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ABSTRAK 

Abstrak: Perkembangan teknologi digital menuntut guru untuk lebih adaptif dalam 

merancang media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan relevan dengan 

kebutuhan peserta didik. Namun, sebagian besar guru masih menggunakan media 

konvensional yang terbatas pada metode ceramah dan bahan ajar sederhana, sehingga 

kurang mampu memotivasi siswa. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat ini dilaksanakan dengan tujuan: (1) meningkatkan pemahaman guru 

terhadap konsep media pembelajaran digital, (2) mengembangkan keterampilan teknis 

guru dalam mengoperasikan aplikasi Canva, dan (3) menumbuhkan kreativitas serta 

kepercayaan diri guru dalam merancang konten pembelajaran berbasis teknologi. 

Metode pelaksanaan menggunakan ceramah, diskusi, dan praktik langsung (hands-on 

training) dengan konsep pendampingan. Mitra kegiatan adalah guru-guru di Yayasan 

Birulwalidain NW Beretong, Kecamatan Sekotong, Kabupaten Lombok Barat, yang 

berjumlah 20 orang. Hasil pelatihan menunjukkan peningkatan kompetensi guru dalam 

memanfaatkan Canva untuk menghasilkan berbagai media ajar, seperti poster, 

infografis, dan presentasi interaktif. Evaluasi melalui angket menunjukkan skor rata-

rata 4,7 dengan kategori sangat baik, di mana 70% butir pertanyaan memperoleh 

penilaian sangat baik dan 30% penilaian baik. Hal ini membuktikan bahwa pelatihan 

efektif dalam meningkatkan keterampilan, kreativitas, dan kepercayaan diri guru 

dalam mengintegrasikan media digital pada pembelajaran. 

Kata Kunci: Canva; kreativitas guru; media pembelajaran; pelatihan; teknologi digital. 

Abstract:  The development of digital technology requires teachers to be more adaptive 
in designing innovative, interactive, and relevant learning media for students' needs. 
However, most teachers still use conventional media that are limited to lecture methods 
and simple teaching materials, which are less effective in motivating students. 
Therefore, this community service activity was carried out with the following objectives: 
(1) to improve teachers' understanding of the concept of digital learning media, (2) to 
develop teachers' technical skills in operating the Canva application, and (3) to foster 
teachers' creativity and confidence in designing technology-based learning content. The 
implementation method used lectures, discussions, and hands-on training with a 
mentoring concept.The partners in this activity were 20 teachers at the Birulwalidain 
NW Beretong Foundation in Sekotong Subdistrict, West Lombok Regency. The training 
results showed an increase in teachers' competence in using Canva to produce various 
teaching media, such as posters, infographics, and interactive presentations. An 
evaluation through a questionnaire showed an average score of 4.7 in the excellent 
category, with 70% of the questions receiving an excellent rating and 30% receiving a 
good rating. This proves that the training was effective in improving the teachers' skills, 
creativity, and confidence in integrating digital media into learning. 

Keywords: Canva; teacher creativity; learning media; training; digital technology. 
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A. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembangunan 

suatu bangsa (Syaadah et al., 2023). Guru sebagai agen utama dalam 

proses pendidikan memiliki peran krusial dalam membentuk generasi 

penerus yang kompeten dan adaptif terhadap perubahan zaman (Elitasari, 

2022). Di era digital yang terus berkembang, teknologi telah menjadi 

bagiantak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari, termasuk dalam 

konteks pembelajaran (Sitompul, 2022). Oleh karena itu, penting bagi guru 

untuk memiliki pemahaman yang mendalam tentang teknologi dan mampu 

mengaplikasikannya secara efektif dalam proses pembelajaran. Dalam 

konteks ini, Canva, sebagai platform desain grafis online yang inovatif, 

menawarkan potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

(Marenden et al., 2021). Guru yang memahami dan mampu 

mengaplikasikan Canva dalam proses pembelajaran dapat menciptakan 

materi pembelajaran yang menarik, kreatif, dan interaktif bagi peserta 

didik. 

Media pembelajaran inovatif berbasis canva merupakan media yang 

dibuat secara khusus untuk memberikan pengetahuan kepada guru maupun 

siswa terkait pengenalan, fitur, serta langkah penggunaan aplikasi desain grafis 

Canva dalam proses pembuatan materi pembelajaran (Ilham, Agrippina et al. 

