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Abstract 

 

This Community Service Activity (PKM) aims to increase the competency in using Canva at SMA Negeri 

3 Vocational Youth. This program was designed to overcome the challenges teachers at these schools 

face, who often experience obstacles in integrating digital technology into the learning process. Most 

teachers in these schools have not been optimal in designing learning media based on the Canva 

Platform, resulting in a lack of innovation in delivering material in class. The training method includes 

various stages, starting from licensing, preparation, and implementation, which will take place from 8 to 

10 August 2024, to the monitoring and evaluation stage. In this training, 40 teachers took part in sessions 

covering the basics of using Canva, graphic design techniques for learning, and strategies for integrating 

technology into the curriculum. The pre-test and post-test were evaluated to assess the increase in 

participants' understanding. Evaluation results show an increase in participants' understanding of 38%, 

which shows that this training effectively improves teachers' digital skills. This increase has an impact on 

improving individual teachers' abilities and can potentially improve the quality of learning in schools as 

a whole. Continuing this training can encourage the development of teacher professionalism in facing 

future technological challenges and create an educational culture that is more open to digital innovation. 

 

Keywords: Training, Digital Media, Canvas. 

 

Abstrak 

 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi 

pemanfaatan Canva di SMA Negeri 3 Kejuruan Muda. Program ini dirancang sebagai upaya untuk 

mengatasi tantangan yang dihadapi oleh para guru di sekolah tersebut, yang sering mengalami hambatan 

dalam mengintegrasikan teknologi digital ke dalam proses pembelajaran. Sebagian besar guru di sekolah 

tersebut belum optimal dalam mendesain media pembelajaran berbasis Platform Canva, yang 

mengakibatkan kurangnya inovasi dalam penyampaian materi di kelas. Metode pelatihan mencakup 

berbagai tahapan, mulai dari perizinan, persiapan, pelaksanaan yang berlangsung dari 8 hingga 10 

Agustus 2024, hingga tahap monitoring dan evaluasi. Dalam pelatihan ini, sebanyak 40 guru mengikuti 

sesi-sesi yang meliputi dasar-dasar penggunaan Canva, teknik desain grafis untuk pembelajaran, dan 

strategi mengintegrasikan teknologi ke dalam kurikulum. Evaluasi dilakukan dengan menggunakan pre-

test dan post-test untuk menilai peningkatan pemahaman peserta. Hasil evaluasi menunjukkan 

peningkatan pemahaman peserta sebesar 38%, yang menunjukkan bahwa pelatihan ini efektif dalam 

meningkatkan keterampilan digital para guru. Peningkatan ini tidak hanya berdampak pada peningkatan 

kemampuan individu guru, tetapi juga memiliki potensi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di 

sekolah secara keseluruhan. Keberlanjutan pelatihan ini dapat mendorong pengembangan profesionalisme 

guru dalam menghadapi tantangan teknologi masa depan dan menciptakan kultur pendidikan yang lebih 

terbuka terhadap inovasi digital. 

 

Kata Kunci: Pelatihan, Media Digital, Canva. 

 

A. PENDAHULUAN 

Meningkatkan mutu pendidikan adalah fokus 

utama dalam pengembangan sumber daya manusia 

yang kompetitif. Pendidikan yang baik tidak hanya 

memperkaya kemampuan kognitif siswa tetapi 

juga memperlengkapi para pendidik dengan 

keterampilan yang sesuai dengan perkembangan 

zaman. Karena itu, upaya untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan harus dilakukan secara 

terstruktur dan berkelanjutan. Dengan kemajuan 

teknologi informasi yang terus berkembang, 
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penggunaan media digital dalam pembelajaran 

telah menjadi kebutuhan yang tidak dapat 

dihindari. Teknologi digital tidak hanya 

memperkaya metode pengajaran, tetapi juga 

meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar (Fauzi et al., 2024; Nurmilah 

et al., 2023). Hal ini krusial untuk menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

efektif, serta untuk mempersiapkan siswa 

menghadapi tantangan di era digital. 

