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Abstrak

Perkembangan teknologi digital saat ini menuntut anak-anak untuk memiliki
literasi dan kreativitas digital sejak dini, termasuk di jenjang Sekolah Dasar (SD).
Pengabdian ini bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan dan keterampilan
digital siswa kelas V di SDN 2 Kepanjenlor Blitar melalui pelatihan penggunaan
aplikasi desain grafis Canva. Metode pelaksanaan terdiri atas demonstrasi, praktik
langsung, dan pendampingan intensif selama kegiatan di kelas. Hasil yang
diperoleh menunjukkan adanya peningkatan signifikan, dimana tingkat
pemahaman siswa meningkat dari 9,17% pada pre-test menjadi 91,67% pada post-
test. Selain itu, siswa juga menunjukkan peningkatan dalam keterampilan
mengoperasikan Canva, kreativitas dalam pembuatan poster, serta motivasi belajar.
Pelatihan ini memberikan pengalaman teknis sekaligus memperkuat interaksi dan
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran yang bermakna dan
menyenangkan. Kesimpulannya, penggunaan Canva sebagai media pembelajaran
efektif dalam meningkatkan pengetahuan dan keterampilan dasar penggunaan
media digital pada peserta didik.

Kata Kunci: pelatihan, canva, kreativitas, digital

Abstract

The current development of digital technology requires children to have digital
literacy and creativity from an early age, including at the elementary school level.
This community service aims to develop the digital knowledge and skills of fifth-
grade students at SDN 2 Kepanjenlor Blitar through training in the use of the
Canva graphic design application. The implementation method consisted of
demonstrations, direct practice, and intensive mentoring during class activities.
The results obtained showed a significant increase, where the level of student
understanding increased from 9.17% in the pre-test to 91.67% in the post-test. In
addition, students also showed improvements in Canva operating skills, creativity
in poster creation, and learning motivation. This training provided technical
experience while strengthening student interaction and active involvement in a
meaningful and enjoyable learning process. In conclusion, the use of Canva as a
learning medium is effective in improving students' basic knowledge and skills in
using digital media.

Keywords: training, canva, creativity, digital

271


mailto:1e-mail%20auranada60@gmail.com

GERVASI: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat
Vol. 10, No. 01, April 2026

ISSN 2598-6147 (Cetak)

ISSN 2598-6155 (Online)

PENDAHULUAN

Seiring dengan pesatnya perubahan zaman yang ditandai oleh kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi, dunia pendidikan dituntut untuk mampu beradaptasi
dalam mempersiapkan peserta didik menghadapi tantangan abad ke-21.
Perkembangan teknologi digital di era sekarang menuntut anak-anak untuk
memiliki literasi dan kreativitas digital sejak dini, termasuk di jenjang Sekolah
Dasar (SD) (Murdiono Lisabe et al., 2024). Literasi digital bukan sekadar
kemampuan menggunakan perangkat, tetapi juga mencakup keterampilan berpikir
kreatif serta kemampuan memecahkan masalah melalui media berbasis digital
(Widiyantti et al., 2024). Salah satu platform yang cukup populer dan mudah
digunakan untuk melatih kreativitas digital adalah Canva, sebuah aplikasi desain
grafis berbasis online dengan berbagai fitur ramah pengguna, termasuk bagi anak-
anak (Andriyani et al., 2024). Melalui pelatihan Canva, siswa kelas V di SDN 2
Kepanjenlor diharapkan dapat mengembangkan kreativitas digital dengan cara
yang menyenangkan dan relevan (Budianto et al., 2025).

Namun, kenyataannya di lapangan menunjukkan bahwa siswa di sekolah
dasar masih menghadapi berbagai kendala dalam memanfaatkan teknologi digital
secara optimal. Berdasarkan hasil observasi awal di sekolah mitra, penggunaan
perangkat digital oleh siswa masih didominasi untuk kegiatan hiburan seperti
menonton video atau bermain gim, bukan untuk kegiatan pembelajaran yang
produktif dan kreatif. Guru juga menyampaikan bahwa dalam proses pembelajaran
sehari-hari, siswa jarang diberi kesempatan untuk mengembangkan keterampilan
digital secara langsung melalui praktik, sehingga kemampuan mereka dalam
mengolah informasi digital masih sangat terbatas. Kondisi ini sejalan dengan
temuan bahwa masih banyak siswa yang memiliki keterampilan digital terbatas
(Ayunda & Fitriani, 2024). Sebagian besar hanya menjadi pengguna pasif teknologi
tanpa mampu mengolahnya secara produktif (Nakhoda et al., 2020).

