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PENINGKATAN KOMPETENSI GURU MELALUI PELATIHAN 
PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN 

APLIKASI CANVA PADA GURU SMPN 18 BARRU 
 

Abstrak 
 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini bertujuan untuk memberikan 
Pelatihan pemanfaatan serta penggunaan Aplikasi Canva dalam mendukung proses 
pembelajaran di SMP Negeri 18 Barru. Materi yang disampaikan yaitu: 1) Pemanfaatan 
Canva dalam membuat media pembelajaran yang interaktif 2) Pelatihan cara penggunaan 
aplikasi Canva. Lokasi pelatihan laboratorium SMP Negeri 18 Barru, dengan jumlah peserta 
sebanyak 15 orang dan telah dilaksanakan pada tanggal 29 Maret 2019. Metode yang 
digunakan adalah dengan ceramah, praktek, tanya jawab dan diskusi. Dengan terlaksananya 
kegiatan ini diharapkan para peserta mampu memanfaatkan Teknologi Informasi khususnya 
Penggunaan Canva untuk membuat media pembelajaran yang interaktif sehingga secara 
tidak langsung akan memberikan dampak signifikan pada peningkatan mutu pembelajaran 
pada khususnya dan mutu pendidikan pada umumnya. Hasil kuesioner yang diberikan ke 
peserta menunjukkan bahwa 87% peserta memberikan tanggapan sangat baik terhadap 
kegiatan PkM serta menyarankan agar kedepannya melaksanakan kegiatan yang serupa oleh 
Dosen STMIK Handayani. 

Kebutuhan orang untuk memanfaatkan Teknologi informasi semakin meningkat, 
seiring dengan perkembangan teknologi yang ada di instansi-instansi baik pemerintah 
maupun non pemerintah. Di SMP Negeri 18 Kab. Barru belum semua guru dapat membuat 
media pembelajaran berbasis Teknologi Informasi, lebih banyak masih menggunakan media 
knovensional, sehingga dengan kegiatan PkM ini, guru mampu aplikasi canva dalam 
membuat media pembelajaran. 

Sasaran dalam program pengabdian ini adalah meningkatkan kemampuan dan 
kompetensi guru dalam membuat media pembelajaran yang interkatif yaitu dengan pelatihan 
penggunaan aplikasi canva dalam membuat media pembelajaran. Berdasarkan hasil 
pengamatan dan evaluasi terlihat guru dalam mengikuti pelatihan dengan sangat antusias. 
Pelatihan ini telah dilaksanakan pada tanggal 29 Maret 2019 dengan jumlah peserta 15 Guru 
. Peserta yang mengikuti program pelatihan ini memiliki disiplin ilmu dan latar belakang 
Pendidikan yang berbeda-beda. Setelah pelatihan peserta telah dapat membuat media 
pembelajaran dengan menggunakan canva dengan tingkat pemahaman sebesar 87%. 

Kata Kunci : Pelatihan, Canva, Media, Teknologi 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 
 

A. Analisis Situasi 
 

Perkembangan teknologi informasi juga memungkinkan guru dapat membuat 

media pembelajaran sendiri karena saat ini banyak komputer berbasis grafis yang 

memudahkan pembuatan animasi (Andriyani & Christy, 2018). Teknologi ini 

memungkinkan pembuatan animasi dengan cara yang sangat mudah dan murah 

dibandingkan dengan tahun-tahun sebelumnya. Dulu, diperlukan penggunaanan 

animasi tradisional cenderung dan menghabiskan banyak waktu untuk proses 

pembuatannya" Untuk sekarang, banyak tersedia perangkat lunak yang 

memungkinkan para guru menciptakan sendiri media belajar dalam bentuk 

animasi.Tidak butuh keterampilan khusus untuk dapat membuat media belajar yang 

murah, menyenangkan, dan menarik minat belajar siswa. 

Pemanfaatan media pembelajaran ini dimanfaatkan oleh para guru untuk 

mengembangkan kesempatan mereka mengajar menggunakan animasi computer 

yang menggambaran konten dinamis, misalnya pemanfaatan canva untuk membuat 

animasi yang sederhana dan mudah. Jika digunakan dengan tepat, bahkan perangkat 

lunak sederhana ini dapat menghasilkan animasi pendidikan yang efektif. Media 

belajar berupa animasi dapat menampilkan perubahan yang terjadi, dan cocok 

digunakan untuk pengajaran yang kecenderungannya adalah pembelajaran visual. 