Pelatihan media digital yang berfokus pada 

platform Canva bagi para guru di SMA Negeri 3 

Kejuruan Muda menjadi kebutuhan yang 

mendesak dan relevan dalam konteks peningkatan 

kualitas pendidikan. Sekolah ini berlokasi di Jalan 

Sapta Jaya Dusun Cempaka, Desa Suka Mulia, 

Kecamatan Rantau, Kabupaten Aceh Tamiang, 

Provinsi Aceh, dengan fasilitas yang memadai 

untuk mendukung pelaksanaan pelatihan tersebut. 

Canva, sebagai sebuah platform desain grafis yang 

mudah digunakan, menawarkan solusi praktis bagi 

guru untuk menciptakan materi pembelajaran yang 

menarik dan interaktif. Keterampilan dalam 

menggunakan Canva memungkinkan para guru 

untuk meningkatkan kualitas pengajaran, sekaligus 

mendorong siswa agar lebih aktif dan terlibat 

dalam proses pembelajaran. Walaupun para guru 

di sekolah ini memiliki semangat dan dedikasi 

yang tinggi, banyak di antara mereka masih 

menghadapi keterbatasan dalam hal keterampilan 

dan pengetahuan tentang pemanfaatan alat-alat 

digital yang inovatif dan interaktif. Dengan 

demikian, pelatihan ini tidak hanya membantu 

mengisi kesenjangan tersebut, tetapi juga 

memperkuat kapasitas guru dalam memanfaatkan 

teknologi digital secara efektif di kelas (Anis 

Madhan et al., 2023; Leu, 2024). Kurangnya 

pelatihan khusus mengenai penggunaan media 

digital menyebabkan guru-guru kesulitan dalam 

menciptakan materi pembelajaran yang menarik 

dan efektif (Rohmah et al., 2024; Somawati et al., 

2023). 

Berdasarkan hasil wawancara, SMA Negeri 3 

Kejuruan Muda menghadapi tantangan dalam 

mengintegrasikan teknologi digital ke dalam 

proses pembelajaran, khususnya terkait 

penggunaan platform Canva. Sebagian besar guru 

di sekolah tersebut belum optimal dalam 

mendesain media pembelajaran berbasis digital, 

yang mengakibatkan kurangnya inovasi dalam 

penyampaian materi di kelas. Keterbatasan ini 

tidak hanya mempengaruhi motivasi dan 

partisipasi siswa, tetapi juga menurunkan 

efektivitas proses pembelajaran secara 

keseluruhan. Oleh karena itu, diperlukan upaya 

pelatihan yang komprehensif untuk meningkatkan 

kompetensi guru dalam memanfaatkan Canva 

sebagai alat pembelajaran yang interaktif dan 

menarik, guna mendukung pengembangan kualitas 

pendidikan yang lebih baik. 

Keterbatasan ini tidak hanya menghambat proses 

pembelajaran, tetapi juga mempengaruhi motivasi 

dan hasil belajar siswa (Fadhil et al., 2023; Prasetyo 

et al., 2023). Siswa yang terbiasa dengan teknologi 

digital dalam kehidupan sehari-hari cenderung 

lebih tertarik pada metode pembelajaran yang 

interaktif dan berbasis teknologi (Amirudin et al., 

2024; Ningrum et al., 2024). Oleh karena itu, 

kurangnya penggunaan media digital dalam 

pembelajaran bisa mengakibatkan menurunnya 

minat dan motivasi siswa. Dampak ini pada 

akhirnya dapat berpengaruh negatif terhadap 

pencapaian akademik dan perkembangan 

keterampilan siswa. Pentingnya pelatihan ini tidak 

hanya terbatas pada peningkatan keterampilan para 

guru, tetapi juga berkaitan erat dengan peningkatan 

kualitas proses pembelajaran bagi siswa. Dengan 

penguasaan yang memadai atas platform Canva, 

guru-guru dapat merancang materi ajar yang lebih 

kreatif dan interaktif, yang pada gilirannya mampu 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. 