Lebih lanjut, guru di sekolah tersebut juga menghadapi keterbatasan dalam
menghadirkan media pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif dan menarik.
Pembelajaran masih didominasi oleh metode konvensional dengan penggunaan

buku teks dan penugasan sederhana, sehingga belum mampu merangsang
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kreativitas siswa secara maksimal. Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi guru,
yang dituntut untuk menghadirkan media pembelajaran interaktif dan menarik agar
dapat merangsang kreativitas siswa(Sihotang et al., 2025). Selain itu, fasilitas
pendukung seperti pelatihan penggunaan aplikasi digital yang sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar juga belum pernah diberikan secara terstruktur.
Akses terhadap pelatihan digital yang sesuai dengan usia siswa juga masih minim.
Model pelatihan yang memberikan kesempatan praktik langsung, khususnya
dengan aplikasi kreatif seperti Canva, masih jarang diterapkan (Fajarini et al.,
2025).

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan Canva dalam kegiatan
pembelajaran mampu meningkatkan kreativitas dan literasi digital siswa secara
signifikan. (Budianto & Faoji, 2025) misalnya, menemukan adanya peningkatan
kemampuan desain grafis serta kreativitas siswa SD setelah mengikuti pelatihan
desain kreatif berbasis Canva. Penelitian lain juga memperkuat bahwa penggunaan
multimedia interaktif berbasis teknologi dapat mendorong partisipasi aktif,
menumbuhkan kemampuan pemecahan masalah, dan memperluas imajinasi siswa
(Siswoyo et al., 2025). Di berbagai jenjang pendidikan, pelatihan serupa terbukti
memberikan dampak positif, mulai dari penguatan soft skill hingga peningkatan
kreativitas teknis melalui workshop maupun pendampingan interaktif
(Burhanuddin et al., 2025).

Dalam konteks pengabdian masyarakat, kegiatan pelatihan Canva juga telah
dilakukan di beberapa sekolah dasar dan terbukti meningkatkan keterampilan
digital sekaligus kreativitas siswa (Naimah et al., 2024). Metode yang diterapkan
umumnya mencakup demonstrasi, praktik langsung, hingga evaluasi karya siswa
(Merdiaty et al., 2025). Program-program ini tidak hanya membantu menumbuhkan
Kreativitas, tetapi juga mendorong motivasi belajar dan interaksi siswa dalam proses
pembelajaran (Widyawati & Karinna, 2025).

Berdasarkan hasil kajian tersebut, kegiatan pengabdian masyarakat ini
disusun dalam bentuk pelatihan pemanfaatan aplikasi Canva yang mencakup
pengenalan fitur-fitur dasar, demonstrasi proses pembuatan desain, kegiatan praktik

secara langsung oleh siswa, serta pendampingan dalam menghasilkan karya visual
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berupa poster sederhana. Berbeda dengan pelatihan serupa pada umumnya,
kegiatan ini dirancang menggunakan pendekatan berbasis proyek (Project-Based
Learning) dengan tema “Poster Anak Hebat” serta dilengkapi dengan
pendampingan intensif dalam dua tahap pelatihan untuk memperkuat pemahaman
dan keterampilan siswa secara bertahap. Kegiatan ini bertujuan untuk
meningkatkan literasi digital dan kreativitas siswa sekolah dasar melalui
penggunaan teknologi desain grafis yang mudah dioperasikan dan mudah diakses.
Manfaat yang diharapkan dari pelaksanaan kegiatan ini meliputi peningkatan
kemampuan siswa dalam memanfaatkan teknologi digital secara efektif,
berkembangnya kemampuan berpikir kreatif dan visual, serta meningkatnya
motivasi belajar dan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran yang

bermakna dan menyenangkan.

METODE

Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan pada bulan Agustus 2025 di SDN 2
Kepanjenlor Blitar, Jawa Timur, yang melibatkan 30 siswa kelas V. Pelatihan
menggunakan pendekatan Particpatory Action Research (PAR) sebagai metode
utama, yang menekankan pada keterlibatan aktif peserta didik dalam setiap tahapan
kegiantan. Pendekatan ini dipilih karena mampu mengintegrasikan proses
pembelajaran dengan tindakan nyata yang berorientasi pada peningkatan
keterampilan siswa secara langsung.

