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Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan mengoptimalkan 
pemanfaatan Canva sebagai platform desain grafis online untuk meningkatkan 
keterampilan digital siswa. Melalui pelatihan berbasis proyek, siswa belajar 
menciptakan berbagai konten visual, seperti poster, infografis, dan presentasi 
yang relevan untuk kebutuhan akademik dan profesional. Pelatihan ini 
menggunakan metode interaktif yang melibatkan pengajaran langsung, praktik 
lapangan, dan evaluasi hasil karya. Berdasarkan hasil evaluasi, siswa 
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam keterampilan desain grafis, 
kreativitas, dan kepercayaan diri. Diskusi dengan pendidik juga mengungkap-
kan bahwa pelatihan ini meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran 
berbasis teknologi. Artikel ini menekankan pentingnya integrasi Canva dalam 
kurikulum sekolah untuk mendukung pengembangan keterampilan digital 
secara berkelanjutan. 

Abstract 

This research aims to explore and optimize the use of Canva as an online graphic design 
platform to improve students' digital skills. Through project-based training, students 
learn to create a variety of visual content, such as posters, infographics and presentations 
that are relevant for academic and professional needs. This training uses interactive 
methods involving direct teaching, field practice, and evaluation of work results. Based 
on the evaluation results, students showed significant improvements in graphic design 
skills, creativity, and self-confidence. Discussions with educators also revealed that this 
training increased student engagement in technology-based learning. This article 
emphasizes the importance of integrating Canva in the school curriculum to support the 
continuous development of digital skills. 
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1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah secara signifikan cara manusia bekerja, belajar, 

dan berkomunikasi[1]. Di bidang pendidikan, keterampilan digital menjadi kebutuhan yang 

mendesak untuk mendukung proses pembelajaran dan mempersiapkan siswa menghadapi tantangan 

dunia kerja. Dengan berkembangnya revolusi industri 4.0, siswa tidak hanya dituntut untuk menjadi 

pengguna teknologi, tetapi juga mampu berkreasi melalui teknologi tersebut[2]. 

Salah satu platform yang dapat mendukung pengembangan keterampilan digital adalah Canva, 

sebuah aplikasi desain grafis berbasis daring yang menawarkan berbagai fitur untuk kebutuhan 

desain[3]. Canva menyediakan berbagai macam template dan alat bantu yang memudahkan 

pengguna untuk membuat desain visual, mulai dari presentasi, poster, infografis, hingga konten 

media sosial. Kemudahan penggunaan dan fleksibilitas yang ditawarkan Canva menjadikannya alat 

yang ideal untuk mendukung kreativitas siswa[4]. 
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Namun, tidak semua siswa memiliki pemahaman dan keterampilan yang memadai dalam 

memanfaatkan platform ini[5]. Sebagian besar siswa masih terbatas pada penggunaan teknologi 

untuk kegiatan konsumtif seperti menonton video atau bersosial media, tanpa memanfaatkannya 

untuk kegiatan produktif seperti membuat konten kreatif[6]. Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk 

meningkatkan literasi digital siswa melalui pelatihan khusus yang berfokus pada pemanfaatan 

Canva[7]. 

Pelatihan ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan aplikatif, 

sehingga siswa dapat memahami konsep dasar desain grafis sekaligus mengaplikasikannya dalam 

pembuatan konten visual. Selain itu, pelatihan ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi siswa 

dalam menggunakan teknologi secara positif, baik untuk keperluan akademik maupun 

pengembangan diri di luar lingkungan sekolah[8]. 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan memberikan edukasi dan pelatihan kepada siswa 

mengenai cara memanfaatkan Canva secara optimal, dengan harapan siswa dapat mengembangkan 

keterampilan digital yang relevan dengan kebutuhan zaman. Pendekatan berbasis proyek diterapkan 

dalam pelatihan ini, di mana siswa diajak untuk menghasilkan karya desain yang memiliki nilai 

praktis dan aplikatif. 

 

2. Metode Pelaksanaan 

Tahapan kegiatan pengabdian masyarakat Pada dasarnya kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat ini bisa dibagi dalam tiga tahap yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap 

evaluasi seperti pada gambar berikut[9].  