Penggunaan Canva memungkinkan penyampaian 

materi yang lebih menarik dan dinamis, sehingga 

tidak hanya memfasilitasi pemahaman siswa 

dengan lebih baik, tetapi juga berkontribusi 

terhadap peningkatan hasil belajar mereka secara 

keseluruhan. Ini menunjukkan bahwa pelatihan ini 

memiliki dampak yang signifikan dalam 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih efektif 

dan menginspirasi (Azdy et al., 2023; Saputri et al., 

2023). Materi pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif dapat menciptakan suasana belajar yang 

lebih hidup dan menyenangkan, sehingga siswa 

menjadi lebih termotivasi untuk belajar dan meraih 

hasil yang lebih baik (Roma & Thahir, 2023). 

Pelatihan ini juga akan mempersiapkan para guru 

untuk lebih siap menghadapi tantangan dalam 

pendidikan di era digital. Di zaman digital ini, 

pendidikan memerlukan guru yang tidak hanya 

menguasai materi ajar, tetapi juga mahir dalam 

memanfaatkan teknologi untuk menyampaikan 

materi dengan cara yang menarik dan efektif 

(Friadi et al., 2024; Haeruddin, 2023). Guru yang 

mahir dalam memanfaatkan media digital dapat 

lebih efektif menyesuaikan metode pengajaran 

dengan kebutuhan dan karakteristik siswa, sehingga 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih individual dan sesuai (Rahayu et al., 2023).  

Pelatihan ini juga mendukung penerapan 

Kurikulum Merdeka, yang fokus pada 

pembelajaran yang fleksibel dan berbasis proyek. 

Kurikulum Merdeka memberikan keleluasaan 

kepada guru untuk merancang proses belajar yang 

sesuai dengan kebutuhan dan minat siswa  

(Anggraini et al., 2022; Setiawan et al., 2024). 

Dalam situasi ini, penguasaan terhadap platform 

Canva menjadi sangat penting bagi para guru dalam 
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merancang proyek pembelajaran yang tidak hanya 

kreatif tetapi juga interaktif. Dengan menggunakan 

Canva, guru dapat menciptakan proyek-proyek 

yang dirancang khusus untuk mendorong siswa 

mengembangkan berbagai keterampilan penting, 

seperti berpikir kritis, bekerja sama dalam tim, dan 

berinovasi dengan kreatifitas tinggi (Saminah & 

Ali, 2024). Keterampilan-keterampilan ini sangat 

diperlukan oleh siswa agar mereka dapat 

menghadapi tantangan yang kompleks di masa 

depan, baik dalam konteks pendidikan lanjut 

maupun dalam dunia kerja yang semakin 

kompetitif. Melalui penerapan proyek-proyek ini, 

proses pembelajaran diharapkan menjadi lebih 

dinamis dan relevan dengan kebutuhan zaman 

(Henukh et al., 2024). 

Selain itu, pelatihan ini juga akan memberikan 

manfaat jangka panjang bagi sekolah. Dengan 

meningkatnya kompetensi guru dalam 

menggunakan media digital, sekolah dapat lebih 

mudah mengadopsi dan mengintegrasikan 

teknologi dalam berbagai aspek pembelajaran 

(Purwadi & Lestari, 2024). Langkah ini akan 

menghasilkan budaya belajar yang lebih inovatif 

dan berbasis teknologi di sekolah, yang pada 

akhirnya akan memperbaiki kualitas pendidikan 

secara keseluruhan. Secara umum, pelatihan media 

digital menggunakan platform Canva untuk guru-

guru di SMA Negeri 3 Kejuruan Muda adalah 

langkah strategis untuk meningkatkan mutu 

pendidikan. Pelatihan ini diharapkan mampu 

memberikan dampak signifikan dalam membentuk 

proses pembelajaran yang lebih kreatif, menarik, 

dan efisien, serta mempersiapkan siswa untuk 

menjadi individu yang kompeten dan mampu 

bersaing di masa depan. Selain itu, pelatihan ini 

juga bertujuan untuk memperkuat kesiapan guru 

dalam menghadapi tantangan pendidikan di era 

digital, sekaligus mendukung penerapan 

Kurikulum Merdeka yang menekankan pentingnya 

pembelajaran yang fleksibel dan berorientasi pada 

proyek. 

