untuk mencapai tujuan yang direncanakan sebelumnya, 
mengembangkan instrumen penilaian untuk mengukur pencapaian tujuan-tujuan tersebut, dan 
melakukan revisi berdasarkan capaian siswa terhadap kegiatan pembelajaran.  

Aplikasi Canva merupakan aplikasi desain grafis yang membantu pengguna untuk 
membuat berbagai jenis material kreatif secara online. Menu desain Canva meliputi membuat 
buku online atau e-modul, presentasi, video presentasi, poster dan lain-lain. Canva dapat 
dioprasikan menggunakan perangkat laptop melalui web browser dan gawai atau handphone (iOS 
dan Android) melalui aplikasi Canva. Tersedianya template dengan beragam tema yang sangat 
menarik menjadikan Canva banyak digemari dan memudahkan pengguna pemula. Menurut 
Tanjung dan Faiza (2019), penggunaan Canva sebagai pembuatan media pembelajaran dapat 
mempermudah dan menghemat waktu guru dalam mendesain media pembelajaran dan 
menjelaskan materi pelajaran. Peserta pelatihan merupakan guru sekolah dasar di Kabupaten 
Gowa yang belum mengetahui tentang apa itu aplikasi Canva dan manfaatnya bagi mereka dalam 
membuat media pembelajaran yang menarik untuk peserta didik agar bisa menambah motivasi 
belajar peserta didik, karena hal ini berpengaruh terhadap keberhasilan pembelajaran.  

 
METODE PELAKSANAAN 

Rancangan penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (classroom action research) 
dengan mengadaptasi tahapan penelitian tindakan kelas yang dikemukakan oleh Kemmis dan Mc 
Taggart (2018) seperti yang tercantum dalam Burns (2020). Dimana kami tim peneliti melakukan 
penelitian terhadap antusias siswa SD Negeri Mandai dalam menggunakan aplikasi desain grafis 
yang sangat bagus dan bermanfaat untuk kedepannya nanti. 

Tahap persiapan dimulai dari pembuatan materi, pembuatan dan pembagian brosur digital, 
pembuatan link pendaftaran, kuesioner umpan balik dan model pemberian hadiah doorprize 
kepada peserta yang mampu menjawab pertanyaan. Persiapan tersebut kurang lebih membutuhkan 
waktu sekitar 2 bulan. Untuk pelaksanaannya, kegiatan ini dilakukan pada bulan Juli  2022 secara 
daring via Zoom meeting application dimulai dari pukul 09.00 hingga 12.00 dengan urutan acara 
sebagai berikut: 

No Nama Acara Waktu 
1 Registrasi ulang (pengecekkan kehadiran peserta) 09:00-09:15 
2 Pembukaan 09:15-09:30 
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Dalam pelaksanaannya, peserta yang telah melakukan pendaftaran melalui URL, hadir 

secara penuh berjumlah 20 orang. Mayoritas peserta masih awam terhadap aplikasi Canva, dan 
dalam pelaksanaan pelatihan tersebut mereka antusias dan aktif bertanya. 

 
Gambar 1. Proses pembelajaran aplikasi Canva 

Untuk materi pelatihan pertama, peserta yang hadir diberikan paparan dalam bentuk Power 
Point Presentation (PPT). Setelah itu pada materi kedua, yaitu aplikasi Canva, materi yang 
disampaikan dalam bentuk tutorial dasar secara bertahap dengan menjalankan langsung aplikasi 
materi tersebut dan disampaikan dengan memperkenalkan tiap fungsi menu yang ada pada Canva 
dan beberapa pilihan layout yang dapat dipilih untuk membuat media pembelajaran. 

 

3 Materi 1: Pengenalan Aplikasi Canva 09:30-10:00 
4 Sesi Tanya jawab 10:00-10:15 
5 Materi 2 : Desain Canva 10:15-10:45 
6 Sesi Tanya jawab 10:45-11:00 
7 Membuat Media Pembelajaran Berbasis Canva 11:00-11:20 
8 Pengisian Kuisioner oleh Peserta 11:45-11:55 
9 Penutupan 11:55-12:00 
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Gambar 2. Media Aplikasi Canva 
Setelah memberikan penjelasan aplikasi Canva secara umum dan bagaimana 

membuat/registrasi akun Canva, selanjutnya pemateri mengajarkan cara membuat media 
pembelajaran berbasis Canva. Pertama, cara membuat presentasi pembelajaran yang menarik. 
Dalam prosesnya, pemateri sudah mempersiapkan template presentasinya, kemudian mulai 
mengajarkan bagaimana menambah teks ataupun gambar/animasi/elemen agar presentasi lebih 
menarik. Kedua, membuat presentasi video pembelajaran. Caranya yaitu presentasi yang tadi dapat 
direkam dengan menggunakan fitur ‘tampilkan dan rekam’ pada aplikasi Canva. 

