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KATA PENGANTAR 

 

 

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang maha Esa atas segala berkah dan 

rahmat-Nya atas laporan pelaksanaan hasil kegiatan pengabdian kepada masyarakat 

berupa Pelatihan pembuatan media kuis interaktif dengan aplikasi canva bagi guru-guru 

PGRi Sleman. 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat ini merupakan salah satu bagian dari Tri Dharma 

Perguruan Tinggi yang harus dilaksanakan oleh civitas akademika khususnya para tenaga 

pengajar 

Dalam pelaksanaan kegiatan pelatihan ini tidak mungkin bisa berjalan lancar tanpa bantuan 

dari berbagai pihak yang terkait.  

Oleh karena itu di dalam kesempatan ini kami mengucapkan banyak terima kasih kepada :  

1. Ketua STMIK El Rahma Yogyakarta  

2. Ketua LPPM STMIK El Rahma Yogyakarta 

3. Ketua PGRI Sleman Bantul   

4. Semua pihak yang telah membantu hingga terselenggaranya pelaksanaan kegiatan 

pelatihan ini.  

Mudah-mudahan hasil kegiatan yang dilakukan ini akan terus berlanjut sesuai dengan tujuan 

pengabdian kepada masyarakat itu sendiri. Laporan ini tentunya masih jauh dari sempurna, 

oleh karena itu kami mohon saran serta tanggapan guna perbaikan demi sempurnanya 

laporan ini. 

 

 

Yogyakarta, 20 November 2023 

Ketua Pelaksana 

 

 

Asih Winantu,S.Kom,M.Cs 

NIP 198006132015042001 
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RINGKASAN  

 

PELATIHAN PEMBUATAN MEDIA KUIS INTERAKTIF  

DENGAN APLIKASI CANVA  

BAGI GURU-GURU PGRI SLEMAN  

Oleh 

Tim Abdimas STMIK El Rahma 

 

Sebagai pendidik, guru dituntut terampil dalam menggunakan berbagai media yg ada untuk 

mengelola pembelajaran dan menyajikan bahan pembelajaran untuk siswa. Berdasarkan 

hasil analisa dan tanya-jawab kepada Guru dapat ditarik kesimpulan bahwa mayoritas guru 

yang terhimpun dalam Persatuan Gruru Republik Indonesia chapter Sleman belum memiliki 

kemampuan yang baik untuk membuat bahan atau media pembelajaran menggunakan 

komputer. 

Kegiatan ini bertujuan untuk memberi meningkatkan kemampuan para guru dalam membuat 

media pembelajaran khususnya pembuatan kuis interaktif sebagai salah satu unsure dalam 

pemberian assessment hasil belajar siswa. Pelatihan pembuatan kuis interaktif ini 

menggunakan aplikasi canva online.  

 

Bertempat di kantor PGRI Sleman,  Jl. Kapten Haryadi 16, Krapyak, Triharjo, Kec. 

Sleman, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55514 dengan jumlah 

peserta sebanyak 42 orang, telah dilakukan pelatihan pada hari kamis, tanggal  09 

November 2023. Metode yang digunakan adalah metode ceramah, praktek, Tanya jawab, 

diskusi dan latihan. 

 

Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan ternyata secara umum ada peningkatan 

pengetahuan peserta pelatihan. Diharapkan juga dari kegiatan ini peserta pelatihan juga bisa 

menularkan  pengetahuan yang sudah didapatkan kepada Guru dan pegawai lainnya. 



 

TIM PELAKSANA 

 

1. Ketua Pelaksana 

a) Nama Lengkap   :  Asih Winantu,S.Kom,M.Cs 

b) NIDN    :  0513068001 

c) Pangkat/Golongan   :  Lektor/IIIB 

d) Fakultas/Jurusan   :  Sistem Informasi 

e) Alamat/Tlp./Hp.   :  08156811419 

 

2. Anggota Pelaksana  

Anggota : 1. Herdiesel Santoso, ST, S.Kom, M.Cs 

2. Minarwati ,ST, M.Cs 

3. Siswaya, S.Pd, M.Kom 

4. Untung Subagyo,S.Kom,M.Kom 

5. Wahyu Widodo, S.Kom, M.Kom 

6. Yuli Paptomo PHS, S.Kom, M.Cs 

7. Sugiyatno,S.Kom, M.Kom 

8. Momon Muzakkar, ST, M.Eng 

9. Dedy Ardiansyah, S.Sos, M.AB 
 

Mahasiswa : 1. Agus Setiawan 

2. Agung Prayuga 

3. Indra Lutfi Anando 

4. Wulan Fitria 

5. Nisa ulfiatun nisa 



I. PENDAHULUAN 

 

1.1. Analisis Situasi 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menghantarkan pesan dari Guru kepada 

Siswa, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian serta minat Siswa untuk belajar. 

