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Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan untuk 
meningkatkan kreativitas Siswa SMK N 10 Semarang menggunakan 
aplikasi Canva. SMK N 10 Semarang merupakan lembaga pendidikan 
menengah kejuruan yang memiliki fokus pada peningkatan 
keterampilan praktis siswa dalam berbagai bidang, termasuk teknologi 
informasi. Dalam era digitalisasi saat ini, keterampilan kreativitas 
dalam pembelajaran menjadi semakin penting, karena dengan 
peningkatan kreativitas pembelajaran maka transfer ilmu akan 
terwujud. Kompetensi siswa dalam kreativitas akan berdampak 
langsung pada pengalaman belajar siswa. Siswa yang mampu 
mengkreasikan aplikasi canva dengan baik akan membantu siswa 
memahami bagaimana menciptakan antarmuka yang mudah 
digunakan dan menarik secara visual, meningkatkan daya tarik 
pembelajaran. Melalui pengembangan kompetensi siswa dalam desain 
kreatifiatas pembelajaran menggunakan canva, SMK N 10 dapat 
memperoleh reputasi sebagai lembaga yang mampu menghasilkan 
siswa dengan keterampilan yang relevan dengan tuntutan industri, 
serta memiliki pemahaman dalam desain aplikasi canva yang dapat 
memberikan nilai tambah dalam dunia kerja. 
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1. PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan pondasi dasar dalam menciptakan Sumber Daya Manusia 
yang dapat bersaing secara global, SMK N 10 Semarang merupakan lembaga pendidikan 
menengah kejuruan yang memiliki fokus pada peningkatan keterampilan praktis siswa 
dalam berbagai bidang, termasuk teknologi informasi. Dalam era digitalisasi saat ini, 
keterampilan desain kreativitas pembelajaran menjadi semakin penting, karena kreativitas 
pembelajaran yang baik memengaruhi pengalaman dan kesenangan dalam mengikuti proses 
belajar mengajar. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, banyak siswa di SMK N 10 Semarang 
mungkin memiliki keterbatasan dalam pemahaman dan keterampilan dalam desain 
kreativitas pembelajaran. Bisa jadi sebagian besar siswa belum memiliki pengalaman atau 
pelatihan yang memadai dalam desain kreativitas pembelajaran, serta mungkin belum akrab 
dengan alat desain seperti Canva. 
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Kemajuan teknologi telah mengubah cara interaksi manusia dengan teknologi. Oleh 
karena itu, kurikulum di SMK N 10 Semarang perlu diupayakan untuk tetap relevan dan 
sesuai dengan tuntutan industri. Integrasi desain kreativitas pembelajaran ke dalam 
kurikulum dapat membantu siswa memahami prinsip-prinsip penting dalam menciptakan 
antarmuka yang menarik dan fungsional. 

Kompetensi siswa dalam desain kreativitas pembelajaran akan berdampak langsung 
pada pengalaman dan peminatan dalam belajar. Siswa yang mampu menerapkan desain 
kreativitas pembelajaran dengan baik akan membantu dalam memahami bagaimana 
menciptakan antarmuka yang mudah digunakan dan menarik secara visual, meningkatkan 
daya tarik pembelajaran. 

Siswa saat ini tumbuh dalam lingkungan yang sangat digital. Mereka memiliki 
pengalaman dan ekspektasi tertentu terhadap antarmuka aplikasi dan situs web. Dengan 
melibatkan siswa dalam memberikan umpan balik terhadap desain kreativitas pembelajaran 
dapat membantu menyempurnakan pendekatan desain yang diajarkan. 

Perlu dievaluasi ketersediaan sarana dan prasarana di SMK N 10 Semarang, termasuk 
fasilitas komputer dan akses internet yang memadai untuk mendukung pengajaran desain 
kreativitas pembelajaran menggunakan Canva. Ketersediaan waktu dan dukungan dari pihak 
sekolah juga menjadi faktor penting dalam pelaksanaan pelatihan dan pengembangan 
kompetensi siswa. 

Melalui pengembangan kompetensi siswa dalam desain kreativitas pembelajaran, 
SMK N 10 Semarang dapat memperoleh reputasi sebagai lembaga yang mampu 
menghasilkan siswa dengan keterampilan yang relevan dengan tuntutan industri, serta 
memiliki pemahaman dalam desain kreativitas pembelajaran yang dapat memberikan nilai 
tambah dalam dunia kerja. 

Dalam pelaksanaannya, PKM ini dilaksanakan dalam rangkaian kegiatan untuk 
memberikan pengetahuan tentang meningkatkan kompetensi Siswa di SMK N 10 Semarang 
di bidang desain kreativitas pembelajaran ini dapat dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran bagi anak-anak. Kegiatan ini juga akan meningkatkan nilai tambah sekolah ke 
masyarakat. 

Rangkaian kegiatan yang akan dilakukan meliputi inventarisasi permasalahan yang 
dialami SMK N 10 Semarang, melakukan perancangan metode pembelajaran, melakukan 
sosialisasi dan pelatihan terhadap metode yang telah dibuat, evaluasi kegiatan, dan 
pelaporan hasil kegiatan. 

 

2. METODE  

Metode yang dilakukan pertama adalah mengidentifikasi masalah permasalahan 
mitra siswa SMK N 10 Semarang yaitu termasuk dalam bidang kurangnya pengetahuan 
tentang pemanfaatan desain kreativitas pembelajaran menggunakan Canva untuk membantu 
meningkatkan ketertarikan dan pemahaman materi pembelajaran.  