Kegiatan Pengabdian ini dilakukan dengan pendekatan pelatihan dan
pendampingan yang dirancang untuk mengembangkan literasi serta kreativitas
digital siswa kelas V di SDN 2 Kepanjenlor melalui aplikasi desain grafis online
Canva. Model ini memastikan peserta tidak hanya belajar konsep dasar teknologi
secara teoritis, tetapi juga memperoleh kemampuan praktis yang dibutuhkan dalam
mengoperasikan aplikasi kreatif secara mandiri, guna mendukung pembelajaran
harian mereka.

Proses pengerjaan dimulai dengan persiapan materi pelatihan yang mencakup
pengenalan aplikasi canva dan serta menyiapkan fasilitas berupa komputer atau
gadget dan koneksi internet. Tim pengabdian juga mengatur koordinasi intensif
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dengan sekolah dalam hal penjadwalan, penentuan peserta, dan pengaturan ruang
pelatihan yang sesuai.

Pelatihan disampaikan secara interaktif, terdiri dari presentasi dan
demonstrasi aplikasi Canva dengan melibatkan siswa agar dapat langsung
berpartisipasi aktif, bertanya, serta mencoba berbagai fungsi dalam kelompok
maupun secara individual. Praktik langsung menjadi inti kegiatan, memungkinkan
siswa menciptakan berbagai produk desain yang relevan dengan tema pembelajaran
dengan pendampingan tim pengabdian dan guru.

Selanjutnya, sesi diskusi dan pendampingan diadakan untuk mengatasi
kendala yang muncul selama praktik, serta membahas pemanfaatan hasil karya
digital dalam pembelajaran selanjutnya. Pendampingan juga diberikan untuk
memperkuat kemampuan siswa dalam mengintegrasikan aplikasi ke dalam proses
pembelajaran mereka.

Evaluasi dilakukan menggunakan instrumen angket pre-test dan italic serta
wawancara singkat untuk menilai pemahaman awal dan akhir siswa terhadap
penggunaan aplikasi Canva, kepercayaan diri, serta motivasi belajar. Instrumen
angket terdiri atas 4 indikator utama, yaitu: (1) pengalaman menggunakan Canva,
(2) kemampuan mengganti font, (3) kemampuan menambahkan gambar, dan (4)
kemampuan membuat poster sederhana. Setiap butir pertanyaan menggunakan
skala dikotomis dengan skor “Ya” = 1 dan “Tidak” = 0. Hasil angket kemudian
dianalisis dalam bentuk persentase untuk menentukan tingkat pemahaman siswa
dengan kategori: 0-25% (Rendah), 26-50% (Cukup), 51-75% (Baik), dan 76—
100% (Sangat Baik). Peningkatan hasil belajar ditentukan melalui perbandingan
persentase antara pre-test dan post-test. Kriteria peningkatan signifikan dalam
penelitian ini ditunjukkan oleh adanya kenaikan persentase yang berada pada
kategori yang lebih tinggi secara konsisten setelah pelatihan. Selain itu, wawancara
singkat dilakukan untuk memperkuat data kuantitatif dengan menggali pengalaman
siswa selama mengikuti pelatihan, terutama terkait kemudahan penggunaan aplikasi
dan tingkat keterlibatan mereka dalam kegiatan. Data evaluasi ini menjadi dasar
dalam pengambilan keputusan terkait efektivitas program serta pengembangan

kegiatan pelatihan agar berdampak jangka panjang secara berkelanjutan. Metode
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ini merujuk pada praktik terbaik dalam pelaksanaan pengabdian masyarakat pada
literasi digital SD, dimana pembelajaran aktif, interaktif, dan berkelanjutan
merupakan kunci keberhasilannya (Damayanti et al., 2024).

Dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat, diperlukan
suatu alur atau tahapan yang sistematis agar tujuan kegiatan dapat tercapai secara
optimal. Tahapan kegiatan ini dirancang secara terstruktur mulai dari tahap
persiapan hingga evaluasi akhir, dengan mengedepankan keterlibatan aktif siswa
dalam setiap proses pembelajaran. Rangkaian kegiatan tersebut tidak hanya
berfokus pada pemberian materi, tetapi juga pada pengalaman langsung melalui
praktik dan pendampingan secara intensif. Adapun tahapan pelaksanaan kegiatan

pengabdian ini dapat dilihat pada gambar berikut.