Dengan demikian, pelatihan ini tidak hanya 

memberikan keuntungan langsung bagi guru dan 

siswa, tetapi juga memberikan dampak positif 

terhadap pengembangan pendidikan di SMA 

Negeri 3 Kejuruan Muda secara keseluruhan. 

Melalui pelatihan ini, diharapkan sekolah dapat 

menjadi institusi pendidikan yang unggul dalam 

memanfaatkan teknologi digital untuk 

meningkatkan mutu pembelajaran dan mencapai 

tujuan pendidikan yang lebih tinggi.. 

B. PELAKSAAAN DAN METODE 

Pelaksanaan Pengabdian Kepada Masyarakat 

(PKM) di SMA Negeri 3 Kejuruan Muda 

berlangsung dengan serangkaian kegiatan yang 

terstruktur dan bertujuan untuk meningkatkan 

kompetensi 40 guru dalam penggunaan teknologi 

digital, khususnya platform Canva, dalam proses 

pembelajaran. Kegiatan ini dimulai dengan tahap 

perizinan, di mana tim pelaksana berkoordinasi 

dengan pihak sekolah dan Dinas Pendidikan 

Kabupaten Aceh Tamiang untuk memperoleh izin 

resmi. Langkah ini merupakan tahap awal yang 

krusial untuk memastikan bahwa kegiatan pelatihan 

dapat berjalan sesuai dengan peraturan yang 

berlaku dan mendapatkan dukungan penuh dari 

pihak-pihak terkait. 

Setelah perizinan diperoleh, kegiatan dilanjutkan 

dengan tahap persiapan yang mencakup 

pembentukan tim pelaksana yang terdiri dari dosen, 

asisten, dan mahasiswa yang ahli dalam media 

digital. Tim ini bertanggung jawab untuk menyusun 

materi pelatihan yang relevan dan komprehensif, 

termasuk panduan penggunaan Canva, contoh-

contoh materi pembelajaran digital yang kreatif, 

serta modul praktikum yang dirancang untuk 

memfasilitasi pembelajaran secara praktis. 

Persiapan logistik juga menjadi bagian penting dari 

tahap ini, di mana tim memastikan tersedianya 

perangkat komputer/laptop, akses internet yang 

memadai, serta ruang pelatihan yang nyaman dan 

mendukung kelancaran kegiatan. 

Pelaksanaan kegiatan pelatihan berlangsung selama 

tiga hari, yaitu pada tanggal 8-10 Agustus 2024. 

Setiap hari, 40 guru peserta pelatihan mengikuti 

serangkaian sesi yang dimulai dengan pre-test. Pre-

test ini dirancang untuk mengukur pemahaman 

awal para guru terhadap teknologi digital dan 

penggunaan Canva sebelum mengikuti pelatihan. 

Hasil dari pre-test ini memberikan gambaran 

tentang pengetahuan dan keterampilan awal yang 

dimiliki oleh peserta, yang kemudian digunakan 

sebagai dasar untuk menyesuaikan materi pelatihan 

agar lebih efektif. 

 
Gambar 1. Pelaksanaan kegiatan pelatihan Canva 

Setelah sesi pre-test, para peserta melanjutkan 

dengan pemaparan materi pengantar tentang 

pentingnya integrasi teknologi dalam pembelajaran. 

Pelatihan ini dibagi menjadi beberapa sesi yang 

membahas topik-topik penting dalam penggunaan 

Canva, dimulai dengan sesi tentang dasar-dasar 

menggunakan Canva. Dalam sesi ini, para guru 

diajarkan bagaimana mengoperasikan platform 
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Canva dari awal, termasuk bagaimana membuat 

akun, mengenali antarmuka, serta menggunakan 

alat-alat dasar yang tersedia. Sesi ini bertujuan 

untuk memberikan fondasi yang kuat bagi para 

guru agar guru merasa nyaman menggunakan 

platform tersebut. 

