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The purpose of this community service activity is to provide
teachers with skills to be able to create interactive quizzes
using Canva templates and Al Canva through training. The
community service team invited Muhammadiyah Plus Middle
School, North Klaten, to collaborate in carrying out this
activity. The method used in this community service activity
was face-to-face training which was held on July 26, 2025.
Participants were asked to complete assignments given by the
community service team which were collected via Google
Drive at the end of the training activity. The results of this
training activity were that the training participants were able
to create interactive quizzes using templates available in
Canva and were able to automatically create interactive
quizzes using Al Canva according to the desired prompts
according to the subjects they were studying.).
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PENDAHULUAN

Teknologi dalam pendidikan dapat membantu tercapainya tujuan pembelajaran secara efektif
dan efisien (Agustian & Salsabila, 2021). Manfaat teknologi dalam dunia pendidikan adalah
membantu siswa dalam mengeksplorasi informasi untuk menambah pengetahuan dan
pemahaman, membantu siswa dalam menentukan suatu keputusan dalam proses pembelajaran
(Wahyuni & Ramadhani, 2024), dan mengaktifkan siswa dalam proses belajar dengan
mengoptimalkan indra pendengaran dan penglihatan (Sulistiani, 2022).

Guru dituntut untuk mempunyai wawasan dan kemampuan dalam pemanfaatan teknologi
sesuai dengan perkembangan zaman, terlebih dalam perkembangan teknologi di dalam dunia
pendidikan (Sadriani et al., 2023). Hal ini menjadi suatu tantangan bagi guru dalam
memanfaatkan perkembangan teknologi untuk inovasi proses pembelajaran (Aspar, 2021).
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Guru dapat menggunakan aplikasi dalam penerapan teknologi pendidikan. Salah satu
aplikasi yang dapat digunakan untuk pembelajaran adalah Canva. Aplikasi Canva merupakan
aplikasi yang menarik dan dapat diakses secara daring (Monoarfa & Haling, 2021). Aplikasi
Canva dapat membantu pengguna untuk merancang desain secara mudah, praktis dan inovatif,
seperti mendesain iklan, brosur, infografis, presentasi, serta video (Yuliana et al., 2023).
Pengguna tidak perlu repot membuat desain dari awal, karena pada aplikasi Canva sudah
disediakan desain template untuk membuat suatu desain (Rizanta & Arsanti, 2022). Canva juga
dapat meningkatkan daya kreativitas guru dalam merancang pembelajaran menjadi lebih menarik
(Pratama et al., 2023), terutama dalam mendesain media pembelajaran yang menarik (Fitriyah &
Farisia, 2024; Kharissidqi & Firmansyah, 2022).

Terdapat beberapa hasil penelitian terkait dengan pemanfaatan aplikasi Canva dalam
pembelajaran. Hasil belajar siswa mampu meningkat dengan pemanfaatan aplikasi Canva dalam
pembelajaran (Hanifah, 2022; Junaedi, 2021). Penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran
dapat menumbuhkan kreativitas dan rasa percaya diri siswa (Hidayatullah et al., 2023). Selain itu,
motivasi dan literasi siswa mampu meningkat melalui penggunaan aplikasi tersebut dalam
pembelajaran (Citradevi, 2023). Manfaat lain dari pemanfaatan aplikasi Canva dalam
pembelajaran adalah terjadi peningkatan kualitas pembelajaran (Urva et al., 2024), dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa secara signifikan (Rahmayanti & Jaya, 2020), memudahkan
guru dalam penyampaian materi dan keterampilan kepada siswa (Idawati et al., 2022),
kemampuan literasi dan motivasi belajar siswa dapat mengalami peningkatan (Jannah et al.,
2023), menumbuhkan keingintahuan siswa tentang hal baru dalam belajar (Syafrianti, 2022), serta
membuat siswa senang dan tidak merasa keberatan dalam belajar (Titiyanti et al., 2022).