2025;Sahri, Zayn, and Ni’mah 2023). Bentuk media ini dapat berupa presentasi 

interaktif, modul digital, video panduan, infografis, atau tutorial langkah demi 

langkah yang dapat dibuat menggunakan Canva maupun platform lainnya 

(Irsan et al., 2021). Konten di dalamnya umumnya memuat penjelasan 

mengenai Canva sebagai platform desain berbasis daring, fungsi dan 

manfaatnya dalam dunia pendidikan, rincian fitur utama seperti template, 

elemen grafis, dan animasi, serta contoh implementasi Canva dalam 

menciptakan media pembelajaran seperti poster, presentasi, maupun video 

edukasi (Martini et al., 2023). Melalui media ini, diharapkan pengguna mampu 

memahami sekaligus mempraktikkan pembuatan desain yang menarik dan 

fungsional, sehingga pembelajaran dapat berlangsung lebih kreatif, inovatif, 

dan sejalan dengan kebutuhan Pendidikan (Susanti et al., 2023). 

Canva merupakan sebuah layanan yang digunakan untuk membantu para 

konten kreator dalam membuat dan mendesain konten, seperti infografis, 

poster, banner hingga presentasi, termasuk dalam membantu menghasilkan 

sebuah karya media pembelajaran yang menarik (Nukmatus syahria et al., 

2024). Selain itu, penggunaan aplikasi Canva dalam membuat media 
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pembelajaran terbukti mampu meningkatkan kemampuan guru dalam 

menghasilkan sebuah video pembelajaran yang interaktif dan modul 

pembelajaran yang menarik (Wulandari & Mudinillah, 2022). Pelatihan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi Canva dapat memudahkan guru dalam 

menciptakan media pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif dalam 

menghasilkan education content dan desain yang berkualitas, materi mudah 

dipahami oleh peserta didik sehingga diharapkan tujuan pembelajaran lebih 

mudah tercapai (Mahardika et al., 2021). Penggunaan aplikasi Canva dianggap 

lebih used-friendly dikarenakan tampilan yang disuguhkan mudah untuk 

dioperasikan serta dapat digunakan meski hanya bermodalkan gawai yang 

terhubung internet (Arifin et al., 2024). 

Beberapa peneliti terdahulu menjelaskan bahwa pelatihan dalam 

merancang media pembelajaran berbasis aplikasi digital, khususnya Canva, 

memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kompetensi guru dalam 

mengembangkan media ajar. peneliti yang dilakukan oleh Alfiandra et al., 

(2024) menunjukkan bahwa pelatihan penggunaan Canva mampu memperkuat 

pemahaman guru dalam menghasilkan media visual yang lebih menarik dan 

interaktif. Selain itu, temuan tersebut menegaskan bahwa guru yang 

memperoleh pelatihan menjadi lebih percaya diri dalam mengintegrasikan 

teknologi ke dalam proses pembelajaran, sehingga dapat menciptakan suasana 

belajar yang lebih bervariasi, kreatif, dan menyenangkan bagi peserta didik.  

Penelitian yang dilakukan oleh Zubair et al., (2023) menjelaskan bahwa 

pelatihan desain media berbasis Canva secara signifikan berpengaruh terhadap 

peningkatan kreativitas guru. Hal ini didukung oleh berbagai fitur desain grafis 

yang ditawarkan Canva, yang mudah diakses serta digunakan, sehingga guru 

dapat menyalurkan ide-ide kreatif dalam bentuk media pembelajaran. 

Peningkatan kreativitas tersebut tercermin dari keberanian guru untuk 

mengeksplorasi variasi desain, pemilihan warna yang lebih ekspresif, serta 

integrasi elemen visual dan animasi pada bahan ajar. Temuan tersebut 

memperlihatkan bahwa pelatihan tidak hanya berfokus pada penguasaan 

keterampilan teknis, tetapi juga mendorong guru untuk berinovasi dalam 

menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna. 

Pelatihan berbasis Canva dalam meningkatkan keterampilan dan 

kreativitas guru, sebagian besar masih menitikberatkan pada aspek teknis 

dalam merancang media pembelajaran (Wiyono et al., 2023). Berdasarkan hasil 

pra observasi awal, ditemukan bahwa guru-guru masih cenderung 

menggunakan metode pembelajaran konvensional (Farhan & Risdianti, 2021). 

