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ABSTRACT  

This service article describes the training on using Canva which was held at 

Madrasah Aliyah Muhammadiyah Pekanbaru, with class XII Science 

students as the main participants. This activity is designed to face the 

challenges of the digital era by increasing digital literacy and creativity in 

processing visual information. The training methods applied include 

interactive delivery of material, live demonstrations, and design-making 

practices facilitated by competent educators and practitioners. Evaluation 

shows a significant increase in students' ability to produce aesthetic and 

communicative design work. Thus, this activity has the potential to become 

a model for developing technology-based learning in the future.. 
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 ABSTRAK 

 

Artikel pengabdian ini menguraikan pelatihan penggunaan Canva yang 

diselenggarakan di Madrasah Aliyah Muhammadiyah Pekanbaru, dengan 

siswa kelas XII IPA sebagai peserta utama. Kegiatan ini dirancang untuk 

menghadapi tantangan era digital melalui peningkatan literasi digital dan 

kreativitas dalam mengolah informasi visual. Metode pelatihan yang 

diterapkan mencakup penyampaian materi secara interaktif, demonstrasi 

langsung, dan praktik pembuatan desain yang difasilitasi oleh pendidik dan 

praktisi berkompeten. Evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan 

kemampuan siswa dalam menghasilkan karya desain yang estetis dan 

komunikatif. Dengan demikian, kegiatan ini berpotensi menjadi model 

pengembangan pembelajaran berbasis teknologi di masa mendatang. 
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1. PENDAHULUAN 

 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah 

mengubah wajah pendidikan secara drastis, di mana 

penggunaan media digital kini menjadi kebutuhan pokok 

dalam proses pembelajaran. Transformasi ini mendorong 

lembaga pendidikan untuk mencari cara-cara inovatif agar 

pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan relevan 

dengan perkembangan zaman. Pengenalan teknologi digital 

tidak hanya sebatas alat bantu, tetapi juga merupakan sarana 

untuk mengembangkan kreativitas dan kemampuan berpikir 

kritis siswa. Oleh karena itu, integrasi aplikasi desain grafis 

seperti Canva dalam pembelajaran menjadi salah satu solusi 

yang menjanjikan untuk meningkatkan kualitas pendidikan. 

Madrasah Aliyah Muhammadiyah Pekanbaru sebagai salah 

satu institusi pendidikan berupaya menerapkan inovasi 

tersebut untuk mempersiapkan siswa menghadapi tantangan 

global. 

 

Dalam konteks persaingan di era digital, siswa dituntut 

tidak hanya memiliki pengetahuan teoretis, tetapi juga 

keterampilan praktis dalam mengolah dan menyajikan 

informasi. Penggunaan Canva memberikan kesempatan bagi 

siswa untuk mengungkapkan ide-ide kreatifnya secara visual, 
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yang pada gilirannya dapat mendukung pemahaman 

materi pelajaran dengan lebih efektif. Di kelas XII IPA, 

dimana siswa tengah mempersiapkan diri untuk memasuki 

jenjang pendidikan yang lebih tinggi, penguasaan teknologi 

digital menjadi aspek yang sangat penting. Melalui pelatihan 

ini, siswa tidak hanya belajar menggunakan aplikasi, tetapi 

juga diajak untuk berpikir kreatif dalam menciptakan karya 

yang informatif dan menarik. Pendekatan ini diharapkan 

dapat meningkatkan motivasi belajar serta memperluas 

wawasan siswa tentang potensi teknologi dalam pendidikan. 

 

Seiring dengan kemajuan teknologi, muncul pula 

tantangan baru di dunia pendidikan, terutama dalam hal 

kesenjangan kemampuan digital di antara siswa. Tidak 

semua siswa memiliki akses atau pengalaman yang sama 

dalam memanfaatkan media digital untuk menunjang proses 

belajar mengajar. Hal ini menimbulkan kebutuhan mendesak 

untuk melakukan pendampingan dan pelatihan secara 

sistematis agar setiap siswa dapat memperoleh kompetensi 

yang setara. Di sinilah peran kegiatan pengabdian melalui 

pelatihan Canva sangat relevan, karena dapat menjembatani 

perbedaan tingkat kemampuan dan memberikan kesempatan 

yang sama kepada seluruh siswa untuk mengembangkan 

potensi 

  

mereka. Upaya ini merupakan wujud komitmen sekolah 

untuk terus berinovasi dalam menciptakan lingkungan 

belajar yang inklusif dan berdaya saing tinggi. 

