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 Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam pembelajaran yang harus 
dipersiapkan oleh guru atau pendidik untuk menunjang pembelajaran sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai secara efektif. Pelaksanaan kegiatan Pengabdian 
Kepada Masyarakat pada artikel ini adalah bertujuan untuk memberikan penguatan 
kompetensi guru pada bidang Computational Thinking dimana guru mengembangkan 
materi bahan ajar pada tingkat sekolah dasar dimana guru adalah objek pelaksanaan 
kegiatan. Computational Thinking merupakan sebuah strategi berpikir komputasi yang 
diimplementasikan dalam berbagai mata pelajaran yang diajarkan pada guru di 
sekolah. Aplikasi Canva merupakan platform desain dan komunikasi visual online 
dengan misi memberdayakan semua orang di seluruh dunia agar dapat membuat 
desain apapun dan mempublikasikan desain mereka dimanapun sehingga Canva 
dianggap mampu untuk menjadi alat pendukung guru dalam mengembangkan 
berbagai kebutuhan bahan ajar yang menarik minat siswa untuk belajar. Metode 
pelaksanaan terdiri dari beberapa tahapan antara lain: persiapan, pelaksanaan 
kegiatan dan evaluasi. Kesimpulan dari hasil evaluasi pelaksanaan kegiatan adalah 
bahwa peserta dan pemangku pendidikan pada tingkat SD yang telah mengikuti 
kegiatan merasa sangat setuju bahwa kegiatan ini menarik, bermanfaat, mudah 
diikuti, sesuai dengan kebutuhan dan perlu untuk dilaksanakan kembali. 

 Abstract 

 Learning media is an important component of learning that must be prepared by 
teachers or educators to support learning so that learning objectives can be 
achieved effectively. The implementation of Community Service activities in this 
article aims to strengthen teacher competence in the field of Computational 
Thinking where teachers develop teaching materials at the elementary school level 
where teachers are the object of implementing activities. Computational Thinking is 
a Computational Thinking strategy that is implemented in various subjects taught by 
teachers at school. The Canva application is an online design and visual 
communication platform with a mission to empower everyone throughout the world 
to be able to create any design and publish their designs anywhere so that Canva 
is considered capable of being a supporting tool for teachers in developing various 
teaching material needs that attract students' interest in learning. The 
implementation method consists of several stages, including preparation, 
implementation of activities and evaluation. The conclusion from the evaluation 
results of the implementation of the activity is that participants and education 
stakeholders at the elementary school level who have taken part in the activity 
strongly agree that this activity is interesting, useful, easy to follow, meets their 
needs and needs to be implemented again. 
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1. PENDAHULUAN 

(Peraturan Pemerintah RI Nomor 19 Tahun 2005 Tentang Standar Nasional Pendidikan, 
2005) menjelaskan bahwa guru sebagai pendidik dituntut untuk dapat mengembangkan bahan 
pembelajaran sendiri. Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No 22 
Tahun 2016 terkait Proses Pendidikan mendefinisikan media pembelajaran adalah alat bantu proses 
pembelajaran untuk menyampaikan materi pembelajaran (Mila et al., 2021). Media pembelajaran 
merupakan komponen penting dalam pembelajaran yang harus dipersiapkan oleh guru atau pendidik 
untuk menunjang pembelajaran (Mila et al., 2021) (Nugraha & Sudiyono, 2018) (Dwi Puji Astuti et al., 
2020) (Sari et al., 2023) sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif (Masfufah et al., 
2022). Mutu pendidikan sangat tergantung kepada kualitas guru dan pembelajarannya, peningkatan 
pembelajaran merupakan isu mendasar bagi peningkatan mutu pendidikan secara rasional (Irsan et 
al., 2021). Bahan pembelajaran atau media pembelajaran yang disusun dan dikembangkan 
seharusnya dapat menyesuaikan perkembangan teknologi. Rusman (2012) menyampaikan bahwa 
media pembelajaran berbasis teknologi merupakan media dan sumber terbaik yang dapat digunakan 
sebagai sumber media komunikasi belajar dimana peserta didik dapat lebih interaktif dalam 
melaksanakan pembelajaran (Mahardika et al., 2021). Pelaksanaan kegiatan Pengabdian Kepada 
Masyarakat pada artikel ini adalah bertujuan untuk memberikan penguatan kompetensi guru pada 
bidang Computational Thinking dimana guru mengembangkan materi bahan ajar pada tingkat sekolah 
dasar dimana guru adalah objek pelaksanaan kegiatan. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Aplikasi Canva 
Perkembangan teknologi mendukung berkembangnya media pembelajaran, salah satunya 