Selain dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran, aplikasi Canva juga dapat digunakan untuk
melaksanakan evaluasi melalui kuis interaktif (Leu, 2024). Kuis interaktif dalam aplikasi Canva
dapat disajikan dalam bentuk game yang dapat mengaktifkan siswa dalam belajar (Syahputra et
al., 2024a). Terdapat pelatihan membuat media pembelajaran menggunakan aplikasi Canva yang
di dalamnya terdapat kuis berupa teka-teki silang (Santiari et al., 2023). Kuis dalam Canva
sebaiknya dibuat interaktif supaya siswa dapat respons atas jawabannya. Kuis tersebut dapat
dibuat dalam bentuk soal pilihan ganda, di mana jawaban siswa secara otomatis memperoleh
respons benar atau salah. Oleh karena itu, perlu untuk dilaksanakan pelatihan bagi guru tentang
penggunaan aplikasi Canva dalam membuat kuis interaktif.

TINJAUAN PUSTAKA

Aplikasi Canva sebenarnya tidak dirancang secara khusus untuk tujuan pembelajaran,
namun platform ini dapat dimanfaatkan secara efektif dalam kegiatan belajar mengajar (Sobandi
et al, 2023). Pengguna dapat membuat berbagai media seperti slide presentasi, video
pembelajaran, maupun infografis interaktif. Hal ini dimungkinkan karena Canva menyediakan
ratusan template siap pakai yang mudah diedit dan disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran
secara profesional. Selain itu, Canva juga memiliki perpustakaan virtual yang berisi beragam
sumber pendukung seperti gambar, audio, dan video. Keunggulan utama Canva terletak pada
kemudahan penggunaannya schingga dapat diakses oleh siapa pun tanpa memerlukan
keterampilan desain yang tinggi.

Penggunaan media Canva membuat siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti
pembelajaran karena tampilan materi yang menarik dan interaktif (Ruszayanthi et al., 2024).
Visualisasi berupa teks, gambar, dan video yang disematkan dalam Canva mampu menarik minat
belajar siswa, sehingga mereka lebih termotivasi dan fokus selama proses belajar berlangsung.
Dalam kegiatan pembelajaran, guru dapat menyajikan kuis berbentuk permainan melalui Canva,
yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam mengerjakan soal. Melalui fitur permainan
tersebut, terlihat bahwa siswa menunjukkan semangat bersaing yang positif, berusaha menjadi
yang tercepat dalam menyelesaikan tantangan yang diberikan.
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Media pembelajaran interaktif Canva tidak hanya menjadi sumber inspirasi bagi guru dalam
merancang materi ajar yang menarik, tetapi juga mendorong siswa mengembangkan keterampilan
digital yang dibutuhkan di era modern (Kurniati et al., 2025). Penggunaan media ini mampu
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa selama proses belajar berlangsung. Kehadiran
Canva bukan dimaksudkan untuk menggantikan metode pembelajaran yang ada, melainkan untuk
memberikan pengalaman belajar yang baru serta menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, di mana siswa yang semula pasif dapat menjadi lebih aktif, antusias, dan
bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN

Pengabdian ini dilaksanakan dalam bentuk pelatihan pemanfaatan Canva untuk membuat
kuis interaktif yang dapat diterapkan sebagai evaluasi pembelajaran bagi guru. Pelatihan ini
dilaksanakan di SMP Muhammadiyah Plus Klaten Utara. Pelatihan ini merupakan wujud kerja
sama antara Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Widya Dharma Klaten dengan
SMP Muhammadiyah Plus Klaten Utara. Target peserta pelatihan ini adalah guru SMP
Muhammadiyah Plus Klaten Utara. Alokasi waktu yang diperlukan untuk melaksanakan kegiatan
pelatihan ini adalah 1 hari dengan rincian kegiatan yang ditunjukkan pada Tabel 1. Kegiatan
dilaksanakan pada hari Sabtu, 26 Juli 2025 secara luring di SMP Muhammadiyah Plus Klaten
Utara jam 08.00 sampai 12.00 WIB dengan penanggung jawab kegiatan sekaligus narasumber
utama adalah Muhammad Ridlo Yuwono, M.Pd.