 

Selain itu, integrasi teknologi dalam pendidikan tidak 

hanya memberikan manfaat dari segi peningkatan 

keterampilan teknis, tetapi juga mendukung pengembangan 

soft skill seperti kreativitas, kolaborasi, dan pemecahan 

masalah. Dengan terpapar pada aplikasi yang mudah 

digunakan dan berfitur lengkap seperti Canva, siswa 

didorong untuk bereksperimen dan mengembangkan ide-ide 

kreatif secara mandiri maupun dalam kelompok. Pendekatan 

pembelajaran yang holistik ini diyakini dapat menghasilkan 

lulusan yang tidak hanya cerdas secara akademik, tetapi juga 

kreatif dan inovatif dalam menghadapi dinamika global. 

Oleh karena itu, kegiatan pengabdian ini merupakan langkah 

strategis dalam mewujudkan visi pendidikan yang adaptif 

dan progresif di era digital. 

 

Sebagai bagian dari upaya peningkatan mutu pendidikan, 

kegiatan pelatihan Canva di Madrasah Aliyah 

Muhammadiyah Pekanbaru diharapkan dapat menjadi 

contoh nyata bagaimana teknologi dapat diintegrasikan ke 

dalam kurikulum secara efektif. Melalui penyediaan fasilitas 

dan pelatihan yang intensif, sekolah memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk mengasah kemampuan digital mereka 

secara langsung. Program ini tidak hanya fokus pada 

peningkatan kompetensi teknis, tetapi juga mendorong siswa 

untuk mengembangkan potensi kreatif yang dapat 

diaplikasikan dalam berbagai 

  

bidang. Dengan demikian, kegiatan ini menjadi tonggak 

penting dalam transformasi pendidikan menuju era digital 

yang lebih modern dan inovatif. 

 

2. METODE 

Kegiatan pelatihan Canva ini dilaksanakan melalui 

serangkaian tahapan yang terstruktur, dimulai dari 

perencanaan dan penyusunan modul pelatihan yang 

disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas XII IPA. Modul 

tersebut mencakup materi dasar tentang desain grafis, 

pengenalan fitur- fitur utama Canva, serta teknik pembuatan 

desain yang efektif dan menarik. Perencanaan yang matang 

dilakukan dengan mengacu pada literatur terbaru dan 

referensi dari jurnal terakreditasi, sehingga materi yang 

disampaikan relevan dengan kebutuhan dan perkembangan 

teknologi terkini. Persiapan ini juga melibatkan koordinasi 

dengan pihak sekolah untuk memastikan ketersediaan 

fasilitas pendukung yang memadai selama pelaksanaan 

kegiatan. Dengan dasar perencanaan yang kuat, kegiatan ini 

diharapkan dapat berjalan dengan lancar dan menghasilkan 

output yang optimal. 

 

Pelaksanaan kegiatan dilakukan secara tatap muka di 

Labor Komputer di Madrasah Aliyah Muhammadiyah 

Pekanbaru yang telah disesuaikan dengan protokol kesehatan, 

sehingga semua peserta dapat mengikuti sesi pembelajaran 

dengan nyaman dan aman. Setiap sesi dimulai dengan 

presentasi materi oleh Mahasiswa PLP FKIP UMRI, diikuti 

dengan demonstrasi langsung penggunaan aplikasi 

  

Canva. Pendekatan ini dirancang untuk memberikan 

pemahaman awal yang mendalam kepada siswa tentang 

antarmuka dan fungsi dasar Canva. Selanjutnya, peserta 

diberikan waktu untuk melakukan praktik langsung dengan 

bimbingan intensif dari para pendidik, sehingga mereka 

dapat menerapkan pengetahuan yang baru diperoleh secara 

real time. Interaksi antara fasilitator dan peserta sangat 

ditekankan untuk memastikan setiap siswa memahami 

langkah-langkah praktis yang diajarkan. 