Canva. Logo Canva dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Logo Canva (Canva, 2025) 

Aplikasi Canva mulai diluncurkan sejak tahun 2013. Aplikasi ini merupakan platform desain 

dan komunikasi visual online dengan misi memberdayakan semua orang di seluruh dunia agar dapat 
membuat desain apapun dan mempublikasikan desain mereka dimanapun (Canva, 2025). Sehingga 
Canva dianggap mampu untuk menjadi alat pendukung guru dalam mengembangkan berbagai 
kebutuhan bahan ajar yang menarik minat siswa untuk belajar (Sari et al., 2023) (Irkhamni et al., 
2021) (Monoarfa & Haling, 2021) (Triningsih, 2021) (Tambunan & Tambunan, 2023) (Hudayanti, 
2022)(Zebua, 2023). 

Canva menyediakan berbagai bentuk alat ajar berbasis teknologi antara lain presentasi, 
resume poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda buku, buletin, dan lain 
sebagainya (Masfufah et al., 2022) (Junaedi, 2021) (Sholeh et al., 2020) (Alfian et al., 2022) (Tanjung 
& Faiza, 2019) serta dapat menyesuaikan berbagai jenis bidang antara lain presentasi kreatif, 
pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi dan lainnya (Junaedi, 2021) (Tanjung & Faiza, 2019). 
Kelebihan aplikasi Canva adalah kemudahan penggunaan aplikasi untuk membuat desain (Monoarfa 
& Haling, 2021) (Tanjung & Faiza, 2019) tersedianya berbagai  template menarik siap pakai (Monoarfa 
& Haling, 2021) (Junaedi, 2021) (Rizanta & Arsanti, 2022) (Fitria et al., 2021) (Rahmasari & 
Yogananti, 2021) (Yundayani et al., 2019) (Analicia & Yogica, 2021) akses aplikasi dari berbagai 
platform (Monoarfa & Haling, 2021) (Junaedi, 2021) (Tanjung & Faiza, 2019) (Rizanta & Arsanti, 2022) 
(Rahmasari & Yogananti, 2021) (Yundayani et al., 2019) (Analicia & Yogica, 2021)  resolusi hasil yang 
berkualitas, kemudahan kolaborasi dua atau lebih pengguna Canva untuk bekerjasama dalam satu 
media dan kemudahan waktu dan tempat dalam bekerja (Tanjung & Faiza, 2019). Namun, aplikasi ini 
masih memiliki kekurangan, antara lain: kebutuhan internet yang stabil pada akses aplikasi, beberapa 
template dapat digunakan secara berbayar dan kemungkinan duplikasi hasil pekerjaan karena sumber 
daya yang digunakan bersama dan gratis (Monoarfa & Haling, 2021). 

Pemilihan Canva sebagai media ajar untuk implementasi Computational Thinking sebagai 
strategi bahan ajar pendidikan di sekolah dianggap tepat dengan melihat berbagai kelebihan Canva 
dan berbagai dukungan dari hasil penelitian. Beberapa penelitian hasil kegiatan yang pernah 
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dilaksanakan sebelumnya antara lain penelitian (Alfian et al., 2022) (Purba & Harahap, 2022) (Rizanta 
& Arsanti, 2022) (Mila et al., 2021). Penelitian (Tanjung & Faiza, 2019) pada pemanfaatan Canva 
sebagai media belajar pengajaran pada berbagai tingkat sekolah, selain itu penelitian hasil kegiatan 
yaitu (Sari et al., 2023) dan (Irsan et al., 2021) melakukan pelatihan penggunaan aplikasi Canva untuk 
peningkatan kompetensi guru dan pengembangan baahan ajar. Dukungan pada hasil kegiatan adalah 
pada penelitian (Yundayani et al., 2019). Penelitian (Rizanta & Arsanti, 2022) yang menyimpulkan 
bahwa penggunaan Canva dalam pembelajaran menambah kreativitas peserta didik, penelitian 
(Maolida & Salsabila, 2021) memaparkan bahwa pendidik mampu merancang bahan ajar, penelitian 
(Rizanta & Arsanti, 2022) menyampaikan bahwa ada peningkatan literasi digital dan kreativitas pada 
pengajaran oleh pendidik. Canva secara valid dapat diimplementasikan sebagai alat penyusun bahan 
ajar pendidikan (Tanjung & Faiza, 2019). Respon positif sebesar 96% didapatkan dari penggunaan 
Canva berbasis teknologi dibandingkan media pembelajaran berbasis konvensional pada penelitian. 