Kemampuan guru SMP Negeri 18 Barru untuk membuat media pembelajaran 

dengan canva yang masih jauh dari kata “bisa” hanya sekedar mengetahui 

aplikasinya tetapi belum bisa menggunakannya. Padahal, menyusun bahan ajar 

dengan canva yang pada dasarnya dianggap gampang, ternyata tidak semudah yang 

dibayangkan. Secara umum canva tampak sama dengan menyiapkan bahan ajar 

pada umumnya. Padahal, apabila menyusun canva tersebut disusun sesuai dengan 

aturan yang semestinya dengan aturan-aturan yang tepat, maka menyusun canva 

menjadi peneltian yang paling “susah” untuk dilakukan. Hal ini tergambar dengan 

keadaan guru-guru yang belum bisa menyusun media pembelajaran dengan 

menggunakan canva sesuai dengan aturan yang sebenarnya dan dengan dengan 

5 



aturan-aturan yang tepat. Permasalahan dalam kelas khususnya dalam pembelajaran 

sebenarnya masih banyak ditemukan permasalahan-permasalahan yang terlihat 

dari kompetensi ketercapaian suatu mata pelajaran yang jauh dari Kriteria 

Ketuntasan Minimum yang keseluruhannya tergantung bagaimana bahan ajar itu 

disampaikan oleh guru untuk peserta didiknya 

Sebagai salah satu bentuk kepedulian Lembaga Penelitian Pengabdian kepada 

Masyarakat dalam meningkatkan Kompetensi guru dalam membuat media 

pembelajaran, yaitu dengan diselenggarakannya pelatihan komputer penggunaan 

aplikasi canva. Upaya ini perlu dilakukan karena masih banyak guru yang belum 

terbiasa membuat media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Canva. Hal 

ini didasarkan pada hasil prasurvey yang dilakukan oleh Tim PkM Lembaga 

Pengabdian kepada Masyarakat STMIK Handayani bahwa hal yang sangat 

mendesak dilakukan untuk meningkatkan kompetensi guru adalah pelatihan 

pemanfaatan Aplikasi Canva dan membuat media pembelajaran. Dengan program 

pelatihan ini diharapkan para guru dapat terampil mengoperasikan aplikasi canva. 

Pemilihan program pelatihan komputer tersebut didasarkan semata- mata 

atas permintaan guru pada saat Tim PkM mengadakan kunjungan ke ke SMP Negeri 

18 Barru tersebut sebelum pelatihan dilaksanakan. 

Tekait dengan hal tersebut, Tim PkM Lembaga Penelitian dan Pengabdian 

kepada Masyarakat STMIK Handayani memandang perlu pelatihan aplikasi canva 

untuk diselenggarakan. Program PkM ini juga sekaligus sebagai tanggapan 

terhadap keinginan para guru, yang sejak lama merasa bahwa mereka belum cukup 

mampu untuk menggunakan aplikasi canva dalam pembuatan media pembelajaran. 

Tingkat pengetahuan tentang aplikasi canva pada saat dilakukan survei baru 

mencapai 20% baru sekedar mengetahui nama aplikasi tetapi belum bisa 

menggunakan dalam membuat media pembelajaran. 

B. Tinjauan Pustaka 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasipada 

saat ini tidak bisa terlepas pengaruhnya dalam dunia pendidikan. Tuntunanglobal 

menuntut dunia pendidikan untuk senantiasa menyesuaikan perkembanganteknologi 

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 senjata utama untuk 
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mendukung keberhasilan dunia pendidikan sehingga mampu bersaing dalam dunia 

global (Budiman, 2017). 

Media pembelajaran adalah suatu hal yang tidak bisa dipisahkan dari proses 

pendidikan karena sangat membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran yang 

efektif dan efesien misalnya membantu memperjelas materi yang masih samar (tidak 

konkrit) dan kurang dipahami oleh peserta didik menjadi lebih nyata(Supriyono, 

2018). Proses pembelajaran harus disesuaikan dengan kemajuan era dan kebutuhan 

para siswa khususnya para generasi milenial yang harusnya didekati dengan stimulus 

yang mudah diterima dan dilaksanakan (Adawiyah, 2019). Proses pembelajaran 

konvensional telah banyak bersaing dengan adanya kemajuan teknologi sehingga para 

pengajar khususnya guru dalam hal ini perlu untuk membuat instruksi pembelajaran 

yang mampu menarik perhatian dan dan motivasi para siswa. 

Kualitas pembelajaran dapat ditentukan salah satunya dengan kemenarikan 

desain pembelajaran yang disusun secara sistematis sebagai bagian terpenting dalam 

proses pembelajaran. Terdapat tiga fungsi yang terintegrasi pada suatu media 

pembelajaran, yaitu stimulasi yang menumbuhkan daya tarik terhadap pelajaran, 

mediasi yang menghubungkan guru dengan peserta didik, serta adanya informasi yang 

menyampaikan penjelasan seorang guru. Berkaitan dengan hal tersebut, perlu adanya 

peran seorang guru dalam menyediakan media pembelajaran yang disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik untuk mendukung berlangsungnya proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, pada pengabdian kali ini kami mengadakan pelatihan 

pembuatan materi dan video pembelajaran yang menarik untuk para guru SMP Negeri 

18 Barru. Pelatihan ini menggunakan aplikasi Canva yaitu sebuah aplikasi yang dapat 

digunakan untuk membuat materi presentase dan video pembelajaran yang menarik. 

Aplikasi ini sangat mudah dimengerti bahkan oleh pemula sekalipun dan mudah untuk 

di ajarkan secara online. Aplikasi Canva ini menyediakan jenis-jenis presentase seperti 

presentasi kreatif, Pendidikan, sederhana, bisnis, pemasaran, penjualan, arsitektur, 

periklanan, dan teknologi (Elvira, 2019). Dengan menggunakan aplikasi ini 

memungkinkan para guru dapat berinovasi dalam membuat desain presentase dan 

video pembelajaran sesuai dengan inovasi mereka masingmasing (Licius, 2018). 

