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Abstrak:

Perkembangan teknologi digital dalam pendidikan menuntut guru untuk memiliki
kemampuan dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi. Salah satu
aplikasi yang dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran visual
adalah Canva. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan memberikan
pelatihan dan pendampingan kepada guru dalam memanfaatkan Canva untuk
mengembangkan media pembelajaran kreatif di SMAN 2 Kabupaten Kepulauan Selayar.
Kegiatan dilaksanakan pada 14 April 2026 dengan melibatkan 15 orang guru.
Pelaksanaan kegiatan mencakup tahap persiapan, sosialisasi, pelatihan, pendampingan,
dan evaluasi. Evaluasi dilakukan melalui pre-test dan post-test untuk melihat perubahan
pemahaman peserta, serta observasi terhadap keterlibatan peserta dan proses
pengembangan media pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan
rata-rata nilai dari 60,1 sebelum pelatihan menjadi 88,3 setelah pelatihan, atau
meningkat sebesar 28,2 poin. Selama praktik dan pendampingan, peserta juga
mengembangkan media pembelajaran berbasis Canva berupa presentasi interaktif,
poster edukatif, dan infografis sesuai bidang ajar masing-masing. Kegiatan ini
memberikan pengalaman praktis kepada guru dalam memanfaatkan Canva untuk
mengembangkan media pembelajaran digital yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan pembelajaran.

Kata Kunci: Canva, kompetensi Digital Guru, Media Pembelajaran Kreatif, Pelatihan Guru,
pengabdian kepada Masyarakat.

Pendahuluan

Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran menuntut guru untuk
menyesuaikan cara merancang dan menyampaikan materi kepada peserta didik.
Penggunaan teknologi tidak hanya berkaitan dengan penyampaian materi, tetapi juga
membuka peluang bagi guru untuk mengembangkan pembelajaran yang lebih interaktif
dan melibatkan peserta didik. Dalam konteks tersebut, kemampuan guru dalam
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memanfaatkan teknologi secara tepat menjadi penting untuk mendukung pengalaman
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belajar yang bermakna (Fuadiy dkk., 2025; Nashrullah dkk, 2025). Kajian mengenai
perkembangan pendidikan digital di Indonesia juga menunjukkan meningkatnya
perhatian terhadap tema e-learning, digital literacy, blended learning, dan student
engagement dalam beberapa tahun terakhir (Fuadiy dkk., 2025).

Dalam kondisi tersebut, literasi digital menjadi salah satu kemampuan yang perlu
dimiliki guru. Literasi digital tidak hanya berkaitan dengan kemampuan mengoperasikan
perangkat atau aplikasi, tetapi juga mencakup kemampuan menggunakan, mengevaluasi,
mengelola, dan mengomunikasikan informasi melalui teknologi digital secara tepat
(UNESCO Institute for Statistics, 2018). Bagi guru, kemampuan tersebut diperlukan untuk
mendukung pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. Penguatan literasi
digital juga berkaitan dengan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi untuk
mendukung pengembangan pembelajaran dan bahan ajar (Nashrullah dkk, 2025;
Pratama dkk., 2025). Artikel Nashrullah dkk. menempatkan literasi digital dan pelatihan
sebagai bagian penting dalam menghadapi tantangan transformasi digital pendidikan di
Indonesia.

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi yang dapat mendukung kebutuhan tersebut
adalah penggunaan media pembelajaran visual-interaktif. Media semacam ini
memungkinkan materi disajikan melalui perpaduan teks, gambar, dan unsur visual
lainnya sehingga informasi dapat disampaikan dengan cara yang lebih beragam.
Penggunaan unsur verbal dan visual secara bersama-sama juga sejalan dengan prinsip
multimedia learning, yang menjelaskan bahwa pembelajaran dapat berlangsung lebih
efektif ketika informasi disajikan melalui kata dan visual secara terpadu (Mayer &
Fiorella,2021). Penggunaan media visual-interaktifjuga telah diterapkan dalam berbagai
konteks pembelajaran dan dilaporkan berkaitan dengan keterlibatan atau minat peserta
didik (Bintang & Sholihat, 2025; Kasmad & Haeril, 2025). Penelitian Kasmad dan Haeril
(2025), misalnya, menunjukkan peningkatan minat belajar pada siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan media visual-interaktif dibandingkan dengan kelompok
yang menggunakan pembelajaran konvensional

Salah satu platform yang dapat dimanfaatkan guru untuk mengembangkan media
tersebut adalah Canva. Canva menyediakan berbagai template dan fitur desain yang
dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan beragam produk visual pembelajaran.
Dalam konteks pembelajaran, Canva dapat digunakan untuk mengembangkan
presentasi, poster, infografis, maupun bahan ajar visual lainnya. Pemanfaatan Canva
dalam pendidikan juga telah dilaporkan memberikan kontribusi terhadap
pengembangan media pembelajaran serta kreativitas guru dan peserta didik (Saputri
dkk., 2024; Inliati dkk., 2024).

