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Abstrak. Berdasarkan permasalahan yang didapatkan dari hasil diskusi yang dilakukan bersama dengan Dinas 

Pendidikan Kabupaten Sukabumi, yaitu dalam proses pembelajaran di kelas mengenai terpusatnya 

pembelajaran hanya pada guru, kurang aktifnya siswa dalam pembelajaran, metode yang digunakan dalam 

pembelajaran masih konvensional, dan belum menggunakan media pembelajaran yang interaktif dengan 

memanfaatkan teknologi. Oleh karena itu, tim pengabdian melakukan kegiatan workshop kepada guru-guru 

SMA di SMA Al-Bayan Sukabumi agar dapat membuat media pembelajaran yang interaktif dengan 

menggunakan aplikasi Canva. Metode yang digunakan dalam kegiatan workshop ini adalah teori berupa 

pemaparan materi media pembelajaran interaktif dan aplikasi canva serta penggunaannya dalam pembelajaran, 

selain itu praktek berupa pengenalan aplikasi canva dan bagaimana langkah-langkah membuat materi 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi canva, diskusi dan Latihan. Workshop ini telah membantu dalam 

meningkatkan kompetensi guru-guru dalam proses pembelajaran di kelas, khususnya dalam membuat media 

pembelajaran yang menarik yaitu Canva pada mata pelajaran matematika. Hal ini dapat dilihat dengan adanya 

peningkatan hasil pretest 76,4% dan hasil postest 98,8% pada peserta kegiatan. Dalam kegiatan workshop ini 

terdapat kendala yaitu akses internet yang sulit dan kurangnya waktu yang diberikan. 

 

Kata Kunci: canva; media pembelajaran interaktif; pengabdian masyarakat. 

 

Abstract. Based on the problems obtained from the results of discussions conducted together with the 

Sukabumi Regency Education Office, namely in the learning process in the classroom regarding the 

centralization of learning only on teachers, the lack of student activity in learning, the methods used in learning 

are still conventional and have not used interactive learning media by utilizing technology. Therefore, the 

community service team conducted a workshop for high school teachers at Al-Bayan Sukabumi High School 

so that they could create interactive learning media using the Canva application. The method used in this 

workshop activity is theory in the form of presentation of interactive learning media material and Canva 

applications and their use in learning, in addition to practice in the form of introduction to the Canva 

application and how to create learning materials using the Canva application, discussion and practice. This 

workshop has helped improve the competence of teachers in the learning process in the classroom, especially 

in creating interesting learning media, namely Canva in mathematics. This can be seen from the increase in 

pretest results of 76.4% and posttest results of 98.8% of the participants. In this workshop activity there were 

obstacles, namely difficult internet access and lack of time given. 
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1. PENDAHULUAN 

Peranan teknologi dalam proses pembelajaran adalah suatu hal yang sangat penting. Dalam 

pembelajaran khususnya bidang pendidikan membutuhkan media untuk menyampaikan pesan oleh 

pendidik kepada peserta didik (Lailan, 2024). Media yang digunakan dalam proses pembelajaran 

yaitu media yang dapat mendukung tersampaikannya materi pembelajaran dan memanfaatkan 

teknologi. Terlebih dalam pembelajaran matematika sangat diperlukan media yang berteknologi 

agar menarik peserta didik dalam memahami dan memecahkan masalah terkait konten matematika.  

Matematika adalah salah satu cabang ilmu pengetahuan yang mempunyai peran penting 

dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai alat bantu maupun dalam 

pengembangan matematika (Siagian, 2016). Susanto (2016) menyatakan “Pembelajaran 

matematika adalah suatu proses belajar mengajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan 

kreativitas berpikir siswa, serta dapat meningkatkan kemampuan mengkontruksi pengetahuan baru 

sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi matematika”. Dalam 

pembelajaran matematika sangat dibutuhkan media pembelajaran interaktif yang dapat 

menyampaikan materi matematika dengan baik dan menarik. 

Dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah, guru-guru dalam proses 

pembelajaran dapat menyampaikan materi dengan baik dan menarik agar peserta didik lebih aktif 

dan lebih dapat memahami materi, juga dapat menyelesaikan masalah terkait materi yang 

disampaikan (Wibowo, 2016). Untuk itu, perlu adanya pembaharuan dalam proses pembelajaran 

yang dapat disesuaikan dengan karakterikstik peserta didik salah satunya, yaitu dengan membuat 

media pembelajaran interaktif di sekolah. 

Media pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk 

keperluan pembelajaran (Prihatiningtyas & Rosmaiyadi, 2020). Riset menunjukkan, paradigma 

pembelajaran dapat berubah dengan memanfaatkan media pembelajaran, peserta didik berstatus 

tidak hanya sebagai objek namun juga bagian utama dalam pembelajaran, paradigma ini dapat 

membantu peserta didik untuk memiliki rasa percaya diri sehingga proses belajar mengajar menjadi 

lebih partisipatif, kolaboratif serta interaktif (Dewi, 2020). Media pembelajaran interaktif 

merupakan media penyampaian pesan antara tenaga pendidik kepada peserta didik yang 

memungkinkan komunikasi antara manusia dan teknologi melalui sistem dan infrastruktur berupa 

program aplikasi serta pemanfaatan media elektronik sebagai bagian dari metode edukasinya, 

melalui media pembelajaran interaktif proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja 

(Sasahan dkk., 2017).  

Dalam pembelajaran sangat dibutuhkan media pembelajaran interaktif untuk mempermudah 

dalam penyampaian materi yang berfungsi sebagai sarana pendukung keberhasilan pembelajaran 

dan menarik bagi peserta didik (Nurfadhillah dkk., 2021). Salah satu yang dapat dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran interaktif di Sekolah Menengah Atas adalah Canva, yaitu program 

desain online yang menyediakan bermacam media pembelajaran seperti presentasi, resume, poster, 

pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda buku, bulletin, dan lain sebagainya (Monoarfa, 

2021). 
Canva merupakan salah satu aplikasi desain online yang menyediakan aneka macam 

templates atau tools design untuk dimanfaatkan dalam membentuk media pembelajaran 

(Rahmatullah dkk., 2020). Canva adalah satu diantara banyaknya aplikasi yang dapat digunakan 

guru dalam membuat media pembelajaran (Wulandari & Mudinillah, 2022). Canva merupakan 

aplikasi desain secara online, yang menyediakan beragam desain grafis yang terdiri atas; presentasi, 

poster, pamflet, grafik, spanduk, kartu undangan, edit foto dan cover facebook (Tanjung & Faiza, 

2019). Dengan tools yang diberikan oleh Canva, seorang pendidik maupun siswa dapat 

menggunakan platform ini dalam menunjang pembelajaran. Berikut adalah fitur-fitur Canva yang 

dapat digunakan dalam menunjang pembelajaran (Parinduri, 2023): 

1. Membuat presentasi layaknya aplikasi Powerpoint 

2. Membuat konten Instagram seperti feed dan animasi untuk kebutuhan siswa 

3. Mendesain banner untuk berbagai kepentingan seperti papan pengumuman, jadwal piket, 

jadwal pelajaran dan lain sebagainya 
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4. Mengedit video untuk berbagai platform media sosial, seperti Instagram, Facebook, TikTok, 

Pinterest, LinkedIn, dan YouTube 

5. Mendesain poster, flyer, brosur, iklan, postcard, business card, newsletter, dan invoice 

6. Menyusun infografis, mindmap, kolase foto, virtual background, format kalender, worksheet, 

planner, peta konsep, dan wallpaper/background layar gadget. 

