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ABSTRAK 

 

Debora Augustina Asihai, 2026. Pemanfaatan Aplikasi Canva Sebagai Media 

Pembelajaran Bagi Mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi Di Universitas 

Muhammadiyah Palangka Raya. Skripsi. Program Studi Pendidikan Teknologi 

Informasi, Fakultas Bahasa, Ilmu Pengetahuan, & Teknologi Universitas 

Muhammadiyah Palangkaraya. Pembimbing: (I) Prof. Ir. Dr. Chandra Anugrah 

Putra, M. I.Kom (II) Dr. Ilham, M.Pd. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pemanfaatan aplikasi Canva 

sebagai media pembelajaran serta mengidentifikasi kelebihan dan kendala yang 

dihadapi mahasiswa Pendidikan teknologi informasi di Universitas 

Muhammadiyah Palangka Raya. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif, dengan 

pengumpulan data: (1) Teknik observasi, untuk memperoleh gambaran penggunaan 

aplikasi Canva sebagai media pembelajaran, (2) Teknik wawancara, digunakan 

untuk memperoleh data penggunaan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran, 

(3) Teknik dokumentasi, digunakan untuk mengumpulkan informasi berupa 

dokumen tentang penggunaan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan Canva oleh mahasiswa pendidikan 

teknologi informasi sudah berjalan dengan baik dan optimal. Mahasiswa 

menggunakan Canva untuk membuat berbagai media seperti presentasi (PPT), 

poster, video, dan game edukasi. Canva terbukti efektif mempermudah penyusunan 

materi, mempercepat pengerjaan tugas, serta meningkatkan motivasi dan kreativitas 

mahasiswa melalui fitur-fitur visual yang menarik. Kelebihan utama Canva 

meliputi kemudahan penggunaan, serta banyak ketersediaan ribuan template yang 

gratis. 

Kata kunci : pemanfaatan, Canva, media pembelajaran.
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ABSTRACT 

 

Debora Augustina Asihai, 2026. Utilization of the Canva Application as a 

Learning Medium for Information Technology Education Students at 

Muhammadiyah University of Palangka Raya. Thesis. Information Technology 

Education Study Program, Faculty of Languages, Sciences, & Technology, 

Muhammadiyah University of Palangkaraya. Supervisors: (I) Prof. Ir. Dr. Chandra 

Anugrah Putra, M.I.Kom (II) Dr. Ilham, M.Pd. 

This study aims to describe the use of the Canva application as a learning 

medium and identify the advantages and challenges faced by Information 

Technology Education students at Muhammadiyah University of Palangka Raya. 

This study used a descriptive qualitative research method, with data 

collection: (1) Observation techniques, to obtain an overview of the use of the 

Canva application as a learning medium, (2) Interview techniques, used to obtain 

data on the use of the Canva application as a learning medium, (3) Documentation 

techniques, used to collect information in the form of documents regarding the use 

of the Canva application as a learning medium. The results of the study indicate 

that the use of Canva by Information Technology Education students has been 

running well and optimally. Students use Canva to create various media such as 

presentations (PPT), posters, videos, and educational games. Canva has proven 

effective in simplifying material preparation, speeding up assignments, and 

increasing student motivation and creativity through engaging visual features. 

Canva's main advantages include its ease of use and the availability of thousands 

of free templates. 

Keywords: utilization, Canva, learning media. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Dalam dunia pendidikan, teknologi memegang peran penting dalam 

mendukung keberhasilan proses pembelajaran mulai dari menunjang sarana 

pembelajaran hingga memudahkan akses informasi, sehingga para pendidik 

bisa tetap kompetitif di tengah dunia yang terus berkembang (Triningsih Erna 

2021).   

Teknologi yang semakin canggih, dapat membuat kita berkreasi tanpa harus 

memiliki skill tertentu maupun melakukan instalasi aplikasi. Canva merupakan 

salah satu tools yang memiliki freemode dan reguler mode. Freemode hanya 

dapat digunakan dengan fitur tertentu yang disediakan gratis oleh Canva, dan 

tools yang gratis cukup sederhana. Sedangkan reguler mode tools yang tersedia 

ribuan yang dapat digunakan oleh pengguna dengan berbagai macam keunikan 

yang tersedia pada aplikasi Canva (Sholeh et al., 2020). 

Canva mulai diterbitkan dan dipromosikan secara publik pada 1 Januari 

2012, sekaligus menandai awal operasionalnya sebagai platform digital yang 

didirikan oleh Melanie Perkins, yang sebelumnya juga mendirikan Fusion 

Books di Australia. Sejak tahun pertama peluncurannya, Canva berkembang 

pesat dan banyak dimanfaatkan oleh desainer untuk membuat berbagai media 

visual. Strategi pengembangannya dilakukan dengan memperkenalkan Canva 

kepada pengguna media sosial, blogger, serta pelaku usaha kecil dan 

menengah. Dibandingkan dengan aplikasi gratis lain seperti Microsoft 
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PowerPoint, Canva menawarkan fitur dan template yang lebih variatif serta 

siap pakai tanpa perlu banyak pengeditan. Selain itu, Canva menyediakan 

beragam alat desain grafis seperti pembuatan poster, undangan, sampul, 

pengeditan foto, hingga video, serta dapat diakses melalui desktop maupun 

perangkat mobile (Garris, 2020). 

Canva menyediakan berbagai fitur yang memungkinkan pengguna untuk 

membuat materi pembelajaran yang menarik dan interaktif dengan mudah, 

tanpa memerlukan keahlian desain yang mendalam. Hal ini menjadikan Canva 

sebagai alat yang potensial untuk mendukung proses pembelajaran, khususnya 

bagi mahasiswa program studi Pendidikan Teknologi Informasi (PTI). 

Mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi dituntut untuk memiliki 

kompetensi tidak hanya dalam penguasaan teknologi, tetapi juga dalam 

menyampaikan materi pembelajaran dengan cara yang kreatif dan efektif. 

Canva dapat menjadi solusi untuk mendukung kebutuhan ini karena 

menyediakan berbagai template, elemen visual, dan alat kolaborasi yang dapat 

digunakan untuk menghasilkan media pembelajaran yang menarik dan 

profesional. Selain itu, Canva memungkinkan integrasi dengan berbagai 

platform pembelajaran daring, sehingga materi yang dibuat dapat diakses oleh 

mahasiswa dan dosen dengan mudah.  

Namun, di lingkungan Universitas Muhammadiyah Palangka Raya 

khususnya pada mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi, masih terdapat 

fenomena di mana sebagian mahasiswa menghabiskan waktu yang cukup lama 
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saat membuat tugas presentasi atau media pembelajaran karena keterbatasan 

kemampuan desain visual dan pemanfaatan alat digital.  

Berdasarkan data observasi awal yang telah dilakukan kepada mahasiswa 

Pendidikan Teknologi Informasi menunjukkan bahwa banyak dari mereka 

kesulitan memadukan konten akademik dengan desain yang menarik, sehingga 

proses pembuatan materi tugas memakan waktu lebih lama dari yang 

diperlukan. Kondisi ini berdampak kurang optimalnya penyampaian pesan 

materi. Selain itu, sebagian mahasiswa belum secara maksimal memanfaatkan 

fitur-fitur Canva yang ada karena minimnya pelatihan dan pengalaman 

penggunaan. 

Secara empiris, ada beberapa studi ilmiah yang menunjukkan bahwa 

pemanfaatan aplikasi Canva memberikan dampak positif dan signifikan dalam 

konteks pembelajaran. Penelitian di beberapa institusi pendidikan menemukan 

bahwa penggunaan Canva meningkatkan kreativitas, motivasi belajar, dan 

kemampuan menyajikan informasi dengan cara yang lebih menarik dibanding 

metode konvensional (Nita et al., 2025). Hasil lain juga mencatat bahwa 

keterlibatan aktif mahasiswa dalam pembuatan materi pembelajaran berbasis 

Canva dapat mempercepat pemahaman konten serta mengoptimalkan proses 

komunikasi antara mahasiswa dengan dosen dan antar mahasiswa sendiri (Lase 

et al., 2024). 

Penelitian tentang pemanfaatan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran  

bagi mahasiswa pendidikan teknologi informasi di universitas Muhammadiyah 

Palangka Raya ini menjadi sangat penting untuk diteliti karena mahasiswa PTI  
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tidak hanya memerlukan pemahaman teori tetapi juga mampu memanfaatkan 

perangkat digital secara kreatif dan inovatif dalam proses belajar mengajar. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan megangkat judul “Pemanfaatan Aplikasi 

Canva Sebagai Media Pembelajaran Bagi Mahasiswa Pendidikan 

Teknologi Informasi di Universitas Muhammadiyah Palangka Raya” 

B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas maka fokus 

penelitian ini adalah sebagai berikut  

1. Bagaimana pemanfaatan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran bagi 

mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi di Universitas Muhammadiyah 

Palangka Raya? 

2. Apa saja kelebihan dan kendala yang dihadapi mahasiswa dalam menggunakan 

aplikasi Canva sebagai media pembelajaran di Universitas Muhammadiyah 

Palangka Raya?                                                                                                         

C. Kegunaan Penelitian 

Berdasarkan penelitian yang berjudul “Pemanfaatan Aplikasi Canva 

Sebagai Media Pembelajaran Bagi Mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi 

Di Universitas Muhammadiyah Palangka Raya” maka manfaat penelitian ini 

dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis  



5 

 

 

 

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pemanfaatan aplikasi desain grafis 

seperti Canva. 

 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Mahasiswa, agar Penelitian ini memberikan manfaat langsung bagi 

mahasiswa dalam meningkatkan kemampuan desain grafis dan komunikasi visual 

melalui pemanfaatan Canva. 

b. Bagi Peneliti, agar Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengalaman dan 

wawasan bagi penulis mengenai pemanfaatan perkembangan teknologi berupa 

aplikasi Canva, serta dapat mengimplementasikan ilmu-ilmu yang sudah 

diperoleh selama perkuliahan. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya, diharapkan penelitian ini dapat menjadi masukan untuk 

mengembangkan dan memanfaatkan aplikasi-aplikasi lainnya sebagai penunjang 

pembelajaran seperti pembuatan media pembelajaran. 

D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk mendeskripsikan pemanfaatan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran 

bagi mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi. 

2. Untuk mengidentifikasi kelebihan dan kendala yang dihadapi mahasiswa dalam 

menggunakan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran. 
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E.  Definisi Operasional 

Ada beberapa istilah dalam tulisan ini yang perlu diperhatikan agar dapat 

terhindar dari kesalahan dalam pemahaman istilah pada penelitian ini, adapun 

istilah istilah sebagai berikut : 

1. Aplikasi Canva adalah platform desain grafis berbasis web dan mobile yang 

menyediakan berbagai template, elemen visual, dan fitur pengeditan untuk 

membuat media visual seperti poster, presentasi, infografis, dan materi 

pembelajaran lainnya. 

2. Media pembelajaran adalah segala bentuk perantara atau alat bantu yang 

digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran sehingga informasi dapat 

diterima dengan lebih efektif oleh peserta didik. 

3. Pemanfaatan adalah proses penggunaan suatu alat, aplikasi, atau sumber 

belajar secara terencana dan terarah untuk mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran. 
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