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Abstrak 

Perkembangan teknologi informasi mengalami kemajuan yang sangat pesat, dan hampir seluruh 

lapisan masyarakat termasuk dunia usaha dan lembaga pendidikan sudah terjangkau oleh teknologi 

informasi. Kenyataannya adalah perekonomian dan institusi pendidikan memerlukan informasi 

digital. Saat ini pendidik masih jarang menggunakan media pembelajaran di sekolah sehingga 

memerlukan waktu yang lebih lama untuk mengajarkan materi. Era digitalisasi ini membutuhkan 

efisiensi waktu, maka media pembelajaran yang didukung dengan aplikasi canva dapat mengurangi 

beban pendidik dan membuat waktu pembelajaran menjadi lebih efektif. Canva merupakan aplikasi 

online yang bertujuan untuk membuat konten berupa informasi dengan cepat dan menerima respon 

yang cepat juga. Jika diterapkan di lembaga pendidikan pasti akan memudahkan kehidupan baik 

pendidik maupun peserta didik. Tujuan dari kegiatan pelatihan ini adalah untuk meningkatkan 

kreativitas pendidik dalam membuat media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi canva. 

Kegiatan ini dilakukan melalui pemaparan materi dan praktik. Pendidik kemudian diberikan tugas 

untuk berlatih di rumah. Berdasarkan pelaksanaan kegiatan diperoleh bahwa pendidik dapat 

membuat media pembelajaran yang interaktif sehingga berdampak pada motivasi pembelajaran 

peserta didik. 88% pendidik dan peserta didik pada SDN Cepoko sangat puas dan terdukung dengan 

pelatihan pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi canva. 

Kata kunci: aplikasi canva, media pembelajaran, guru 

Abstract 

The development of information technology has progressed very rapidly, and almost all levels of 

society, including the business world and educational institutions, have been reached by 

information technology. The reality is that the economy and academic institutions need digital 

information. Currently, educators still rarely use learning media in schools so, it takes longer to 

teach the material. This era of digitalization requires time efficiency, so learning media supported 

by the canva application can reduce the burden on educators and make learning time more effective. 

Canva is an online application that aims to create content in the form of information quickly and 

receive a fast response. If implemented in educational institutions, it will make the lives of both 

educators and students easier. This training activity aims to increase the creativity of educators in 

creating learning media using the canva application. This activity is carried out through the 

presentation of material and practice. Educators are then given the task of practicing at home. 

Based on the implementation of activities, it was found that educators can create interactive 

learning media that impact students' learning motivation. 88% of educators and students at SDN 
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Cepoko were satisfied and supported by the training in creating learning media using the canva 

application. 

Keywords: canva app, media learning, teacher 

 

A. PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang Masalah 

Ilmu pengetahuan berkembang pesat karena perkembangan teknologi semakin pesat 

(Marhaeni et al., 2023; Maritsa et al., 2021; Rahayu et al., 2022). Masyarakat senantiasa 

berubah dan harus beradaptasi terhadap perubahan yang dibawa oleh kemajuan teknologi dan 

informasi saat ini. Termasuk juga dalam inovasi media pembelajaran di sekolah (Mulyati & 

Evendi, 2020; Qiftiyah, 2023; Wijaya et al., 2020). Teknologi pendidikan tidak hanya sekedar 

sarana pengajaran tetapi juga alat yang memungkinkan peserta didik mengembangkan 

keterampilan yang relevan dengan kebutuhan zaman (Hita et al., 2023; Kuswanto & Radiansah, 

2018). Penggunaan platform pembelajaran online, aplikasi interaktif, dan sumber daya digital 

lainnya merupakan elemen kunci dalam menciptakan lingkungan pembelajaran dinamis yang 

responsif terhadap perkembangan teknologi informasi (Arifah et al., 2016; Qothrunnada et al., 

2023).  

Seiring kemajuan teknologi, pendidikan pun ikut berkembang pesat. Kemajuan teknologi 

tidak hanya dirasakan oleh orang dewasa saja tetapi juga oleh peserta didik sekolah dasar 

(Mardina, 2017; Maritsa et al., 2021; Mustamiroh & Ramadhayanti, 2021). Kemajuan teknologi 

yang sangat pesat memberikan dampak positif dan negatif khususnya dalam bidang pendidikan. 