Menurut Tejo (2011) dengan menampilkan visualisasi pada presentasi pembelajaran 

maka diharapkan para siswa merasa hadir dan melihat langsung apa yang sedang 

dibahas dalam setiap mata pelajaran. Penampilan ini menjadikan materi tidak hanya 
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sebatas tekstual saja namun juga secara visual. 

Aplikasi Canva adalah program desain online yang menyediakan bermacam 

peralatan seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, 

spanduk, penanda buku, bulletin, dan lain sebagainya yang disediakan dalam aplikasi 

Canva. Adapun jenis-jenis presentasi yang ada pada Canva seperti presentasi kreatif, 

pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi, dan lain sebagainya. Adapun kelebihan 

dalam aplikasi Canva menurut Tanjung dan Faiza (2019) adalah memiliki beragam 

desain yang menarik, mampu meningkatkan kreativitas guru dan siswa dalam 

mendesain media pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediaakan, 

menghemat waktu dalam media pembelajaran secara praktis., dan dalam mendesain, 

tidak harus memakai laptop tetapi dapat dilakukan mealui gawai. Hal tersebut juga 

diperkuat dengan adanya penelitian - penelitian sebelumnya. Penelitian Pelangi (2018) 

menyimpulkan bahwa Aplikasi Canva dapat dimanfaatkan dalam ranah pendidikan. 

Canva membantu guru (pengajar) serta peserta didik (pembelajar) memudahkan 

dalam melakukan pembelajaran yang berbasis teknologi, keterampilan, kreativitas, 

dan manfaat lainnya yang didapat karena mampu menarik perhatian dan minat dalam 

belajar dengan penyajian bahan ajar atau materi yang menarik. Penelitian Rahmatullah 

(2018) menyimpulkan bahwa media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva 

layak digunakan di sekolah uji coba. Hasil uji coba lapangan siklus pertama yaitu 

67.13 persen dan siklus kedua yaitu 88 persen. 

Presentase hasil belajar peserta didik menunjukkan peningkatan. Hal ini 

menunjukkan bahwa peserta didik lebih mudah menguasai materi ketenagakerjaan 

menggunakan media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva dengan 

kriteria sangat baik. Penelitian Sholeh (2018) menyimpulkan bahwa peserta 

mendapatkan gambaran dan praktik secara langsung membuat konten dengan mudah 

sehingga konten yang digunakan sebagai sarana promosi mempunyai daya tawar yang 

menarik. Salah satu dari banyaknya aplikasi yang telah hadir dalam dunia teknologi 

ialah Canva. Canva adalah program desain online yang menyediakan bermacam 

peralatan seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, 

spanduk, penanda buku, bulletin, dan lain sebagainya yang disediakan dalam aplikasi 

canva. Adapun jenis-jenis presentasi yang ada pada Canva seperti presentasi kreatif, 

pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi, dan lain sebagainya. 

Adapun kelebihan dalam aplikasi canva dapat dilihat sebagai berikut. 
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1. Memiliki beragam desain yang menarik 

2.  Mampu meningkatkan kreativitas guru dan siswa dalam mendesain media 

pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediaakan. 

3. Menghemat waktu dalam media pembelajaran secara praktis. 

4. Dalam mendesain, tidak harus memakai laptop, tetapi dapat dilakukan mealui 

gawai. (Tanjung & Faiza, 2019) 

Selain kelebihan yang didapat dalam aplikasi Canva ini, ada juga kekurangan 

mendasar yang di dapat pada aplikasi ini, yaitu bila ingin menggunakan Canva, setiap 

pemakai harus mempunyai paket data agar bisa tersambung dan dapat menggunakan 

Canva, selain itu juga desain yang disajikan dalam aplikasi Canva ada beberapa template 

yang berbayar, tetapi hal ini tidak menjadi masalah, dikarenakan banyak template yang 

bagus tetapi gratis saat dipakai. Pada pengembangan pemanfaatan aplikasi Canva dalam 

pembelajaraan, menarik alasan yang hendak dibahas yaitu pertama, dampak dari revolusi 

industri 4.0 dimana guru diarahan untuk memiliki penguasaan keterampilan baru, yang 

mana dilihat dari pengaruh serta keterkaitan dengan revolusi 4.0 yakni transformasi 

keseluruhan aspek melalui pengembangan teknologi dan internet sebagai tujuan. Kedua, 

sarana media pembelajaran dalam arti memanfaatkan teknologi sebagai media 

pembelajaran praktis, praktis dalam hal penggunaannya, waktu, serta hasil yang bisa di 

dapat menuangkan langsung pemikiran, kreativitas, serta emosionalnya mereka dengan 

mengandalkan warna, suasana, gambar, serta simbol-simbol lainnya yang bisa 

dimanfaatkan melalui desain pada aplikasi Canva. Dengan pengembangan serta penjabaran 

yang hendak disuguhkan dalam pengembangan penelitian ini, diharapkan mampu memberi 

pelajaran yang positif bagaimana suatu aplikasi yang sudah banyak disediakan dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran berbasis teknologi. 

