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RINGKASAN 

 

Di era digital saat ini, tenaga pendidik dituntut untuk terus berinovasi dalam menyajikan materi 

ajar yang menarik dan interaktif agar dapat meningkatkan keterlibatan serta motivasi belajar siswa. 

Salah satu platform yang dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan tersebut adalah Canva. 

Canva adalah alat desain grafis berbasis web yang mudah digunakan dan memungkinkan 

penggunanya membuat bahan ajar yang visual, dinamis, dan interaktif tanpa memerlukan keahlian 

desain profesional. Dengan kemampuan ini, Canva dapat membantu para guru menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa, baik dalam pembelajaran tatap muka maupun 

daring. Urgensi kegiatan pengabdian masyarakat yang berfokus pada Membuat Bahan Ajar 

Interaktif dan Menarik Menggunakan Canva sangat tinggi dalam konteks pendidikan dan 

pengembangan masyarakat untuk meningkatkan aksesibilitas pembelajaran Dengan menggunakan 

Canva, pendidik dapat membuat materi ajar yang lebih menarik dan mudah dipahami, seperti 

infografis, poster, dan presentasi yang interaktif. Hal ini dapat membantu masyarakat yang 

memiliki keterbatasan akses terhadap pendidikan formal atau fasilitas pendidikan yang memadai. 

Tujuan Meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan menyediakan bahan ajar yang lebih 

menarik, visual, dan interaktif. Dengan menggunakan Canva, materi pembelajaran menjadi lebih 

mudah dipahami dan dapat menstimulasi minat belajar peserta didik. Target luaran jurnal 

pengabdian sinta 5 dan HKI serta peningkatan keterampilan mitra. 

 

Kata Kunci: Canva, Interaktif, Menarik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Analisis Situasi 

RA (Raudhatul Athfal) merupakan lembaga pendidikan setingkat dengan taman 

kanak-kanak (TK) dalam sistem pendidikan di Indonesia. RA biasanya memberikan 

pendidikan anak usia dini dengan pendekatan agama Islam, di mana anak-anak tidak 

hanya belajar mengenai keterampilan dasar seperti membaca, menulis, dan berhitung, 

tetapi juga mendapatkan pengajaran agama, seperti pengenalan ibadah, doa-doa, dan 

akhlak [1]. RA Al Muttaqin merupakan salah satu lembaga pendidikan anak usia dini 

yang terletak di Kota Bekasi yakni di Jl. Pangrango Terusan No 19ART 004 RW 007 

Jatibening Baru Kecamatan Pondok Gede. 

 

 

 

Gambar 1: Papan Nama Lembaga 
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Gambar 2. Peta Lokasi RA Al Muttaqin 

Setiap lembaga pendidikan anak usia dini tentu memiliki visi dan misi yang bertujuan 

mencerdaskan anak bangsa dimulai sejak usia dini, begitu pula dengan RA Al 

Muttaqin yang memiliki visi dan misi yang tidak hanya ingin mencerdaskan anak 

bangsa tetapi juga selaras dengan pribadi yang beriman serta berakhlak mulia. RA Al 

Muttaqin sendiri sudah berdiri sejak tahun 1989, seiring berjalannya waktu tentu perlu 

untuk terus menyelaraskan visi dan misi sekolah agar dapat terus berkembang 

mengikuti kemajuan zaman serta membawa perkembangan yang baik bagi anak – anak 

didiknya. Visi merupakan gambaran tentang tantangan masa depan yang diinginkan 

oleh lembaga guna membawa perkembangan yang baik bagi sekolah sedamgkan misi 

merupakan sesuatu yang harus diemban dan direalisasikan sebagai penjabaran visi 

sekolah. Oleh karena itu, visi dan misi sangatlah erat kaitannya dalam mewujudkan 

perubahan bagi sekolah sesuai dengan perkembangan zaman terutama bidang 

teknologi yang ada sesuai dengan visi yang ditetapkan. Maka dari itu diperlukan 

peningkatan literasi digital untuk sumber daya manusia (SDM)[2]. 