Dampak positif yang dirasakan di bidang pendidikan antara lain kemudahan pembelajaran jarak 

jauh bagi peserta didik dan dukungan bagi pendidik dalam pengembangan bahan ajar. Selain 

itu, kemajuan teknologi juga memberikan dampak negatif pada bidang pendidikan, sehingga 

mengakibatkan terciptanya kesenjangan sosial, kemalasan peserta didik, mengikuti gaya hidup 

budaya lain, rendahnya kehidupan sosial, dan tindakan rasisme (Amalia & Dewi, 2022; Mulyati 

& Evendi, 2020).  

Kemajuan teknologi memudahkan proses pembelajaran saat ini. Pembelajaran dengan 

teknologi tidak hanya akan menambah karakter khusus tetapi juga menjadikan pembelajaran 

inovatif dan menarik (Qiftiyah et al., 2024; Sukma, 2021; Wicaksono et al., 2016). Dalam 

kurikulum mandiri, pendidik diharapkan mampu menerapkan pembelajaran yang inovatif dan 

kreatif dengan menggunakan platform merdeka belajar sebagai bentuk tindakan nyata. Salah 
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satu aspek penting dalam peningkatan pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran yang 

efektif dan inovatif. Maka dari itu, diperlukan pemanfaatan teknologi informasi sebagai 

solusinya (Ahmad, 2020; Hendratri et al., 2023). Teknologi informasi memberikan ruang bagi 

pendidikan untuk menjadi lebih dinamis dan mudah beradaptasi terhadap perubahan zaman, 

sehingga pendidik dan peserta didik dapat berpartisipasi dalam proses pembelajaran secara 

lebih interaktif. Salah satu aplikasi desain grafis yang banyak bermunculan di dunia teknologi 

adalah aplikasi canva. Aplikasi ini telah terbukti menjadi alat yang sangat berguna dan relevan. 

Keberhasilan canva sebagai alat pendukung pembelajaran menunjukkan bahwa 

penggunaan teknologi yang ramah pengguna dapat meningkatkan penyerapan materi. Hal ini 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan interaktif sejalan dengan 

perkembangan saat ini dan memungkinkan peserta didik lebih mudah memahami dan 

menerapkan pengetahuan yang diperoleh (Arifah et al., 2016; Febrian & Solihin, 2023). Oleh 

karena itu, pemanfaatan teknologi informasi khususnya melalui aplikasi desain grafis seperti 

canva tidak hanya meningkatkan efektivitas pembelajaran tetapi juga menciptakan lingkungan 

pendidikan yang lebih merangsang dan dinamis (Komariah, 2016; Nahuda et al., 2023; 

Rusdiana et al., 2021). Dengan terus mengeksplorasi berbagai kemungkinan dan 

mengintegrasikan inovasi teknologi ke dalam proses pendidikan, negara dapat menghasilkan 

generasi yang tidak hanya kompeten secara akademis, namun juga mampu beradaptasi dan 

bersaing dalam skala global (Octalia et al., 2021; Qiftiyah, 2024; Qothrunnada et al., 2023; 

Ruddamayanti, 2019). Oleh karena itu, investasi pada pengembangan teknologi pendidikan 

merupakan kebijakan yang sangat strategis untuk mencapai tujuan pembangunan berkelanjutan 

(Desty Febrian et al., 2023; Wulandari et al., 2019).  

Pemanfaatan teknologi terbukti meningkatkan minat belajar anak karena tampilannya 

lebih menarik dan tidak bosan saat belajar. Dunia pendidikan memegang peranan penting dalam 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia yang berkarakter dan unggul. Dari segi teknis, 

pelaksanaan sosialisasi penggunaan aplikasi canva akan memastikan apakah tutorial penerapan 

digitalisasi yang mencakup pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi canva dapat 

diterapkan kepada peserta pendidik. 