Namun sebagai aplikasi berbasis online, penggunaan Canva harus selalu 

terhubung dengan internet. Hal ini merupakan salah satu kekurangan Canva yang 

tidak bisa digunakan secara offline, sehingga pengguna memerlukan paket data 

untuk menggunakan aplikasi Canva. Selain itu, Canva juga menyajikan desain dan 

template berbayar dalam aplikasinya, namun itu bukanlah sebuah halangan bagi 

pengguna karena Canva menyediakan desain dan template gratis untuk digunakan. 

Berikut langkah-langkah menggunakan Canva: 

1. Sign-up ke Canva dengan login di https://www.canva.com Ada beberapa cara 
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untuk sign-up di Canva menggunakan Facebook, Gmail maupun registrasi 

dengan mengisi data pribadi untuk membuat akun canva. 

2. Pilih Kebutuhan. Canva menyediakan berbagai pilihan seperti Presentation, 

Video, Instagram post, dll. Dalam pengabdian ini, pengguna diarahkan untuk 

memilih Presentation untuk membuat presentasi bahan ajar. 

3. Pilih Lembar kosong (template). Disini terdapat lembar kerja kosong yang 

merupakan area desain. Lembar ini memungkinkan pengguna untuk 

mendesain template sesuai keinginannya. Pilihan lain yang tersedia adalah 

bermacam template yang sudah tersedia sehingga memudahkan pengguna 

untuk memilih template yang sesuai. 

4. Gunakan fitur – fitur Canva. Canva memiliki banyak fitur yang memudahkan 

pengguna untuk mendesain dalam hal ini membuat bahan ajar. 

5. Menyimpan hasil. Canva juga memiliki fungsi auto save, sehingga pengguna 

tidak perlu khawatir ketika lupa menyimpan desain yang sudah dikerjakannya. 

Selain itu ada juga fungsi Bagikan, Unduh, dan Tampilkan. 

C. Tujuan Kegiatan 
 

Memberikan pelatihan pembuatan media pembelajaran menggunakan 

aplikasi canva agar para guru di SMP Negeri 18 Barru dapat membuat media 

pembelajaran yang interaksif sehingga materi pelajaran dapat dengan mudah 

dipahami oleh siswa. 

D. Manfaat Pengabdian pada Masyarakat 
 

1. Guru – guru SMP Negeri 18 di Kabupaten Barru lebih mengenal aplikasi Canva 

dan bermacam penggunaannya dalam pembuatan media pembelajaran. 

2. Meningkatkan kreativitas guru-guru SMP Negeri 18 Kabupaten Barru dalam 

membuat media pembelajaran yang menarik. 

3. Menampung inspirasi dan kesulitan yang dihadapi oleh guru-guru SMP Negeri 18 

kabupaten Barru dalam penggunaan aplikasi Canva untuk membuat media 

pembelajaran. 
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BAB II 
KERANGKA PEMECAHAN MASALAH 

 
A. Pelaksanaan Program 

Ada empat tahapan pada kegiatan pelatihan pembelajaran berbasis ICT ini yaitu: 1) 

tahap analisis, 2) tahap perancangan, 3) tahap pelatihan dan 4) tahap evaluasi. 

1. Tahap Analisis Dalam tahap ini, analisis dilakukan secara online melalui Google forms 

dan disebarkan kepada guru-guru di sekolah mitra. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

terdapat beberapa hal yang menjadi rintangan dalam melaksanakan pembuatan media 

pembelajaran, salah satunya adalah terkait aplikasi yang digunakan untuk membuat 

media pembelajaran. Hal ini berhubungan dengan kendala dari guru-guru yang 

kesulitan dalam berkreasi membuat bahan ajar yang dapat meningkatkan motivasi 

siswa ketika mengikuti pembelajaran. 

2. Tahap Perancangan Berdasarkan permasalahan yang dihadapi oleh guru di sekolah 

mitra, tim merancangkan pelatihan penggunaan aplikasi Canva dalam membuat media 

pembelajaran. Aplikasi Canva dipilih sebagai aplikasi yang dipakai untuk membuat 

media pembelajaran karena Canva merupakan aplikasi yang dapat digunakan melalui 

gawai ataupun laptop sehingga memudahkan guru-guru untuk menggunakannya. 

3. Tahap Pelatihan Tahap ini dilaksanakan secara luring di SMPN 18 Kabupaten Barru 

Pelaksanaan Pelatihan diawali dengan pemaparan pentingnya pembelajaran dengan 

menggunakan media yang menarik bagi siswa, pengenalan aplikasi Canva dan cara 

menggunakannya dalam membuat bahan ajar, dalam hal ini adalah Presentasi. Guru 

guru diminta membuat presentasi untuk mengajarkan materi Bahasa Inggris 

menggunakan aplikasi Canva. 