2.2. Computational Thinking 

Computational Thinking merupakan sebuah strategi berpikir komputasi yang 
diimplementasikan dalam berbagai mata pelajaran yang diajarkan pada guru di sekolah. Inggriani 
Liem menjelaskan bahwa Computational Thinking memiliki empat (4) teknikal inti yaitu dekomposisi, 
pengenalan pola, abstraksi dan algoritma (Ismarmiaty et al., 2020) (Agustin et al., 2021) (Sriwinarti et 
al., 2022) (Ismarmiaty et al., 2022). Pola keterhubungan dari ke-empat kunci tersebut dapat dilihat 
pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Kunci Teknikal pada Computational Thinking 

Sumber: Dokumen Pribadi 

Gambar 2 menjelaskan bahwa ke-empat teknikal inti saling berhubungan, dan mendukung 

pemahaman dan pembelajaran Computational Thinking. Empat kunci teknikal dalam implementasi 
Computational Thinking oleh Inggriani Liem dalam penelitian (Ismarmiaty et al., 2020) adalah 
dekomposisi yang merupakan pemecahan masalah dengan membagi masalah dalam bagian-bagian 
kecil yang lebih sederhana sehingga mudah dipahami, pengenalan pola dengan mencari pola dari 
masalah dari berbagai permasalahan yang serupa, abstraksi dimana dari permasalahan yang ada 
dibagi dengan memprioritaskan informasi penting dan relevan dan algoritma adalah perancangan 
tahapan solusi yang dilaksanakan untuk menyelesaikan masalah. Strategi Computational Thinking 
diimplementasikan dari inisiatif organisasi internasional Bebras oleh Professor Valentina Dagiene dari 
Universitas Vilnius, Lithuania dengan tujuan mempromosikan informatika dan pemikiran komputasi 
pada seluruh usia sekolah (Bebras, 2025). Perkembangan organisasi Bebras Internasional telah 
sampai di Indonesia dan diimplementasikan di hampir seluruh wilayah Indonesia. Biro Bebras 
Universitas Bumigora (UBG) didirikan pada tanggal 6 Agustus 2019 yang berada di bawah bimbingan 
Bebras Indonesia (Agustin et al., 2021) (Sriwinarti et al., 2022). Biro Bebras UBG melaksanakan 
kegiatan secara aktif dengan bekerjasama dengan pihak pemerintahan serta guru-guru untuk 
memperkuat kompetensi guru pada bidang Computational Thinking dan juga implementasi 
Computational Thinking berbasis teknologi pada siswa sekolah dalam kegiatan olimpiade tingkat lokal 
dan nasional. 

3. METODE PELAKSANAAN 
Pelaksanaan kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat dengan mengimplementasikan 

Computational Thinking pada bahan ajar guru sekolah dengan menggunakan aplikasi Canva. Metode 
pelaksanaan terdiri dari beberapa tahapan antara lain: persiapan, pelaksanaan kegiatan dan evaluasi. 
Pola dari metode pelaksanaan dapat dilihat pada Gambar 3. 

Dekomposisi

Pengenalan Pola

Abstraksi

Algoritma
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Gambar 3. Tahapan pada Metode Pelaksanaan Kegiatan 

Tahapan-tahapan yang ditampilkan pada Gambar 2 dapat dijelaskan berikut ini: 

1. Tahapan persiapan dilakukan dengan mempersiapkan bahan rencana kegiatan, bahan 
kegiatan serta simulasi kegiatan yang akan dilaksanakan 

2. Tahapan pelaksanaan kegiatan direncanakan akan dilaksanakan pada bulan September 2023 
dengan lokasi yang sesuai dengan kebutuhan kegiatan. Kegiatan ini akan dilaksanakan dalam 
beberapa bagian yaitu pemaparan materi kegiatan, pelatihan dan presentasi hasil dari pelatihan 
yang telah dilaksanakan. Selain itu, kegiatan evaluasi juga dilakukan dengan 
mengimplementasikan hasil dari kegiatan kepada siswa sekolah 