Sesi berikutnya fokus pada desain grafis untuk 

pembelajaran, di mana para peserta belajar tentang 

prinsip-prinsip desain grafis yang dapat diterapkan 

dalam konteks pendidikan. Para guru diberikan 

pemahaman tentang pentingnya estetika dalam 

materi pembelajaran, seperti penggunaan warna, 

tipografi, dan tata letak yang efektif untuk menarik 

perhatian siswa dan meningkatkan pemahaman 

guru. 

Selanjutnya, pelatihan berlanjut ke sesi 

menciptakan materi pembelajaran dengan Canva. 

Di sini, para guru diberi kesempatan untuk 

menerapkan pengetahuan yang telah guru peroleh 

dengan menciptakan materi pembelajaran guru 

sendiri menggunakan Canva. Sesi ini dirancang 

secara praktis agar para guru dapat langsung 

melihat hasil dari keterampilan yang guru pelajari 

dan mendapatkan umpan balik dari tim pelaksana. 

 
Gambar 2. Pelaksanaan kegiatan pelatihan Canva 

Sesi terakhir dalam rangkaian pelatihan ini adalah 

integrasi Canva dalam pembelajaran, yang 

bertujuan untuk membantu para guru memahami 

bagaimana cara mengintegrasikan materi 

pembelajaran yang telah guru ciptakan ke dalam 

kurikulum yang ada. Diskusi kelompok kecil 

diadakan untuk mengeksplorasi berbagai cara di 

mana teknologi ini dapat digunakan untuk 

meningkatkan interaksi siswa, memfasilitasi 

pembelajaran yang lebih menarik, dan 

meningkatkan hasil belajar. 

Pada tahap akhir dari program pelatihan, dilakukan 

sesi post-test yang dirancang secara khusus untuk 

mengevaluasi sejauh mana pengetahuan dan 

keterampilan guru meningkat setelah mengikuti 

pelatihan. Proses ini bertujuan untuk memberikan 

penilaian yang objektif terkait efektivitas pelatihan 

dengan membandingkan hasil yang diperoleh dari 

pre-test dan post-test. Dari hasil post-test, terlihat 

adanya peningkatan yang signifikan dalam 

pemahaman dan keterampilan para guru, 

khususnya dalam penggunaan teknologi digital 

seperti Canva dalam kegiatan pembelajaran. 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa pelatihan 

yang diberikan berhasil meningkatkan kapabilitas 

guru dalam memanfaatkan alat digital untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan menarik bagi siswa. Ini menjadi 

indikasi positif bahwa pelatihan ini mampu 

menjawab kebutuhan para guru untuk beradaptasi 

dengan perkembangan teknologi dalam pendidikan, 

serta mendukung mereka dalam menerapkan 

inovasi dalam pengajaran sehari-hari. 

Tahap terakhir dari pelaksanaan PKM ini adalah 

evaluasi keseluruhan, di mana hasil post-test dan 

kuesioner evaluasi yang disebarkan kepada para 

peserta dianalisis untuk menilai kepuasan, relevansi 

materi, dan kualitas penyampaian pelatihan. 

Laporan akhir yang disusun berdasarkan hasil 

evaluasi ini diserahkan kepada pihak sekolah 

sebagai bentuk pertanggungjawaban dan 

dokumentasi dari kegiatan PKM yang telah 

dilaksanakan. 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) 

yang dilaksanakan di SMA Negeri 3 Kejuruan 

Muda mencerminkan keberhasilan signifikan dalam 

upaya meningkatkan kompetensi digital 40 guru 

melalui pelatihan penggunaan platform Canva. 

Berdasarkan data yang diperoleh dari pre-test dan 

post-test yang dilakukan sebelum dan sesudah 

pelatihan, terjadi peningkatan pemahaman sebesar 

38%. Hasil ini mengindikasikan bahwa pelatihan 

yang diberikan mampu merespons kebutuhan 

mendesak akan peningkatan kemampuan guru 

dalam memanfaatkan teknologi digital untuk 

pembelajaran, terutama dalam menciptakan materi 

yang inovatif dan menarik secara visual. 