Oleh karena itu, penting bagi guru untuk menguasai Canva sebagai media pembelajaran 

interaktif dalam proses pembelajaran di kelas namun berdasarkan fakta guru yang berada di 

kabupaten masih banyak yang belum menguasai teknologi, pembelajaran masih dilakukan secara 

konvensional dan terpusat pada guru. Salah satu contohnya adalah sekolah yang ada di Kabupaten 

Sukabumi. Hasil observasi menunjukkan bahwa beberapa sekolah SMA di Kabupaten Sukabumi 

memiliki koneksi internet yang belum bagus, sehingga menyebabkan kurang maksimalnya 

penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran. 

Pada tahun 2022 di Kabupaten Sukabumi, jumlah pencari kerja terdaftar di Dinas Tenaga 

Kerja dan Transmigrasi Kabupaten Sukabumi sebanyak 20.337 orang. Pencari kerja terbanyak 

terdapat pada Bulan Mei 2022, sedangkan paling sedikit terdapat pada Bulan Desember 2022. Mutu 

SDM pencari kerja di Kabupaten Sukabumi sekitar 77,31 persen berbekal ijazah SMA, sekitar 15,49 

persen SMP ke bawah, 4,71 persen sarjana, sedangkan sisanya sekitar 2,48 persen mengandalkan 

ijazah diploma. Fenomena ini menunjukkan bahwa angkatan kerja terdidik mendominasi 

persaingan tenaga kerja di kabupaten ini. Pemerintah daerah terus berupaya untuk meningkatkan 

ketersediaan sarana dan prasarana fisik maupun non fisik pendidikan, mulai dari tingkat pendidikan 

dasar sampai dengan perguruan tinggi. 

Peran swasta dalam bidang pendidikan sangat diperlukan untuk membantu mempercepat 

kemudahan akses pendidikan di Kabupaten Sukabumi hingga wilayah pedalaman. Pada tahun 2022 

jumlah sekolah negeri dan swasta menurut jenis pendidikan di Kabupaten Sukabumi tercatat 

sebanyak 2.610 sekolah yaitu meliputi: 1.219 Sekolah Dasar, 348 Madrasah Ibtidaiyah, 359 Sekolah 

Menengah Pertama, 305 Madrasah Tsanawiyah, 84 Sekolah Menengah Atas, 131 Madrasah Aliyah 

dan 164 Sekolah Menengah Kejuruan. Kontribusi swasta dalam bidang pendidikan menunjukkan 

dominasinya pada hampir di semua jenis jenjang pendidikan, kecuali jenjang pendidikan SD. 

Kontribusi swasta pada jenjang pendidikan SD, hanya sekitar 5,74 persen terhadap total jumlah 

sekolah dasar. 

Dalam hal diatas maka dari itu dilaksanakan kegiatan pengabdian kepada masyarakat di 

Kabupaten Sukabumi. Kegiatan workshop ditujukan kepada guru-guru matematika SMA di SMA 

Al-Bayan Sukabumi agar dapat membuat media pembelajaran yang interaktif dengan menggunakan 

aplikasi Canva. Workshop ini telah membantu dalam meningkatkan kompetensi guru-guru mata 

pelajaran matematika dalam proses pembelajaran di kelas, khususnya dalam membuat media 

pembelajaran yang menarik yaitu menggunakan aplikasi Canva. 

 

2. METODE  

Berdasarkan penjelasan di atas, diketahui bahwa daerah SMA Al-Bayan terletak di Kabupaten 

Sukabumi yang jauh dari pusat kota menyebabkan kurangnya kemajuan teknologi dibandingkan 

dengan sekolah SMA yang ada di pusat kota. Maka perlu adanya workshop atau pelatihan bagi guru-

guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang interaktif. Oleh karena itu, bentuk 

pengabdian yang dilakukan kepada guru-guru matematika SMA di SMA Al-Bayan Sukabumi 

adalah Workshop Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva. Dalam kegiatan ini 

diharapkan dapat meningkatkan kemampuan guru-guru untuk memanfaatkan teknologi dalam 

membuat media pembelajaran interaktif yang menarik bagi peserta didik dalam proses pembelajaran 

di kelas.  

