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Abstrak.  

Transformasi digital dalam pendidikan menuntut guru mampu mengembangkan 

media pembelajaran yang tidak hanya informatif, tetapi juga menarik, 

komunikatif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Namun, 

pemanfaatan teknologi desain grafis dalam pengembangan media ajar di 

sekolah masih menghadapi kendala berupa keterbatasan penguasaan aplikasi, 

pemahaman prinsip visual, serta kemampuan mengintegrasikan desain dengan 

tujuan pembelajaran. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru SMKN 57 Jakarta dalam 

memanfaatkan teknologi desain grafis untuk mengembangkan media ajar 

berbasis boardgame edukatif. Program dilaksanakan pada Mei 2026 dengan 

kegiatan inti pada 8 Mei 2026 dan diikuti oleh 28 guru yang terdata dalam 

daftar hadir. Metode kegiatan menggunakan pendekatan pelatihan partisipatif 

yang terdiri atas analisis kebutuhan, penyampaian materi, demonstrasi 

penggunaan Canva, praktik pengembangan media, pendampingan, presentasi 

hasil, serta evaluasi produk. Materi mencakup prinsip tata letak, warna, 

tipografi, ilustrasi karakter, penyusunan informasi, dan penerapannya pada 

desain kartu permainan edukatif. Hasil kegiatan menunjukkan keterlibatan aktif 

peserta selama proses pelatihan dan pendampingan. Peserta mampu 

mengembangkan rancangan awal media ajar visual yang disesuaikan dengan 

materi pembelajaran masing-masing. Kegiatan juga menghasilkan materi 

pelatihan, rancangan media pembelajaran, dokumentasi, dan penguatan kerja 

sama antara perguruan tinggi dengan sekolah mitra. Evaluasi kegiatan masih 

bersifat deskriptif sehingga diperlukan pengukuran kuantitatif dan uji 

implementasi media dalam pembelajaran untuk mengetahui efektivitasnya 

secara lebih objektif. 

 

 
              This work is licensed under a Creative Commons Attribution  

               4.0 International License 

 

Pendahuluan 

 Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah cara guru merencanakan, 

menyampaikan, dan mengevaluasi pembelajaran. Media pembelajaran tidak lagi terbatas pada buku teks 

dan presentasi konvensional, tetapi berkembang menjadi media visual, interaktif, dan berbasis digital. 

Perubahan tersebut menuntut guru memiliki kompetensi dalam memilih dan mengembangkan media yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik. 

 Penggunaan unsur visual dalam pembelajaran dapat membantu peserta didik mengorganisasi 

informasi dan memahami hubungan antarkonsep apabila materi disajikan melalui kombinasi teks dan visual 

yang dirancang secara tepat [1]. Oleh karena itu, desain grafis tidak hanya berfungsi memperindah tampilan 

media, tetapi juga berperan dalam mengatur hierarki informasi, mengarahkan perhatian, serta meningkatkan 

keterbacaan materi pembelajaran. 
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 Salah satu bentuk media yang dapat mengintegrasikan unsur visual, aktivitas, dan interaksi adalah 

permainan edukatif. Pendekatan pembelajaran berbasis permainan memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk belajar melalui aturan, tantangan, pengambilan keputusan, dan umpan balik [2]. Beberapa 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan permainan edukatif dapat mendukung peningkatan motivasi 

dan hasil belajar apabila permainan disusun sesuai dengan kompetensi pembelajaran [3], [4]. Media visual 

berbasis permainan juga berpotensi menjadikan proses belajar lebih aktif karena peserta didik tidak hanya 

menerima informasi, tetapi ikut berinteraksi dengan materi pembelajaran [5]. 

 Dalam konteks sekolah menengah kejuruan, kemampuan mengembangkan media digital menjadi 

semakin penting karena proses pembelajaran perlu menghubungkan kompetensi akademik, keterampilan 

praktis, kreativitas, dan kebutuhan dunia kerja. Guru perlu dibekali kemampuan untuk mengolah materi 

pelajaran menjadi media yang ringkas, terstruktur, dan menarik secara visual. Meskipun demikian, tidak 

seluruh guru memiliki latar belakang desain atau pengalaman menggunakan perangkat lunak desain grafis 

yang mumpuni. 

 Berdasarkan hasil observasi dan komunikasi awal dengan pihak SMKN 57 Jakarta, media 

pembelajaran yang digunakan masih didominasi materi teks dan presentasi sederhana. Pemanfaatan 

infografis, ilustrasi karakter, poster edukatif, dan permainan pembelajaran belum dilakukan secara optimal. 