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui kesesuaian tujuan kegiatan yaitu penguatan kompetensi 

guru yang berdaya saing dalam bidang pemberdayaan teknologi terhadap implementasi Canva pada 
bahan ajar. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Penjelasan Kegiatan  

Persiapan dilaksanakan dengan membuat alur rencana kegiatan yang akan dilaksanakan. 
Alur yang dilaksanakan pada tahapan persiapan adalah seperti yang dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rencana Kegiatan 

No. Kegiatan Pelaksanaan 

1 Persiapan 10 s.d. 15 September 2023 
2 Persiapan Materi Kegiatan 15 September 2023 
3 Simulasi Kegiatan 15 - 17 September 2023 
4 Persiapan Kegiatan (Bahan + Alat) 17 - 20 September 2023 
5 Koordinasi Sekolah Peserta Guru 11 September 2023 
6 Koordinasi Lokasi dan Persiapan Lokasi 20 s.d. 22 September 2023 
7 Kegiatan Pelatihan 23 s.d. 25 September 2023 
8 Evaluasi Kegiatan Pelatihan 2 Maret 2024 

Persiapan bahan pelaksanaan kegiatan adalah pelatihan dengan menggunakan Canva, 

materi dipaparkan dengan menggunakan Microsoft Powerpoint dan pelatihan menggunakan aplikasi 
Canva. Pelatihan dilaksanakan dengan pembukaan oleh Ketua Biro Bebras Universitas Bumigora ibu 
Kartarina Agustin, M.Kom. lalu dilanjutkan penyampaian materi terkait konsep Computational Thinking 
oleh Dr. Diah Supatmiwati, M.Hum. dan dilanjutkan dengan pelatihan penyusunan bahan ajar terkait 
dengan aplikasi Canva yang disampaikan oleh Ismarmiaty, ST., MMSI. Pelatihan dilaksanakan oleh 
relawan Biro Universitas Bumigora yaitu dosen dan mahasiswa Universitas Bumigora dengan materi 
yang disampaikan kepada peserta kegiatan pelatihan adalah terkait pemahaman dasar terkait Bebras, 
Bebras Indonesia, tujuan kegiatan dan konsep dari Computational Thinking. 

  
Gambar 4. Tampilan Materi Pelatihan Computational Thinking  

 

 

Persiapan Pelaksanaan Kegiatan Evaluasi
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Gambar 5. Tampilan Contoh Soal Computational Thinking 

Tampilan materi pelatihan dapat dilihat pada Gambar 4 dan tampilan pelatihan menggunakan Canva 

dapat dilihat pada Gambar 5. Gambar 5 menampilkan contoh soal yang mengadopsi konsep dari 
Computational Thinking pada soal sebagai bahan ajar. 

  

 
Gambar 6. Tampilan Pembuatan Bahan 

Ajar dengan Canva 

 
Gambar 7. Tampilan Pembuatan Soal 
Computational Thinking Bahan Ajar 

dengan Canva 

Tampilan pelatihan pembuatan bahan ajar dengan Canva pada Gambar 6 dan Gambar 7. 
Gambar 6 dapat dilihat bahwa penyusunan soal pada bahan ajar dengan menggunakan Canva 
dilakukan dengan menyusun berbagai item yang disediakan di dalam fitur Canva dan Gambar 7 
menjelaskan bagaimana hasil soal yang dibuat dalam aplikasi Canva.  