 

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan 

1. Pada tahap persiapan merupakan tahapan analisis terhadap permasalahan yang terjadi dan 

kebutuhan masyarakat khususnya pada siswa[10]. Tim Pengabdian Kepada Masyarakat 

melakukan pencarian data dan informasi dari sekolah yang ada di MTS Miftahul Ulum 

Kalikajar Paiton. Pada tahap persiapan, tim mengidentifikasi masalah dan mencari upaya 

untuk membantu mengatasi masalah yang muncul dan terjadi. 

2. Sosialisasi dilakukan untuk mengenalkan program pelatihan kepada siswa, guru, dan pihak 

sekolah[11]. Tahap ini melibatkan diskusi interaktif yang menjelaskan pentingnya 

keterampilan digital, peran Canva dalam pendidikan, serta manfaat yang dapat diperoleh 

siswa dari pelatihan ini. Materi sosialisasi disampaikan melalui presentasi multimedia, contoh 

aplikasi praktis, dan sesi tanya jawab untuk memastikan pemahaman peserta. 

a. Tahap 1 - Pengenalan Canva: 
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Siswa diajarkan cara membuat akun Canva, memahami antarmuka pengguna, serta 

memilih template yang sesuai dengan kebutuhan. Pendekatan hands-on digunakan 

untuk memberikan pengalaman langsung kepada siswa. 

b. Tahap 2 - Desain Dasar: 

Pelatihan ini fokus pada pembuatan desain sederhana seperti poster pendidikan atau 

infografis. Siswa diberi panduan langkah demi langkah untuk memilih elemen 

desain, mengatur tata letak, serta menyesuaikan warna dan teks agar desain terlihat 

profesional. 

c. Tahap 3 - Proyek Mandiri: 

Siswa diarahkan untuk mengembangkan proyek desain individu sesuai dengan tema 

tertentu, seperti "Kampanye Literasi Digital" atau "Peningkatan Kesadaran 

Lingkungan." Dalam tahap ini, siswa didampingi oleh fasilitator untuk memastikan 

bahwa hasil desain mereka memenuhi kriteria estetika dan fungsional. 

3. Evaluasi dilakukan untuk mengukur efektivitas pelatihan dan kemajuan keterampilan siswa. 

Metode evaluasi meliputi: 

a. Penilaian Karya Desain: 

Karya siswa dinilai berdasarkan kreativitas, kejelasan pesan, dan penggunaan elemen 

desain yang tepat. 

b. Survei Kepuasan: 

Siswa diminta mengisi kuesioner untuk menilai pengalaman mereka selama 

pelatihan, termasuk aspek pembelajaran, fasilitas, dan manfaat yang dirasakan. 

c. Refleksi Individu: 

Setiap siswa diberi kesempatan untuk mempresentasikan karya mereka dan 

menjelaskan proses kreatif di balik desain tersebut. 

Untuk memastikan keberlanjutan pembelajaran, siswa diberi akses ke materi pelatihan online serta 

forum diskusi yang memungkinkan mereka berbagi pengalaman dan bertanya terkait kendala yang 

dihadapi. Guru juga dilibatkan untuk memantau perkembangan siswa dalam menggunakan Canva di 

aktivitas akademik. 

 

3. Hasil dan Pembahasan  

Kegiatan ini melibatkan 50 siswa dari tingkat sekolah menengah. Sebelum pelatihan, sebagian 

besar siswa mengaku kurang familiar dengan Canva dan keterampilan desain grafis. Sehingga 

diberikan materi dasar-dasar penggunaan canva oleh pemateri kepada semua siswa, dalam kegiatan 

tersebut mereka sangat antusias terhadap materi yang disampaikan.  

 
Gambar 2. Penyampain materi penggunaan Canva 
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Setelah pelatihan, terdapat peningkatan signifikan pada kemampuan mereka dalam membuat 

desain kreatif dan menarik. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa: 

1. 80% siswa merasa lebih percaya diri menggunakan Canva setelah pelatihan. Hal ini 

menunjukkan peningkatan motivasi dan kepercayaan diri siswa dalam memanfaatkan 

teknologi untuk aktivitas produktif.  