Persiapan

Pre-test

Pengenalan Canva

Demonstrasi

Praktik

Pendampingan

Post-test

Evaluasi

Gambar 1 Tahapan Kegiatan Pengabdian
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi Canva merupakan sebuah program desain grafis yang berbasis
online dan menyediakan berbagai macam alat untuk membuat berbagai jenis konten
visual, seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis,
spanduk, penanda buku, bulletin, dan lain-lain. Di dalam Canva, pengguna dapat
memilih dari berbagai jenis presentasi yang dirancang khusus untuk berbagai
kebutuhan, seperti presentasi kreatif, pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi,
serta kategori-kategori lainnya yang sesuai dengan konteks penggunaan desain
tersebut. Dengan banyak pilihan ini, Canva memudahkan proses pembuatan desain
yang profesional dan menarik meskipun dilakukan oleh pengguna dengan tingkat
keahlian yang beragam (Sobandi et al., 2023).

Pelatihan dilakukan secara tatap muka di dalam ruang kelas V dan berbasis
praktik langsung. Pelatihan dilakukan secara tatap muka di dalam ruang kelas V
dan berbasis praktik langsung. Pelaksanaan pelatihan ini menghasilkan peningkatan
kompetensi dasar siswa dalam penggunaan aplikasi Canva, yang terlihat dari
perbandingan hasil pre-test dan post-test. Pada awal kegiatan, sebagian besar siswa
menunjukkan kemampuan yang masih rendah dalam menggunakan aplikasi Canva.
Namun, setelah mengikuti pelatihan, terjadi peningkatan pemahaman yang diukur
melalui angket dengan pilihan jawaban “Ya” dan “Tidak” pada 4 butir pertanyaan.
Berikut Tabel 1 merupakan rekapitulasi hasil pre-test penguasaan aplikasi Canva.

Tabel 1 Soal Pretest

No Pertanyaan Ya Tidak
Apakah kamu pernah menggunakan Canva untuk

1. L 6 24
membuat karya digital?
Apakah kamu mengetahui cara mengganti font di

2. 4 26
Canva?
Apakah kamu tahu bagaimana menambahkan gambar

3. 5 25
pada Canva?

4 Apakah kamu mampu membuat poster sederhana di 5 24

Canva?

Berdasarkan hasil pre-test, tingkat pengetahuan awal siswa tentang
penggunaan aplikasi Canva masih tergolong rendah. Dari total 120 jawaban (4

pertanyaan x 30 responden), hanya 9,17% yang menjawab “Ya” dan 90,83% yang
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menjawab “Tidak”. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum
memiliki pengetahuan dasar dalam menggunakan aplikasi Canva, terutama pada
fitur penambahan gambar dan penggantian font. Temuan ini mengindikasikan
bahwa siswa masih berada pada tahap awal dalam pengenalan aplikasi desain grafis,
sehingga pelatihan yang diberikan lebih berfokus pada peningkatan pengetahuan
dan keterampilan dasar penggunaan Canva. Dengan demikian, hasil pre-test ini
tidak secara langsung menggambarkan tingkat literasi digital maupun kreativitas
siswa secara menyeluruh, melainkan lebih pada pemahaman awal terhadap
penggunaan aplikasi. Hari pertama dilakukan pengenalan kemudian dilanjutkan
dengan pelatihan Canva seperti yang terlihat pada gambar dibawabh ini:

=y o _ _—

Gambar 2 Pelatihan Canva Hari Pertama

Sosialisasi penggunaan aplikasi Canva di sekolah dasar memberikan dampak
positif terhadap peningkatan literasi serta kreativitas digital siswa kelas V. Hari
Pertama, pelatihan tahap awal difokuskan untuk pengenalan aplikasi canva.
Kegiatan ini tidak hanya memperkenalkan fungsi dan fitur Canva, tetapi juga
memberi kesempatan mengenal langsung, seperti pembuatan poster dan presentasi
sesuai tema pembelajaran. Antusiasme siswa tampak dari partisipasi aktif dalam

diskusi, tanya jawab, dan mengenal penggunaan aplikasi seperti terdapan animasi
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atau desain grafis, font, dan maasih banyak lagi. Di akhir sesi, peserta diminta untuk
mengisi pre-test sebagai langkah awal untuk mengukur sejauh mana pemahaman.