Mereka merasa kesulitan untuk mengembangkan bahan ajar yang interaktif 
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dan kreatif, terutama dalam pemahaman penggunaan teknologi digital saat ini 

(Saiful, 2023). Oleh karenanya, pelatihan ini ditujukan kepada guru-guru yang 

mencoba belajar memanfaatkan teknologi dalam menghasilkan media 

pembelajaran yang interaktif dan inovatif.Kajian yang secara mendalam 

menelaah sejauh mana pelatihan Canva berpengaruh terhadap pengembangan 

kreativitas guru dalam praktik pembelajaran sehari-hari di kelas masih relatif 

terbatas (Arfani et al., 2023). Selain itu, banyak penelitian sebelumnya hanya 

dilakukan pada lingkup kecil, misalnya dalam bentuk studi kasus atau 

pelatihan jangka pendek, sehingga belum mampu memberikan gambaran 

menyeluruh mengenai efektivitas pelatihan dalam cakupan yang lebih luas 

(Purwanto et al., 2024). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas pelatihan desain media 

pembelajaran inovatif berbasis aplikasi Canva dalam meningkatkan kreativitas 

serta kompetensi profesional guru madrasah. Secara khusus, penelitian ini 

diarahkan untuk mengetahui sejauh mana pelatihan tersebut mampu 

memperkuat kemampuan guru dalam merancang media pembelajaran yang 

menarik, interaktif, dan kontekstual; mengidentifikasi perkembangan 

kreativitas guru melalui pemanfaatan fitur-fitur Canva dalam proses produksi 

media ajar; serta menganalisis kontribusinya terhadap peningkatan mutu 

pembelajaran di kelas. Urgensi penelitian ini terletak pada masih rendahnya 

kompetensi digital guru madrasah, keterbatasan pemanfaatan media 

pembelajaran inovatif, serta kebutuhan mendesak akan pengembangan 

profesionalisme guru dalam menghadapi karakteristik peserta didik generasi 

digital. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan memberikan pemahaman 

komprehensif mengenai peran pelatihan Canva dalam mengatasi persoalan 

pembelajaran di madrasah sekaligus menjadi rujukan bagi penyelenggaraan 

pelatihan berbasis teknologi digital di lingkungan pendidikan. 

 

B. METODE PELAKSANAAN 

Metode yang digunakan dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian ini 

adalah konsep pendampingan dan pelatihan dengan pengembangan media 

pembelajaran inovatif berbasis aplikasi canva yang meliputi metode 

ceramah, diskusi dan tanya jawab serta simulasi/praketk (Choirina et al., 

2022). Peserta kegiatan pengabdian ini ada guru-guru di madrasah 

birulwalidain NW beretong, kecamatan Sekotong kabupaten Lombok Barat, 

yang berjumlah 20 Orang. Peserta selain diberikan pemahaman tentang 

materi dan konsep dasar juga dilibatkan dalam proses pembuatan media 

pembelajaran mengunakan canva. Hal ini bertujuan memberikan 

kesempatan kepada peserta untuk menyumbangkan pikiran, pendapat dan 
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pengalamannya (Badjeber & Mailili, 2020). Secara rinci berikut ini 

diuraikan metode yang digunakan dalam pengabdian.   

a. metode ceramah digunakan dalam peroses penyampaian materi 

pelatihan yang bertujuan menjelaskan konsep-konsep baru untuk 

meningkatkan pengetahuan dan pemahaman para peserta pelatihan. 

b. Metode diskusi digunakan sebagai cara penyampaian materi 

pelatihan yang di lakukan melalui peroses dialog dan tanya jawab 

mengenai informasi yang di sampaikan oleh Tim. 

c. Praktek Adalah cara dalam pelatihan yang dilakukan dimana 

peserta pelatihan melakukan praktek yang sesuai dengan informasi 

dan pengetahuan yang diperoleh dari tim atau dari sumber lainnya. 

Adapun tahap pelaksanaan pelatihan ini meliputi. 

 

 

  

Gambar 1. Tahap Kegiatan Pengabdian. 