Tabel 1. Hasil pre-test dan post-test 
Pemahaman Peserta terkait Canva 

Jumlah 

Guru 
Skor pre-

test 
Skor post-

test 
Peningkatan 

(%) 
40 65 90 38 

Pada awal pelatihan, pre-test digunakan untuk 

mengukur tingkat awal pemahaman para guru 

mengenai penggunaan Canva dalam konteks 

pembelajaran. Hasil pre-test menunjukkan bahwa 

sebagian besar guru masih memiliki keterbatasan 

dalam memahami dan mengoperasikan platform 

digital ini. Banyak di antara guru yang belum 

familiar dengan fitur-fitur dasar Canva, seperti 

pembuatan dan pengaturan tata letak materi, 

pemilihan template yang sesuai, serta penggunaan 

elemen desain grafis yang efektif. Kesulitan ini 

bukan hanya disebabkan oleh keterbatasan 

aksesibilitas terhadap teknologi, tetapi juga karena 

kurangnya pelatihan sebelumnya yang secara 

khusus membekali guru dengan keterampilan 

digital yang relevan. 
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Selain itu, pre-test juga mengungkapkan bahwa 

para guru menghadapi tantangan dalam 

mengintegrasikan teknologi ke dalam praktik 

pembelajaran sehari-hari. Mayoritas guru merasa 

kurang percaya diri dalam menciptakan materi 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi, 

terutama yang memerlukan keterampilan desain 

grafis. Hal ini menjadi hambatan signifikan dalam 

upaya guru untuk menghadirkan pembelajaran 

yang menarik dan interaktif bagi siswa. Kendala 

ini tidak hanya terbatas pada kemampuan teknis, 

tetapi juga mencerminkan kebutuhan akan 

perubahan paradigma dalam mengajar, di mana 

teknologi harus dilihat sebagai alat yang esensial, 

bukan sekadar tambahan. 

Setelah melalui serangkaian sesi pelatihan yang 

intensif dan komprehensif, hasil post-test 

menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam 

pemahaman dan keterampilan para guru. Pelatihan 

ini dirancang untuk mengatasi kekurangan yang 

teridentifikasi pada pre-test, dengan fokus pada 

penguasaan dasar-dasar Canva, penerapan prinsip 

desain grafis dalam pembelajaran, serta integrasi 

materi digital yang efektif ke dalam kurikulum. 

Para guru diberi kesempatan untuk secara langsung 

mempraktikkan pengetahuan yang baru guru 

peroleh, yang tidak hanya memperdalam 

pemahaman guru, tetapi juga meningkatkan 

kepercayaan diri dalam menggunakan Canva. 

Peningkatan pemahaman sebesar 38% ini 

merupakan indikator kuat bahwa pelatihan tersebut 

berhasil memenuhi tujuan utamanya, yaitu 

membekali guru dengan keterampilan digital yang 

relevan dan aplikatif. Peningkatan ini juga 

mencerminkan bahwa para guru telah mampu 

mengatasi hambatan awal yang guru hadapi, 

seperti ketidakpercayaan diri dalam penggunaan 

teknologi dan kesulitan dalam menerapkan prinsip 

desain grafis. Dengan pemahaman yang lebih baik, 

para guru kini lebih mampu menciptakan materi 

pembelajaran yang tidak hanya estetis, tetapi juga 

fungsional dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Selain peningkatan pemahaman teknis, pelatihan 

ini juga membawa perubahan signifikan dalam 

sikap para guru terhadap penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran. Sebelum pelatihan, banyak 