Peserta dianggap mampu dalam mengikuti kegiatan pelatihan pembuatan media 
pembelajaran berbasis Canva ini, serta peserta sangat merasa tertarik dalam mengeksplor 
kreativitasnya.  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan bimbingan mendesain dengan aplikasi Canva ini merupakan salah satu dari 
bentuk pengabdian Dosen Pendidikan kepada Guru SD Negeri Mandai. Sekolah ini memiliki 20 
orang tenaga guru. Dari hasil penelitian yang dilakukan para guru sebagai peserta meunjukkan 
antusiasme dan ketertarikan lebih terhadap aplikasi Canva. Semua peserta mencoba melakukan 
semua langkah yang diberikan dari tahap pertama hingga pada tahap terakhir. 

Tahap pertama yaitu persiapan dimulai dari pembuatan materi, pembuatan dan pembagian 
brosur digital, pembuatan link pendaftaran, kuesioner umpan balik dan model pemberian hadiah 
doorprize kepada peserta yang mampu menjawab pertanyaan. Semua peserta aktif dalam hal itu 
sehingga pemberian materi berlangsung sangat efisien dan tidak ada kendala. 

Untuk materi selanjutnya, peserta yang hadir diberikan paparan dalam bentuk Power Point 
(PPT). Pada materi kedua, yaitu aplikasi Canva, materi disampaikan dalam bentuk tutorial dasar 
secara bertahap dengan menjalankan langsung aplikasi tersebut. Kemudian  memperkenalkan tiap 
fungsi menu yang ada pada Canva dan beberapa pilihan layout yang dapat dipilih untuk membuat 
media pembelajaran. Setiap peserta diarahkan untuk membuat media pembelajaran berupa PPT 
kemudian mencari template yang mereka sukai dan melakukan hal sesuai dengan yang diarahkan 
oleh pemateri. Isi dari PPT tersebut tergantung dari peserta sendiri, mereka bisa membuat apapun 
dengan kreasi mereka sendiri dan semua hasil PPT dari para guru tersebut sangat bagus meskipun 
masih ada beberapa yang masih perlu diperbaiki, namun pencapaiannya sudah sangat baik dan 
memuaskan sebagai seorang pemula. Pembuatan video juga diajarkan kepada guru dimana 
template video juga telah disediakan oleh aplikasi Canva, sehingga peserta hanya perlu memilih 
sesuai yang dibutuhkan. Untuk memasukkan video atau suara caranya yaitu presentasi yang tadi 
dapat direkam dengan menggunakan fitur ‘tampilkan dan rekam’ pada aplikasi Canva. 

Berdasarkan hasil evaluasi para guru, banyak siswa menunjukkan adanya kemajuan dalam 
hal wawasan dan pengetahuan dalam bidang teknologi jika dibandingkan sebelum adanya 
bimbingan belajar ini. Hal lain yang teramati sebagai hasil dalam proses bimbingan belajar ini 
adalah meningkatnya kemampuan para guru, seperti kemampuan mengedit, berkreasi serta 
mengembangkan pembelajaran. Oleh karena itu, kegiatan bimbingan belajar merupakan solusi 
yang efektif dan signifikan terhadap upaya peningkatan kemampuan guru di SD Negeri Mandai. 
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KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat yang diselenggarakan oleh Dosen Pendidikan terlaksana 
dengan baik berkat kerja sama dengan pihak guru SD Negeri Madai. Kegiatan pengabdian ini 
memberikan dampak positif bagi guru SD. Dimana dosen dapat berbagi ilmu dan membantu guru 
dalam mengembangkan media pembelajaran yang menarik agar dapat menambah motivasi peserta 
didik dalam belajar. Hasil pelatihan diungkapkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 
Canva sangatlah penting dalam mendukung pelaksnaan proses pembelajaran baik luring maupun 
daring. Desain materi pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran adalah 
faktor yang berpengaruh terhadap keberhasilan pembelajaran dengan menggunakan media yang 
sesuai agar peserta merasa nyaman dan mudah memahami materi (Rahmatullah dkk., 2020). 
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