4. Tahap Evaluasi Pada tahap ini, tim mengobservasi hasil desain presentasi dari guru- 

guru dan memberikan masukan mengenai desainnya. Hal ini dilakukan agar guru-guru 

mengetahui kekurangan dan kelebihan dari desain yang diciptakan oleh guru-guru 

menggunakan aplikasi Canva. Tim juga meminta pendapat guru-guru tentang 

penggunaan Canva dalam membuat media pembelajaran. 

5. Pelaporan hasil pelatihan 

Pelaporan hasil dilaksanakan setelah semua kegiatan terealiasasi, kemudian dianalisa 

pencapaian terhadap tujuan, faktor pendukung dan faktor penghambat dalam 

pelaksanaan PkM ini. 
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BAB III 

PELAKSANAAN KEGIATAN 

A. Realisasi Pemecahan Masalah 

 
Sejalan dengan upaya untuk meningkatkan mutu sumber daya manusia 

khususnya Guru-guru pada SMP negeri 18 Barru terutama dalam bidang komputer dan 

Teknologi informasi , maka program pelatihan pembuatan media pembelajaran 

menggunakan aplikasi canva ini sangat membantu dalam upaya peningkatan kompetensi 

guru-guru. Media pembelajaran sangat diperlukan untuk menunjang suatu pendidikan. 

Media yang disajikan pada masa ini lebih mengedepankan teknologi dan komunikasi 

untuk diimplementasikan di ranah-ranah pendidikan. Bagaimana media pembelajaran 

memberi alat bantu berupa ilmu pengetahuan, serta mengasah kreativitas dan 

keterampilan peserta didik dalam pembelajarannya disekolah. 

Aplikasi Canva dapat dimanfaatkan dalam ranah pendidikan. Canva adalah 

aplikasi online yang mempunyai beragam template serta fitu-fitur yang ada untuk 

membantu guru (pengajar) serta peserta didik (pembelajar) memudahkan dalam 

melakukan pembelajaran yang berbasis teknologi, keterampilan, kreativitas, dan manfaat 

lainnya yang di dapat. Menarik perhatian dan minat dalam belajar dengan penyajian 

bahan ajar atau materi yang menarik. Untuk mengetahui manfaat serta keefektifan 

lainnya dalam pemakaian aplikasi Canva sebagai media pembelajaran, diperlukannya 

penelitian lebih lanjut untuk menunjang ketercapaian serta keberhasilan dalam 

menggunakan media pembelajaran. 

 
B. Keterkaitan 

 

Materi pelatihan penggunaan aplikasi canva dibuat sesuai kebutuhan yang 

diinginkan Guru sehingga diharapkan mendapatkan hasil yang maksimal dalam 

pelatihan ini. Bagi STMIK Handayani kegiatan pelatihan ini merupakan program yang 

sangat penting terutama dalam menjalankan Tridharma Perguruan Tinggi. Selanjutnya 

dengan kegiatan pelatihan ini diharapkan kedua pihak dapat berperan strategis dan taktis 

dalam serta mengatasi permasalahan sesuai dengan misi pengabdian kepada masyarakat. 
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C. Metode dan Materi Kegiatan 

Pelatihan Penggunaan aplikasi canva bagi guru-guru SMP Negeri 18 Barru 

dilaksanakan secara tatap muka dengan metode ceramah, diskusi dan praktik. 

Metode Ceramah dilakukan dengan memberikan penjelasan cara mennngunakan 

aplikasi canva, manfaat menggunakan aplikasi canva, proses pembuatan media 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi canva. Pada metode kedua yaitu diskusi 

dilakukan dengan memberikan waktu bila ada pertanyaan atau tanggapan dari 

peserta. Metode ketiga yaitu praktik langsung di komputer peserta sesuai yang sudah 

di jelaskan sebelumnya, sambil instruktur mengamati perkembangan praktik para 

peserta tersebut. Proses pelatihan dilaksanakan selama 2 kali pertemuan masing- 

masing selama 4 jam. Selama proses pelatihan, peserta diberikan modul pelatihan 

yang dipakai untuk acuan pelatihan. Materi Pelatihan ( Terlampir). 

 
D. Rancangan Evaluasi 

Proses pelatihan dilakukan dengan panduan modul yang memuat materi pokok 

dalam pelatihan. Untuk mengetahui tingkat ketercapaian tujuan pelatihan dilakukan 

dengan evaluasi. Evaluasi dilakukan bersamaan dengan proses pelatihan, artinya setiap 

peserta yang mengikuti pelatihan dipantau oleh 2 instruktur, yang langsung dibimbing 

apabila mengalami kesulitan dan penilaian menggunakan kuisioner. Pada proses 

pelatihan peserta diberi penjelasan awal, kemudian dibimbing dalam melaksanakan 

setiap perintah yang ada dimodul. Setiap langkah tersebut dinilai dengan lembar 

evaluasi, apabila ada bagian yang belum dipahami oleh peserta, instruktur wajib 

menerangkan kembali sehingga peserta betul-betul mampu menggunakan Aplikasi 

Canva dalam pembuatan media pembelajaran. 
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A. Pencapaian Tujuan 