SDN Cepoko merupakan salah satu sekolah dasar di provinsi Jawa Timur yang 

permasalahannya adalah pendidik masih minim pengetahuannya tentang pembuatan media 

pembelajaran online yang dapat menggunakan dengan teknologi digital dan pendidik belum 

mengenal aplikasi canva. Permasalahan tersebut memerlukan adanya kegiatan pengabdian 
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kepada masyarakat terkait sosialisasi di SDN Cepoko untuk berbagi ilmu dan pengetahuan 

dalam penggunaan media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi canva. Tujuan dari 

pelatihan ini adalah untuk melihat apakah tutorial penerapan digitalisasi yang meliputi 

pembuatan media pembelajaran menggunakan smartphone dan aplikasi canva dapat diterapkan 

pada pendidik SDN Cepoko. Metode pelatihan yang digunakan adalah pelatihan kepustakaan 

yaitu mengumpulkan dan memetakan bahan pustaka dan memadukannya dengan pelatihan 

untuk menemukan jawaban permasalahan. Di saat kemajuan teknologi semakin pesat, kegiatan 

pengabdian ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi para pendidik dalam menciptakan 

media pembelajaran menggunakan aplikasi. 

 

2. Landasan Konseptual atau Landasan Teoritik 

a. Aplikasi Canva 

Aplikasi canva merupakan program desain online yang menawarkan berbagai alat seperti 

presentasi, resume, poster, brosur, booklet, grafik, infografis, spanduk, bookmark, papan 

buletin, dan konten visual lainnya di media sosial. Jenis presentasi yang tersedia di aplikasi 

canva antara lain presentasi kreatif, pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi, dan lainnya 

(Nurfitriyanti et al., 2022; Pelangi, 2020; Resmini et al., 2021). Kehadiran canva membuka 

peluang baru dalam penyusunan media pembelajaran yang tidak hanya informatif tetapi juga 

menarik dan interaktif (Ghufron, 2018; Kusuma et al., 2023).  

Canva juga memudahkan pendidik merancang materi pembelajaran yang menarik secara 

visual sehingga meningkatkan minat peserta didik terhadap suatu topik (Nurfitriyanti et al., 

2022; Rusdiana et al., 2021; Sholeh et al., 2020; Tanjung & Faiza, 2019). Aplikasi Canva 

bermanfaat karena merupakan produk media pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 

mengakses dan mempelajari materi pembelajaran kapanpun dan dimanapun. Canva juga 

bekerja sama dengan sekolah dan institusi di seluruh dunia dengan menawarkan akun Canva 

Pro untuk satu tahun, bagi semua institusi pendidikan di seluruh dunia untuk menggunakan 

semua fitur premium (Sholeh et al., 2020; Tanjung & Faiza, 2019). 

Dari beberapa pendapat di atas dapat penulis simpulkan bahwa canva adalah sumber yang 

bagus bagi pendidik yang ingin membuat materi pembelajaran yang menarik secara visual. 

Beragamnya template yang tersedia memudahkan pendidik menemukan alat yang tepat untuk 

mendukung tujuan pengajaran. 
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b. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran mencakup segala bentuk teknologi yang digunakan sebagai alat 

untuk menyampaikan informasi atau materi pembelajaran (Qiftiyah et al., 2023; Wahyuni et 

al., 2023). Media pembelajaran dapat berupa visual, audio, atau multimedia dan membantu 

mendorong interaksi, memperjelas konsep, dan memotivasi siswa dalam proses belajar 

mengajar (Qiftiyah, 2024). Media pembelajaran yang dapat menyajikan informasi secara lebih 

dinamis dan interaktif mempunyai potensi besar untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

pembelajaran di kelas. Peranan media pembelajaran dalam pendidikan modern sangatlah 

penting. Media pembelajaran bukan sekedar alat, tetapi juga merupakan sarana untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, inklusif, dan responsif terhadap kebutuhan 

siswa. 