1. Persiapan. Kegiatan yang dilakukan adalah meminta ijin kepada 

pihak sekolah/Yayasan untuk diadakannya pelatihan di Yayasan 

Birulwalidain NW Beretong. Tahap persiapan dan analisa kebutuhan 

yang dilakukan oleh tim untuk mengetahui kebutuhan pelatihan 

untuk guru, di Yayasan birulwalidain NW beretong kekuatan sinyal 

internet serta ketersediaan fasilitas pendukung seperti komputer/ 

laptop/ gawai. Selain itu, dalam tahap ini adanya tahapan rancangan 

kegiatan pelatihan berupa penentuan tema materi, persiapan 

narasumber, penyusunan materi, persiapan pelatihan hingga 

pembagian tugas di lapangan. 

2. Pelaksanaan. Dalam tahap pelaksanaan, terlebih dahulu dipaparkan 

materi singkat mengenai platform Canva agar peserta memiliki 

sudut pandang yang sama terkait pengenalan aplikasi Canva, fitur-

fitur yang ada di Canva, manfaat hingga kelebihan dan kelemahan 

platform tersebut. Selanjutnya, dilakukannya pelatihan dan 

pembimbingan dalam mengakses platform Canva dalam membuat 

media pembelajaran berbasis digital, serta akan adanya presentasi 

singkat dari hasil praktik bersama serta pembagian doorprize. 

3. Evaluasi. Pada tahap ini dilakukan penyebaran kuesioner dalam 

bentuk google form untuk memperoleh gambaran terkait pemahaman 

peserta mengenai materi yang diberikan serta dampak positif yang 

diterima selama pelatihan. Hasil dari kuesioner dianalisis 

menggunakan statistik deskriptif untuk memperoleh gambaran 

bagaimana proses persiapan, pelaksanaan hingga kritik saran dalam 

pelaksanaan kegiatan pengabdian. 
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C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Persiapan 

Sebagai tahap awal dalam persiapan kegiatan pengabdian, tim PLP II KKN 

DIK melakukan koordinasi internal untuk merancang program secara 

sistematis. Dalam tahap ini, tim membahas tema kegiatan, membentuk 

tim menyusun jadwal, menentukan sumber pendanaan, serta 

menyiapkan pelaksanaan program. Setelah itu, dilakukan observasi 

langsung ke lokasi untuk memastikan kesiapan tempat dan kondisi 

lingkungan. Berdasarkan hasil observasi, tim bersama pihak mitra 

sepakat untuk menggunakan salah satu ruang kelas yang dinilai paling 

sesuai untuk mendukung kelancaran kegiatan. Setelah persiapan awal 

selesai, berbagai langkah lanjutan dilakukan. Tim mengadakan 

koordinasi dengan mitra untuk menyamakan persepsi dan menentukan 

waktu serta jumlah guru yang akan terlibat, yaitu pada hari Senin, 25 

Agustus 2025, mulai pukul 08.00 hingga selesai. Selanjutnya, bahan 

pelatihan disusun agar materi lebih terstruktur dan mudah dipahami 

oleh peserta. Untuk meningkatkan partisipasi, informasi mengenai 

kegiatan ini disebarkan melalui grup WhatsApp sekolah. Selain itu, 

persiapan alat dan bahan, seperti laptop, LCD proyektor, telah 

dipastikan tersedia sehari sebelum kegiatan berlangsung 

2. Pelaksanaan 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini bertempat di ruangan kelas 

x SMAS Islam Sekotong. Peserta yang hadir berjumlah 20 orang yang 

terdiri dari kepala sekolah, wakil kepala sekolah, guru-guru SMAS 

Islam Sekotong . Pelatihan Canva yang diawali oleh bridging materi 

terkait pentingnya desain pembelajaran, disampaikan oleh narasumber 

Bapak Supratman Jayadi. Tujuan pemaparan materi ini adalah untuk 

membuka pemahaman bersama bahwa desain pembelajaran bukan 

sekedar langkah formal dalam proses pembelajaran, namun merupakan 

fondasi dasar untuk mencapai keberhasilan proses pembelajaran 

karena mempengaruhi motivasi, partisipasi dan juga hasil belajar 

peserta didik. Selain itu, dalam materi yang dibawakan oleh 

narasumber pertama, pentingnya mengkombinasikan pembuatan media 

ajar dengan teknologi di jaman sekarang untuk memaksimalkan literasi 

teknologi yang berimplikasi pada pemanfaatan aplikasi-aplikasi 

pembelajaran digital, salah satunya adalah Canva. 
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Gambar 2. Pemaparan Materi Canva oleh Narasumber. 