Adapun permasalahan yang ada di RA Al Muttaqin yaitu perlunya peningkatan 

kualitas penyampaian materi pengajar dalam memanfaatkan aplikasi yang ada untuk 

mengembangkan kreatifitas tenaga pengajar dalam menyampaikan materi ajar agar 

lebih interaktif dan menarik. Salah satu aplikasi yang dapat dimanfaatkan dalam 

membuat materi ajar yang interaktif serta menarik yaitu Canva. Canva adalah alat 

desain grafis berbasis web yang mudah digunakan dan memungkinkan penggunanya 

membuat bahan ajar yang visual, dinamis, dan interaktif tanpa memerlukan keahlian 

desain profesional. Dengan kemampuan ini, Canva dapat membantu para guru 
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menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa, baik dalam 

pembelajaran tatap muka maupun daring.[3] 

Dengan mengetahui permasalahan tersebut maka tim pengabdian masyarakat 

mengadakan pelatihan ini guna memberikan solusi dan sebagai bentuk kontribusi 

kepada masyarakat setempat. Maka dari itu tim pengabdian masyarakat memilihkan 

tema pelatihan Membuat Materi Ajar Interaktif dan Menarik Menggunakan Canva. 

 

 

1.2. Identifikasi Masalah Mitra 

Adapun identifikasi masalah yang ada pada Karang Taruna Kecamatan 

Cikampek adalah 

a. Kurangnya literasi digital serta penguasaan teknologi yang dimiliki tenaga 

pengajar RA Al Muttaqin dalam membuat bahan ajar yang interaktif dan menarik 

b. Perlunya pengembangan potensi diri dalam mengembangkan kreatifitas 

 

 

1.3. Bentuk Kegiatan 

Bentuk kegiatan pengabdian masyarakat yang berfokus pada Membuat Bahan 

Ajar Interaktif dan Menarik Menggunakan Canva dapat dirancang dalam berbagai 

tahap dan metode agar tujuan dari kegiatan tersebut tercapai dengan efektif. 

 

1. Pelatihan dan Workshop untuk Pendidik 

 

Mengadakan pelatihan atau workshop untuk guru, pengajar, atau masyarakat yang 

tertarik untuk belajar membuat bahan ajar menggunakan Canva. Pelatihan ini bisa 

diselenggarakan secara langsung (tatap muka) atau daring, tergantung pada kondisi 

dan lokasi peserta. Tujuan untuk memberikan keterampilan dasar dan lanjutan tentang 

cara menggunakan Canva untuk membuat bahan ajar yang menarik dan interaktif, 

seperti poster, infografis, dan slide presentasi. 

2. Bimbingan Teknis (Training) untuk Pembuatan Materi Ajar 

 

Mengadakan sesi bimbingan teknis yang lebih mendalam, di mana peserta diberi 

kesempatan untuk berlatih langsung menggunakan Canva dalam membuat materi ajar. 

Peserta bisa membuat bahan ajar berbentuk presentasi, materi visual, atau modul 
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pembelajaran dengan pendampingan langsung. Tujuan untuk membekali peserta 

dengan keterampilan praktis dalam pembuatan bahan ajar yang relevan dengan 

konteks pembelajaran mereka. 

3. Pembuatan Bahan Ajar Interaktif Secara Kolaboratif 

 

Mengorganisir kelompok kecil yang terdiri dari pengajar atau peserta didik untuk 

bekerja bersama dalam membuat bahan ajar menggunakan Canva. Setiap kelompok 

dapat fokus pada topik tertentu dan menghasilkan bahan ajar yang siap pakai. Tujuan 

untuk meningkatkan keterampilan kolaboratif dalam pembuatan bahan ajar dan 

memanfaatkan berbagai perspektif untuk menghasilkan materi pembelajaran yang 
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BAB II 

METODE PENGABDIAN MASYARAKAT 

 

Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian masyarakat untuk Membuat 

Bahan Ajar Interaktif dan Menarik Menggunakan Canva dapat dirancang dengan 

pendekatan yang partisipatif, berbasis pengalaman, dan memanfaatkan teknologi. 

