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Abstrak  
Di era digital , kemajuan teknologi telah mengubah wajah dunia dalam berbagai bidang kehidupan, 

termasuk pendidikan. Perkembangan teknologi informasi yang semakin maju memacu pembaharuan 

dalam proses belajar mengajar. Salah satu media yang tidak asing lagi dikalangan para pendidik 

yaitu Canva. Aplikasi Canva menjadi salah satu solusi potensial karena fitur – fiturnya yang 

mendesain pembelajaran yang efektif.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan media Canva yang digunakan pendidik untuk 

mendesain alat pembelajaran dan merancang jenis materi untuk menerapkan pembelajaran yang 

lebih berpusat pada siswa.. Artikel ini menggunakan jenis penelitian kualitatif  dengan metode 

penelitian observasi dan wawancara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi Canva dalam 

proses pembelajaran memberikan dampak efektif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, 

seperti meningkatkan daya tarik terhadap materi, mendorong kreativitas siswa, dan menciptakan 

suasana belajar yang interaktif. Selanjutnya, penggunaan Canva  mendorong siswa untuk lebih aktif 

berpartisipasi, terutama melalui kegiatan proyek  seperti pembuatan desain poster, cover, 

menyajikan visualisai power point berbasis canva untuk icebreaking. Partisipasi siswa terlihat 

meningkat melalui keterlibatan  mereka dalam diskusi, tugas proyek. Namun hambatan di lapangan, 

beberapa guru merasa kesulitan dalam memanfaatkan fitur – fitur Canva, sehingga cederung hanya 

menggunakan template yang sudah tersedia. Meskipun Canva memiliki potensi besar  dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran, keberhasilan implementasinya sangat bergantung pada 

kemampuan guru dalam mendesain pembelajaran yang menarik dan interaktif.  

 

Kata kunci: Pemanfaatan canva, Media, Partisipasi Siswa 

 

Pendahuluan 

Era saat ini dikenal sebagai era Revolusi Industri 4.0 dengan Internet menjadi elemen 

utama untuk semua aktivitas, inisiatif transformasi sedang dilaksanakan untuk meningkatkan 

interkonektivitas interaksi dunia virtual dan nyata.  Juliana, (2023) menjelaskan, kemajuan 

teknologi telah mengubah wajah dunia dalam banyak hal, termasuk pendidikan. 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin canggih merevolusi proses belajar 

mengajar. Situasi ini ditandai dengan makin berkembangnya teknologi baru, data ilmiah, 

kecerdasan buatan, dan meningkatnya penggunaan Internet di segala bidang. Sementara itu 

Ramli, (2018) menyatakan bahwa kemajuan ini berdampak pada berbagai kegiatan 

pengajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Dengan demikian 

diperlukan sumber daya manusia dan dalam hal ini guru harus mampu menghadapi 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, terutama penerapannya dalam proses 

pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran penting untuk merancang, 

menganalisis, mengevaluasi, mengembangkan dan melaksanakan materi pembelajaran. 

Aspek penting dalam proses desain pembelajaran adalah pemilihan media yang akan 

digunakan dalam pengajaran.  
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Pemanfaatan menurut Tantri Widyasari & Lilik Mukayati (2021) adalah suatu 

kegiatan, proses, cara atau perbuatan menjadikan suatu yang ada menjadi bermanfaat. Istilah 

pemanfaatan berasal dari kata dasar manfaat yang berarti faedah, yang mendapat imbuhan 

pe-an yang berarti proses atau perbuatan memanfaatkan. Sementara itu, menurut Irkhamni 

(2021) pemanfaatan aplikasi Canva termasuk salah satu aplikasi online yang bisa bersifat 

gratis atau berbayar. Aplikasi tersebut dapat digunakan untuk mendesaian media 

pembelajaran dengan beberapa templat yang menarik, sajian bentuk, gambar, warna, dan 

huruf yang lebih bervariasi. Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 

pemanfaatan merupakan perbuatan yang menjedikan sesuatu yang ada menjadi manfaat. 

Media menurut Wulandari,  (2023) adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat sera perhatian anak usia dini sedemikian 

rupa sehingga proses belajar terjadi. Media pembelajaran menurut Titin (2023)  adalah 

merujuk pada berbagai sarana atau materi yang dipakai dalam proses belajar-mengajar 

dengan tujuan untuk memberikan bantuan atau dukungan berupa penyampaian informasi, 

konsep, atau materi pelajaran kepada siswa dengan cara yang lebih efektif dan menarik. 