guru merasa ragu-ragu dan kurang percaya diri 

dalam menggunakan teknologi digital, merasa 

bahwa alat-alat tersebut terlalu rumit atau tidak 

relevan dengan kebutuhan pembelajaran. Namun, 

setelah mengikuti pelatihan ini, terjadi perubahan 

pola pikir yang positif. Para guru mulai menyadari 

bahwa teknologi, khususnya platform seperti 

Canva, bukanlah sesuatu yang harus ditakuti atau 

dihindari, melainkan alat yang dapat digunakan 

untuk memperkaya proses pembelajaran. Mereka 

kini lebih antusias dalam mengeksplorasi berbagai 

fitur Canva, melihatnya sebagai sarana yang 

efektif untuk menyampaikan materi pelajaran 

dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 

Lebih jauh lagi, para guru mulai memahami bahwa 

penggunaan Canva dalam pembelajaran dapat 

membantu mereka menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih dinamis dan sesuai dengan kebutuhan 

siswa. Dengan memanfaatkan berbagai template 

dan fitur desain yang tersedia, guru dapat membuat 

materi pelajaran yang lebih visual dan menarik, 

yang pada gilirannya dapat meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi siswa. Hal ini sangat 

penting dalam konteks pembelajaran modern, di 

mana siswa cenderung lebih responsif terhadap 

materi yang disajikan secara visual dan interaktif. 

Oleh karena itu, adopsi Canva sebagai alat 

pembelajaran diharapkan dapat mengubah cara 

guru mengajar dan bagaimana siswa belajar, 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif 

dan efektif. 

Dampak jangka panjang dari pelatihan ini 

diharapkan tidak hanya dirasakan oleh guru-guru 

yang berpartisipasi, tetapi juga oleh siswa dan 

keseluruhan lingkungan pendidikan di SMA Negeri 

3 Kejuruan Muda. Dengan meningkatnya 

kemampuan dalam menyusun materi pembelajaran 

digital, para guru diharapkan dapat memperbaiki 

kualitas pengajaran di kelas. Materi yang lebih 

interaktif dan menarik dapat membantu siswa 

memahami konsep dengan lebih baik dan membuat 

pembelajaran menjadi pengalaman yang 

menyenangkan. Akibatnya, peningkatan hasil 

belajar siswa menjadi tujuan utama yang dapat 

dicapai dengan metode pengajaran yang lebih 

kreatif ini. 

Selain itu, keterampilan baru yang diperoleh guru 

juga memungkinkan mereka untuk lebih adaptif 

terhadap perubahan dan perkembangan dalam 

dunia pendidikan yang semakin digital. Di era di 

mana teknologi menjadi bagian integral dari 

kehidupan sehari-hari, penting bagi guru untuk 

terus mengembangkan keterampilan digital mereka 

agar tetap relevan dan efektif dalam mengajar. 

Pelatihan ini tidak hanya mempersiapkan guru 

untuk menghadapi tantangan saat ini, tetapi juga 

membekali mereka dengan kemampuan untuk 

menghadapi perubahan di masa depan, memastikan 

bahwa mereka dapat terus memberikan pendidikan 

yang berkualitas kepada siswa mereka. 

Dengan demikian, pelatihan ini tidak hanya 

meningkatkan kompetensi individual para guru, 

tetapi juga membawa manfaat yang lebih luas bagi 

seluruh ekosistem pendidikan di SMA Negeri 3 

Kejuruan Muda. Para guru yang lebih terampil dan 

percaya diri dalam menggunakan teknologi digital 

akan mampu menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih inovatif dan responsif terhadap kebutuhan 

siswa. Ini pada akhirnya akan membantu 
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menciptakan generasi yang lebih siap untuk 

menghadapi tantangan di masa depan, dengan 

keterampilan yang relevan dan kemampuan untuk 

beradaptasi dengan cepat terhadap perubahan. 

Secara keseluruhan, peningkatan pemahaman 

sebesar 38% di antara para guru menunjukkan 

bahwa Pengabdian Kepada Masyarakat ini telah 

berhasil mencapai tujuannya dengan baik. 

