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Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini ini bertujuan untuk menjelaskan pengenalan Aplikasi
Canva kepada siswa SD Negeri 64 Bengkulu Tengah. Metode pengajaran yang digunakan mencakup
demonstrasi langsung oleh pengajar dan interaksi langsung siswa dengan aplikasi. Hasil menunjukkan
antusiasme siswa dalam bereksplorasi fitur Canva dan kemampuan mereka untuk membuat desain
sederhana. Pelatihan ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang teknologi dan
keterampilan desain dasar mereka, serta memberikan mereka alat bantu untuk meningkatkan
kreativitas dalam pembelajaran di sekolah.

Kata kunci: Canva, Pelatihan, Teknologi Informasi

Abstract

The community service activity aims to introduce the Canva application to students at SD Negeri 64
Bengkulu Tengah. The teaching method employed includes direct demonstrations by the instructor
and direct interaction of students with the application. The results indicate the students' enthusiasm in
exploring Canva's features and their ability to create simple designs. This training is expected to
enhance the students' understanding of technology and their basic design skills, as well as provide
them with tools to boost creativity in their learning at school.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang pesat hingga saat ini telah membawa dampak besar pada
berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam bidang pendidikan. Dengan memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi (T1K) secara maksimal, para pendidik dapat mengadopsi berbagai
metode atau variasi pembelajaran yang dapat menarik minat peserta didik dan digunakan sebagai
materi pembelajaran (Anjarsari et al., 2020). Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran memiliki
peranan yang sangat penting karena dapat membantu dalam meningkatkan standar pendidikan.
Namun, situasi di lapangan menunjukkan bahwa tingkat kualitas pembelajaran masih rendah.
Penurunan minat dan motivasi belajar siswa menjadi salah satu faktor utama yang menyebabkan hal
ini. Kekurangan daya tarik dalam metode pengajaran yang diterapkan oleh guru seringkali membuat
siswa merasa bosan saat mengikuti pelajaran di kelas (Hidayatullah et al., 2023). Pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi dalam pendidikan terutama dilakukan melalui pengembangan
media pembelajaran yang efektif dan menarik (Aulia et al., 2022). Media pembelajaran berperan
sebagai alat komunikasi yang digunakan untuk menyampaikan informasi dari pengajar kepada siswa
dengan tujuan menarik perhatian mereka dalam proses belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran
(Kamila & Kowiyah, 2022. Media memiliki peran penting sebagai penghubung antara guru dan siswa
dalam penyampaian materi pelajaran, dengan dampak yang signifikan terhadap pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran (Mulyawati & Kowiyah, 2018). Fungsi utama media pembelajaran
adalah untuk menyampaikan dan melengkapi informasi yang disampaikan, serta membangkitkan
minat belajar siswa (Trisiana, 2020).

Beberapa masalah dalam penggunaan media pembelajaran saat ini adalah terbatasnya
penggunaan teknologi yang sesuai dengan perkembangan zaman, seperti keterbatasan guru dalam
hanya menggunakan papan tulis, spidol, dan gambar di dinding sebagai media pembelajaran(Aprillia
& Zainil, 2020). Selain itu, desain media pembelajaran yang kurang menarik juga menjadi penyebab
kurangnya motivasi siswa dalam belajar (Tanjung & Faiza, 2019). Penggunaan teknologi informasi
dan komunikasi (TIK) dalam pembelajaran abad ke-21 menjadi bagian yang sangat penting, dengan
salah satunya adalah penggunaan aplikasi Canva. Aplikasi Canva dirancang untuk mengikuti
perkembangan zaman dan memberikan pengalaman menarik bagi para guru saat ini dan masa depan.
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Pemanfaatan aplikasi Canva juga mampu menarik minat siswa dalam proses (Putri & Mudinillah,
2021). Canva merupakan sebuah platform desain grafis online yang menyediakan berbagai macam alat
seperti poster, infografis, presentasi, spanduk, brosur, resume, pamflet, bulletin, penanda buku, grafik,
dan lainnya (Junaedi, 2021). Dengan beragam template yang menarik, Canva menjadi salah satu
aplikasi desain grafis yang populer (Hidayatullah et al., 2023).

Menurut penelitian oleh Rohma & Sholihah, (2021), Aplikasi Canva dianggap sebagai salah
satu alat pembelajaran yang sangat berguna dalam era digital saat ini. Junaedi, (2021) menyatakan
bahwa Canva merupakan sebuah program desain yang menawarkan berbagai produk, termasuk Media
Pembelajaran yang dapat diakses melalui aplikasi tersebut. Canva memiliki keunggulan dalam
membantu guru menjadi lebih kreatif dalam menciptakan media pembelajaran, termasuk pembuatan
video animasi. Selain itu, Canva juga memudahkan proses desain dengan fitur yang tersedia, termasuk
untuk pembuatan video animasi pembelajaran, yang dapat diakses melalui laptop. Monoarfa & Haling,
(2021), berpendapat bahwa Canva menawarkan desain menarik berupa template dan fitur-fitur yang
mendukung pembuatan media pembelajaran, termasuk video animasi, yang dapat meningkatkan
semangat belajar siswa dengan menyediakan desain yang menarik dan mencegah kebosanan saat
belajar. Pelangi, (2020) juga mengklaim bahwa Canva merupakan program desain online yang
menyediakan berbagai alat, termasuk video animasi pembelajaran. Dari berbagai pemikiran tersebut,
dapat disimpulkan bahwa Canva merupakan platform digital yang menyediakan fitur-fitur yang
memungkinkan pembuatan video pembelajaran yang menarik, inovatif, dan kreatif, sehingga
meningkatkan semangat belajar peserta didik (Mekariani & Mudinillah, 2021).