Pada gambar 2 memperlihatkan bahwa para guru peserta 

pelatihan memperoleh wawasan baru mengenai pemanfaatan aplikasi 

Canva sebagai sarana untuk merancang media pembelajaran inovatif. 

Sebelum mengikuti kegiatan, sebagian besar guru masih terbiasa 

menggunakan media pembelajaran yang bersifat konvensional dan 

sederhana contohnya seperti:  Papan tulis, buku teks, dan LKS. Namun, 

setelah mendapatkan materi, mereka mulai memahami berbagai fitur 

yang tersedia dalam Canva, antara lain penggunaan template, elemen 

grafis, tipografi, serta integrasi gambar dan video. Melalui demonstrasi 

langsung yang disampaikan, guru dapat mengamati tahapan 

pembuatan desain, mulai dari proses registrasi akun hingga 

penyimpanan hasil karya. Hal ini memberikan dampak positif berupa 

peningkatan kepercayaan diri guru dalam mencoba mengembangkan 

media pembelajaran berbasis digital secara mandiri. 

Lebih lanjut, pelatihan ini juga memberikan kontribusi nyata 

terhadap peningkatan kreativitas guru. Para peserta tidak hanya 

memanfaatkan template bawaan yang telah tersedia, tetapi juga 

melakukan modifikasi desain sesuai dengan kebutuhan materi ajar 

serta karakteristik peserta didik. Beberapa guru bahkan mampu 

menghasilkan karya berupa poster, presentasi interaktif, hingga 

infografis yang menarik dan relevan dengan pembelajaran. Respon 

positif tercermin dari antusiasme peserta dalam sesi diskusi dan tanya 

jawab, di mana mereka saling berbagi ide, pengalaman, serta tantangan 

yang dihadapi selama proses mendesain. Hal ini mengindikasikan 

bahwa pelatihan tidak hanya meningkatkan kompetensi teknis dalam 

bidang digital, tetapi juga mendorong tumbuhnya motivasi dan 

kreativitas guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

lebih bervariasi, menarik, dan bermakna. 
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Gambar 3. Pendampingan pembuatan media pembelajaran 

menggunakan Canva. 

Berdasarkan Gambar 3 pendampingan dalam pembuatan media 

pembelajaran berbasis aplikasi Canva yang diikuti oleh guru sebagai 

peserta pelatihan. Kegiatan ini dilaksanakan melalui pendekatan 

hands-on training, sehingga peserta tidak hanya memperoleh 

penjelasan secara konseptual, tetapi juga diberi kesempatan untuk 

melakukan praktik langsung dalam merancang media pembelajaran 

digital. Fasilitator berperan aktif dalam memberikan bimbingan teknis, 

mulai dari pemanfaatan template, pengaturan tipografi, pemilihan 

elemen grafis, hingga pengintegrasian gambar dan video. 

Pendampingan tersebut berfungsi untuk mengasah keterampilan 

praktis guru dalam mengoptimalkan teknologi digital sebagai sarana 

inovasi pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan ini tidak semata-

mata menambah wawasan teoretis, tetapi juga menekankan pada 

penguasaan keterampilan aplikatif yang dapat diterapkan secara 

langsung dalam kegiatan belajar mengajar. 

Pendampigan dalam peroseses pebuatan media pembelajaran 

menunjukkan adanya langkah strategis dalam upaya meningkatkan 

kompetensi guru agar lebih responsif terhadap perkembangan teknologi 

pendidikan. Pelatihan penggunaan Canva memiliki keterkaitan yang 

erat dengan implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan 

aspek kreativitas, inovasi, serta integrasi media digital dalam proses 

pembelajaran. Melalui pendampingan yang berkesinambungan, guru 

didorong untuk mampu menghasilkan media pembelajaran yang 

menarik, relevan, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

Kegiatan ini juga memperlihatkan pentingnya kerja sama antara 

fasilitator dan guru sebagai bentuk strategi pengembangan 

profesionalisme pendidik. Oleh karena itu, tidak hanya merekam proses 

pelatihan, tetapi juga merepresentasikan praktik nyata dalam 

penguatan kompetensi guru guna meningkatkan kualitas pembelajaran 

berbasis teknologi Digital. 
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3. Evaluasi 