Media pada dasarnya adalah komponen dari sistem pembelajaran sebagai sebuah 

komponen, media harus menjadi bagian integral dan konsisten dengan keseluruhan proses 

pembelajaran. Tips terakhir dalam pemilihan media adalah dengan menggunakan media dalam 

kegiatan pembelajaran dan memungkinkan siswa berinteraksi dengan media yang dipilih 

(Nurfadhillah et al., 2021). Media pembelajaran adalah segala bentuk bahan atau alat 

pendidikan yang menunjang proses belajar mengajar dengan menyajikan informasi dan bahan 

pembelajaran secara visual, audio, atau kombinasi keduanya (Adam & Syastra, 2015). Media 

pembelajaran dapat berupa media cetak (buku, brosur), media elektronik (presentasi, video, 

audio), atau media interaktif (e-learning, simulasi). Penggunaan media pembelajaran bertujuan 

untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap isi pembelajaran dan kemampuannya dalam 

memahaminya. 

Berbagai jenis media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran, masing-

masing memiliki karakteristik dan manfaat yang berbeda. Di bawah ini beberapa jenis media 

pembelajaran yang umum digunakan. 

1) Media cetak: media cetak meliputi buku teks, panduan, lembar kerja, dan bahan cetakan 

lainnya. Kelebihan media cetak adalah mudah diakses, berfungsi sebagai bahan referensi, 

dan memberikan pemahaman yang lebih mendalam terhadap konten tertentu. Namun, 

media cetak cenderung statis dan kurang interaktif dibandingkan media digital. 

2) Media visual: media visual meliputi gambar, diagram, grafik, dan peta konsep. Media 

visual membantu memvisualisasikan informasi dan membuat konsep kompleks lebih 



Sosialisasi Pemanfaatan Aplikasi… 
Maratul Qiftiyah 

MEUSEURAYA: Jurnal Pengabdian Masyarakat 
Vol. 3, No. 2 Juli-Desember 2024 

  

 
 

 

 
https://ejournal.staindirundeng.ac.id/index.php/meuseuraya | 129  
 
 

mudah dipahami. Penggunaan media visual meningkatkan daya ingat dan memperkaya 

pengalaman belajar siswa (Kartika Lubis et al., 2024). 

3) Media audio: media audio mencakup rekaman audio, podcast, dan lagu pendidikan. 

Media audio efektif digunakan untuk memperkuat pendengaran siswa, membantu mereka 

memahami pengucapan kata, mengikuti instruksi, dan memahami konsep dalam kata 

(Ratminingsih, 2016). 

4) Media video: media video merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang banyak 

diminati. Video pembelajaran dapat berupa rekaman presentasi, demonstrasi langsung, 

animasi, dan film pendidikan. Keunggulan media video adalah dapat menyajikan 

informasi baik secara visual maupun audio, sehingga memungkinkan pemahaman lebih 

mendalam dan memberikan pengalaman belajar yang menarik (Ridwan et al., 2020). 

5) Media interaktif: media interaktif mencakup berbagai jenis, termasuk simulasi komputer, 

aplikasi e-learning, dan permainan edukatif. Melalui media interaktif, siswa dapat 

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, menerima umpan balik secara instan, dan 

menguji pemahamannya melalui berbagai aktivitas interaktif (Tampubolon & Manurung, 

2022). 

6) Media digital: media digital mengacu pada segala bentuk media yang dapat diakses secara 

elektronik, contoh: presentasi multimedia, e-book, website, platform e-learning. 

Keunggulan media digital adalah dapat menampilkan konten memungkinkan penggunaan 

multimedia, dan mendukung belajar mandiri dan pembelajaran jarak jauh. 

7) Media sosial: media sosial, seperti forum diskusi online, kelompok belajar, dan jaringan 

sosial pendidikan, menjadi semakin populer di lingkungan pembelajaran modern. Media 

sosial memfasilitasi kolaborasi, diskusi, dan berbagi informasi antara siswa dan guru, 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih terbuka dan inklusif. 

 

3. Tujuan dan Sasaran Kegiatan 

Adapun tujuan kegiatan sosialisasi pemanfaatan aplikasi canva sebagai media 

pembelajaran dilaksanakan yakni: 

a. Meningkatkan kreativitas pendidik; 

b. Membuat tugas yang beragam; 

c. Membuat proses pembelajaran menjadi tidak membosankan; 
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d. Menambah wawasan bagi pendidik dengan memanfaatkan aplikasi canva; 

e. Menambah media pembelajaran; 

f. Meningkatkan keterampilan bagi pendidik. 