METODE
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini tempat dilaksanakan di kelas 5 SD Negeri 64
Bengkulu Tengah. Metode pelaksanaan yang digunakan untuk mencapai tujuan dan target yang
diharapkan adalah dengan tanya jawab dan praktikum secara langsung cara penggunaan aplikasi
Canva kepada para peserta. Materi yang diberikan diharapkan memberikan manfaat dalam
mengembangkan kreativitas dan ekspresi diri mereka melalui desain grafis , seperti membuat poster
tentang pendidikan dan dari hasil yang mereka buat akan kami temple di dinding-dinding kelas upaya
untuk mengapresiasi dari hasil karya mereka. Kegunaan atau manfaat lain yang mereka dapatkan
dalam belajar menggunakan kanva yaitu, membantu anak-anak dalam belajar teknologi dasar,
pembelajaran visual, kolaborasi dalam proyek kelompok, dan pengembangan keterampilan desain.
Tahapan pelaksanaan kegiatan ini dapat digambarkan dengan langkah sebagai berikut:
a. Menentukan waktu pelaksanaan dan lama kegiatan pengabdian kepada masyarakat.
b. Pengumpulan data dengan studi pustaka untuk menentukan konten modul pelatihan pembuatan
desain menggunakan Canva.
c. Melakukan koordinasi dengan dewan guru untuk izin pelaksanaan kegiatan pelatihan di ruang
kelas.
d. Melakukan sosialisasi kepada kelompok tentang jadwal pelaksanaan dan mekanisme kegiatan
e. pelatihan pembuatan desain menggunakan Canva.

Tahapan implementasi melibatkan presentasi yang mencakup pengenalan aplikasi Canva dan
pelatihan desain menggunakan platform tersebut. Peserta akan dipandu dalam memahami cara
menggunakan Canva untuk membuat desain yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Proses dimulai
dengan memberikan panduan tentang cara mengakses Canva melalui koneksi internet, diikuti dengan
instruksi untuk membuat akun. Setelah itu, peserta akan diajari cara menggunakan berbagai template
untuk membuat desain, dengan kemudian mengkustomisasi sesuai dengan ide kreatif mereka. Selain
itu, peserta juga akan diajarkan bagaimana mengunduh desain yang telah selesai dibuat. Pada
pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat ini dapat kami uraikan pendidikan dan pelatihan yang
dijelaskan adalah sebagai berikut:

1. Membuat akun Canva
a. Buka browser di komputer dan bukalah situs www.canva.com
b. Pilih opsi untuk mendaftar sesuai keinginan, entah itu melalui email, Facebook, atau Google.
c. Isi informasi yang diminta seperti nama lengkap, alamat email, dan kata sandi jika memilih
mendaftar melalui email.
d. Jika memilih mendaftar melalui Facebook atau Google, lakukan otorisasi akses yang diminta.
2. Membuat design dengan ukuran khusus
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a. Di beranda Canva di browser, klik opsi "Ukuran Kustom".

b. Jika menggunakan ponsel, ketuk ikon tambah (+) dari tab beranda dan pilih opsi "Ukuran
Kustom".

c. Masukkan dimensi yang diinginkan untuk desain Anda (minimal 40 piksel dan maksimal 8000
piksel, atau minimal 1,058 cm dan maksimal 211,664 cm).

d. Pilih unit yang diinginkan untuk dimensi yang Anda masukkan, seperti piksel, inci, milimeter,
atau sentimeter melalui menu drop-down.

e. Kilik tombol "Buat Desain" untuk memulai proses desain.

3. Menggunakan template kosong

a. Gunakan fitur pencarian di beranda atau tab Beranda untuk mencari jenis desain yang ingin
Anda buat.

b. Pilih opsi "Buat Kosong" atau "Kosong".

c. Ini akan membuat desain kosong dengan menggunakan dimensi dari template yang telah dipilih
sebelumnya.