Pemanfaatan Canva dalam peningkatan kompetensi guru juga telah diterapkan
melalui berbagai kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Kegiatan pelatihan Canva
yang dilaporkan dalam penelitian sebelumnya menunjukkan pemanfaatan pelatihan
untuk membantu guru mengembangkan media pembelajaran digital dan meningkatkan
keterampilan penggunaan teknologi (Usman dkk., 2026; Hasibuan dkk., 2025, 2026).
Temuan tersebut menjadi salah satu pertimbangan dalam pelaksanaan kegiatan
pelatihan dan pendampingan Canva bagi guru di SMAN 2 Kabupaten Kepulauan Selayar.
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Berdasarkan hasil koordinasi dengan pihak sekolah dan observasi awal, sebagian guru
masih memerlukan pendampingan dalam memanfaatkan aplikasi digital untuk
mengembangkan media pembelajaran. Kondisi tersebut menjadi dasar pelaksanaan
kegiatan yang memberikan pengalaman langsung kepada guru dalam menggunakan
aplikasi digital untuk mengembangkan media pembelajaran. Canva dipilih karena
menyediakan berbagai fitur visual yang dapat dimanfaatkan untuk menghasilkan media
pembelajaran secara relatif mudah dan fleksibel. Atas dasar tersebut, kegiatan
Pengabdian kepada Masyarakat dilaksanakan dalam bentuk pelatihan dan
pendampingan pemanfaatan Canva bagi guru di SMAN 2 Kabupaten Kepulauan Selayar.

Metode Pelaksanaan

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) dilaksanakan melalui pelatihan dan
pendampingan penggunaan aplikasi Canva untuk pengembangan media pembelajaran
kreatif bagi guru di SMAN 2 Kabupaten Kepulauan Selayar. Kegiatan berlangsung pada
14 April 2026 dan diikuti oleh 15 orang guru. Pelaksanaan kegiatan diarahkan pada
penguatan kemampuan peserta dalam memanfaatkan Canva untuk merancang media
pembelajaran berbasis teknologi yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran abad ke-21. Lokasi pelaksanaan kegiatan PKM ditunjukkan pada Gambar
1.

Gambar 1. Lokasi Pelaksanaan PKM

Rangkaian kegiatan disusun dalam lima tahap yang saling berurutan, yaitu persiapan,
sosialisasi, pelatihan, pendampingan, dan evaluasi.

1. Tahap Persiapan

Kegiatan diawali dengan koordinasi antara tim PKM dan pihak sekolah untuk
menentukan teknis pelaksanaan. Tim kemudian melakukan observasi awal terkait
pemanfaatan media pembelajaran digital dan mengidentifikasi kebutuhan guru sebagai
peserta kegiatan. Berdasarkan hasil tersebut, materi pelatihan disiapkan dengan
menyesuaikan kebutuhan peserta, disertai penyediaan perangkat yang diperlukan, yaitu
laptop, LCD, jaringan internet, dan modul pelatihan Canva. Persiapan ini dilakukan agar
pelaksanaan kegiatan dapat disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan peserta.
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2. Tahap Sosialisasi

Pada tahap ini, peserta diperkenalkan pada pentingnya literasi digital dalam
mendukung pelaksanaan pembelajaran serta pemanfaatan media pembelajaran yang
lebih kreatif. Materi sosialisasi juga mencakup pengenalan Canva dan potensi
pemanfaatannya sebagai platform untuk membuat media visual pembelajaran.
Penyampaian materi dilakukan melalui ceramah interaktif yang dilanjutkan dengan
diskusi.

——

Gambar 2. Tahap Sosialisasi

3. Tahap Pelatihan

Setelah memperoleh pengenalan mengenai Canva, peserta mengikuti demonstrasi
penggunaan aplikasi dan praktik secara langsung. Materi yang diberikan mencakup
pembuatan akun, pengenalan fitur, pemilihan template pendidikan, penyusunan
presentasi interaktif, pembuatan poster edukatif, dan pengembangan infografis
pembelajaran. Selama praktik, peserta diarahkan untuk membuat media yang berkaitan
dengan bidang ajar masing-masing sehingga hasil latihan dapat disesuaikan dengan
kebutuhan pembelajaran.

d
Gambar 3. Tahap Pelatihan
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4. Tahap Pendampingan

Pendampingan diberikan setelah sesi praktik pada hari yang sama. Tim PKM
membantu peserta menyelesaikan media pembelajaran yang telah dirancang
menggunakan Canva, memberikan masukan terhadap hasil desain, serta mendampingi
penyesuaian elemen visual dengan materi yang akan disampaikan. Pendampingan
dilakukan secara langsung selama peserta mengembangkan produknya.