Tabel 1. Rincian Kegiatan Pelatihan

. Alokasi Waktu (JP)
No Kegiatan Teori | Praktik
1 | Konsep kuis interaktif menggunakan femplate Canva 1
2 | Konsep kuis interaktif menggunakan Al Canva 1
3 | Penyusunan kuis interaktif menggunakan template Canva 2
4 | Penyusunan kuis interaktif menggunakan Al Canva 2
Jumlah 2 4
Total 6
HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pelatihan penyusunan kuis interaktif menggunakan Canva yang dilaksanakan di
SMP Muhammadiyah Plus Klaten Utara pada hari Sabtu 26 Juli 2025 secara umum berjalan
dengan lancar. Hal tersebut tidak terlepas dari dukungan penuh kepala sekolah terhadap kegiatan
tersebut karena relevan dengan kegiatan pengembangan kompetensi bagi guru-guru yang
mengampu di sekolah tersebut. Peserta kegiatan pelatihan tersebut terdiri dari kepala sekolah dan
guru-guru mata pelajaran, dengan total peserta 17 orang. Peserta mengikuti kegiatan tersebut
dengan tertib dan antusias.

Pelatihan tersebut terdiri dari dua tahap kegiatan. Tahap yang pertama adalah pelatihan
penyusunan kuis interaktif menggunakan Canva secara manual dengan menggunakan templae
yang tersedia. Konsep yang digunakan adalah soal kuis berbentuk pilihan ganda dengan
munculnya halaman respons jawaban yang dipilih. Jika siswa menjawab pertanyaan dengan
memilih jawaban benar maka akan tampil halaman respons jawaban benar. Jika siswa menjawab
pertanyaan dengan memilih jawaban salah maka akan tampil halaman respons jawaban salah.
Gambear 1 berikut ini menunjukkan kegiatan peserta dalam menyusun kuis interaktif untuk tahap
yang pertama.
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Gambar 1. Aktivitas Peserta pada Kegiatan Tahap I

Hasil pekerjaan peserta pada tahap I diunggah ke google form yang telah disediakan oleh
narasumber berupa /ink Canva. Rekapitulasi link tugas tahap [ yang diunggah di Google Form
disajikan pada Gambar 2.

v O (23)WhatsApp x & x B Tuges 1 Ge x o+ — =] x
¢« s e s g * BDD LO:
E Tugas 1 (Kuis Canva) [ vr B0 @ 5 e @ & |omksenz| i @
aaaaaaaaaaaaa bon @  Setelan

Mohon copy link tugas ke-1 di sini
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m. utm,

iy
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Gambar 2. Rekapitulasi Link Tugas Tahap [ yang Diunggah di Google Form

Hasil pekerjaan peserta dapat dicek dengan mengakses /ink tersebut. Contoh hasil pekerjaan
peserta pada tahap I dapat dilihat pada Gambar 3.

® (23) Whatspp x & o x B Tuget x Q SPd-Pre X 4 - 8 X

= _-KUIS @)

% OLAHRAGA

Hilmy Yoga Perdana, SPd

Unggahan

T P - PRI P
"0 e €+ 22 - €A G A ~ED AN g O

Gambar 3. Contoh Hasil Pekerjaan Peserta pada Tahap I
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Tahap yang kedua adalah pelatihan penyusunan kuis interaktif menggunakan Al Canva.

Konsep yang digunakan adalah peserta membuat kuis interaktif secara otomatis dengan
menginput promt sesuai dengan konsep kuis yang diinginkan. Contoh isian promt sebagai konsep
kuis interaktif diuraikan sebagai berikut.

L.

SATRANE ol N

Buatkan kuis interaktif yang terdiri dari 12 soal pilihan ganda tentang unsur lingkaran untuk
siswa SMP.

Terdapat timer pengerjaan, masing-masing soal mempunyai waktu 1 menit.

Terdapat navigasi soal.

Terdapat halaman awal login siswa untuk input nama, kelas dan nomor absen.

Desain kuis futuristik.

Setiap soal mempunyai skor 1. Nilai akhir siswa diperoleh dengan menjumlahkan skor
perolehan dibagi 12 kemudian dikalikan dengan 100.

Jika nilai akhir lebih dari atau sama dengan 75, maka siswa lulus. Jika nilai akhir kurang dari
75, maka siswa tidak lulus.