Peningkatan ini tidak hanya mencerminkan 

kemajuan individu dalam penggunaan platform 

Canva, tetapi juga menandakan efektivitas metode 

pelatihan yang diterapkan dalam mengatasi 

tantangan spesifik yang dihadapi oleh guru dalam 

integrasi teknologi. Program ini dirancang dengan 

mempertimbangkan kebutuhan spesifik guru di 

SMA Negeri 3 Kejuruan Muda, memastikan 

bahwa materi pelatihan yang diberikan relevan dan 

aplikatif dalam konteks pembelajaran sehari-hari 

guru. 

Keberhasilan pelatihan ini menunjukkan 

pentingnya pendekatan yang terstruktur dan 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta dalam 

pengembangan kompetensi digital. Dengan 

keterampilan yang baru diperoleh, para guru tidak 

hanya mampu menciptakan materi pembelajaran 

yang lebih menarik dan inovatif, tetapi juga dapat 

mengimplementasikan teknologi dengan cara yang 

meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa. Hal 

ini berpotensi membawa dampak positif yang lebih 

luas, yaitu peningkatan kualitas pendidikan di 

sekolah tersebut, yang dapat berkontribusi pada 

hasil belajar siswa yang lebih baik. 

Lebih jauh lagi, dengan adanya peningkatan 

kompetensi digital ini, para guru di SMA Negeri 3 

Kejuruan Muda diharapkan dapat menjadi pelopor 

dalam adopsi teknologi digital di wilayah guru. 

Kemampuan yang diperoleh melalui pelatihan ini 

memberikan guru dasar yang kuat untuk 

mengeksplorasi dan menerapkan teknologi dalam 

cara-cara yang inovatif dan berdampak. 

Selanjutnya, diharapkan bahwa peningkatan 

keterampilan ini akan mendorong guru untuk terus 

berkembang dan berkontribusi pada peningkatan 

standar pendidikan secara lebih luas, baik di 

tingkat sekolah maupun dalam komunitas 

pendidikan yang lebih besar. 

D. PENUTUP 

Simpulan 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) 

yang dilaksanakan di SMA Negeri 3 Kejuruan 

Muda menunjukkan keberhasilan signifikan dalam 

meningkatkan kompetensi digital 40 guru melalui 

pelatihan berbasis Canva. Dengan peningkatan 

pemahaman sebesar 38% yang terukur dari pre-test 

dan post-test, pelatihan ini terbukti efektif dalam 

memperbaiki keterampilan teknis para guru dalam 

menggunakan platform digital tersebut. Hasilnya 

tidak hanya meningkatkan keterampilan individu 

guru, tetapi juga berkontribusi pada perbaikan 

kualitas pembelajaran di sekolah dengan 

memungkinkan pembuatan materi yang lebih 

inovatif dan menarik. Keberhasilan pelatihan ini 

menegaskan pentingnya penyediaan pelatihan 

berkelanjutan dan relevan dalam mendukung 

adopsi teknologi digital yang lebih luas dalam 

dunia pendidikan, yang pada gilirannya dapat 

memberikan dampak positif bagi peningkatan 

proses pembelajaran dan hasil belajar siswa di 

SMA Negeri 3 Kejuruan Muda. Keberlanjutan 

pelatihan ini dapat mendorong pengembangan 

profesionalisme guru dalam menghadapi tantangan 

teknologi masa depan dan menciptakan kultur 

pendidikan yang lebih terbuka terhadap inovasi 

digital. 

Saran 

Berdasarkan hasil pelatihan Pengabdian Kepada 

Masyarakat (PKM) ini, disarankan agar SMA 

Negeri 3 Kejuruan Muda terus melanjutkan dan 

memperluas pelatihan digital secara berkala untuk 

guru-gurunya. Selain itu, penting untuk 

menyediakan dukungan teknis dan sumber daya 

tambahan guna memastikan bahwa guru dapat terus 

mengoptimalkan penggunaan Canva dan teknologi 

digital lainnya dalam pembelajaran guru. 

Pengembangan komunitas belajar di antara guru 

juga dapat meningkatkan kolaborasi dan pertukaran 

praktik terbaik, sehingga memperkuat integrasi 

teknologi dalam proses pembelajaran dan 

mendukung peningkatan kualitas pendidikan secara 

keseluruhan.. 
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