BAB IV 

HASIL KEGIATAN 

Kegiatan Pengabdian Pada Masyarakat ini dilaksanakan di SMPN 18 Kabupaten Barru 

dengan pesertanya adalah guru-guru. Ada beberapa tahapan pada kegiatan Pengabdian pada 

masyarakat ini sebagai berikut. Tahap pertama adalah tahap analisis, pada tahapan ini tim 

pengabdian melakukan observasi dengan menyebarkan angket secara daring melalui google 

form kepada guru guru SMP Negeri 18 Barru. Hasil observasi menunjukkan bahwa terdapat 

permasalahan dalam pembuatan media pembelajaran. Hal ini dikarenakan terdapat 

kekurangan dalam presentasi yang disajikan dalam pembelajaran , yaitu presentasi yang 

kurang menarik. Berdasarkan temuan pada tahap analisis, dapat disimpulkan bahwa guru- 

guru perlu mendapatkan pelatihan tentang pembuatan media pembelajaran agar dapat 

meningkatkan ketertarikan siswa dalam pembelajaran. Untuk itu, tim pelaksana pengabdian 

melaksanakan pertemuan untuk memilih dan mendesain pengabdian dalam pembuatan media 

pembelajaran yang menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa dalam 

pembelajaran. Dengan menggunakan aplikasi Canva dipilih sebagai aplikasi yang tepat untuk 

membantu guru-guru untuk membuat bahan ajar yang memiliki desain menarik. Ada beberapa 

pertimbangan yang membuat Canva dipilih sebagai aplikasi yang tepat, diantaranya: 

1. Canva merupakan aplikasi online yang dapat diunduh secara gratis. 

2. Canva dapat digunakan tidak hanya di laptop, tapi juga bisa digunakan di gawai. 

3. Canva memiliki banyak fitur menarik dan template gratis yang dapat dipakai. 

4. Hasil desain dapat dengan mudah diunduh dan ditampilkan di aplikasi yang lain, seperti 

Power Point. 

Pengabdian dilaksanakan pada SMP Negeri 18 Barru yang diikuti oleh 15 orang guru. 

Peserta mengikuti presentasi tentang Canva yang disajikan oleh tim pengabdian. Presentasi 

berisikan informasi tentang aplikasi Canva, cara penggunaan Canva, tutorial pembuatan 

presentasi menggunakan Canva, dan maksimalisasi fitur Canva tidak berbayar untuk membuat 

presentasi bahan ajar. Peserta pelatihan mencoba menggunakan aplikasi Canva untuk membuat 

presentasi dalam pembuatan bahan ajar. Dari observasi di lapangan, 85% guru-guru yang belum 

mengenal fitur Canva dan bagaimana cara menggunakannya sehingga dibutuhkan 

pendampingan bagi guru-guru tersebut selama kegiatan berlangsung. Pendampingan dimulai 

dari bagaimana cara mengunduh aplikasi Canva dari playstore, kemudian proses sign in aplikasi 

Canva. Pada tahap ini guru- guru tidak menemukan kesulitan, namun ketika diminta mencari 

fitur presentasi guru-guru kebingungan mencari fitur tersebut sehingga beberapa diantaranya 

didampingi oleh tim pengabdian. Kemudian, guru-guru diminta membuat presentasi 
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berdasarkan template yang sudah tersedia dan mengembangkan kreativitas mereka dalam 

membuat desain presentasi. Beberapa diantara guru kesulitan ketika mengerjakan desain di 

gawai mereka dikarenakan ukuran layar yang kurang besar sehingga kurang leluasa untuk 

mengubah desain sesuai keinginan mereka. Selain itu, kesulitan yang dihadapi oleh guru-guru 

adalah kurang stabilnya sinyal di area tempat pengabdian, sehingga pembuatan desain presentasi 

bahan ajar membutuhkan waktu yang lebih lama. 

Pada Tahap akhir kegiatan pengabdian, guru-guru diminta untuk menampilkan hasil 

desain presentasi bahan ajar yang telah mereka buat sebelumnya. Di tahap ini, tim pengabdian 

memberikan tanggapan dan masukan terhadap desain presentasi bahan ajar yang dibuat oleh 

guru-guru SMP Negeri 18 Barru. Secara keseluruhan, hasil desain presentasi bahan ajar guru- 

guru sangat menarik dan dapat menampilkan kreativitas mereka dalam menyajikan bahan ajar 

 
B. Faktor Pendukung 

 

Faktor pendukung dalam melaksanakan program pelatihan ini adalah adanya dukungan 

dana dari Yayasan Pendidikan Handayani, dimana peserta Pelatihan telah memiliki Laptop 

dan Handphone yang mendukung untuk mengakses aplikasi canva. Hal lain yang juga 

sangat mendukung antusias dan semangat dari guru-guru dalam mengikuti kegiatan 

pelatihan. Disamping itu Kesediaan Dosen dan Mahasiswa STMIK Handayani tersedia 

untuk berbagi ilmu dalam pengambdian pada masyarakat. 

 
C. Faktor Penghambat 

Faktor penghambat yang ditemukan adalah jaringan internet yang kurang stabil sehingga 

penggunaan aplikasi canva menjadi terhambat karena harus diakses secara online. Selain 

itu yang menjadi sedikit hambatan adalah jadwal pelaksanaan yang harus menyesuaikan 

dengan kesibukan dari tim Pengabdian Pada Masyarakat (Dosen yang terlibat dalam tim 

PkM STMIK Handayani). 