Sebagian guru juga masih mengalami kesulitan dalam menentukan tata letak, memilih kombinasi warna, 

menggunakan tipografi, serta menyusun elemen visual agar sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

 Aplikasi berbasis templat seperti Canva dapat menjadi alternatif karena relatif mudah digunakan oleh 

pengguna yang tidak memiliki latar belakang desain. Aplikasi tersebut menyediakan elemen tata letak, 

ilustrasi, tipografi, dan format publikasi yang dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan pembelajaran. Namun, 

penggunaan templat tetap memerlukan pemahaman prinsip desain agar media yang dihasilkan tidak sekadar 

menarik secara visual, tetapi juga jelas, konsisten, dan relevan dengan materi. 

 

 Berdasarkan permasalahan tersebut, tim dosen Politeknik Negeri Media Kreatif melaksanakan 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan pemanfaatan teknologi desain grafis untuk 

pengembangan media ajar berbasis boardgame edukatif. Kegiatan ini bertujuan meningkatkan pemahaman 

guru mengenai prinsip desain visual, meningkatkan keterampilan penggunaan Canva, serta mendampingi 

peserta dalam menghasilkan rancangan media ajar yang dapat dikembangkan dan diterapkan dalam 

pembelajaran. 

 

Landasan Teori 

2.1 Desain Grafis sebagai Media Pembelajaran 

 Desain grafis dalam pembelajaran berfungsi untuk mengorganisasi informasi melalui perpaduan 

teks, gambar, warna, tipografi, dan tata letak. Menurut Mayer [1], pembelajaran akan lebih efektif ketika 

informasi verbal dan visual dirancang secara terpadu serta tidak memuat elemen dekoratif yang 

mengganggu perhatian peserta didik. Dengan demikian, media ajar yang baik tidak hanya memiliki 

tampilan menarik, tetapi juga mampu memperjelas struktur materi, menonjolkan informasi penting, dan 

membantu peserta didik memahami hubungan antarkonsep. 

2.2 Kompetensi Digital Guru dan Pemanfaatan Canva 

 Kompetensi digital guru mencakup kemampuan memilih, membuat, memodifikasi, dan 

menggunakan sumber belajar digital sesuai dengan tujuan pembelajaran. Kerangka DigCompEdu 

menjelaskan bahwa kompetensi digital pendidik meliputi pengelolaan sumber digital, pelaksanaan 

pembelajaran, penilaian, pemberdayaan peserta didik, dan pengembangan kompetensi digital peserta didik 

[6]. Oleh karena itu, kemampuan menggunakan aplikasi desain perlu disertai dengan pemahaman pedagogis 

agar media yang dihasilkan tidak hanya menarik, tetapi juga relevan dengan capaian pembelajaran. 
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 Canva merupakan salah satu aplikasi desain yang dapat digunakan guru untuk menghasilkan poster, 

presentasi, kartu permainan, infografis, dan media pembelajaran digital. Pelatihan Canva bagi guru SMK 

dilaporkan dapat membantu meningkatkan kreativitas dan keterampilan guru dalam menghasilkan media 

pembelajaran inovatif [7]. Penggunaan metode demonstrasi, praktik langsung, diskusi, dan pendampingan 

juga dinilai sesuai untuk mengakomodasi perbedaan tingkat penguasaan teknologi di antara peserta 

pelatihan. 

2.3 Boardgame sebagai Media Pembelajaran Edukatif 

 Boardgame edukatif merupakan media pembelajaran berbasis permainan yang mengintegrasikan 

materi, aturan, tantangan, interaksi, dan umpan balik. Kajian Tay et al. [8] menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan dapat menjadi pendekatan yang efektif apabila unsur permainan dipilih 

secara terarah, didukung strategi pedagogis, dan melibatkan peran aktif guru. Elemen permainan yang tidak 

berhubungan dengan tujuan pembelajaran justru dapat menghambat proses belajar. 

 Penelitian Lin dan Cheng [9] menunjukkan bahwa penggunaan boardgame berbantuan teknologi 

dapat meningkatkan pencapaian belajar, motivasi, dan sikap peserta didik dibandingkan latihan 

konvensional. Selain itu, guru memandang serious boardgame memiliki peluang pembelajaran yang lebih 

besar dibandingkan permainan komersial biasa. Meskipun demikian, guru tetap memerlukan pelatihan dan 

pemahaman berbasis bukti agar dapat mengintegrasikan permainan secara tepat dalam pembelajaran [10]. 