2. 70% siswa mampu menyelesaikan proyek desain mandiri dengan baik. Mereka menunjukkan 

kemampuan dalam mengintegrasikan elemen desain seperti tata letak, warna, dan tipografi 

untuk menciptakan karya yang estetis dan komunikatif. 

3. 90% siswa menyatakan bahwa pelatihan ini relevan dengan kebutuhan akademik mereka. 

Beberapa siswa melaporkan bahwa keterampilan yang mereka peroleh bermanfaat dalam 

menyelesaikan tugas sekolah, seperti membuat presentasi visual atau poster edukasi. 

Salah satu contoh karya siswa adalah poster tentang "Pentingnya Literasi Digital," yang 

memadukan elemen grafis menarik dengan informasi yang mudah dipahami. Selain itu, siswa juga 

menghasilkan infografis yang digunakan untuk mendukung kampanye kesadaran lingkungan di 

sekolah mereka. Karya-karya ini menunjukkan bahwa siswa tidak hanya belajar menggunakan 

Canva, tetapi juga mampu menerapkan keterampilan tersebut dalam konteks nyata. 

 
Gambar 3. Praktikum dalam penggunaan Canva 

Diskusi dengan guru menunjukkan bahwa penggunaan Canva memberikan nilai tambah dalam 

proses pembelajaran. Guru melaporkan bahwa siswa yang mengikuti pelatihan cenderung lebih 

antusias dalam mengerjakan tugas berbasis proyek dan mampu menghasilkan karya dengan kualitas 

yang lebih baik. Selain peningkatan keterampilan teknis, pelatihan ini juga memberikan dampak 

positif pada aspek non-teknis, seperti kemampuan bekerja mandiri, kreativitas, dan pemecahan 

masalah. Siswa dilatih untuk berpikir kritis dalam menentukan elemen desain yang sesuai dengan 

pesan yang ingin disampaikan. Namun, terdapat beberapa kendala yang dihadapi, seperti 

keterbatasan akses internet bagi beberapa siswa dan kesulitan dalam memahami konsep desain grafis 

untuk pemula. Untuk mengatasi hal ini, fasilitator memberikan dukungan tambahan melalui sesi 

konsultasi individu dan penyediaan materi belajar offline.  

 
Gambar 4. Diskusi dengan para peserta tentang pemanfaatan Canva 
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Secara keseluruhan, pelatihan ini berhasil meningkatkan keterampilan digital siswa dan 

memberikan dampak positif pada proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa Canva dapat 

menjadi alat yang efektif untuk mendukung pengembangan keterampilan digital di lingkungan 

sekolah. 

 

4. Kesimpulan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Canva sebagai alat bantu pembelajaran 

secara signifikan meningkatkan keterampilan digital siswa. Melalui pelatihan berbasis proyek, siswa 

tidak hanya mengembangkan kemampuan teknis dalam desain grafis, tetapi juga meningkatkan 

kreativitas, kepercayaan diri, dan motivasi mereka dalam memanfaatkan teknologi secara produktif. 

Sebagian besar siswa mampu menyelesaikan proyek desain mandiri dengan kualitas baik, 

menunjukkan keberhasilan pendekatan yang digunakan. Namun, terdapat beberapa tantangan, 

seperti keterbatasan akses internet dan pemahaman awal siswa terhadap konsep desain grafis, yang 

memerlukan perhatian lebih dalam implementasi pelatihan serupa di masa depan. Untuk itu, 

diperlukan dukungan tambahan, seperti penyediaan materi belajar offline dan sesi pendampingan 

individual, untuk memastikan keberhasilan program bagi semua peserta. Menyelenggarakan 

pelatihan lanjutan dengan fokus pada proyek kolaboratif. Mengintegrasikan Canva ke dalam 

kurikulum sekolah sebagai alat bantu pembelajaran. Melibatkan guru dan tenaga pendidik untuk 

mendukung pembelajaran berbasis teknologi. 
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