D. Evaluasi 

Evaluasi dari kegiatan ini adalah merupakan tolak ukur dari capaian kegiatan. Dimana 

peserta diukur kemampuannya dalam pelaksanaan kegiatan. Beberapa tolak ukur 

capaian dilakukan untuk mengukur kemampuan peserta setelah dilakukan adanya 

kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat ini. Adapun bentuk pengukuran tersebut 

adalah sebagai berikut : 
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1. Mengukur kemampuan peserta sebelum dan sesudah pelatihan Pada saat awal dan 

akhir kegiatan peserta diberikan kuisioner untuk mengukur kemampuan peserta 

sebelum dan sesudah pelatihan. Hal ini menjadi indikator bagi pemateri dalam 

menilai kemampuan peserta dalam menyerap materi pelatihan. Adapun hasil dari 

pengukuruan tersebut bisa dilihat dalam penyajian grafik berikut: 

 

Gambar 1. Grafik Pemahaman Peserta sebelum dan sesudah pelatihan 

Pada gambar 1 dijelaskan berupa adanya perubahan pemahaman peserta sebelum 

dan sesudah pelatihan dimana tingkat pemahaman semua meningkat bahkan ada 

yang sampai 90%. Pengukuran ini dilakukan dengan cara memberikan kuisioner 

kepada peserta di awal dan akhir pelatihan. 

2. Hubungan Materi yang Disampaikan dengan Kebutuhan Guru 

Pertanyaan ini diberikan kepada peserta untuk mengetahui respon peserta terhadap 

hubungan materi yang disampaikan dengan kebutuhan guru. Hasil tanggapan dari 

peserta dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Hubungan Materi dengan Kebutuhan Guru 
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Berdasarkan Gambar 2, 87% peserta memberi tanggapan “Sangat Baik”, 13% 

peserta memberi tanggapan “Baik”. Tidak ada peserta yang memberi tanggapan 

“Cukup” dan “Kurang ”. Hasil presentase tersebut dapat disimpulkan bahwa 

sebagian besar peserta beranggapan hubungan materi yang disampaikan dengan 

kebutuhan guru sudah “Sangat Baik”. 

3. Teknik Penyajian dan Interaksi Pemateri 

Pertanyaan ini diberikan kepada peserta untuk mengetahui respon peserta terhadap 

teknik penyajian dan interaksi pemateri pada saat kegiatan berlangsung. Hasil 

tanggapan peserta terhadap teknik penyajian dan interaksi pemateri dapat dilihat 

pada Gambar 3. 

 
Gambar 3 Teknik Penyajian dan Interaksi Pemateri 

 
Berdasarkan Gambar 3, 67% peserta memberi tanggapan “Sangat Baik”, 20% peserta 

memberi tanggapan “Baik” dan 13% peserta memberi tanggapan “Cukup” terhadap teknik 

penyajian dan interaksi pemateri saat kegiatan berlangsung. Tidak ada peserta yang 

memberi tanggapan “Kurang”. Hasil presentase tersebut dapat disimpulkan bahwa 

sebagian besar peserta memberi tanggapan teknik penyajian dan interaksi pemateri pada 

saat kegiatan PkM berlangsung sudah “Sangat Baik”. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pemaparan diatas, dapat disimpulkan bahwa Pengabdian pada 

Masyarakat dengan mengadakan pelatihan pembuatan media pembelajaran menggunakan 

aplikasi Canva yang diadakan pada SMP negeri 18 Kabupaten Barru terselenggara dengan 

lancar dan baik. Guru- guru memberikan respon positif terhadap kegiatan pengabdian ini 

dan memberikan apresiasi kepada tim penyelenggara pengabdian. Namun, ada beberapa 

kendala yag dihadapi guru-guru dalam pelatihan ini, yaitu gawai yang kurang mumpuni serta 

koneksi internet yang kurang stabil sehingga menghambat proses pembuatan desain 

presentasi bahan ajar menggunakan aplikasi Canva. Sesuai dengan tujuan dari pelatihan 

menggunakan Canva, diharapkan guru-guru dapat meningkatkan kreativitas mereka dalam 

membuat media pembelajaran sehingga dapat menarik perhatian siswa dan meningkatkan 

motivasi belajar siswa dalam pembelajaran. 