Sedangkan Ani Daniyati (2023) menegaskan bahwa media adalah wadah dari pesan  yang 

sumbernya ingin diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan tersebut, materi yang 

diterima adalah pesan intruksional, dan tujuan yang dicapai adalah tercapainya proses 

pembelajaran. Dari pandangan para ahli diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa media 

merupakan merupakan sarana yang digunakan sebagai sarana untuk mempermudah proses 

belajar – mengajar, bagi pendidik, dapat membantu berbagai pekerjaan dengan tujuan dapat 

menyampaikan informasi, baik konsep maupun materi dengan cara yang lebih efektif dalam 

partisipasi siswa.  

Media visual menurut Silahuddin, (2022)  secara garis besar, unsur-unsur yang 

terdapat pada media visual terdiri dari garis, bentuk, warna, dan tekstur. Garis tidak lain 

merupakan kumpulan dari titik-titik.  Media cetak adalah media pembelajaran yang disajikan 

dalam bentuk tercetak (prited media). Media jenis ini termasuk kelompok media yang paling 

tua dan banyak digunakan dalam proses pembeljaran karena praktis penggunaannya dan 

tersedia dibanyak tempat. Contoh buku teks, modul, majalah dan sejenisnya. Media grafis 

menyalurkan pesan dan informasi melalui symbol-simbol visual. Fungsi dari media grafis 

adalah menarik perhatian, memperjelas sajian pelajaran, dan mengilustrasikan suatu fakta 

atau konsep yang mudah terlupakan apabila hanya dilakukan melalui penjelasan verbal. 

Contoh gambar, kartun, karikatur, grafik, diagram, dan lain-lain. Media audio adalah media 

yang isi pesannya hanya diterima melalui indera pendengaran saja. Media audio berfungsi 

merekam dan memancarkan suara manusia, binatang, dan lain-lain dan untuk tujuan 

interview. Media audio digunakan dalam pengembangan keterampilan mendengarkan untuk 

pesan-pesan lisan. Media audio visual ini dapat menampilkan unsur gambar (visual) dan 

suara (audio) secara bersamaan pada saat mengkomunikasikan pesan atau informasi. 

Canva adalah aplikasi desain daring  yang membantu guru membuat materi 

pendidikan seperti presentasi, poster, brosur, bagan, spanduk, undangan, penyuntingan foto, 

dan banyak lagi.  Afianti, (2024) Mengatakan, bahwa Canva memudahkan guru untuk 

mendesain alat pembelajaran dan memungkinkan mereka untuk menerapkan pembelajaran 

berbasis keterampilan, kreativitas, teknologi, dan manfaat lainnya. 

Aplikasi Canva membantu guru menjadi kreatif dan guru dapat belajar cara membuat desain 
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sendiri atau menggunakan templat yang ada untuk memodifikasinya sesuai dengan materi 

kursus. Mereka juga dapat membuat presentasi, poster, infografis, buletin, komik, dan video 

yang terkait dengan materi khusus. Canva menyediakan bermacam peralatan seperti 

presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, info grafis, spanduk, selebaran, sertifikat, 

ijazah, kartu undangan, kartu nama, kartu ucapan terima kasih, kartu pos, logo, label, 

penanda buku, buletin, sampul CD, sampul buku, wallpaper desktop, template, editing foto, 

gambar mini youtube, dan sebagainya. Yuliana, (2023) menjelaskan beberapa manfaat 

lainnya yaitu sebagai berikut : 1). Kemudahan penggunaan dan fleksibilitas, 2) Peningkatan 

keterlibatan siswa, 3). Media pembelajaran yang inovatif, 4). Efiseinsi waktu. Dari 

pandangan para ahli diatas dapat diambil kesimpulan bahwa Canva menyiapkan berbagai 

fitur yang menarik misalnya berupa slide presentasi, video, ataupun infografis interaktif. Hal 

tersebut tidak lepas dari ketersediaan ratusan template dalam aplikasi Canva yang dapat 

langsung diedit dan disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran yang profesional. 