Metode Pelaksanaan 

3.1 Lokasi dan peserta 

Kegiatan dilaksanakan bersama SMKN 57 Jakarta yang berlokasi di Jalan Taman Margasatwa Raya 

No. 38B, Jati Padang, Pasar Minggu, Jakarta Selatan. Program berlangsung pada Mei 2026, sedangkan 

pelatihan inti dilaksanakan pada 8 Mei 2026. 

 

Peserta kegiatan merupakan guru SMKN 57 Jakarta. Berdasarkan daftar hadir yang terdapat dalam 

laporan kegiatan, sebanyak 28 guru tercatat mengikuti pelatihan. Tim pelaksana terdiri atas sembilan dosen 

Politeknik Negeri Media Kreatif dengan latar belakang teknologi multimedia, desain grafis, fotografi, 

penyiaran, periklanan, dan teknologi pengemasan. 

 

 
Gambar 1. Surat Penugasan Pengabdian. 
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3.2 Pendekatan kegiatan 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian dilakukan dengan menggunakan pendekatan pelatihan partisipatif 

dan pendampingan berbasis produk. Peserta tidak hanya menerima penjelasan konseptual, tetapi juga 

diarahkan menghasilkan rancangan media ajar yang sesuai dengan mata pelajaran masing-masing. 

Pelaksanaan program terdiri atas enam tahapan berikut. 

Tabel 1. Tahapan Kegiatan 

No Tahap Kegiatan Luaran 

1 
Analisis 

kebutuhan 

Observasi, komunikasi dengan 

mitra, dan identifikasi kondisi 

media ajar 

Peta kebutuhan 

pelatihan 

2 Persiapan 

Penyusunan materi, contoh desain, 

perangkat, dan pembagian tugas 

tim 

Materi dan perangkat 

pelatihan 

3 
Penyampaian 

materi 

Prinsip desain, media visual, 

ilustrasi karakter, dan konsep 

permainan edukatif 

Pemahaman 

konseptual peserta 

4 Demonstrasi 
Pengenalan fitur Canva dan contoh 

pembuatan kartu permainan 

Pemahaman alur 

kerja aplikasi 

5 
Praktik dan 

pendampingan 

Pengembangan desain kartu, 

ilustrasi, teks, dan tata letak 
Rancangan media ajar 

6 Evaluasi 
Presentasi, diskusi, dan pemberian 

umpan balik terhadap produk 

Rekomendasi 

penyempurnaan 

produk 

3.3 Materi pelatihan 

Materi pelatihan dalam pengabdian disusun mencakup: 

1. Fungsi media visual dalam pembelajaran;  

2. Prinsip tata letak dan hierarki informasi;  

3. Pemilihan warna yang sesuai dengan karakter materi;  

4. Penggunaan tipografi dan keterbacaan teks;  

5. Pemilihan serta pengembangan ilustrasi karakter;  

6. Pengenalan konsep boardgame dan cardgame edukatif;  

7. Penggunaan Canva untuk menyusun desain media; dan  

8. Publikasi serta penyimpanan bahan ajar dalam format digital. 

 

3.4 Evaluasi kegiatan 

 Evaluasi dilakukan melalui observasi keterlibatan peserta, diskusi, presentasi hasil, dan telaah 

terhadap rancangan media. Aspek yang diperhatikan meliputi kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran, 

keterbacaan, komposisi, konsistensi warna dan tipografi, relevansi ilustrasi, serta kemudahan media untuk 

digunakan. 

 Evaluasi belum menggunakan desain eksperimen atau instrumen pre-test dan post-test terstandar. 

Oleh karena itu, hasil kegiatan dianalisis secara deskriptif berdasarkan proses pelaksanaan, respons peserta, 

dan produk awal yang dikembangkan. 
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Hasil dan Pembahasan 

4.1 Pelaksanaan pelatihan 

 Tahap awal kegiatan dilakukan melalui survei lokasi dan koordinasi dengan pihak sekolah. 

Koordinasi digunakan untuk mengidentifikasi karakteristik peserta, fasilitas yang tersedia, serta jenis media 

yang diperlukan dalam pembelajaran. Hasil identifikasi menunjukkan perlunya pelatihan yang bersifat 

praktis, menggunakan aplikasi yang mudah diakses, dan menghasilkan media yang dapat langsung 

dikembangkan oleh guru. 

 Pada sesi materi, fasilitator menjelaskan peran desain visual dalam penyampaian informasi 

pembelajaran. Peserta diperkenalkan pada prinsip dasar tata letak, warna, tipografi, dan ilustrasi. Penjelasan 

tersebut menjadi landasan sebelum peserta menggunakan Canva karena tersedianya templat dalam aplikasi 

tidak secara otomatis menjamin kualitas desain. 

