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Abstract: The purpose of this workshop activity is to provide new skills for 

teachers regarding the use of Canva media in designing interesting learning 

materials. This community service is carried out as a response to the 

challenges of learning in the digital era. The method used is the workshop 

method which is divided into several sessions, namely introductory sessions 

and introduction of material, practical demonstration sessions using Canva, 

training sessions and project creation, and the last is evaluation and feedback 

sessions. The evaluation results showed that 95% of teachers were able to 

understand the use of Canva's features and were able to create learning 

materials using Canva. In addition, the results of this workshop demonstrated 

an increase in teachers' understanding and skills in designing creative and 

innovative learning materials using Canva. With this workshop, it can 

encourage teachers to collaborate and exchange ideas between teachers in 

using Canva and provide significant benefits in encouraging teacher 

innovation as a solution to digital learning challenges. 
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Abstrak: Tujuan kegiatan workshop ini adalah untuk memberikan 

keterampilan baru bagi para guru mengenai pemanfaatan media canva dalam 

merancang materi pembelajaran yang menarik. Pengabdian kepada 

masyarakat ini dilakukan sebagai respon terhadap tantangan pembelajaran di 

era digital. Metode yang digunakan adalah metode workshop yang dibagi atas 

beberapa sesi, yaitu sesi pendahuluan dan pengenalan materi, sesi demonstrasi 

praktik penggunaan canva, sesi latihan dan pembuatan proyek, serta sesi 

evaluasi dan umpan balik. Dari hasil evaluasi menunjukkan 95% guru sudah 

dapat memahami penggunaan fitur-fitur canva dan sudah mampu membuat 

materi pembelajaran menggunakan canva. Selain itu, hasil dari workshop ini 

menunjukkan peningkatan pemahaman dan keterampilan guru dalam 

merancang materi pembelajaran yang kreatif dan inovatif menggunakan 

canva. Dengan adanya workshop ini, dapat mendorong guru untuk 

berkolaborasi dan bertukar ide antar guru dalam pemanfaatan canva dan 

memberikan manfaat yang signifikan dalam mendorong inovasi guru sebagai 

solusi terhadap tantangan pembelajaran digital. 

Kata kunci: workshop, media pembelajaran, canva, kreatif, inovatif, guru 
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endidikan merupakan salah satu faktor penting dalam pembangunan suatu negara. 

Terdapat banyak faktor dalam menciptakan pendidikan yang berkualitas, seperti 

kurikulum yang relevan, lingkungan belajar yang mendukung, akses pendidikan, serta 

ketersediaan sumber daya yang mumpuni. Sumber daya pendukung pendidikan dalam hal 

ini sudah banyak tersedia di berbagai platform digital dan beberapa dapat dimanfaatkan 

secara gratis oleh tenaga pendidik. Di era digital dan teknologi informasi saat ini, media 

pembelajaran menjadi sumber daya yang penting dalam meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi proses pembelajaran (Surachman, 2016). Alasan lainnya mengenai pentingnya 

penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif yaitu media pembelajaran dapat 

digunakan untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa, mempermudah 

pemahaman konsep, membantu siswa dalam mempertahankan materi pembelajaran dalam 

memori jangka panjang, menciptakan pembelajaran yang bermakna, serta dapat 

memperluas aksesibilitas pembelajaran bagi siswa (Dewi et al., 2020). 

 Pandemi COVID-19 juga telah membawa perubahan yang signifikan terhadap 

dunia pendidikan, dimana manfaat media pembelajaran untuk memperluas fleksibilitas dan 

aksesibilitas menjadi komponen krusial dalam memastikan kelangsungan proses 

pembelajaran (Dewi & Dewi, 2022). Media pembelajaran dapat menjadi jembatan bagi 

siswa agar dapat belajar dimanapun dan kapanpun, serta dapat menjadi inovasi bagi guru 

agar dapat menciptakan suasana pembelajaran baru seperti pembelajaran jarak jauh atau 

pembelajaran secara hybrid (Prasetyo & Brataningrum, 2022). Keberhasilan suatu 

pembelajaran juga sangat bergantung pada keberhasilan guru dalam merancang materi 

pembelajaran. Materi pembelajaran yang bersifat abstrak dapat di atasi dengan penggunaan 

media pembelajaran sehingga materi akan lebih konkret dan lebih mudah dipahami. 