Tri Wulandari & Adam Mudinillah, (2022) menyampaikan bahwa canva 

mempermudah guru dan peserta didik dalam melaksanakan proses pembelajaran berbasis 

teknologi, keterampilan, kreativitas, beserta manfaat lain, hal ini dikarenakan hasil desain 

menggunakan canva mampu meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran dan meningkatkan motivasi peserta didik dengan penyajian bahan ajar serta 

materi secara menarik. Semntara itu Fitriani., (2024) menyampaikan bahwa banyak manfaat 

menggunakan Canva untuk membuat materi pembelajaran, dilengkapi dengan banyak 

animasi yang berbeda fitur, banyak pola berbeda.  

Belajar yang optimal akan terjadi bila siswa berpartisipasi secara tanggung jawab 

dalam proses belajar. Partisipasi siswa Fadila & Sylvia, (2024), dalam pembelajaran yakni 

keterlibatan seseorang atau kelompok dalam suatu kegiatan. Keterlibatan dapat dilihat dari 

keikutsertaan emosi dan fikiran serta fisik dengan kemampuan yang dimilikinya berkaitan 

dengan kegiatan yang dilaksanakan serta mendukung pencapaian tujuan. Sementara itu 

khsan Ibrahim., (2017) menjelaskan partisipasi siswa berarti keikutsertaan siswa dalam suatu 

kegiatan yang ditunjukkan dengan perilaku fisik dan psikisnya.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan seorang guru di SMP Negeri 18 Balikpapan, 

keberhasilan penerapan Canva sangat bergantung pada guru sebagai fasilitator, dan guru 

yang memiliki keterampilan yang memadai dalam menggunakan Canva dapat menciptakan 

pembelajaran yang efektif. Namun, beberapa guru masih memerlukan dukungan dan 

pelatihan lebih lanjut, dan ada pula yang kesulitan memanfaatkan fitur-fitur canggih Canva, 

sehingga mereka cenderung hanya menggunakan template yang sudah tersedia. Selain itu, 

penggunaan materi yang monoton dikhawatirkan akan menimbulkan kebosanan dan 

berkurangnya minat siswa. 

Dengan demikian, perlunya pengembangan berbagai strategi pemebelajaran yang 

varaitif, dengan pemanfaatan aplikasi Canva merupakan salah satu alat bantu yang 

mendukung proses pembuatan materi edukasi. Aplikasi Canva menyediakan berbagai jenis 

alat desain grafis mulai dari poster, kartu undangan, sampul, editor foto, pembuat video , dan 

masih banyak lagi. Canva juga mudah diakses, bisa diakses melalui desktop maupun 

perangkat seluler.  Pengguna memiliki kemampuan untuk membuat berbagai macam desain 

kapan saja dan dari lokasi mana saja. Materi pendidikan harus dibuat dengan cara yang 

paling menarik untuk meningkatkan partisipasi siswa terhadap konten pembelajaran. Oleh 

karena itu, peneliti berkonsentrasi untuk mengidentifikasi tantangan dan peluang yang 
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terkait dengan penggunaan Canva di SMP Negeri 18 Balikpapan.  Dengan memahami 

bagaimana media ini dapat digunakan secara optimal, pendidik dapat merancang strategi 

pengajaran yang lebih efektif yang dapat memanfaatkan fitur-fitur Canva secara maksimal. 

Berdasarkan hal tersebut, penulis merumuskan tulisan dalam bentuk artikel  yaitu 

Pemanfaatan Canva sebagai media dalam meningkatkan partisipasi siswa di smp negeri 18 

balikpapan. 

 

Metode 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini disebut dengan  metode 

penelitian kualitatif. Menurut (Aziz, 2024), pendekatan ini bertujuan untuk memahami 

gejala dengan menghilangkan segala sesuatu yang bersifat kuantitatif dan menemukan gejala 

yang tidak diukur dengan angka tetapi menggunakan logika, teori, dan penjelasan yang 

relevan. Alasan peneliti menggunakan metode ini adalah untuk memudahkan dalam 

menguraikan temuan dalam bentuk alur cerita atau teks naratif agar mudah dipahami. 

Penelitian ini bersifat deskriptif. Penelitian deskriptif (Akmal., 2023) menjelaskan bahwa 

metode penelitian berupaya menggambarkan dan menjelaskan objek penelitian berdasarkan 

keadaan sebenarnya.  

Penelitian dilakukan di SMP Negeri 18 Balikpapan Jalan Manuntung 2 Baru No.35 

Kel. Sepinggan, Kabupaten Balikpapan Selatan, Kalimantan Timur. Penelitian dilakukan 

pada tanggal 19 hingga 27 November 2024 dengan rangkaian kegiatan obsrevasi dan 

wawancara. Fokus pada penelitian ini yaitu pemanfaatan canva sebagai media pembelajaran 

untuk meningkatkan partisipasi siswa. Sumber data adalah subjek di mana data diperoleh. 