Media pembelajaran dapat memperagakan fakta atau konsep belajar terhadap Siswa, kemudian 

membantu menumbuhkan minat serta meningkatkan daya serap Siswa dalam proses belajar. 

Pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran sangat berguna untuk merangsang 

penglihatan dan gaya gerak Siswa. Seiring dengan perkembangan zaman, media pembelajaran yang 

digunakan saat ini berbasis teknologi. 

Untuk mengikuti tantangan pembelajaran berbasis teknologi, seiring berkembangnya zaman 

pemanfaatan media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan efisien sangat dibutuhkan. Menurut 

salah satu media yang menarik, memiliki sifat interaktif, mengutamakan kerjasama, komunikasi, dan 

bisa menumbuhkan interaksi antar Siswa adalah melalui permainan, yang mempunyai karakteristik 

menciptakan motivasi dalam belajar yaitu khayalan, tantangan, dan keingintahuan. 

Game merupakan konteks yang menimbulkan interaksi satu dengan yang lain antara pemain dengan 

cara mengikuti berbagai aturan yang ada serta telah ditentukan dalam mencapai sebuah tujuan 

Penggunaan smartphone dan internet yang dimanfaatkan dengan benar pada pembelajaran akan 

membawa pendidikan maju dan berkembang. Salah satunya membuat game quiz interaktif di canva 

sebagai alternative pembelajaran yang menyenangkan. Canva merupakan salah satu aplikasi desain 

visual yang sangat mudah untuk digunakan oleh para pengguna, bahkan bagi pemula sekali pun. 

Aplikasi canva memberikan fitur yang menarik untuk konten visual yang ingin dibuat oleh pengguna, 

sehingga pengguna dapat berkreasi sekreatif mungkin. Dengan penggunaan Canva ini diharapkan 

guru mampu membuat media kuis yang interaktif. 
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1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan  informasi yang diperoleh dari para guru PGRI Selman,  masalah yang 

dihadapi dapat diidentifikasikan sebagai berikut. 

1. Para guru belum cukup mahir menggunakan canva untuk mengolah atau membuat 

modul pembelajaran. 

2. Para guru belum dapat membuat media kuis  interaktif menggunakan canva. 
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II. TUJUAN DAN MANFAAT 

 

 

2.1. Tujuan Kegiatan 

Kegiatan ini bertujuanuntuk: 

a. Memberikan pelatihan aplikasi canva untuk pembuatan media ajar 

b. Menjelaskan teknik pembuatan kuis untuk penilaian siswa dengan menggunakan 

canva 

 

2.2. Manfaat Kegiatan 

Kegiatan diharapkan memberikan manfaat bagi Guru anggota PGRI sleman agar dapat: 

a. Memanfaatkan aplikasi canva untuk pembuatan media ajar 

b. Mengetahui teknik pembuatan kuis untuk penilaian siswa dengan menggunakan 

canva 

 

2.3. Target dan Luaran 

Target dan luaran kegiatan iniadalah: 

a. Meningkatkan peran universitas dalam memberikan informasi kepada masyarakat 

mengenai pemanfaatan aplikasi Canva untuk pembuatan media ajar  

b. Dokumen berupa buku manual canva  
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III. KERANGKA PEMECAHAN MASALAH 

 

3.1. Tinjauan Pustaka 

Pendidikan memang berlangsung seumur hidup, tetapi pendidikan yang mana yang 

akan memberikan kesan bermakna? Jawabannya adalah pendidikan di sekolah, karena 

di sekolah adalah lembaga yang banyak memberikan pengetahuan dan keterampilan 

lebih banyak dibandingkan di rumah tangga dan masyarakat. Pertanyaan selanjutnya 

adalah apakah sekolah telah dapat memberikan kesan yang bermakna itu? Dan 

bagaimana dan di mana proses itu berlangsung. Jawabnya tentu diberikan oleh guru di 

kelas.     