 

Metode yang digunakan dalam kegiatan ini 

menggabungkan pendekatan teori dan praktik secara 

seimbang, dengan tujuan untuk menciptakan suasana belajar 

yang interaktif dan partisipatif. Pada sesi pertama, siswa 

diberikan penjelasan mendalam mengenai konsep dasar 

desain grafis serta manfaat penggunaan Canva dalam 

pembelajaran. Sesi tersebut diikuti dengan demonstrasi 

langsung yang memperlihatkan cara membuat desain 

sederhana hingga kompleks, sehingga siswa dapat melihat 

secara langsung penerapan teori yang telah disampaikan. 

Selanjutnya, siswa diajak untuk bekerja dalam kelompok 

maupun secara individu dalam membuat proyek desain, yang 

kemudian dievaluasi bersama untuk mengetahui tingkat 

pemahaman dan kreativitas masing-masing. Proses evaluasi 

ini dilakukan secara terus-menerus selama pelatihan guna 

mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki dan memberikan 

umpan balik yang konstruktif. 

 

Untuk memastikan efektivitas pelaksanaan, evaluasi 

dilakukan melalui dua pendekatan utama, 

  

yaitu penilaian hasil karya desain yang dihasilkan siswa 

dan pengumpulan umpan balik melalui kuesioner serta 

diskusi kelompok. Penilaian terhadap karya desain tidak 

hanya melihat aspek estetika, tetapi juga menilai bagaimana 

informasi disampaikan secara visual dan komunikatif. 

Umpan balik yang diperoleh dari peserta sangat berperan 

penting dalam mengukur keberhasilan metode pembelajaran 

yang diterapkan, serta memberikan masukan untuk perbaikan 

kegiatan di masa mendatang. Proses evaluasi ini dilakukan 

secara transparan dan menyeluruh, sehingga setiap aspek dari 



44 
 

kegiatan pengabdian dapat diukur secara objektif dan 

sistematis. 

 

Tahapan terakhir dalam metode pelaksanaan adalah 

dokumentasi kegiatan, yang meliputi pengambilan foto, 

rekaman video, dan pencatatan perkembangan serta hasil 

evaluasi dari setiap sesi pelatihan. Dokumentasi ini berfungsi 

sebagai arsip kegiatan dan bahan refleksi bagi para pendidik 

serta pihak sekolah dalam menilai keberhasilan program. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Pelaksanaan kegiatan pelatihan Canva di 

Madrasah Aliyah Muhammadiyah Pekanbaru 

menunjukkan antusiasme yang tinggi dari seluruh siswa 

kelas XII IPA, terbukti dari keaktifan mereka selama sesi 

pembelajaran dan praktik. Para peserta tidak hanya 

mendengarkan materi secara pasif, melainkan juga 

aktif berdiskusi dan mengajukan pertanyaan guna 

memperdalam pemahaman mereka tentang aplikasi 

Canva. Keterlibatan yang intensif ini menjadi indikator 

bahwa pendekatan pembelajaran yang interaktif dan 

berbasis proyek berhasil menarik minat siswa. Hasil 

dokumentasi kegiatan menunjukkan bahwa hampir 

seluruh peserta mengikuti setiap sesi dengan penuh 

semangat dan antusiasme tinggi. 

 

 

 

Gambar 1 Menjelaskan tentang Materi Canva 

 

Hasil karya desain yang dihasilkan siswa 

mencerminkan peningkatan signifikan dalam aspek 

kreativitas dan kemampuan teknis penggunaan Canva. 

Banyak siswa yang mampu mengintegrasikan elemen-

elemen visual secara harmonis, menghasilkan desain yang 

tidak hanya menarik secara estetika tetapi juga efektif dalam 

menyampaikan pesan informasi. Evaluasi terhadap karya 

desain dilakukan secara objektif dengan kriteria estetika, 

kejelasan informasi, dan kreativitas, sehingga memberikan 

gambaran nyata mengenai peningkatan kompetensi digital 

siswa. Temuan ini mendukung  hipotesis  bahwa  metode  

pelatihan berbasis praktik langsungdapat meningkatkan 

keterampilan siswa secara signifikan. 