4. Memilih desain (logo, poster, infografis, daftar riwayat hidup dll) dengan aplikasi Canva

a. Buka Canva setelah login, dan akan melihat tombol-tombol ikon yang mewakili berbagai jenis
desain seperti logo, sertifikat, infografis, poster, presentasi, dan lainnya. Ketika kursor
mengarah ke ikon tersebut, tombol ikon akan berubah menjadi opsi "buat desain kosong". Pilih
sesuai kebutuhan.

b. Pilih Template. Setelah memilih jenis desain, pengguna akan disajikan dengan berbagali
template yang dapat dipilih. Misalnya, jika Anda memilih logo, pengguna akan diberikan
berbagai pilihan template yang dapat dijadikan referensi untuk membuat logo.

c. Sesuaikan desain logo. Template logo akan membantu Anda menyesuaikan setiap komponen
desain. Pengguna dapat mengubah jenis huruf, kombinasi warna, serta menambahkan teks dan
gambar pribadi untuk menciptakan logo sesuai dengan ide kreatifitas pengguna.

d. Eksplorasi fitur desain tambahan. Di sebelah kiri, ada beragam fitur yang dapat digunakan untuk
mempercantik logo.

e. Unduh atau Bagikan. Setelah selesai, pengguna dapat mengunduh hasil karya yang telah dibuat
atau membagikannya kepada orang lain.

Tahap Evaluasi dan Laporan. Tahap evaluasi dilakukan untuk melihat sejauh mana pemahaman
para peserta terhadap penggunaan aplikasi Canva untuk membuat desain misalnya dengan membuat
design sesuai kreatifitas mereka. Sedangkan tahap pelaporan akhir untuk melaporkan bagaimana
pelaksanaan dan hasil pelaksanaan kegiatan di lapangan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengenalan Aplikasi Canva pada Siswa SD Negeri 64 Bengkulu Tengah merupakan suatu
kegiatan yang bertujuan untuk memperkenalkan kepada para siswa tentang cara menggunakan aplikasi
Canva secara efektif. Canva adalah sebuah platform desain grafis online yang memungkinkan
pengguna untuk membuat berbagai macam desain mulai dari poster, presentasi, hingga materi
pembelajaran dengan mudah dan kreatif (Suci et al., 2024). Pelaksanaan pelatihan penggunaan aplikasi
Canva pada siswa-siswi kelas 5 SD Negeri 64 Bengkulu Tengah dilaksanakan pada bulan Mei tahun
2024 berjalan dengan antusiasme tinggi dari para peserta. Mereka sangat tertarik karena disajikan
dengan presentasi menarik dan ada banyak tanya jawab yang berlangsung selama sesi pelatihan.
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Dalam implementasinya, siswa SD Negeri 64 Bengkulu Tengah yang mengikuti kegiatan PKM
diajarkan langkah-langkah mulai dari membuka aplikasi canva melalui web. Lalu dijelaskan tentang
proses pembuatan designnya (Alkadri et al., 2024). Setelah penjelasan dan panduan penggunaan
aplikasi Canva, siswa kemudian diberikan kesempatan untuk melakukan simulasi atau praktik
langsung dalam membuat karya grafis sederhana dengan memanfaatkan template, gambar, jenis huruf,
dan format proyek yang tersedia dalam aplikasi Canva.

Selama sesi pengenalan, para siswa diberikan kesempatan untuk bereksplorasi dan mencoba
sendiri membuat desain sederhana menggunakan Canva. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman mereka tentang cara kerja aplikasi tersebut serta memberikan mereka kesempatan untuk
mengembangkan kreativitas mereka sendiri. Melalui kegiatan pengenalan ini, diharapkan para siswa
dapat menjadi lebih terampil dalam menggunakan teknologi dan memiliki keterampilan desain yang
mendasar. Selain itu, mereka juga diharapkan dapat menggunakan Canva sebagai alat bantu untuk
meningkatkan hasil karya mereka dalam berbagai kegiatan pembelajaran di sekolah. Dengan
demikian, pengenalan Aplikasi Canva pada siswa SD Negeri 64 Bengkulu Tengah menjadi langkah
awal yang penting dalam memperkenalkan mereka pada dunia desain grafis yang kreatif dan inovatif.

SIMPULAN

Pelatihan berlangsung dengan lancar dan tertib, dan siswa-siswa sangat antusias mengikuti
pelatihan desain grafis. Mereka menyambut positif kegiatan tersebut dan berharap akan ada lebih
banyak kegiatan serupa yang dapat meningkatkan keterampilan dan pengetahuan mereka di luar
pelajaran kelas. Siswa kelas 5 di SD Negeri 64 Bengkulu tengah sangat merasakan manfaat dari
pelatihan desain grafis ini, yang ditunjukkan melalui kreasi produk desain grafis yang beragam dan
orisinal yang dihasilkan. Pada era modern ini, keahlian dalam desain sangat penting, dengan harapan
bahwa kemampuan desain grafis dan multimedia akan membantu generasi muda menjadi lebih kreatif
(Suci et al., 2024).

SARAN
Saran yang bisa diberikan kepada tim pelaksana kegiatan meliputi:
1. Guru-guru perlu meningkatkan pemahaman teknologi agar dapat memanfaatkan aplikasi sebagai
sarana pembelajaran.
2. Sekolah seharusnya memberikan dukungan dan fasilitasi kepada guru-guru untuk meningkatkan
kreativitas dan inovasi, misalnya dengan mengikuti program sosialisasi dan pelatihan, terutama
yang berfokus pada penggunaan teknologi.
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