Adapun beberapa karakteristik media pembelajaran yang efektif (Cahdriyana & Richardo, 

2016), yaitu (1) sesuai dengan tujuan pembelajaran, (2) sesuai dengan karakteristik siswa, 

(3) dapat memancing interaksi siswa, (4) menyediakan berbagai umpan balik, (5) dapat 

memotivasi siswa, dan (6) dapat memberikan hasil evaluasi. 

 Berdasarkan hal tersebut, maka penting bagi guru untuk dapat memanfaatkan media 

pembelajaran kreatif dan inovatif sebagai alat dalam proses pembelajaran. Namun 

berdasarkan survey terhadap guru-guru SMA/SMK di Bali diperoleh data bahwa terdapat 

beberapa kendala dalam penggunaan media pembelajaran, diantaranya masih kurangnya 

pengalaman guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran, kurangnya pelatihan bagi 

guru dalam melakukan inovasi pembelajaran, waktu yang terbatas dalam membuat media 

P 
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pembelajaran serta masih terdapat guru yang belum memahami bagaimana memilih media 

pembelajaran yang tepat. Untuk itu, diperlukan workshop bagi guru mengenai pemanfaatan 

media pembelajaran yang kreatif dan inovatif.  

 Dalam konteks ini, media pembelajaran Canva sebagai platform desain grafis online 

yang populer dapat menjadi pilihan media pembelajaran untuk menciptakan konten 

pembelajaran yang menarik dan visual (Garris Pelangi, 2020). Meskipun di awal, Canva 

lebih populer digunakan untuk desain grafis umum, namun kini penggunaannya telah 

meluas ke bidang pendidikan. Kini juga telah disediakan Canva for Education sehingga 

para guru dapat mengakses fitur yang lebih banyak dan relevan dalam konteks pendidikan. 

Dengan menggunakan media canva, guru dapat meyajikan pembelajaran dengan desain 

yang lebih menarik. Selain itu, konten pembelajaran juga dapat disajikan dalam bentuk 

video pembelajaran, game atau kuis, worksheet sebagai Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD), komik dan juga flipbook. Media canva dapat memudahkan guru dalam membuat 

desain konten pembelajaran serta melakukan evaluasi pembelajaran. Media canva juga 

dapat memudahkan siswa untuk memahami materi pembelajaran karena materi 

pembelajaran dapat disajikan dalam bentuk gambar, grafik, audio, animasi, berbagai 

tampilan lainnya sehingga akan mempermudah penyajian materi agar lebih dekat dengan 

kehidupan sehari-hari (Tanjung & Faiza, 2019). Tampilan-tampilan tersebut juga dapat 

meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran karena tampilan pembelajaran menjadi 

lebih menarik. 

 Dengan pelaksanaan workshop ini, diharapkan dapat memberikan pengaruh yang 

postifi kepada guru dan siswa diantaranya dapat membantu guru lebih kreatif dalam 

membuat konten pembelajaran yang inovatif, membantu guru dalam menghemat waktu 

mendesain pembelajaran, dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap 

pembelajaran sehingga dapat memperoleh hasil belajar yang lebih baik.  

 

METODE  

1. Metode Penerapan Kegiatan 

Pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan dengan metode workshop dengan 

tema “ Pemanfaatan Media Pembelajaran Kreatif & Inovatif”. Pemilihan metode ini untuk 

memberikan pengalaman penggunaan media pembelajaran secara langsung kepada guru 

sebagai solusi permasalahan yang di alami guru. Adapun beberapa tahapan dalam 

pelaksanaan workshop ini, diantaranya: 
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a. Pengumpulan Data 

Pada tahap awal, dilakukan pengumpulan data untuk mengetahui kendala guru 

dalam menggunakan media pembelajaran. Pengumpulan data dilakukan 

menggunakan platform mentimeter.  