Adapun sasaran pada kegiatan sosialisasi pemanfaatan aplikasi canva sebagai media 

pembelajaran ialah pendidik SDN Cepoko, Jawa Timur. Harapannya, melalui kegiatan ini 

pendidik SDN Cepoko dapat melakukan pembuatan media pembelajaran dengan 

memanfaatkan aplikasi canva agar menjadi media pembelajaran yang menarik dan tidak 

membosankan bagi peserta didik. Kegiatan ini dilaksanakan di SDN Cepoko Jawa Timur.  

 

B. PELAKSANAAN 

Sebelum melaksanakan pengabdian kepada masyarakat (PKM), tim pengabdian kepada 

masyarakat melakukan penelitian dengan menggunakan penelitian literasi dan empiris serta 

menggunakan pendekatan kualitatif. Penelitian ini merupakan metode penelitian yang 

didasarkan pada pengetahuan empiris. Bukti empiris adalah informasi yang diperoleh melalui 

observasi atau eksperimen. Penelitian kualitatif dilakukan dengan menggunakan metode 

wawancara dan observasi. Peneliti menggunakan metode ini untuk menganalisis data praktik 

secara detail dari sudut pandang kehidupan masyarakat yang selalu berinteraksi dan berkaitan 

dengan aspek sosial. Dalam penelitian ini, peneliti berusaha mendeskripsikan semaksimal 

mungkin gejala-gejala suatu peristiwa, kejadian yang sedang terjadi atau untuk mengumpulkan 

data yang sebenarnya. Penelitian tersebut menyimpulkan bahwa untuk menghemat waktu dan 

memanfaatkan digitalisasi, sekolah dan pendidik harus diberi informasi dalam membuat media 

pembelajaran menggunakan aplikasi canva. 

Media pembelajaran dan topik yang digunakan dalam sosialisasi ini dimaksudkan untuk 

memudahkan sosialisasi mengenai pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi 

canva. Aplikasi canva merupakan program desain online yang menawarkan berbagai alat 

seperti presentasi, resume, poster, brosur, booklet, grafik, infografis, spanduk, bookmark, papan 

buletin, dan konten visual lainnya di media sosial. Program ini juga menyediakan berbagai 

contoh desain. Pendidik mendapatkan pelatihan cara membuat media pembelajaran dan 

selanjutnya cara menggunakan aplikasi canva. Selain itu, para pendidik di SDN Cepoko juga 

dibekali dengan informasi penggunaan aplikasi canva sehingga semakin meningkatkan minat 

penggunaan aplikasi sebagai media pembelajaran khususnya bagi peserta didik sekolah dasar. 
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C. HASIL DAN KESIMPULAN 

Pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat didukung penuh oleh sekolah, karena pihak 

sekolah menilai masih terdapat kesulitan dalam mengembangkan kreativitas pembelajaran, 

khususnya terkait dengan media pembelajaran berbasis aplikasi. Dengan melaksanakan 

pengabdian kepada masyarakat dengan berbagi ilmu tentang penggunaan aplikasi canva, para 

pendidik merasa terbantu untuk mengembangkan kreativitas pembelajaran di SDN Cepoko. 

Sosialisasi ini dilakukan untuk memperkuat materi yang disampaikan tim kepada peserta, 

sehingga pada saat tim mendampingi peserta, peserta sudah menguasai materi dan siap 

melaksanakannya. Pendidik memerlukan media pembelajaran yang meningkatkan kreativitas 

pendidik dalam menciptakan lingkungan belajar yang merangsang minat belajar peserta didik. 

Pengenalan dan pemanfaatan teknologi merupakan salah satu tugas pembelajaran terpenting di 

sekolah dasar. Berikut adalah tampilan template yang dapat diakses untuk pembuatan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi canva. 