Berikut adalah beberapa metode yang dapat diterapkan untuk mencapai tujuan 

pengabdian ini 

1. Metode Ceramah atau Presentasi (Lecturing) 

 

Penyampaian materi dilakukan melalui ceramah atau presentasi oleh fasilitator atau 

pengajar untuk memperkenalkan Canva sebagai alat untuk membuat bahan ajar. Pada 

tahap ini, peserta akan diberikan informasi mengenai kegunaan Canva, fitur-fiturnya, 

serta contoh penerapannya dalam pendidikan. 

2. Metode Praktik Langsung (Hands-On) 

 

Peserta diberi kesempatan untuk mempraktikkan langsung pembuatan bahan ajar 

menggunakan Canva dengan bimbingan dari fasilitator. Mereka akan diberi tugas 

untuk membuat bahan ajar seperti slide presentasi, poster, atau modul pembelajaran 

menggunakan alat yang telah diperkenalkan sebelumnya. 

3. Metode Pembelajaran Kolaboratif (Collaborative Learning) 

 

Peserta dibagi dalam kelompok kecil untuk bekerja bersama dalam pembuatan bahan 

ajar. Kolaborasi ini bisa mendorong ide-ide kreatif dan memberikan kesempatan bagi 

peserta untuk berbagi pengetahuan serta keterampilan dalam menggunakan Canva. 
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BAB III 

HASIL KEGIATAN 

 

3.1. Manfaat yang dicapai 

Manfaat yang ingin dicapai dalam kegiatan pengabdian masyarakat Membuat 

Bahan Ajar Interaktif dan Menarik Menggunakan Canva sangat beragam dan dapat 

memberikan dampak positif baik bagi peserta maupun masyarakat yang lebih luas. 

Berikut adalah beberapa manfaat utama yang diharapkan dapat dicapai: 

1. Peningkatan Keterampilan Desain Digital 

Peserta, terutama guru atau pengajar, dapat meningkatkan keterampilan desain grafis 

mereka melalui pemanfaatan alat desain seperti Canva. Mereka belajar untuk membuat 

bahan ajar yang tidak hanya informatif, tetapi juga menarik secara visual. Dengan 

keterampilan ini, peserta akan lebih mudah membuat materi pembelajaran yang dapat 

meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa. Bahan ajar yang menarik dan 

interaktif dapat memfasilitasi proses belajar yang lebih efektif 

2. Peningkatan Kualitas Pembelajaran 

Bahan ajar yang interaktif dan menarik dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, 

karena materi yang visual dan mudah dipahami lebih memotivasi siswa untuk belajar. 

Canva memungkinkan pembuatan materi ajar yang bisa disesuaikan dengan berbagai 

gaya belajar. Pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak monoton, sehingga 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan dan mempercepat 

proses belajar. 

3. Meningkatkan Kemampuan Teknologi dalam Pendidikan 

Penggunaan Canva sebagai alat untuk membuat bahan ajar interaktif mengajarkan 

peserta tentang pentingnya teknologi dalam pendidikan dan bagaimana alat digital 

dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas pengajaran. Peserta (terutama pendidik) 

memperoleh keterampilan yang dapat mereka terapkan dalam mengembangkan 

pembelajaran berbasis teknologi. Hal ini juga mendukung pengembangan pendidikan 

yang lebih modern dan relevan dengan perkembangan zaman. 
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Tabel 1. Hasil Kuesioner Pelaksanaan Pelatihan membuat canva 
 

No Indikator Hasil Keterangan 

1 Materi yang diberikan 

tepat atau 

sesuai dengan 

kebutuhan 

90 % Sangat baik untuk menambah 

wawasan 

2 Cara pengampaian 

materi dari tutor ke 

peserta. 