 Diakui oleh para ahli bahwa pembelajaran di kelas, bagaikan sebuah “Black 

Box”, yang susah diungkap kinerjanya tanpa masuk ke dalamnya. Hal itu karena waktu 

proses itu berlangsung hanya ada guru dan murid yang ada di dalamnya sebagai juru 

kunci tanpa ada orang lain. Menurut Nur (1998) hasil-hasil penelitian ternyata belum 

dapat memberikan hasil yang pas strategi atau pembelajaran yang mana yang paling 

efektif di kelas, karena setiap pembelajaran sangat tergantung dengan: (1) Kekhususan 

tujuan dan tipe siswa, (2) Keumuman, yaitu pengelolaan kembali materi yang dipelajari 

menjadi yang baru, 3) Pemantauan yang efektif, (4) Keyakinan pribadi siswa akan 

kegunaan hasil kalau mereka mau belajar keras. 

 Pernyataan Nur memang sangat menantang untuk dilakukan kajian secara terus 

menerus, karena Chaeruman, Anes Uwes (Jurnal Teknodik, Agustus 2007) 

menyebutkan bahwa dengan  mengunakan teknik “jeda strategis” dalam setiap 30 

menit pembelajaran akan membawa siswa memiliki kesegaran konsentasi belajar dan 

daya ingatnya meningkat. Hal itu dilakukan dengan membuat kuis, pertanyaan lucu, 

humor, dan menayangkan karikatur yang mengandung humor. Jadi, jeda strategis ini 

dapat digunakan dalam meningkatkan kesenangan belajar dan pada gilirannya 

membantu anak dalam mencapai hasil belajar lebih optimal. 

 Sementara pada tahun 2000, sebuah buku karya Gordon Dryden dan Jeannette 

Vos berjudul “The Learning Revolution: To Change the way the word Leanrs “ 

terjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia mencatat hampir seluruh keajaiban dalam 

pembelajaran, lalu menyarankan kita untuk mengikutinya. Di dalam buku ini dikatakan 
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bahwa kebanyakan orang, belajar sangat efektif jika dilakukan dalam suasana yang 

menyenangkan. Anak miskin akan dapat berkembang kalau mereka melakukan sendiri 

(mandiri) dalam belajar. Informasi yang kompleks sekalipun dapat diserap dan diingat 

dengan mudah jika siswa benar-benar terlibat di dalam proses pembelajaran. Jutaan 

remaja saat ini mempelajari dasar-dasar geografi dari sebuah CD ROM bernama 

Where In The World is Carmken Sadiego? Padahal CD ROM itu hanya dibuat oleh dua 

pemuda penggemar kuis asal Inowa dan Game komputer, yang ternyata dapat 

mengubah berbagai aspek dalam belajar menjadi lebih menyenangkan. 

 Uraian di atas memberikan arah bahwa penting menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan di kelas dengan pendekatan jeda stategis, yaitu dengan membuat 

kuis, pertanyaan lucu, humor, dan menanyangkan karikatur yang mengandung humor; 

dan membuat bahan sajian yang dapat mempermudah pemahaman siswa dengan 

perbantuan komputer sampai pada tingkat lanjut. Dengan demikian kemampuan 

penggunaan komputer bagi guru perlu dipupuk sedemikian rupa sehingga dapat 

membuat media pembelajaran yang menarik bagi siswa. 

 Pada awal Maret 2006, di Jakarta UNESCO mengundang 20 perguruan tinggi di 

Indonesia yang memiliki fakultas keguruan untuk mengirimkan seorang dosen, guna 

mengikuti National Training Programme for Teacher Educators on ICT-Pedagogy 

Integration yang diadakan Asia-Pacific Programme of Educational Innovation for 

Development (APEID), UNESCO Asia and Pacific Regional Bureau for Education dan 

SEAMEO Regional Open Learning Center (SEAMOLEC), didanai Japanese Funds in 

Trust (JFIT). 