B. Saran 
 

Program pelatihan ini sesuai dengan sasaran, sehingga respon positif mengalir dari 

para peserta pelatihan. Manfaat dari hasil pelatihan telah langsung dapat dirasakan 

dipraktikkan oleh para peserta pelatihan, yaitu membuat media pembelajaran dari mata 

pelajaran yang di ampuh. Dengan demikian, diharapkan untuk masa-masa mendatang 

program pelatihan sejenis dapat terus diupayakan keberlanjutannya demi mempertahankan 

kerjasama yang telah terbina selama ini. 
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WEB BASED PRESENTATION 

Perkembangan teknologi memberikan berbagai dampak yang 

signifikan, terutama dalam dunia pendidikan. Berbagai metode 

penyampaian materi dalam proses pembelajaran mengalami 

pergeseran. Dimana pada saat ini, sekolah umumnya sudah memiliki 

komputer bahkan jaringan internet yang baik. Tentu saja guru dan 

pustakawa n sebagai tenaga pendidikan harus mampu menyesuaikan 

dan m enggunakan fasilitas ini untuk mengembangkan berbagai cara 

penyampaian materi. Hadirnya media penyampaian informasi dengan 

menggunakan teknologi informasi tentu saja sangat membantu agar 

pesan atau materi yang disampaikan dapat diterima dengan baik. 

Berbagai macam media digunakan untuk menyampaikan materi, 

mulai dari papan tulis, menggunakan Microsoft PowerPoint dan 

sekarang menggunakan web-based-presentation. Media baru ini 

membantu menyediakan template yang dapat digunakan dengan 

mudah dan desain yang sangat menarik. Pemanfaatan ini tinggal 

mengasah kreatifitas guru dan pustakawan sehingga dapat 

digunakan secara maksimal. Terdapat lebih dari 100 situs yang 

memberikan layanan seperti ini m ulai dari yang gratis sampai dengan 

berbayar. Berikut ini akan dijelaskan bagaimana menggunakan situs 

www.canva.com 



 
 
 

CANVA 

Canva merupakan media yang menyediakan template untuk membuat desain 
simple. Kita dapat membuat semua grafik, blog, presentasi, facebook cover, flyer, 
undangan dan sebagainya. 

A. Cara Memasang dan Membuka Canva 

1. Bagi Pengguna Android dan IPhone maka dilakukan pemasangan aplikasi 

Canva di Playstore dan AppStore sedang pengguna windows dapat dengan 

mengunduh canva.exe pada alamat 

https://www.canva.com/id_id/unduh/windows/ , adapun cara cepatnya 

dengan membuka situs web www.canva.com 

2. Hal yang pertama dilakukan adalah mendaftarkan akun kita ke canva. Pilih 

salah satu topik yang kita butuhkan. Klik Edukasi yang biasanya digunakan 

oleh pengajar dan siswa. 

 

3. Klik cara masuk yang Anda pilih, bisa dengan akun gmail yang sudah anda 

miliki atau dengan email lain 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Setelah muncul tampilan awal, Anda dapat melihat berbagai desain 

Adapun Desain yang dapat Anda gunakan di Canva adalah 

1) Presentation, untuk membuat desain presentasi 

2) Resume, untuk membuat daftar riwayat hidup/Curriculum Vitae 

3) Facebook Post, untuk membuat desain gambar yang akan Anda unggah 

ke facebook 

Kemudian verifikasi email yang Anda masukkan, dan canva siap digunakan 



 
 
 

4) Infographic, untuk membuat infografis 

5) Poster, untuk membuat desain poster, dan masih banyak desain lainnya 

Pada Pelatihan ini contoh desain yang digunakan adalah Presentation 
(Presentasi) 

B. Menggunakan Desain Presentasi 

1. Klik Desain Presentasi 

2. Tampilan awal menu Presentation. Adapun bagian yang dapat digunakan 

adalah sebagai berikut: 



 

1 2 
3 4 

5 
6 7 8 



1) Beranda/Home adalah menu untuk kembali ke halaman depan canva 

2) File, Merupakan Menu utama dalam mengerjakan projek Canva 

3) Properti bar, merupakan tools atau menu yang selalu berubah sesuai 

objek yang dipilih atau di edit 

4) Menu Output merupakan bagian menu yang memberikan fitur untuk 

menampilkan hasil dari projek Canva yang dibuat, diantaranya 

a. Sharing/Bagikan 

b. Wawasan 

c. Download/Unduh 

d. Print/Cetak 

e. Tautkan dan masih banyak model output lainnya dengan metode 

online 

5) Toolbar, Merupakan peralatan untuk mengoperasikan Canva, pada 

menu toolbar ini terdapat : 

a. Template 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a) Garis dan Bentuk (Line And Shape) 

b. Element 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

b) Grafis 

c) Foto 



e) Audio 

d) Video 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

f) Bagan 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c. Unggah/Upload merupakan bagian dari menu Toolbar yang 

berfungsi untuk mengunduh/upload objek dari perangkat 

(SmartPhone atau Komputer) agar dimasukkan kedalam halaman 

kerja Canva 

g) Bingkai 



 
 

6) Sub Menu Toolbar merupakan Bagian yang menyiapkan fitur-fitur 

dengan segala fasilitas yang ada pada masing-masing Toolbar 

7) Lembar Kerja atau halaman merupakan bagian yang mengatur halaman 

diantaranya untuk menambah, mengurangi dan mengedit halaman. 

8) Control Bar merupakan bagian yang mengatur tampilan halaman kerja 

dalam hal ini dilakukan Zoom in atau Zoom Out, menampilkan 

berdasarkan perhalaman atau dalam model pengeditan. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
d. Text merupakan menu toolbar yang berfungsi untuk memasukkan 

jenis-jenis Text atau penulisan 