Gambar 4. Tahap Pendampingan

5. Tahap Evaluasi
Evaluasi dilakukan pada akhir rangkaian kegiatan untuk melihat perubahan

pemahaman dan keterampilan peserta setelah mengikuti pelatihan. Pemahaman peserta

diukur melalui pemberian pre-test sebelum pelatihan dan post-test setelah pelatihan.

Selama kegiatan berlangsung, tim juga melakukan observasi terhadap partisipasi dan

keterlibatan peserta. Selain itu, produk media pembelajaran yang dihasilkan peserta,

meliputi presentasi interaktif, poster edukatif, dan infografis, diamati untuk melihat
penerapan fitur Canva dalam pengembangan media sesuai bidang ajar masing-masing.

Data hasil evaluasi dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan perubahan
pemahaman peserta dan pelaksanaan kegiatan. Nilai pre-test dan post-test dibandingkan
untuk melihat perubahan pemahaman peserta setelah mengikuti pelatihan. Hasil
observasi digunakan untuk menggambarkan partisipasi dan keterlibatan peserta selama
kegiatan, sedangkan produk yang dihasilkan diamati untuk memberikan gambaran
mengenai penerapan Canva dalam pengembangan media pembelajaran.

Keberhasilan kegiatan ditinjau berdasarkan beberapa indikator, yaitu:

a. Peserta menunjukkan peningkatan pemahaman mengenai pemanfaatan Canva
sebagai media pembelajaran berdasarkan perbandingan hasil pre-test dan post-test.

b. Peserta mampu memanfaatkan fitur dasar Canva untuk mengembangkan media
pembelajaran digital selama pelatihan dan pendampingan.

c. Setiap peserta menghasilkan sekurang-kurangnya satu produk media pembelajaran
menggunakan Canva, berupa presentasi interaktif, poster edukatif, atau infografis
sesuai bidang ajar.

d. Peserta terlibat aktif dalam kegiatan yang ditunjukkan melalui keikutsertaan dalam
diskusi, praktik langsung, dan penyelesaian tugas pengembangan media.
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e. Produk media pembelajaran yang dihasilkan menunjukkan pemanfaatan fitur Canva
untuk menyusun materi pembelajaran dalam bentuk presentasi interaktif, poster
edukatif, atau infografis sesuai bidang ajar peserta.

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) mengenai pemanfaatan aplikasi
Canva sebagai media pembelajaran kreatif dilaksanakan pada 14 April 2026 di SMAN 2
Kabupaten Kepulauan Selayar dengan melibatkan 15 orang guru. Rangkaian kegiatan
dilaksanakan melalui lima tahap, yaitu persiapan, sosialisasi, pelatihan, pendampingan,
dan evaluasi. Setiap tahap disusun secara berurutan untuk memberikan pengalaman
kepada peserta dalam mengenal, mempraktikkan, dan menerapkan Canva dalam
pengembangan media pembelajaran.

Pada tahap sosialisasi, peserta memperoleh penjelasan mengenai pemanfaatan
teknologi digital dalam pembelajaran serta penggunaan Canva untuk mengembangkan
media pembelajaran. Kegiatan dilanjutkan dengan demonstrasi penggunaan Canva dan
praktik langsung. Peserta mempelajari fitur dasar Canva, memilih template pendidikan,
serta mengembangkan media dalam bentuk presentasi interaktif, poster edukatif, dan
infografis. Setelah sesi praktik, peserta memperoleh pendampingan untuk
menyelesaikan media yang dikembangkan sesuai dengan bidang ajarnya.

Selama kegiatan berlangsung, peserta terlibat dalam penyampaian materi, diskusi,
praktik penggunaan Canva, dan penyusunan media pembelajaran. Keterlibatan peserta
terlihat ketika mereka mencoba menerapkan fitur Canva pada produk yang sedang
dikembangkan selama sesi praktik dan pendampingan. Dokumentasi pelaksanaan
kegiatan ditunjukkan pada Gambar 2-4.