4.2 Tingkat Pemahaman Tentang Kegiatan Yang Berlangsung  

Setelah disampaikannya konsep dan pelatihan pembuatan bahan ajar dengan Canva, peserta 
diminta untuk menyelesaikan pelatihan dengan membuat bahan ajar dengan menggunakan Canva 
secara berkelompok. Jumlah dari peserta yang ikut serta adalah sebanyak dari 44 peserta. Hasil 
Pelatihan dikumpulkan dengan format jpg, jpeg atau png. Pengumpulan dilakukan melalui laman 
google class yang disediakan oleh Biro Bebras untuk dapat dinilai sebagai hasil kegiatan pelatihan. 
Hasil kegiatan pelatihan dinilai dan diberikan sertifikat atas bukti penyelesaian kegiatan pelatihan 
pembuatan bahan ajar dengan menggunakan Canva. Evaluasi dilakukan untuk megetahui tingkat 
kesesuaian tujuan kegiatan pelatihan terhadap kegiatan yang telah dilaksanakan. Evaluasi 
dilaksanakan dengan mengukur hasil kepuasan peserta pelatihan terhadap kegiatan menggunakan 
kuisioner dengan pengukuran respon melalui skala Likert pada nilai interval 1 sampai dengan 5 
dengan respon Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju (TS), Netral (N), Setuju (S) dan Sangat 
Setuju (SS). Jumlah responden yang mengisi sebanyak 18 orang dari yang terdiri dari guru berbagai 
mata pelajaran dan kepala sekolah. Hasil tabulasi kuisioner dapat dilihat pada Gambar 12. 

  
Gambar 12. Grafik Hasil Evaluasi Kegiatan Bebras 

4.72

4.39

4.67

4.61

4.61

Apakah kegiatan ini menarik?

Apakah kegiatan ini mudah untuk diikuti?

Apakah kegiatan ini sesuai dengan kebutuhan anda?

Apakah kegiatan ini bermafaat untuk anda dalam…

Apakah anda setuju jika kegiatan semacam ini…
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Hasil evaluasi yang tersaji dalam grafik memberikan kesimpulan dari 5 poin pengukuran 

terkait kegiatan menarik dengan nilai 4,72 dalam kategori sangat setuju; poin kemudahan kegiatan 
dengan nilai 4,39 dalam kategori sangat setuju; poin apakah kegiatan sesuai dengan kebutuhan guru 
dengan nilai 4,67 dalam kategori sangat setuju; poin apakah kegiatan bermanfaat dalam membuat 
bahan ajar dengan nilai 4,61 dalam kategori sangat setuju; dan poin guru menyetujui bahwa jika 
kegiatan perlu dilaksanakan kembali untuk peningkatan kompetensi guru dengan nilai 4,61 dalam 
kategori sangat setuju. Sesuai dengan data pada Gambar 12 tersebut dapat disimpulkan bahwa 
rerata penilaian kegiatan pada kategori sangat puas dengan nilai 4,63. 

4.3 Dokumentasi Kegiatan 

Tampilan penyampaian pelatihan dapat dilihat pada Gambar 8 dan pelatihan kelompok guru 
untuk menyelesaikan tugas yang diberikan dapat dilihat pada Gambar 9. Pada gambar 8 pemateri 
bahan ajar berbasis Canva yaitu ibu Ismarmiaty, ST., MMSI. memaparkan materi yang ditampilkan 
pada proyektor dengan langsung melakukan pembuatan bahan ajar dengan aplikasi Canva. Kegiatan 
dilanjutkan pada latihan pembuatan soal yang ditayangkan pada gambar 9 yang dilakukan oleh 44 
pserta guru yang mengikuti pelatihan. 

  

                  
Gambar 8. Penyampaian Materi Pelatihan  Gambar 9. Pelatihan Pembuatan Bahan Ajar 

Contoh dari hasil kegiatan dapat dilihat pada Gambar 10 dan Gambar 11. Gambar 10 merupakan 

hasil kegiatan guru dengan mengangkat kearifan lokal di Nusa Tenggara Barat, sedangkan di Gambar 

11 merupakan hasil kegiatan bahan ajar guru yang mengadaptasi soal tingkat SD dengan 

menggunakan Canva serta menyisipkan konsep Computational Thinking di dalam soal tersebut. 

  
Gambar 10. Contoh 1 Hasil Pelatihan 

 
Gambar 11. Contoh 2 Hasil Pelatihan 

5. KESIMPULAN 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat telah selesai dilaksanakan sesuai dengan rencana 
dan tujuan yang dietapkan oleh tim pelaksana kegiatan. Kegiatan dilaksanakan dengan memberikan 
kontribusi kepada masyarakat yaitu guru sebagai peserta pelatihan. Hasil evaluasi kegiatan yang 
terlaksana memberikan hasil bahwa peserta dan pemangku pendidikan pada tingkat SD yang telah 
mengikuti kegiatan merasa sangat setuju bahwa kegiatan ini menarik, bermanfaat, mudah diikuti, 
sesuai dengan kebutuhan dan perlu untuk dilaksanakan kembali.  
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