 Materi berikutnya membahas pengembangan boardgame edukatif. Dalam kegiatan ini, boardgame 

diposisikan sebagai media yang menggabungkan konten pelajaran, aktivitas bermain, interaksi antarpeserta, 

dan representasi visual. Guru dapat mengadaptasi media tersebut untuk berbagai mata pelajaran dengan 

mengubah pertanyaan, instruksi, karakter, tema, dan mekanisme permainan. 

 

Gambar 2. Penyampaian materi mengenai media ajar berbasis boardgame edukatif. 

 Setelah penyampaian materi, fasilitator mendemonstrasikan tahapan pembuatan desain 

menggunakan Canva. Tahapan tersebut meliputi penentuan ukuran media, pemilihan templat, penyusunan 

teks, penambahan ilustrasi, pengaturan warna, serta ekspor desain. Peserta kemudian mengembangkan 

rancangan berdasarkan materi pembelajaran yang dipilih. 

4.2 Pendampingan pengembangan media 

 Sesi praktik menjadi bagian utama kegiatan. Peserta menggunakan perangkat komputer atau laptop 

untuk menyusun desain secara langsung. Tim pengabdi melakukan pendampingan individual dan 

kelompok, khususnya ketika peserta menghadapi kesulitan dalam mengatur tata letak, memilih elemen 

grafis, dan menyesuaikan jumlah informasi dengan ukuran kartu. 

 Pendampingan diperlukan karena beberapa peserta cenderung menempatkan terlalu banyak teks 

dalam satu bidang desain. Tim memberikan masukan agar informasi disederhanakan, dibagi berdasarkan 

hierarki, dan didukung ilustrasi yang relevan. Peserta juga diarahkan menggunakan jenis huruf yang mudah 

dibaca serta menjaga kontras antara teks dan latar belakang. 
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Gambar 3. Proses praktik dan pendampingan peserta oleh tim pengabdian. 

 Pendekatan praktik langsung memberikan kesempatan kepada peserta untuk memahami hubungan 

antara prinsip desain dan produk yang sedang dikembangkan. Peserta dapat segera menguji pilihan warna, 

tipografi, ilustrasi, dan komposisi, kemudian memperbaikinya berdasarkan umpan balik fasilitator. Hasil 

ini sejalan dengan prinsip pembelajaran multimedia bahwa elemen visual perlu disusun untuk membantu 

proses pengorganisasian informasi, bukan sekadar sebagai dekorasi [1]. Penggunaan visual yang tidak 

relevan atau terlalu padat justru berpotensi mengalihkan perhatian peserta didik. Oleh karena itu, 

pendampingan menekankan kesederhanaan, konsistensi, dan kesesuaian desain dengan tujuan 

pembelajaran.  

4.3 Respons dan keterlibatan peserta 

 Dokumentasi kegiatan menunjukkan peserta mengikuti pemaparan, praktik, diskusi, dan 

pendampingan secara aktif. Peserta juga berinteraksi dengan fasilitator ketika melakukan penyempurnaan 

desain. Keterlibatan tersebut menjadi indikator awal bahwa bentuk pelatihan yang berorientasi pada produk 

sesuai dengan kebutuhan mitra. Penggunaan Canva membantu mengurangi hambatan teknis karena peserta 

dapat memanfaatkan templat dan elemen visual yang tersedia. Meskipun demikian, fasilitator tetap 

menekankan agar peserta tidak menggunakan template secara langsung tanpa menyesuaikan konten, 

identitas mata pelajaran, karakter peserta didik, dan tujuan pembelajaran.  

 Antusiasme peserta juga berkaitan dengan karakter media permainan yang memungkinkan materi 

dikembangkan menjadi aktivitas yang lebih interaktif. Media berbasis permainan dapat memberikan 

pengalaman belajar yang melibatkan aturan, tantangan, dan umpan balik. Namun, kualitas pembelajaran 

tidak hanya ditentukan oleh tampilan permainan. Pertanyaan, instruksi, tingkat kesulitan, durasi, dan 

mekanisme permainan harus dirancang berdasarkan capaian pembelajaran. 

4.4 Produk dan luaran kegiatan 

Luaran utama kegiatan berupa rancangan awal media ajar visual berbasis permainan edukatif. Produk 

tersebut dikembangkan dengan mengintegrasikan beberapa komponen berikut: 

a. Identitas atau tema mata pelajaran; 

b. Tujuan dan materi pembelajaran; 

c. Pertanyaan atau instruksi permainan; 

d. Ilustrasi karakter; 

e. Warna dan tipografi; 

f. Desain kartu atau papan permainan; dan 

g. Petunjuk penggunaan media. 