 
Gambar 1. Tampilan template pembuatan media pembelajaran 

Aplikasi canva berbasis teknologi menyediakan ruang belajar bagi seluruh pendidik untuk 

melakukan pembelajaran berbasis media. Media yang memberikan desain lebih menarik 

sehingga peserta didik dapat tertarik terhadap media saat belajar. Adapun tahapan-tahapan yang 

perlu dilakukan oleh para pendidik ketika membuat media pembelajaran menggunakan aplikasi 

canva yaitu: 

1. Membuka google menggunakan laptop. 

2. Lalu ketik dibagian pencarian www.canva.com. 

3. Setelah itu klik daftar, daftar menggunakan akun email. 

http://www.canva.com/
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4. Selesai daftar lalu login menggunakan email yang sudah didaftarkan. 

5. Masuk ke dasbor canva yang sudah didaftarkan. 

6. Kemudian dibagian cari konten silakan ketik modul pembelajaran (untuk membuat cover). 

7. Setelah keluar beberapa template yang ada, silakan pilih yang tidak ada tanda pro, agar bisa 

diakses. 

8. Lalu pilih template yang disukai, kemudian edit sesuai dengan apa yang akan dibuat atau 

diajarkan. 

9. Setelah selesai membuat cover dilanjut untuk membuat isi materi, dibagian cari konten 

silakan ketik pdf. 

10. Setelah keluar beberapa template yang ada, silakan pilih salah satu (yang tidak ada tanda 

pro), agar bisa diakses. 

11. Lalu pilih template yang disukai, kemudian edit dan masukkan materi sesuai dengan apa 

yang akan dibuat atau diajarkan. 

12. Setelah selesai dikerjakan, silakan didownload. 

 

Setelah melakukan sosialisasi pemanfaatan aplikasi canva sebagai media pembelajaran 

bagi pendidik, peserta diberikan tugas di rumah untuk mempraktikkan apa yang telah diajarkan. 

Berikut ini merupakan hasil kerja dari salah satu pendidik setelah selesai dilakukannya 

sosialiasi terkait pembuatan media pembelajaran berbantuan aplikasi canva: 

 
Gambar 2. Tampilan hasil kerja dari salah satu pendidik 
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Pembuatan media pembelajaran menggunakan teknologi digital khususnya aplikasi canva 

dapat meningkatkan kreativitas pendidik dan meningkatkan minat pembelajaran digital pada 

peserta didik di SDN Cepoko. Media pembelajaran menjadi lebih kreatif dan gesit saat 

mempresentasikan karya menggunakan canva. Observasi langsung dengan peserta didik dan 

pendidik SDN Cepoko mengenai penggunaan media pembelajaran berbantuan aplikasi canva 

menunjukkan bahwa 88% tidak mengalami kendala dalam menggunakan aplikasi canva. Hal 

ini akan membantu peserta didik maupun pendidik bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbantuan aplikasi canva jauh lebih efektif dalam pembelajaran di kelas. Selain itu pendidik 

juga tertarik menggunakan aplikasi canva sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

kreativitas dalam menyiapkan media pembelajaran yang merangsang minat peserta didik 

terhadap materi yang disampaikan. Berikut ini tabel hasil dari sosialisasi pemanfaatan aplikasi 

canva sebagai media pembelajaran: 

Tabel 1. Hasil Sosisalisasi Pemanfaatan Aplikasi Canva sebagai Media Pembelajaran 

No Kategori Persentase (%) 

1 Sangat bermanfaat 95% 

2 Bermanfaat 5% 

3 Kurang bermanfaat  

4 Tidak bermanfaat  

 

Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa sebagian besar peserta sosialisasi merasa bahwa 

kegiatan sosialisasi dengan menggunakan aplikasi canva sebagai media pembelajaran sangat 

bermanfaat dan benar-benar memberikan ilmu kepada peserta. Pendidik sangat senang dengan 

aplikasi canva ini, yang memungkinkan mereka berkreasi menggunakan ponsel cerdas mereka. 

Pendidik juga dapat membuat media pembelajaran yang lain menggunakan aplikasi canva. 

Canva sangat berguna untuk pembuatan media pembelajaran untuk menunjang proses belajar 

mengajar. 
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