Metode yang digunakan dalam pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat adalah teori, 

praktek dan diskusi (Ruhiyat dkk., 2020). Teori berupa pemaparan materi di kelas oleh narasumber 

yaitu dosen pendidikan FMIPA UNJ, sedangkan praktek akan dilakukan secara mandiri atau 

berkelompok di kelas didampingi oleh anggota tim pelaksana dosen dan mahasiswa FMIPA UNJ 

dengan diskusi dan latihan. 
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Langkah-langkah kegiatan “Workshop Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Canva bagi Guru-guru SMA” adalah Pretest, Pemberian materi berupa teori media pembelajaran 

interaktif dan aplikasi canva serta penggunaanya dalam pembelajaran, Pengenalan aplikasi canva 

dan bagaimana langkah-langkah membuat materi pembelajaran dengan menggunakan aplikasi 

canva, Diskusi dan Latihan, serta Postest. Pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat 

ini akan dilakukan oleh beberapa tim dengan pokok bahasan yang disampaikan mengenai: 

1. Penjelasan Media Pembelajaran 

2. Penjelasan Materi Penggunaan Aplikasi Canva 

3. Pengenalan Penggunaan Aplikasi Canva 

4. Pengenalan Pembuatan contoh media pembelajaran interaktif dengan Aplikasi Canva 

5. Pemberian Tugas pembuatan media pembelajaran interaktif dengan Aplikasi Canva 

6. Evaluasi Hasil pembuatan media pembelajaran interaktif dengan Aplikasi Canva  

7. Sesi diskusi dan tanya jawab 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat dilakukan dalam 3 tahap, yaitu Tahap Persiapan, 

Tahap Pelaksanaan, dan Tahap Evaluasi atau Pelaporan (Supriyo dkk., 2023). Pada tahap persiapan 

dimulai dengan penyusunan proposal, komunikasi dengan Dinas Pendidikan Kabupaten Sukabumi 

dan MGMP Matematika SMA Sukabumi. Pada tahap pelaksanaan dilakukan pada tanggal 19-21 

Agustus 2024 dilakukan secara luring di SMA Al-Bayan Sukabumi. Selanjutnya pada tahap 

evaluasi atau pelaporan dilakukan setelah tahap pelaksanaan dengan menganalisis tugas peserta 

yang dikumpulkan. Penjelasan pada setiap tahap dipaparkan sebagai berikut: 

a. Tahap Persiapan 

Pada tahap persiapan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat dilakukan yaitu dimulai 

dengan mencari informasi atau survei tentang lokasi binaan, permasalahan yang dihadapi oleh guru-

guru di lokasi binaan, komunikasi dengan Dinas Pendidikan Kabupaten Sukabumi dan MGMP 

Matematika SMA Sukabumi, serta hal lainnya. Setelah informasi dan nota kesepatakan FMIPA 

UNJ dengan Disdik Kabupaten Sukabumi diperoleh, selanjutnya menyusun proposal Pengabdian 

kepada Masyarakat untuk pendanaan tingkat Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 

dengan perencanaan satu tahun. Pendanaan yang disetujui oleh Fakultas Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam sebesar Rp7.700.000,00. Setelah itu perlu mempersiapkan dokumen pada saat 

pelaksanaan Pengabdian kepada Masyarakat, yaitu banner kegiatan, absensi peserta, kuesioner 

sebelum workshop, materi yang akan di presentasikan, buku panduan dan kuesioner setelah 

workshop. 

b. Tahap Pelaksanaan 

Kegiatan pelaksanaan Pengabdian kepada Masyarakat yang akan dilakukan sebagai berikut:  

Tempat Pelaksanaan : SMA Al-Bayan Sukabumi 

Waktu Pelaksanaan : 19-21 Agustus 2024, pukul 13.00-15.00 WIB 

Materi   : Workshop Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi  

  Canva 

Banyak Peserta  : 21 Guru 

Instruktur Dosen : Nurashri Partasiwi, S.Si., M.Pd., Leny Dhianti Haeruman, M.Pd., dan Dr.  

  Flavia Aurelia Hidajat, M.Pd. 