85% Bagus dan bisa d pahami 

materinya 

3 Waktu atau durasi 

pelaksanaan 

kegiatan 

90% Bagus dan sesuai durasinya 

4 Pemahaman peserta 

tehadap materi yang 

disampaikan 

90% Baik, penting sekali, 

bermanfaat 

3.2. Luaran Yang Diperoleh 

Beberapa hasil dan luaran yang dicapai dari kegiatan ini antara lain; 

1. Bertambahnya pemahaman peserta kegiatan dalam pemanfaatan Bahan Ajar 

Interaktif dan Menarik Menggunakan Canva 

2. Luaran yang dihasilkan adalah press release yang dipublikasikan pada media 

massa elektronik. 

Nama Media : Kompasiana 

Tanggal terbit : 3 November 2024 

Judul Berita : Universitas Nusa Mandiri Berkolaborasi dengan RA 

Al-Muttaqin, Tingkatkan Kreativitas Guru Melalui 

Pelatihan Canva 

Link Press realeasi : 

https://www.kompasiana.com/findiayu/6726e3b8c925c43cb866a063/universitas- 

nusa-mandiri-berkolaborasi-dengan-ra-al-muttaqin-tingkatkan-kreativitas-guru- 

melalui-pelatihan-canva 

3. Luaran lain yang kami hasilkan yaitu berupa jurnal PM 

Nama Jurnal : Prawara Jurnal Abdimas 

Judul jurnal : Pelatihan Membuat Bahan Ajar Interaktif dan Menarik 

Menggunakan Canva 

LinkJurnal : https://jurnalilmiah.id/index.php/abdimas/article/view/128/130 

Terbit  : 30 November 2024 

https://www.kompasiana.com/findiayu/6726e3b8c925c43cb866a063/universitas-nusa-mandiri-berkolaborasi-dengan-ra-al-muttaqin-tingkatkan-kreativitas-guru-melalui-pelatihan-canva
https://www.kompasiana.com/findiayu/6726e3b8c925c43cb866a063/universitas-nusa-mandiri-berkolaborasi-dengan-ra-al-muttaqin-tingkatkan-kreativitas-guru-melalui-pelatihan-canva
https://www.kompasiana.com/findiayu/6726e3b8c925c43cb866a063/universitas-nusa-mandiri-berkolaborasi-dengan-ra-al-muttaqin-tingkatkan-kreativitas-guru-melalui-pelatihan-canva
https://jurnalilmiah.id/index.php/abdimas/article/view/128/130
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BAB IV 

REALISASI BIAYA 

 

Berikut realisasi biaya yang dikeluarkan dalam kegiatan pengabdian 

masyarakat 

Tabel 1. Realisasi Anggaran Biaya 
 

No Uraian Qty Harga Jumlah 

1. Akomodasi (Perjalanan/Penginapan) 

a. Transportasi 3 Rp. 200.000,00 Rp. 600.000,00 

Subtotal Rp. 600.000,00 

2. Peralatan 

a. Print dan Jilid Proposal 3 Rp. 60.000,00 Rp. 180.000,00 

b Print Modul 10 Rp. 20.000,00 Rp. 200.000,00 

Subtotal Rp. 380.000,00 

3. Perlengkapan & Makanan  

a. Spanduk 3 Rp. 150.000,00 Rp. 450.000,00 

b. Souvenir 10 Rp. 70.000,00 Rp. 700.000,00 

c. Plakat 1 Rp. 200.000,00 Rp. 200.000,00 

Subtotal Rp. 1.350.000,00 

4. Biaya Lain-lain 

a. Air Mineral 20 Rp. 10.000,00 Rp. 200.000,00 

b. Nasi Box 20 Rp. 30.000,00 Rp. 600.000,00 

Subtotal Rp. 800.0000,00 

Total Rp. 3.130.000,00 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Kegiatan pengabdian masyarakat yang bertujuan untuk Membuat Bahan Ajar 