. Halaman akhir berupa rangkuman hasil pekerjaan siswa, ucapan selamat lulus atau maaf anda

belum lulus, tabel nama; kelas; nomor absen; nilai akhir; dan keterangan lulus atau tidak, serta
ulasan jawaban siswa untuk setiap soal,

Gambar 4 menunjukkan kegiatan peserta dalam menyusun kuis interaktif untuk tahap yang

kedua menggunakan Al Canva.

Gambar 4. Aktivitas Peserta pada Kegiatan Tahap 11

Hasil pekerjaan peserta dapat dicek dengan mengakses /ink tersebut. Contoh hasil pekerjaan

peserta pada tahap II dapat dilihat pada Gambar 5.

v ® 3w X & Delumenasiworishop - Goo: X

« c %

E Tugas 2 (Kuis Canva) [J ¥ 53 ©® ©® © 2@ @ 2 | Dipublikasikan TE i @

Mohon copy link tugas ke-2 di sini

https://tutiking

hitps://kuis-ilmu-pengetahuan-alam-7.my.canva site/

hitps://www.can
uti

HWWhBEUm_

m_ X
sutlid=hebffdazaac

htps my.can

https://kuls-hukum-bacaan-galgalah my canva site/

utm_

p m

HO® . CEGE B 8D aY g O

& O Typeheretosearch fss
Gambar 5. Rekapitulasi Link Tugas Tahap Il yang Diunggah di Google Form
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Hasil pekerjaan peserta dapat dicek dengan mengakses /ink tersebut. Contoh hasil pekerjaan
peserta pada tahap II dapat dilihat pada Gambar 6.

v | ® @3)whatspp

« wikindmy.car s * BODO L@
& Kuis Sejarah Pancasila © oo:s6 I
Navigasi Soal soall
- 2 3 Kapan istilah ‘Pancasila’ pertama kali disampaikan oleh Ir. Soekarno?
5
1Juni 1945
) 17 Agustus 1945
O 18 Agustus 1945
22 Juni 1945
= = 22
B oo AZBH D R C WG B AB D a e O

Gambar 6. Contoh Hasil Pekerjaan Peserta pada Tahap 11

Terdapat lima hasil pengabdian masyarakat yang relevan dengan hasil pengabdian ini.
Pelatihan penyusunan kuis interaktif menggunakan Canva dapat memberikan manfaat bagi guru
untuk meningkatkan kemampuan kreativitasnya (Manik et al., 2024). Pelatihan Canva dapat
membantu menyisipkan kuis interaktif ke dalam modul pembelajaran (Anggriana et al., 2024).
Perancangan kuis interaktif ke dalam aplikasi berbasis mobile dapat membantu guru dalam
menyusun media pembelajaran yang meningkatkan pengalaman belajar siswa (Syahputra et al.,
2024b). Guru dapat menyusun kuis interaktif yang beranimasi melalui pelatihan Canva (Kuway
& Madhiyono, 2024). Guru mampu membuat media pembelajaran menggunakan Canva yang
memuat kuis interaktif berdasarkan pengalaman yang diperoleh ketika mengikuti pelatihan
(Rangkuti et al., 2025).

Terdapat sedikit kendala dalam penyusunan kuis interaktif menggunakan Al Canva.
Rekapitulasi hasil pekerjaan siswa tidak secara otomatis tampil di website guru. Harus ada
semacam aplikasi tambahan yang bisa digunakan untuk mengaitkannya, seperti Google
Spreadsheet.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan kegiatan pengabdian ini adalah peserta pelatihan telah mampu menyusun kuis
interaktif menggunakan template yang tersedia di Canva serta mampu menyusun kuis interaktif
menggunakan Al Canva secara otomatis sesuai promt yang diinginkan sesuai dengan mata
pelajaran yang ditekuninya.

Saran yang dapat diberikan adalah supaya peserta pelatihan mengembangkan lagi kuis
interaktif menggunakan Canva yang terintegrasi dengan media pembelajaran untuk
meningkatkan minta dan motivasi belajar siswa. Selain itu, peserta diharapkan juga dapat
menyebarluaskan ilmu yang diperoleh melalui pelatihan ini.
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