Pelaksanaan kegiatan menghasilkan dua capaian utama, yaitu perubahan pemahaman
peserta dan pengembangan produk media pembelajaran. Perubahan pemahaman
peserta ditinjau melalui hasil pre-test dan post-test. Rekapitulasi hasil pengukuran
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Pre-test dan Post-test Peserta

Indikator Nilai
Rata-rata Pre-test 60,1
Rata-rata Post-test 88,3
Rata-rata Peningkatan 28,2

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata nilai peserta meningkat dari 60,1 pada pre-test menjadi
88,3 pada post-test. Dengan demikian, terdapat peningkatan rata-rata sebesar 28,2 poin
setelah peserta mengikuti rangkaian pelatihan. Perubahan nilai tersebut menunjukkan
adanya peningkatan pemahaman peserta terhadap materi yang diberikan selama
kegiatan. Karena data dianalisis secara deskriptif, hasil tersebut digunakan untuk
menggambarkan perubahan nilai sebelum dan sesudah pelatihan, bukan untuk
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menyimpulkan hubungan sebab-akibat secara statistik.
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Selain perubahan nilai evaluasi, peserta menghasilkan media pembelajaran
menggunakan Canva selama sesi praktik dan pendampingan. Produk yang dikembangkan
berupa presentasi interaktif, poster edukatif, dan infografis yang disesuaikan dengan
kebutuhan bidang ajar masing-masing. Selama proses tersebut, peserta menerapkan fitur
Canva untuk memilih template, mengatur elemen visual, dan menyusun materi ke dalam
desain pembelajaran.

Kegiatan praktik dan pendampingan memberikan kesempatan kepada peserta untuk
menerapkan materi yang telah disampaikan secara langsung. Dengan demikian, kegiatan
tidak hanya berfokus pada pengenalan fungsi Canva, tetapi juga memberikan ruang bagi
peserta untuk menggunakan fitur aplikasi dalam mengembangkan produk pembelajaran.
Penerapan unsur visual dalam media yang dikembangkan juga berkaitan dengan prinsip
multimedia learning, yang menjelaskan pembelajaran melalui pemanfaatan kata dan
gambar dalam penyajian informasi (Mayer & Fiorella, 2021).

Hasil kegiatan ini juga memiliki keterkaitan dengan kegiatan sebelumnya mengenai
pemanfaatan Canva dalam pendidikan. Saputri dkk. (2024) melaporkan pemanfaatan
Canva dalam pengembangan bahan ajar dan kreativitas guru, sedangkan Hasibuan dkk.
(2025) melaporkan pelatihan Canva bagi guru untuk pengembangan media
pembelajaran. Kegiatan yang dilaksanakan di SMAN 2 Kabupaten Kepulauan Selayar
menerapkan kombinasi penjelasan, demonstrasi, praktik langsung, dan pendampingan
sehingga peserta dapat mengembangkan produk media pembelajaran sesuai dengan
bidang ajarnya.

Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan, peserta menggunakan fitur dasar Canva
untuk menyusun media pembelajaran dengan mengatur template, materi, dan elemen
visual. Produk yang dihasilkan menunjukkan adanya penerapan Canva dalam
pengembangan media pembelajaran sesuai dengan tugas yang diberikan. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa praktik langsung memberikan kesempatan kepada peserta
untuk menerapkan fitur yang diperkenalkan selama pelatihan pada produk
pembelajaran yang mereka kembangkan.

Secara keseluruhan, hasil kegiatan menunjukkan adanya perubahan pemahaman
peserta berdasarkan perbandingan nilai pre-test dan post-test, keterlibatan peserta
selama pelaksanaan kegiatan, serta dihasilkannya media pembelajaran berbasis Canva.
Kegiatan ini memberikan pengalaman praktis kepada guru dalam menggunakan Canva
sebagai salah satu alternatif untuk mengembangkan media pembelajaran digital yang
dapat disesuaikan dengan kebutuhan bidang ajar.

Simpulan

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat di SMAN 2 Kabupaten Kepulauan Selayar
memberikan pengalaman kepada 15 orang guru dalam memanfaatkan Canva untuk
mengembangkan media pembelajaran kreatif. Kegiatan dilaksanakan melalui lima tahap,
yaitu persiapan, sosialisasi, pelatihan, pendampingan, dan evaluasi. Hasil evaluasi
menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai pemahaman peserta dari 60,1 pada pre-
test menjadi 88,3 pada post-test, dengan peningkatan sebesar 28,2 poin. Peserta juga
menghasilkan media pembelajaran berupa presentasi interaktif, poster edukatif, dan
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infografis sesuai dengan bidang ajarnya. Kegiatan ini memberikan pengalaman praktis
kepada guru dalam memanfaatkan Canva untuk mengembangkan media pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan bidang ajar masing-masing.
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