 

 

 

Gambar 2 Pelaksanaan Kegiatan Pelatihan 

 

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian 

melalui pelatihan Canva telah menghasilkan dampak 

yang signifikan dalam meningkatkan literasi digital dan 

kreativitas siswa. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 

metode pembelajaran interaktif dan berbasis praktik 

langsung sangat efektif dalam mengasah kemampuan 

desain grafis para siswa. Keberhasilan ini menjadi bukti 

bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam proses 

pembelajaran dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih dinamis dan inovatif. Temuan dari kegiatan 

ini diharapkan dapat dijadikan acuan bagi program-

program pengabdian masyarakat lainnya yang bertujuan 

untuk meningkatkan kompetensi digital di lingkungan 

pendidikan. 

 

 

Gambar 3 Selesai Kegiatan dengan Siswa kelas XII IPA 

Madrasah Aliyah Muhammadiyah Pekanbaru 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN 

 

Dari pelaksanaan kegiatan pelatihan Canva di Madrasah 

Aliyah Muhammadiyah Pekanbaru, dapat disimpulkan 

bahwa integrasi teknologi digital dalam proses pembelajaran 

memberikan dampak positif yang signifikan terhadap 

peningkatan kreativitas dan literasi digital siswa. Pendekatan 
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yang menggabungkan teori dan praktik secara langsung 

terbukti efektif dalam membantu siswa memahami serta 

mengaplikasikan konsep desain grafis. Keberhasilan ini 

menegaskan pentingnya inovasi dalam dunia pendidikan 

yang terus berkembang seiring dengan kemajuan teknologi. 

 

Metode pembelajaran interaktif yang diterapkan selama 

kegiatan ini memungkinkan setiap siswa untuk mendapatkan 

pengalaman belajar yang mendalam dan aplikatif. Evaluasi 

terhadap hasil karya dan umpan balik peserta menunjukkan 

adanya peningkatan kemampuan teknis serta kreativitas 

  

dalam menyampaikan informasi secara visual. Meskipun 

terdapat perbedaan tingkat kemampuan awal, pendekatan 

personal dan bimbingan intensif mampu menjembatani 

kesenjangan tersebut, sehingga setiap siswa memiliki 

kesempatan untuk berkembang secara maksimal. 

 

Hasil evaluasi juga menunjukkan bahwa penggunaan 

aplikasi Canva dapat meningkatkan motivasi belajar serta 

kepercayaan diri siswa dalam mengolah informasi digital. 

Pengalaman langsung dalam membuat desain yang estetis 

dan komunikatif memberikan dampak positif yang 

berkelanjutan bagi peningkatan kompetensi digital di 

lingkungan sekolah. Temuan ini menegaskan bahwa kegiatan 

pengabdian seperti ini memiliki nilai strategis dalam 

mendukung transformasi pendidikan menuju era digital yang 

lebih inovatif. 

 

Selain peningkatan kemampuan teknis, kegiatan ini juga 

mendorong siswa untuk mengembangkan kreativitas dan 

kemandirian dalam menyelesaikan tugas-tugas desain. 

Pendekatan berbasis proyek yang diterapkan mendorong 

kolaborasi dan diskusi, sehingga menciptakan suasana 

belajar yang kondusif dan inspiratif. Dengan demikian, 

kegiatan pengabdian ini tidak hanya memberikan manfaat 

langsung dalam bentuk peningkatan keterampilan, tetapi juga 

berkontribusi pada pembentukan karakter yang adaptif dan 

kreatif di kalangan siswa. Kesimpulannya, pelatihan Canva 

yang dilaksanakan di Madrasah Aliyah Muhammadiyah 

Pekanbaru telah memberikan kontribusi positif dalam 

meningkatkan literasi digital dan kreativitas siswa. Kegiatan 

ini menjadi bukti nyata bahwa integrasi teknologi dalam 

pembelajaran dapat menciptakan lingkungan pendidikan 

yang lebih modern, interaktif, dan inovatif. Hasil yang 

diperoleh diharapkan dapat menjadi model bagi program- 

program pengabdian masyarakat serupa di masa depan, demi 

mencetak generasi yang siap menghadapi tantangan global.  
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