Pendekatan metode yang akan diterapkan yaitu melakukan kegiatan diawali dengan 
memberi pengetahuan dasar tentang dunia desain grafis. Dilanjutkan dengan memberi 
pengetahuan dasar tentang desain pembelajaran. Setelahnya dilakukan memberi 
pengetahuan tentang pelatihan pengenalan aplikasi canva. Tahapan akhir di berikan 
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pelatihan secara langsung tentang pembuatan desain kreativitas pembelajaran  
menggunakan aplikasi canva untuk membuat media pembalajaran yang interaktif.  

Metode yang diterapkan pada model kegiatan ini melalui pendekatan metode 
praktikum langsung pada objek pengabdi dan metode pendekatan ceramah. Setiap peserta 
secara individu menggunakan satu handphonenya masing - masing selama melakukan 
praktik pembuatan media pembelajaran yang kreativ menggunakan aplikasi canva secara 
langsung.  

Kegiatan pelatihan ini bertempat di SMK N 10  Semarang dengan Peserta sebanyak 
20 orang yang dilaksanakan pada tanggal 8 bulan juni 2024. Kegiatan diaplikasikan pada satu 
hari dengan durasi waktu pelatihan selama empat jam, terdiri dari :  

- 30 menit persiapan. 

- 30 menit untuk penjelasan dasar desain Umum. 

- 30 menit penjelasan dasar desain media ajar. 

- 60 menit pengenalan aplikasi Canva. 

- 60 menit pembuatan Media ajar menggunakan aplikasi Canva 

- 30 menit untuk Evaluasi 

Sedangkan Mitra program pengabdian kepada masyarakat ini yaitu sebuah siswa 
sekolahan yang bernama SMK N 10 Semarang yang dalam hal ini berperan sebagai subjek 
atau target dan sekaligus sebagai objek pengabdian masyarakat. Sebagai subjek mitra akan 
berperan aktif dalam kegiatan pengabdian program kegiatan yang diberikan oleh tim PKM 
secara keseluruhan diantara sebagai berikut: 

1.Sebagai peserta pelatihan kegiatan pengabdian kepada masyarakat. 

2.Berperan aktif dalam praktek pembuatan media pembelajaran yang kreative 
memakai aplikasi Canva. 

3.Terlibat dalam merencanakan program kegiatan, merancang jadwal kegiatan, dan 
ikut dalam kegiatan pelatihan seluruhnya sampai dengan tahap evaluasi. 

Selanjutnya akan dilakukan evaluasi capaian tingkat keberhasilan kegiatan pelatihan 
pengabdian dilakukan secara menyeluruh melalui kuisioner pada awal kegiatan (pre test) 
dan untuk akhir kegiatan dilakukan post test.  Program Indikator Kriteria Instrumen 
Penyuluhan, pelatihan, dan evaluasi dalam Meningkatkan Kreativitas Pembelajaran 
Menggunakan Aplikasi Canva untuk media pembelajaran, Tingkat Pengetahuan , Tingkat 
pemahaman , Terciptanya pengetahuan baru, Terjadinya pemahaman pemanfaatan desain 
Kreativitas Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Canva untuk media pembelajaran. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil yang sudah diperoleh pada akhir kegiatan pengabdian ini adalah para peserta 
peningkatkan kreativitas pembelajaran menggunakan aplikasi Canva untuk media 
pembelajaran siswa SMK 10 Semarang mendapatkan pengetahuan yang baru. Selain itu 
peserta mendaptkan peningkatkan keterampilan baru dalam membuat media pembelajaran 



 

 e-ISSN: 2775-3360 

97 

   
TEMATIK : Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat, Vol. 4, No.2, Juli 2024 

siswa yang memanfaatkan peningkatkan kreativitas pembelajaran menggunakan aplikasi 
Canva. 

 
Gambar 1. Foto Bersama Peserta 

Antusiasme peserta pengabdian tergolong menunjukan hasil yang baik karena 
grafiknya menunjuk hasil yang bagus yang disajikan dalam grafik berikut ini : 

 

 
 

Gambar 2. Hasil Pre Tes dan Pos Tes 
 
Hasil kuisoner secara keselurhan yang terdiri dari 10 pertanyaan post test dan pre 

test yang kenaikanya sekitar 42,5% persen. 
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4. KESIMPULAN 

Kesimpulan dari kegiatan pengabdian yang telah dilakukan salah satunya. Siswa SMK 
N 10 Semarang yang dalam kegiatan ini menjadi peserta objek pelatihan telah mendapatkan 
suatu pelatihan peningkatan keterampilan baru pada teknologi berupa peningkatkan 
kreativitas pembelajaran menggunakan aplikasi Canva untuk pembelajaran. Peserta 
pelatihan pada pengabdian kali ini telah mengetahui bagaimana cara memanfaatkan 
teknologi aplikasi canva untuk kreativitas pembelajaran dalam membuat media 
pembelajaran siswa. Seluruh peserta pelatihan pengabdian secara inplisit sepakat telah 
memperoleh kemampuan dan keterampilan baru untuk bisa memanfaatkan teknologi 
aplikasi canva untuk peningkatkan kreativitas pembelajaran dalam membuat media 
pembelajaran siswa. Untuk saran dalam pengabdian berikutnya karena pada pelatihan ini 
dikhusus kan hanya kepada siswa SMK N 10 Semarang. untuk itu cakupannya objeknya masih 
dirasa kurang cukup. Maka untuk pengabdian lanjut kedepannya sasaran objek pelatihan 
dapat dilakukan perluasan untuk guru serta tenaga pendudukung dan stakeholder lainya 
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