Mahasiswa  : Fathiya Khairurizka dan Dian Andriani 

Pelaksanaan kegiatan workshop atau pelatihan akan mencakup teori dan praktek dengan 

uraian kegiatan sebagai berikut: 

1) Pada awal kegiatan, para peserta dibagikan pretest, kuesioner, dan buku panduan (Gambar 1). 
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Gambar 1. Pembagian pretest, kuesioner dan buku panduan oleh tim pengabdian 

 

2) Instruktur menyampaikan materi tentang teori media pembelajaran interaktif dan aplikasi canva 

serta penggunaannya dalam pembelajaran dengan menggunakan metode demonstrasi dan tanya 

jawab (Gambar 2). 

 

 
Gambar 2. Penyampaian materi dan praktek penggunaan canva oleh instruktur 

 

3) Peserta melakukan studi kasus dan praktek/simulasi pembuatan media pembelajaran interaktif 

dengan canva secara berkelompok (Gambar 3). 

 

 
Gambar 3. Monitoring praktek penggunaan canva kepada kelompok peserta 
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4) Di akhir kegiatan, peserta diberikan postest dan kuesioner setelah pelaksanaan untuk mengetahui 

pengalaman peserta selama workshop atau pelatihan berlangsung (Gambar 4). 

 

 
Gambar 4. Peserta mengisi postest dan kuesioner 

 

5) Peserta diberikan penugasan (Gambar 5). 

 

 
Gambar 5. Penugasan untuk peserta kegiatan 

 

6) Foto bersama instruktur dan peserta kegiatan (Gambar 6). 

 

 
Gambar 6. Foto bersama instruktur dan peserta kegiatan 

 

c. Tahap Evaluasi 

Evaluasi yang dilaksanakan dalam kegiatan ini adalah evaluasi proses. Evaluasi proses 

dilakukan pada saat kegiatan dilaksanakan. Aspek yang dievaluasi adalah presensi atau kehadiran 

dan aktivitas peserta dalam mengikuti pelatihan. Keberhasilan dapat dilihat dari kehadiran peserta 

yang mencapai lebih dari 95% dan aktivitasnya selama kegiatan tinggi dengan tidak sedikitnya 
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peserta bertanya-jawab dan berdiskusi saat pelaksanaan kegiatan. Selain itu peserta diberikan 

prestest postest, kuesioner sebelum dan sesudah workshop atau pelatihan untuk melihat tingkat 

pemahaman atau ketercapaian materi yang disampaikan oleh instruktur. Setelah kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat dapat dilihat hasil pretest postest, kuesioner sebelum dan sesudah 

workshop pada pelaksanaan kegiatan di SMA AL-Bayan Sukabumi. 

Perbandingan kuesioner peserta kegiatan sebelum workshop dalam 5 soal pertanyaan, 

diantaranya pada soal nomor 1 “saya merasa memiliki pengetahuan yang cukup mengenai materi 

pelatihan yang saya ikuti” presentase hasilnya yaitu sangat tidak setuju 0%, tidak setuju 38%, ragu-

ragu 24%, setuju 38% dan sangat setuju 0%. Lalu pada soal nomor 2 “Saya merasa sudah 

mendapatkan pelatihan yang menunjang profesi saya selama setahun ini” presentase hasilnya yaitu 

sangat tidak setuju 0%, tidak setuju 43%, ragu-ragu 29%, setuju 28% dan sangat setuju 0%. Pada 

soal nomor 3 “Saya merasa sudah memiliki referensi yang cukup dalam menyusun dan 

mengembangkan media ajar” presentase hasilnya yaitu sangat tidak setuju 0%, tidak setuju 45%, 

ragu-ragu 20%, setuju 35% dan sangat setuju 0%. Pada soal nomor 4 “Saya sudah nyaman dengan 

metode mengajar yang saya lakukan selama ini sehingga tidak perlu adanya pembaharuan” 

presentase hasilnya yaitu sangat tidak setuju 19%, tidak setuju 57%, ragu-ragu 19%, setuju 5% dan 