Pelatihan Canva ini dilakukan 2 kali kepada siswa kelas V sekolah dasar.
Setiap pelatihan siswa diminta untuk membuat poster sesuai kreativitas masing-
masing. Pada pelatihan pertama siswa juga diberikan berbagai penjelasan terhadap
fitur-fitur yang terdapat di dalam canva kemudian mereka dipersilahkan untuk
mencoba. Mereka terlihat antusias saat mencoba aplikasi canva dan membuat
poster. Pelatihan dilanjutkan pada hari kedua yang dapat terlihat pada gambar
berikut:

g
Gambar 3 pelatihan canva hari kedua

Hari kedua, kegiatan yang dilakukan merupakan praktik membuat poster anak
hebat. Siswa diberi kesempatan untuk membuat poster dengan tema anak hebat
yang menggunakan banyak fitur di aplikasi canva seperti mencari desain animasi,
memilih font yang cocok, memilih background, dan memadukan kreativitas mereka
dalam poster tersebut. Setelah praktik dilaksanakan, siswa mengerjakan post-test
untuk mengukur pemahaman dan keterampilan mereka setelah mengikuti pelatihan

editing di aplikasi canva.
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Tabel 2 Soal Post-Test

No Pertanyaan Ya Tidak

1. Apakah kamu dapat menggunakan aplikasi canva? 30 0

Apakah kamu dapat menambahkan gambar, font, dan

2 backround pada aplikasi canva? 25 S

3 Apakah kamu dapat berimajinasi dalam membuat poster 26 4
" sederhana?

4 Apakah kamu mampu membuat poster sederhana dengan 29 1

aplikasi canva?

Berikut disajikan evalusi secara keseluruhan yang disajikan pada Gambar 4

berikut ini.

30
25
20
15 O Pretest
10

Ya Tidak

Gambar 4 Diagram perbandingan

Setelah pelatihan dilakukan, hasil post-test menujukkan perubahan signifikan
dan penguasaan dalam penggunaan aplikasi Canva. Dari 120 jawaban, 91,67%
menjawab “Ya” dan 8,33% menjawab “Tidak”. Jika dibandingkan dengan hasil
pre-test, maka terjadi peningkatan penguasaan sebesar 82,5% disertai penurunan
jawaban “Tidak”. Peningkatan hasil post-test menegaskan bahwa terbukti
membantu siswa mengatasi kesulitan dalam penggunaan aplikasi canva. Model
pelatihan berbasis praktik langsung ini sesuai dengan hasil penelitian (Rodi et al.,
2025) yang menekankan pentingnya metode partisipatif untuk meningkatkan
kreativitas dan keterlibatan siswa. Keberlanjutan pendampingan juga menjadi kunci
utama keberhasilan, sebagaimana disarankan (Lailiyah et al., 2024), sementara
kendala seperti keterbatasan perangkat dan akses internet (Suryaningsih & Maarij,
2023) perlu menjadi perhatian agar hasil kegiatan optimal. Secara keseluruhan,

sosialisasi Canva yang dipadukan dengan praktik langsung dan pendampingan
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intensif berhasil memperkuat keterampilan siswa dalam memanfaatkan media
digital kreatif (Khusaeri et al., 2025).

Pelatihan dalam menggunakan aplikasi desain grafis seperti Canva dapat
membantu meningkatkan keterampilan pengeditan sekaligus merangsang
kreativitas siswa dalam menghasilkan desain visual yang menarik, termasuk
pembuatan poster berdasarkan ide dan karya mereka sendiri (Eliastuti et al., 2023).
Temuan ini konsisten dengan penelitian (Damayanti et al., 2024) yang
menunjukkan bahwa pelatihan berbasis Canva efektif meningkatkan literasi digital
dan kreativitas siswa sekolah dasar. Pendekatan pelatihan yang berfokus pada
praktik langsung serta didukung oleh pendampingan personal menjadi faktor utama
dalam mengembangkan keterampilan teknis sekaligus daya kreasi siswa. Hasil ini
juga diperkuat olen temuan (Collins et al.,, 2021), yang menegaskan bahwa
penggunaan media digital interaktif seperti Canva dapat meningkatkan partisipasi
aktif siswa dalam kegiatan belajar. Dengan demikian, pelatihan tidak hanya
memberikan pengalaman teknis, tetapi juga memperkuat motivasi belajar melalui
pengalaman interaktif yang bermakna (Andriyani et al., 2024).

Lebih lanjut, data evaluasi menunjukkan bahwa siswa tidak sekadar
memperoleh kemampuan dasar mengoperasikan aplikasi, melainkan juga mampu
menuangkan imajinasi mereka dalam bentuk karya visual yang komunikatif. Hal
ini mendukung pandangan (Susanti et al., 2025) yang menekankan peran
multimedia dalam menumbuhkan kreativitas sekaligus kemampuan pemecahan
masalah. Pelaksanaan pelatihan di SDN 2 Kepanjenlor juga mencerminkan prinsip
pembelajaran aktif, interaktif, dan berkesinambungan sebagaimana dijelaskan oleh
(Sari et al., 2025), yang menekankan pentingnya keterlibatan langsung siswa dalam
proses belajar berbasis teknologi.