Penelitian ini menggunakan beberapa sumber data, yaitu sumber data primer dan sumber 

data sekunder.  

Adapun sumber data primer dalam penelitian ini adalah dua orang guru SMP Negeri 

18 Balikpapan dengan mengumpulkan data melalui wawancara dan observasi secara 

langsung. Adapun  yang dapat mewakili yaitu dua orang guru di SMP Negeri 18 balikpapan. 

Sumber data sekunder juga dapat diperoleh dari sumber-sumber yang telah ada, biasanya 

diperoleh dari perpustakaan atau laporan-laporan penelitian terdahulu. Alasan peneliti 

melakukan penelitian di SMP Negeri 18 Balikpapan karena sekolah ini telah menerapkan 

penggunaan Canva dalam proses pembelajaran , letak sekolah yang strategis di pusat kota 

Balikpapan memungkinkan aksesibilitas yang mudah bagi peneliti dan memberikan 

representasi yang baik dari kondisi pendidikan di wilayah tersebut. Sehingga sesuai dengan 

judul yang peneliti ajukan. 

 

Hasil dan Diskusi 

Pemanfaatan  Canva memberikan dampak yang positif bagi pembelajaran, hal ini terlihat 

ketika guru menayangkan materi pembelajaran siswa lebih antusias dalam menyajikan 

materi dengan Canva dibandingkan dengan papan tulis. Canva menjadi faktor pendukung 

dalam membuat template yang menarik, memberi warna, gambar, huruf, dan lain sebagainya 

agar Power Point yang dibuat oleh guru lebih menarik. Sehingga siswa pun sangat senang 

dan termotivasi ingin belajar serta aktif dalam memberikan tanggapan selama proses 

pembelajaran berlangsung, aplikasi Canva memberikan pengalaman pembelajaran yang 
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lebih menyenangkan dan efektif bagi siswa. Hal ini seperti yang di ungkapkan Putri (2024) 

bahwa penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran dapat membantu meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Sementara itu Romadhoni, (2024) mengatakan bahwa aplikasi Canva 

memberikan pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa dengan menemukan ide – ide 

mereka dan kerja sama antar teman dalam pembelajaran. Sedangkan menurut Yenre, (2023) 

menjelaskan siswa lebih termotivasi dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran ini 

dibandingkan pembelajaran konvensional.  

Peneliti menyimpulkan bahwa materi dalam pembelajaran sangat penting di desain 

semaksimal mungkin, dengan Canva dapat membantu guru untuk membuat materi yang 

menarik dengan menawarkan fitur – fitur yang kreatif sehingga dapat menciptakan 

keterlibatan siswa. Selain itu, bagi guru Canva juga memberikan media yang efektif untuk 

meningkatkan metode pengajaran mereka dan mempersiapkan siswa untuk sukses di era 

digital yang semakin maju. Guru  menjelaskan bahwa Canva dapat menghidupi suasana 

kelas melalui  ice breaking dengan quiz, game edukasi, aktivitas ini berhasil menciptakan 

suasana kelas yang senang dan kondusif, siswa pun merasa rileks, fokus dan dapat 

mempersiapkan diri sebelum mengajar.   Hal ini sesuai dengan pendapat Iskandar, (2024) 

bahwa peran guru sangat penting dalam menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan 

efektif untuk pertumbuhan dan perkembangan siswa. Kemudian Iskandar (2024) 

berpendapat bahwa dengan menerapkan startegi pembelajaran yang menarik seperti game 

edukasi, kuis dan ice breaking dapat meningkatkan fokus mereka sebelum memulai 

pembelajaran. Dari penjelasan para ahli diatas peneliti dapat menegaskan  kembali bahwa 

didalam proses pembelajaran tidak hanya memanfaatkan materi dengan Canva akan tetapi, 

dengan mempertimbangkan kebutuhan siswa melalui edukasi dapat menarik minat siswa 

dalam belajar. 

Kemudian siswa pun juga antusias dalam memanfaatkan Canva sebagai proyek 

mereka dan dari sini terlihat siswa bukan hanya mendengarkan, dan mencerna materi saja 

tetapi mereka juga tertarik untuk menggunakan Canva sebagai media belajar untuk 

menyelesaikan tugas mereka. Proses ini melibatkan mereka untuk berpikir kritis serta 

bekerja sama dengan tim, dan menyajikan karya mereka yang dapat di apresiasi oleh guru. 