sangat setuju 0%. Selanjutnya pada soal nomor 5 “Menurut saya pelatihan akan mudah dimengerti 

jika disampaikan dengan teknik yang menarik sesuai dengan profesi saya” presentase hasilnya yaitu 

sangat tidak setuju 0%, tidak setuju 5%, ragu-ragu 5%, setuju 38% dan sangat setuju 52%. Hal ini 

menunjukkan bahwa guru-guru MGMP matematika SMA di SMA Al-Bayan Sukabumi kurang 

memiliki pengetahuan tentang materi workshop dan sangat membutuhkan workshop mengenai 

pengembangan media pembelajaran yang interaktif, oleh karena itu diadakan kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat berupa workshop/pelatihan. 

 

 
Gambar 7. Hasil pretest dan postest peserta 

 

Berdasarkan Gambar 7 dapat dilihat perbandingan hasil pretest dan postest peserta yaitu 

presentase hasil pretest 76,4% dan presentase hasil postest 98,8%. Hal ini menunjukkan bahwa 

adanya peningkatan hasil pretest dan hasil postest peserta kegiatan pengabdian kepada masyarakat 

yaitu guru-guru MGMP matematika SMA di SMA Al-Bayan Sukabumi. Pada hasil pretest peserta 

dikatakan sudah mengetahui mengenai media pembelajaran interaktif, tetapi belum banyak peserta 

mengenal aplikasi Canva. Sedangkan pada hasil postest peserta sudah mengenal dengan aplikasi 

Canva, fitur-fitur pada aplikasi Canva dan mengetahui manfaat aplikasi Canva dalam pembelajaran. 

Perbandingan kuesioner peserta kegiatan setelah workshop dalam 4 daftar pernyataan, 

diantaranya pada “materi” presentase hasilnya yaitu sangat tidak setuju 0%, tidak setuju 0%, ragu-

ragu 0%, setuju 43% dan sangat setuju 57%. Lalu pada “pemateri” presentase hasilnya yaitu sangat 

tidak setuju 0%, tidak setuju 0%, ragu-ragu 0%, setuju 48% dan sangat setuju 52%. Pada 

“metode/media” presentase hasilnya yaitu sangat tidak setuju 0%, tidak setuju 0%, ragu-ragu 0%, 

setuju 38% dan sangat setuju 62%. Selanjutnya pada “peserta” presentase hasilnya yaitu sangat 

tidak setuju 0%, tidak setuju 0%, ragu-ragu 0%, setuju 40% dan sangat setuju 60%. Hal ini 

menunjukkan bahwa perserta kegiatan pengabdian kepada masyarakat yaitu guru-guru MGMP 
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matematika SMA di SMA Al-Bayan Sukabumi sangat terbantu dengan materi yang diberikan pada 

saat workshop, juga merasa bahwa pemateri menyampaikan materi dengan jelas dan menciptakan 

suasana yang menyenangkan, selain itu metode/media yang digunakan dapat mudah dipahami, dan 

peserta merasa memiliki pengetahuan baru setelah mengikuti workshop untuk mengembangkan 

medianya dalam pembelajaran. 

 

4. SIMPULAN  

Pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berupa workshop pembuatan media 

pembelajaran interaktif berbasis canva yang dilaksanakan pada tanggal 19-21 Agustus 2024 secara 

luring di SMA Al-Bayan Sukabumi. Pada workshop ini telah membantu dalam meningkatkan 

kompetensi guru-guru dalam proses pembelajaran di kelas, khususnya dalam membuat media 

pembelajaran yang menarik pada mata pelajaran matematika. Dalam upaya mewujudkan peningkatan 

keterampilan guru-guru MGMP matematika di Sukabumi dalam menguasai aplikasi penunjang media 

pembelajaran interaktif, kegiatan workshop atau pelatihan harus dilakukan secara berkala dalam 

beberapa waktu tertentu dan durasi waktu yang lebih panjang. 
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