Interaktif dan Menarik Menggunakan Canva berhasil memberikan manfaat signifikan 

baik bagi peserta maupun dunia pendidikan secara keseluruhan. Melalui pelatihan ini, 

peserta, terutama para pendidik, memperoleh keterampilan baru dalam mendesain 

bahan ajar yang interaktif dan visual yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Canva sebagai alat desain grafis yang mudah digunakan memberikan kemudahan bagi 

peserta untuk menciptakan materi pembelajaran yang menarik, meningkatkan 

keterlibatan siswa, serta memfasilitasi pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif. 

Peserta yang terlibat dalam kegiatan ini tidak hanya belajar tentang teknik dasar 

desain grafis tetapi juga mendapatkan pemahaman tentang pentingnya penggunaan 

media visual dalam pendidikan. Dengan keterampilan ini, mereka mampu membuat 

bahan ajar yang lebih menarik dan efektif, serta dapat menyebarkan materi 

pembelajaran secara lebih luas melalui platform digital. Kegiatan ini juga mendorong 

pemanfaatan teknologi dalam pendidikan, memperkuat pemberdayaan masyarakat 

melalui peningkatan keterampilan digital, dan berkontribusi pada pengembangan 

pembelajaran berbasis teknologi yang lebih relevan. 

5.2. Saran 

1. Agar manfaat pelatihan ini dapat dirasakan lebih luas, diharapkan kegiatan 

serupa dapat dilaksanakan lebih sering dan diperluas jangkauannya kepada 

lebih banyak guru atau tenaga pengajar, khususnya di daerah terpencil yang 

masih kurang terpapar dengan teknologi pembelajaran digital. 

2. Agar peserta dapat lebih optimal dalam memanfaatkan Canva, sebaiknya 

disediakan fasilitas yang memadai, seperti perangkat komputer atau laptop dan 

akses internet yang stabil. Hal ini penting agar peserta dapat mengakses dan 

berlatih menggunakan Canva dengan maksimal. 

3. Pengabdian masyarakat ini bisa menjadi langkah awal dalam pengembangan 

modul pelatihan berkelanjutan. Disarankan agar peserta tidak hanya dilatih 

dalam pembuatan bahan ajar interaktif tetapi juga diberikan pelatihan lebih 
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lanjut dalam pengelolaan materi ajar yang lebih kompleks serta penerapan 

teknologi pembelajaran lainnya. 

4. Agar pelatihan ini memberikan dampak yang lebih besar, kolaborasi dengan 

lembaga pendidikan seperti sekolah atau universitas dapat memperkuat 

keberlanjutan pelatihan ini. Pihak lembaga pendidikan dapat memfasilitasi 

peserta untuk mengaplikasikan pengetahuan yang didapat dalam konteks 

pembelajaran di kelas atau lingkungan pendidikan lainnya. 

5. Untuk meningkatkan kualitas pelatihan di masa depan, sangat disarankan 

untuk melakukan evaluasi terhadap hasil pelatihan yang telah dilakukan. 

Umpan balik dari peserta mengenai materi yang disampaikan, cara 

penyampaian, serta tantangan yang dihadapi selama pelatihan bisa menjadi 

bahan perbaikan untuk pelaksanaan kegiatan serupa di masa mendatang. 
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LAMPIRAN 

 

 

Lampiran berisi : 

 

(1) Surat Keterangan Mitra (SK Instansi) 
 



13  

 



14  

(2) Presensi peserta & panitia 
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(3) Dokumentasi kegiatan 
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(4) Screenshot Kuesioner Peserta 
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(5) Screenshot hasil feed back pengisian kuesioner peserta & mitra yang dikirim ke e- 

mail 
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