Peneliti menyimpulkan bahwa Canva tidak hanya memberikan manfaat bagi guru Canva 

juga dapat membantu siswa dalam kegiatan pembelajaran berlangsung. Sehingga dapat 

memungkinkan  siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran dengan menyesuaikan 

materi yang diberikan pendidik. Hal ini sejalan dengan penjelasan Divia, (2023), bahwa 

penggunaan aplikasi ini tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep tetapi juga 

mendorong kreativitas dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Sementara itu 

Siburian, (2024) menjelaskan dengan fitur yang interaktif, siswa dapat membuat desain yang 

menarik untuk tugas mereka, sehingga tidak mendengarkan materi dan berpartisipasi secara 

partisipatif. 

Namun, beberapa guru merasa kesulitan dalam memanfaatkan fitur – fitur canggih 

Canva, sehingga cederung hanya menggunakan template yang sudah tersedia hal ini sejalan 

dengan pendapat Kinanti, (2024), yang menjelaskan bahwa peran pendidik yang inovatif 

dibutuhkan sebagai fasilitator dalam membantu dan mengarahkan peserta didik selama 

proses belajar mengajar, dengan demikian guru harus mengikuti perkembangan teknologi 

untuk memberikan pembelajaran yang efektif dan relevan bagi siswa. Selain itu, terdapat 

kekhawatiran bahwa penggunaan materi yang monoton dapat menyebabkan siswa merasa 

bosan dan kurang tertarik. Sehingga perlunya berbagai media yang lebih efektif dan variatif, 
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seperti penggunaan game kuis dan diskusi kelompok untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa. Sesuai dengan pendapat Asiah & Vitriani, (2024) bahwa, penting bagi seorang guru 

menemukan suatu metode pembelajaran baru yang lebih kreatif dan inovatif untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan yang pada akhirnya akan mempengaruhi 

hasil belajar kognitif mereka. 

Hasil penelitian mengenai pemanfaatan Canva sebagai media pembelajaran dalam 

meningkatkan partisipasi siswa di SMP Negeri 18 Balikpapan. Pemanfaatan canva dalam 

proses pembelajaran memberikan dampak positif  bagi guru maupun siswa. Canva tidak 

hanya mempermudah  guru dalam menyampaikan materi yang efektif  dan partisipatif, tetapi 

juga memotivasi siswa selama proses pembelajaran. Hal ini terlihat dari peningkatan 

motivasi berupa menyajikan visualisasi power point berbasis canva, dengan berbagai 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan , seperti ice reaking, pemberian tugas proyek, 

maupun diskusi kelompok.  

Peran guru dalam memanfaatkan canva tidak hanya untuk menyampaikan materi, 

tetapi juga menciptakan suasana kelas yang menyenangkan dan kondusif. Penggunaan 

elemen game edukasi dengan canva dapat membuat siswa fokus dan rileks sebelum mulai 

pembelajaran. Sehingga guru dapat menciptakan pembelajaran yang efektif dan dapat 

menarik minat siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran.... 

 

Kesimpulan 

Penelitian ini dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan Canva sebagai media 

pembelajaran efektif dalam meningkatkan partisipasi siswa. Melalui fitur desain visual yang 

menarik, siswa merasa antusias untuk berpartisipasi aktif selama pembelajaran, baik dalam 

diskusi, tugas proyek, maupun kegiatan kelompok. Aplikasi Canva juga mendorong 

kreativitas siswa dengan memberikan peluang untuk menyampaikan ide – ide visual mereka, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bremakna. Selain memberikan manfaat bagi 

siswa Canva juga membantu guru menciptakan suasana kelas yang kondusif, namun hasil 

penelitian menunjukkan bahwa beberapa guru masih menghadapi kendala dalam 

memanfaatkan fitur canva secara maksimal, sehingga diperlukan pelatihan lebih lanjut untuk 

meningkatkan kompetensi mereka.  

Dengan demikian, Canva dapat menjadi media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan partisipasi siswa jika digunakan secara optimal. Sehingga penulis 

menyarankan untuk mengadakan pelatihan intensif bagi guru dalam memanfaatkan fiur- 

fitur canva secara lebih maksimal, sehingga dapat menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik, kreatif dan partisipatif 
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