Pelaksanaan pelatinan di SDN 2 Kepanjenlor tidak hanya mencerminkan
prinsip pembelajaran aktif, interaktif, dan berkesinambungan sebagaimana
dijelaskan oleh (Sari et al., 2025), tetapi juga menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan siswa dalam memahami dan menggunakan aplikasi Canva.

Peningkatan ini terjadi karena metode pelatihan yang digunakan berbasis praktik
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langsung, sehingga siswa dapat belajar secara aktif melalui pengalaman nyata,
bukan hanya teori.

Selain itu, penggunaan aplikasi Canva yang memiliki tampilan sederhana dan
fitur yang mudah dioperasikan juga memudahkan siswa dalam memahami materi
dengan cepat. Pendampingan intensif yang dilakukan selama kegiatan turut
berperan dalam membantu siswa mengatasi kesulitan teknis secara langsung,

sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan tidak terhambat.

Sa e ne

" 4 3
: s +
- L SON 2 KEPANJENLOR BLITAR J

Gambar 5 Poster Siswa

Luaran nyata dari kegiatan ini dapat dilihat dari hasil karya siswa berupa
poster sederhana yang dibuat secara mandiri sesuai dengan tema yang diberikan.
Produk tersebut menunjukkan bahwa siswa tidak hanya memahami cara
penggunaan aplikasi, tetapi juga mampu mengaplikasikan pengetahuan yang
diperoleh ke dalam bentuk karya visual. Hal ini menandakan adanya peningkatan
keterampilan dasar dalam penggunaan media digital secara praktis.

Namun, perlu dicatat bahwa beberapa kendala teknis seperti keterbatasan
perangkat dan koneksi internet kadang muncul selama pelatihan. Temuan ini
sejalan dengan laporan (Tenripada et al., 2025) yang menyoroti perlunya dukungan
infrastruktur memadai untuk mengoptimalkan implementasi pembelajaran berbasis

digital di sekolah dasar. Oleh sebab itu, keberlanjutan program ini sangat
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membutuhkan dukungan dari pihak sekolah serta pendampingan lebih lanjut dari
tim pengabdian, agar keterampilan yang diperoleh siswa dapat terus dipraktikkan
dan dikembangkan secara konsisten.

Secara keseluruhan, kegiatan pelatinan Canva di SDN 2 Kepanjenlor tidak
hanya berhasil meningkatkan kemampuan literasi digital siswa, tetapi juga mampu
menumbuhkan kreativitas dan keterampilan teknis mereka secara seimbang.
Program ini membuktikan bahwa pengintegrasian aplikasi desain grafis sederhana
namun interaktif dapat menjadi strategi efektif dalam menyiapkan siswa
menghadapi tantangan pembelajaran abad 21 yang berbasis teknologi digital,

sekaligus mengurangi kesenjangan literasi digital sejak dini.

SIMPULAN

Sosialisasi dan pelatihan pemanfaatan aplikasi Canva di SDN 2 Kepanjenlor
memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan pengetahuan dan keterampilan
dasar siswa dalam menggunakan aplikasi desain grafis. Proses pelaksanaan yang
dimulai dari tahap pengenalan hingga praktik membuat poster berhasil melatih
kemampuan teknis siswa dalam mengoperasikan Canva serta mengaplikasikannya
dalam pembuatan karya visual sederhana. Pendampingan yang konsisten membantu
siswa dalam mengatasi hambatan teknis, sedangkan pendekatan praktik langsung
terbukti mampu meningkatkan pemahaman serta keterlibatan aktif siswa selama
kegiatan berlangsung. Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan
pemahaman siswa berdasarkan perbandingan hasil pre-test dan post-test. Meskipun
masih terdapat kendala seperti keterbatasan perangkat dan akses internet, kegiatan
ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi desain grafis yang sederhana dan
mudah diakses dapat menjadi media pembelajaran yang efektif dalam mendukung

penguasaan keterampilan dasar teknologi digital pada siswa sekolah dasar.

UCAPAN TERIMA KASIH
Penulis menyampaikan apresiasi kepada kelas 5 SDN 2 Kepanjenlor Blitar

atas partisipasi dan dukungannya selama proses pelatihan ini berlangsung. Ucapan
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