b. Penyusunan Materi Workshop 

Berdasarkan hasil pengumpulan data, selanjutnya dilakukan penyusunan materi 

workshop yang disesuaikan dengan kebutuhan dan dapat memecahkan kendala-

kendala yang dialami oleh guru. Dalam hal ini, dipilih platform canva sebagai media 

pembelajaran yang paling tepat. 

c. Penyampaian Materi dan Praktek 

Tahap selanjutnya, dilaksanakan penyampaian materi mengenai pengenalan 

platform-platform media pembelajaran digital, penggunaan canva dalam membuat 

konten dan evaluasi pembelajaran, dan dilanjutkan dengan praktek langsung 

penggunaan canva oleh para guru. 

d. Evaluasi dan Umpan Balik 

Diakhir, dilakukan evaluasi menggunakan platform mentimeter untuk mengukur 

pemahaman guru dalam pemanfaatan media canva. 

2. Peserta Kegiatan 

Adapun peserta kegiatan yang hadir dalam kegiatan workshop ini adalah guru-guru 

SMA/SMK di Bali yang berjumlah 40 orang. Peserta dibatasi dengan jumlah 40 orang 

dikarenakan keterbatasan ruangan dan fasilitas yang digunakan. 

3. Waktu dan Tempat Kegiatan 

Kegiatan workshop telah dilaksanakan pada tanggal 09 Mei 2023 yang bertempat 

di Laboratorium Data Universitas Primakara. 

 

HASIL PEMBAHASAN

  Pengabdian kepada Masyarakat ini diawali dengan kegiatan pengumpulan data 

guna mengetahui permasalahan yang dialami guru. Berdasarkan identifikasi masalah yang 

dilakukan menggunakan platform mentimeter diperoleh hasil sebagai berikut: 
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Gambar 1. Kendala Guru dalam Pembuatan Media Pembelajaran Inovatif 

Dari diagram tersebut dapat dilihat bahwa kendala utama guru dalam pembuatan media 

pembelajaran yang inovatif adalah keterbatasan waktu, kesulitan dalam memilih media 

pembelajaran yang tepat, kurangnya pelatihan serta kurangnya akses dan sumber daya.  

 Dari permasalahan tersebut, maka dipilih metode workshop yang bertujuan agar 

guru dapat memiliki pengalaman langsung dalam menggunakan media pembelajaran 

sehingga akan lebih bermakna. Materi yang dipilih untuk dijadikan workshop adalah media 

pembelajaran canva dikarenakan terdapat berbagai macam fitur yang sudah relevan dengan 

dunia pendidikan yaitu canva for education. Pertimbangan lainnya dalam penggunaan 

canva yaitu canva memiliki fitur-fitur yang menarik dengan berbagai desain dan animasi 

untuk mendesain konten pembelajaran serta melakukan evaluasi pembelajaran (Monoarfa 

& Haling, 2021). Hal ini dapat membantu guru dan siswa dalam menvisualisasikan materi 

pembelajaran yang bersifat abstrak. Selain itu, canva juga dapat digunakan sebagai media 

evaluasi pembelajaran karena didalamnya dapat dibuat kuis atau game. Dengan itu, canva 

dapat menjadi alternatif untuk dapat menghemat waktu guru dalam membuat konten 

pembelajaran (Pratama et al., 2023). 

 Setelah pemilihan dan penyusun materi workshop, selanjutnya dilakukan 

pelaksanaan workshop yang dibagi dalam beberapa sesi terstruktur dan interaktif. Sesi 

pertama yaitu sesi Pendahuluan dan Pengenalan Canva yang berlangsung selama 30 menit. 