 Selain rancangan media, kegiatan menghasilkan materi pelatihan, dokumentasi, laporan pelaksanaan, 

dan penguatan kerja sama antara Politeknik Negeri Media Kreatif dan SMKN 57 Jakarta. Materi pelatihan 
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dapat digunakan kembali oleh sekolah sebagai referensi untuk pengembangan media lain. Produk yang 

dihasilkan masih berupa rancangan awal sehingga perlu melalui proses penyempurnaan. Tahap lanjutan 

yang diperlukan meliputi validasi isi oleh guru mata pelajaran, validasi desain oleh ahli media, pencetakan 

prototipe, uji keterbacaan, uji coba terbatas kepada peserta didik, dan revisi berdasarkan hasil penggunaan. 

4.5 Kontribusi kegiatan bagi mitra 

 Kegiatan memberikan tiga kontribusi utama. Pertama, guru memperoleh pemahaman mengenai 

fungsi tata letak, warna, tipografi, dan ilustrasi dalam media pembelajaran. Kedua, guru memperoleh 

pengalaman menggunakan Canva untuk mengubah materi menjadi media visual. Ketiga, kegiatan 

memperkenalkan alternatif media pembelajaran berbasis permainan yang dapat diterapkan pada berbagai 

mata pelajaran. 

 

Gambar 4. Foto Bersama pada akhir kegiatan 

 

Gambar 5. Presensi Kehadiran Peserta Kegiatan 

 Peningkatan kompetensi tersebut penting karena literasi digital guru tidak hanya berkaitan dengan 

kemampuan menggunakan perangkat, tetapi juga mencakup kemampuan memilih, mengolah, dan 

memproduksi informasi digital secara bertanggung jawab. Pemanfaatan teknologi berbasis kecerdasan 
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buatan dan aplikasi desain juga perlu disertai kemampuan melakukan verifikasi, penyuntingan, dan 

penyesuaian terhadap kebutuhan pembelajaran. Bagi sekolah, kegiatan ini dapat menjadi titik awal 

pembentukan komunitas praktik pengembangan media ajar. Guru yang telah mengikuti pelatihan dapat 

berbagi templat, memberikan umpan balik terhadap produk rekan sejawat, dan mengembangkan 

perpustakaan media digital sekolah. Dengan demikian, keberlanjutan program tidak hanya bergantung pada 

pelatihan dari perguruan tinggi, tetapi juga pada kolaborasi internal sekolah. 

4.6 Keterbatasan pelaksanaan 

Kegiatan masih memiliki beberapa keterbatasan, misalnya belum menyajikan data pre-test dan post-test, 

sehingga peningkatan pengetahuan peserta belum dapat dihitung secara kuantitatif. Kemudian, hasil karya 

peserta belum didokumentasikan secara sistematis berdasarkan jenis mata pelajaran dan tingkat kelayakan 

produk. Keterbatasan lainya yakni media belum diuji kepada peserta didik dalam pembelajaran kelas. Akan 

lebih baik jika terdapat pengukuran tindak lanjut untuk mengetahui jumlah guru yang benar-benar 

mengimplementasikan produk setelah pelatihan. Keterbatasan tersebut tidak mengurangi manfaat pelatihan 

sebagai kegiatan peningkatan kapasitas, tetapi perlu menjadi dasar penyempurnaan program selanjutnya. 

Kegiatan lanjutan perlu menggunakan instrumen evaluasi, rubrik penilaian produk, dan uji implementasi 

agar dampak program dapat dilaporkan secara lebih kuat. 

Kesimpulan  

 Pelatihan pemanfaatan teknologi desain grafis telah memberikan pengalaman praktis kepada guru 

SMKN 57 Jakarta dalam mengembangkan media ajar berbasis boardgame edukatif. Pendekatan yang 

menggabungkan penyampaian materi, demonstrasi Canva, praktik, dan pendampingan memungkinkan 

peserta memahami prinsip desain sekaligus menerapkannya dalam rancangan media pembelajaran. 

 

Kegiatan menghasilkan rancangan awal media ajar, materi pelatihan, dokumentasi program, dan penguatan 

kerja sama antara perguruan tinggi dengan sekolah mitra. Respons aktif peserta menunjukkan bahwa 

pelatihan berbasis produk relevan dengan kebutuhan pengembangan kompetensi digital guru. Meskipun 

demikian, efektivitas media terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik belum dapat disimpulkan 

karena belum dilakukan pengujian kelas dan pengukuran kuantitatif. Program selanjutnya perlu mencakup 

validasi produk, pre-test–post-test, uji coba pembelajaran, serta pendampingan implementasi secara 

berkelanjutan. 
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