Setelah seluruh rangkaian kegiatan pelatihan desain media 

pembelajaran inovatif berbasis aplikasi Canva selesai dilaksanakan, 

PLP II KKN DIK melakukan evaluasi dengan membagikan lembar 

angket kepada para peserta. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui 

sejauh mana kegiatan pelatihan mampu memberikan dampak positif 

terhadap peningkatan pengetahuan, keterampilan, dan kreativitas guru 

dalam memanfaatkan Canva sebagai media pembelajaran. Melalui hasil 

evaluasi, tim dapat menilai efektivitas kegiatan serta mengukur 

keberhasilan peserta dalam menguasai materi yang telah disampaikan. 

Indikator evaluasi yang digunakan mencakup pemahaman konsep 

media pembelajaran digital, kemampuan mengoperasikan aplikasi 

Canva, kreativitas dalam merancang konten pembelajaran, relevansi 

media dengan kurikulum, keterampilan mengintegrasikan Canva 

dalam proses pembelajaran, tingkat kepercayaan diri guru dalam 

menggunakan media digital, serta manfaat pelatihan terhadap 

peningkatan profesionalisme guru. Berdasarkan hasil pengisian angket, 

diperoleh bahwa kegiatan pelatihan ini efektif dalam meningkatkan 

kompetensi guru, khususnya dalam aspek keterampilan teknis, 

kreativitas, serta kepercayaan diri untuk mengintegrasikan media 

digital dalam proses pembelajaran 

 
Gambar 4. Hasil angket Respon Guru. 

Berdasarkan hasil angket respon guru yang ditampilkan pada 

Gambar 4, skor penilaian berkisar antara 4 hingga 5. Pertanyaan nomor 

1, 2, 5, 6, 7, dan 10 memperoleh skor 5, sedangkan pertanyaan nomor 3, 

4, dan 8 memperoleh skor 4. Dengan demikian, dari total 10 butir 

pertanyaan, sebanyak 7 butir (70%) mendapatkan penilaian sangat baik 

(skor 5), sedangkan 3 butir (30%) memperoleh penilaian baik (skor 4). 

Berdasarkan kriteria penilaian skala Likert, rata-rata skor 

sebesar 4,7 termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil ini 

menunjukkan bahwa pelatihan desain media pembelajaran inovatif 

berbasis aplikasi Canva yang dilaksanakan oleh PLP II KKN DIK 

mendapatkan respon yang sangat positif dari para guru. Hal ini 

mengindikasikan bahwa pelatihan tidak hanya berhasil meningkatkan 
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pemahaman dan keterampilan peserta dalam mengoperasikan Canva, 

tetapi juga mampu menumbuhkan kreativitas serta kepercayaan diri 

guru dalam mengintegrasikan media digital ke dalam proses 

pembelajaran. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil pelaksanaan pelatihan desain media pembelajaran 

inovatif berbasis aplikasi Canva, dapat disimpulkan bahwa kegiatan ini 

berhasil mencapai tujuan pengabdian, yaitu meningkatkan pemahaman 

guru terhadap konsep media pembelajaran digital, mengembangkan 

keterampilan teknis dalam mengoperasikan Canva, serta menumbuhkan 

kreativitas dan kepercayaan diri guru dalam merancang media ajar yang 

menarik dan relevan; hal ini didukung oleh hasil evaluasi angket dengan 

rata-rata skor 4,7 (kategori sangat baik) di mana 70% butir pertanyaan 

memperoleh penilaian sangat baik dan 30% memperoleh penilaian baik. 

Sehubungan dengan capaian tersebut, disarankan agar pelatihan serupa di 

masa mendatang dilaksanakan dengan pendalaman materi, alokasi waktu 

yang lebih panjang, serta adanya pendampingan berkelanjutan melalui 

forum komunitas guru untuk memastikan keterampilan, kreativitas, dan 

pemanfaatan media digital dalam pembelajaran dapat terus berkembang 

secara konsisten sesuai tuntutan Kurikulum Merdeka. 
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