Pada sesi ini, guru diberikan penjelasan mengenai manfaat penggunaan canva sebagai 

media pembelajaran kreatif, serta pengenalan antarmuka canva, fitur-fitur utama dan 

berbagai template presentasi yang tersedia.  
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Gambar 2. Pemberian Materi Pendahuluan dan Pengenalan Canva 

Sesi kedua yaitu sesi Demonstrasi Praktik Penggunaan Canva yang berlangsung 

selama 60 menit. Pada sesi ini, guru diperlihatkan langkah-langkah menggunakan canva 

yang dimulai dari membuat akun canva for education, pembuatan desain grafis, 

penggunaan elemen visual, pengaturan layout, integrasi media seperti gambar dan video, 

pembuatan komik, pembuatan worksheet, pembuatan video pembelajaran, pembuatan 

game atau kuis, dan pembuatan flipbook.  

 

Gambar 3. Demonstrasi Praktik Penggunaan Canva 

Sesi ketiga yaitu sesi Latihan dan Pembuatan Proyek yang berlangsung selama 120 

menit. Setelah sesi demonstrasi, guru diberi kesempatan untuk melakukan latihan langsung 

pembuatan konten pembelajaran dengan menggunakan canva. Guru diberikan tugas untuk 

membuat konten pembelajaran sesuai dengan materi yang diajarkan dalam bentuk materi 

presentasi, komik, flipbook, serta membuat bahan evaluasi dalam bentuk worksheet dan 

game atau kuis.  
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Gambar 4. Latihan dan Pembuatan Proyek 

Sesi keempat yaitu sesi Evaluasi dan Umpan Balik sebagai sesi terakhir dalam 

workshop ini. Pada sesi ini, guru diberikan untuk mengetahui pemahaman guru dalam 

memanfaatkan media pembelajaran serta untuk mengetahui apakah tujuan pelaksanaan 

workshop telah tercapai atau belum. Dari hasil evaluasi yang dilakukan menggunakan 

platform mentimeter diperoleh bahwa 95% guru sudah dapat memahami penggunaan fitur-

fitur canva. Hal ini juga terlihat dari hasil proyek pembuatan konten pembelajaran, dimana 

para guru telah mampu membuat materi pembelajaran menggunakan canva.  

 

SIMPULAN  

Pengabdian kepada masyarakat ini telah dilaksanakan dalam bentuk workshop 

kepada guru SMA/SMK di Bali dengan tujuan membantu mengatasi permasalahan guru 

dengan memanfaatkan media canva for education dengan rincian sebagai berikut: 

1.  Permasalahan terkait keterbatasan waktu guru dapat dipecahkan dengan pemanfaatan 

media canva yang praktis. Dimana, canva sudah menyediakan desain beserta template 

yang siap digunakan beserta gratis. Selain itu, guru tidak memerlukan platform lainnya 

dikarenakan guru juga sudah bisa melakukan evaluasi pembelajaran dengan 

memberikan game atau kuis melalui canva. 

2. Permasalahan terkait kesulitan memilih media pembelajaran yang tepat juga dapat 

dipecahkan dengan lengkapnya fitur-fitur yang disediakan oleh canva. Dengan adanya 

fitur pembuatan konten pembelajaran menjadi sebuah komik, flipbook, presentasi, 

video pembelajaran, maka guru tidak hanya bisa menyesuaikan media pembelajaran 

dengan konten pembelajaran saja, tetapi juga dapat menyesuaikan dengan karakteristik 

siswa. 

3. Permasalahan terkait kurangnya pelatihan juga sudah terpecahkan dengan adanya 

pelaksanaan workshop pemanfaatan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. 
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4. Permasalahan terkait kurangnya akses dan sumber daya juga dapat diatasi dengan 

penggunaan canva sebagai media pembelajaran karena konten pembelajaran yang 

sudah dibuat melalui canva dapat diunduh oleh guru dan diakses secara offline oleh 

para siswa. Canva juga bisa digunakan baik melalui komputer, laptop maupun 

handphone. 

Berdasarkan hasil pengabdian masyarakat yang telah dilakukan, diharapkan 

kedepannya dapat dilakukan kegiatan serupa dengan memberikan pelatihan atau workshop 

pemanfaatan media pembelajaran digital lainnya. Sehingga, guru dapat lebih inovatif 

dalam membuat media pembelajaran dan dapat meningkatkan motivasi siswa dalam 

belajar. 
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