 Program ini mendiskusikan pentingnya pengintegrasian keterampilan ICT (TIK) 

dan mengajar untuk menciptakan lingkungan belajar yang efektif, inovatif, dan 

menyenangkan. Di dalamnya juga dibicarakan beberapa teknis praktis untuk mengelola 

presentasi pelajaran dengan powerpoint yang efektif. Dengan kata lain, bagaimana 

agar ICT itu tak sekadar jadi alat bantu, tetapi bagaimana mempertimbangkan 

taksonomi pembelajaran sehingga ia mampu menjadi sarana untuk mengingat, 

menganalisis, menilai, menemukan, dan mencipta.  

3.2.  Kerangka Pemecahan Masalah 
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Salah satu kegunaan pentingnya pelatihan pembuatan media kuis interaktir aplikasi 

Canva ini  adalah dalam rangka mempersiapan sumber daya manusia Guru bidang 

studi yang telah handal dalam menghasilkan bahan ajar yang berkualitas, bisa 

menggunakannya demi mendukung proses pembelajaran di kelas. Pelatihan satu hari 

ini tidaklah memadai untuk menyampaikan materi aplikasi Canva secara mendalam. 

Oleh sebab itu pelatihan kali ini merupakan langkah awal untuk mencapai tujuan yang 

lebih besar dari sekedar pelatihan penggunaan aplikasi Canva semata. 
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IV. MATERI DAN METODE PELAKSANAAN 

 

4.4. Realisasi Pemecahan Masalah. 

Kegiatan pelatihan pelatihan aplikasi Canva bagi guru di PGRI Sleman ini telah 

dilaksanakan pada tanggal 09 November 2023, dengan perincian jadwal dan materi 

sebagai berikut. 

 

4.5. Sasaran 

Sasaran dalam kegiatan ini adalah para guru di PGRI Sleman. 

 

4.6. Metode Kegiatan 

 

Teknik yang digunakan  dalam  menyampaikan  materi  pelatihan adalah workshop 

dengan menggunakan alat bantu multimedia berupa laptop, LCD, alat peraga. 
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V. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

5.1 Hasil Evaluasi 

Pelatihan berhasil dilaksanakan secara tepat waktu. Namun ada catatatan dari para 

peserta pelatihan bahwa durasi waktu yang disediakan untuk pelatihan ini kurang 

panjang. Sehingga para peserta belum benar-benar menguasai dan mampu 

menggunakan canva secara baik. Untuk ini ada usulan untuk pengaadaan pelatihan 

lanjutan. 

 

5.2.  Pembahasan 

Setelah pelaksanaan pelatihan blogging, nampak peningkatan pengetahuan mereka 

secara signifikan. Terlihat bahwa rata-rata mereka telah memperolah tambahan 

pengetahuan yang cukup memadai perihal apa yang telah dimaterikan. 

 

Oleh sebab itu diharapkan peserta pelatihan dapat memanfaatkan pengetahuan ini 

untuk lebih mengoptimalkan, mengimplementasikan, bahan ajar yang selama ini 

dihasilkan menjadi bahan ajar interaktif, sehingga bisa lebih mudah dicerna oleh 

peserta didik mereka. 
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VI. SIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1. Simpulan 

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan yang telah dilakukan, dapat ditarik 

beberapa simpulan sebagai berikut; 

1. Para guru belum cukup mahir menggunakan aplikasi canva untuk mengolah 

atau membuat modul pembelajaran. 

2. Penyampaian pengetahuan dan praktek pembuatan bmedia kuis interaktif 

menggunakan aplikasi canva dalam pelatihan ini  dapat meningkatkan 

pengetahuan sekaligus sebagai stimulan agar para guru lebih kreatif membuat 

bahan ajar dan media pembelajaran. 

 

6.2.  Saran 

 

 Pemanfaatan aplikasi Canva dalam pembuatan bahan ajar dan media 

pembelajaran pada saat sekarang sudah banyak digunakan sehingga ke depan 

diperlukan follow up kegiatan lanjutan yang masih berhubungan materi pelatihan ini 

kepada para guru untuk semakin menambah wawasan dan pengetahuan dan 

ketreampilan dalam menciptakan bahan ajar yang menarik.  
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LAMPIRAN 

 

1. SURAT MENYURAT 

Surat Permohonan  
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Surat tugas 
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Ucapan terimakasih 

 

 



 13 

PRESENSI peserta 
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