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Abstrak— Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media Canva terhadap peningkatan keterampilan
desain grafis siswa kelas VIl di SMPN 10 Barru. Metode yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan desain
eksperimen pretest-posttest, melibatkan 26 siswa sebagai sampel. Data dikumpulkan melalui pretest dan posttest, kemudian
dianalisis menggunakan uji t-test dengan SPSS 29. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan pada nilai rata-rata
keterampilan desain grafis siswa, yaitu dari 61,27 menjadi 86,69 setelah penerapan media Canva, dengan nilai Sig. <0,001.
Penerapan Canva dalam pembelajaran memberikan kemudahan bagi siswa untuk mengeksplorasi desain melalui berbagai fitur
intuitif serta memperkuat pemahaman konsep desain melalui teknik pengulangan. Selain itu, penggunaan Canva juga
meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan berpikir visual siswa, menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih
interaktif dan kreatif. Dengan demikian, hasil penelitian ini menegaskan bahwa pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi seperti Canva berkontribusi dalam meningkatkan keterampilan desain grafis siswa, serta memberikan alternatif
inovatif dalam proses pembelajaran berbasis digital.

Kata Kunci: Peningkatan Keterampilan, Desain Grafis, Media Canva

Abstract— This study aims to analyze the influence of Canva media use on the improvement of graphic design skills of grade
VII students at SMPN 10 Barru. The method used was quantitative research with a pretest-posttest experimental design,
involving 26 students as a sample. Data was collected through pretest and posttest, then analyzed using a t-test with SPSS 29.
The results showed a significant increase in the average score of students' graphic design skills, from 61.27 to 86.69 after the
implementation of Canva media, with a score of Sig. <0.001. The application of Canva in learning makes it easy for students
to explore design through various intuitive features and strengthen their understanding of design concepts through repetition
techniques. In addition, the use of Canva also increases students' learning motivation and visual thinking skills, creating a more
interactive and creative learning environment. Thus, the results of this study confirm that the use of technology-based learning
media such as Canva contributes to improving students' graphic design skills, as well as providing innovative alternatives in
the digital-based learning process.
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1. PENDAHULUAN

Salah satu keterampilan penting untuk generasi muda saat ini adalah kemampuan desain grafis.
Kemampuan ini tidak hanya mendorong kreativitas, tetapi juga membantu orang belajar keterampilan modern
seperti mecahkan masalah, bekerja sama, dan berkomunikasi. Pendidikan formal memiliki peran strategis dalam
memperkenalkan dan mengembangkan keterampilan desain grafis di kalangan siswa. Keterampilan desain grafis
tidak hanya penting dalam dunia kerja, tetapi juga menjadi salah satu sarana untuk mengekspresikan ide dan
kreativitas di berbagai bidang, termasuk pendidikan, bisnis, hingga media sosial. Menurut [1], saat ini, kebutuhan
akan informasi semakin meningkat, dan diperlukan pendekatan inovatif dalam menyampaikan informasi. Pada
tingkat pendidikan menengah pertama, pengenalan keterampilan ini dapat membantu siswa memahami dasar-dasar
visualisasi informasi, memperkuat kemampuan berpikir kritis, serta meningkatkan daya tarik pembelajaran melalui
pendekatan yang lebih interaktif dan menyenangkan. Oleh karena itu, pengembangan keterampilan desain grafis
sejak dini sangat relevan dalam mempersiapkan siswa menghadapi tantangan era digital.

Canva adalah aplikasi desain grafis yang memungkinkan Anda membuat grafis media sosial, presentasi,
poster, dokumen, dan konten visual lainnya. Aplikasi ini tersedia untuk platform web, iPhone, dan Android [2].
Canva merupakan platform desain grafis berbasis digital yang menawarkan kemudahan penggunaan melalui
berbagai fitur dan templat siap pakai. Dengan antarmuka yang ramah pengguna, Canva memungkinkan siswa
untuk mengeksplorasi ide-ide kreatif mereka tanpa membutuhkan keahlian teknis yang kompleks. Beberapa studi
menunjukkan bahwa penggunaan Canva dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi siswa serta
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keterampilan berpikir visual dan kreatif mereka [3]. Selain itu, penelitian lain mengungkapkan bahwa pemanfaatan
media berbasis digital dalam pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas penyampaian materi serta minat belajar
siswa [4]. Sehingga melalui penggunaan Canva, proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif, dan
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa SMPN 10 Barru.

SMPN 10 Barru sebagai lembaga pendidikan, menyadari pentingnya penerapan teknologi dalam
pembelajaran. Namun, analisis awal menunjukkan bahwa siswa memiliki keterampilan desain grafis yang terbatas.
Tidak adanya pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan minat siswa adalah komponen
utama yang memengaruhi situasi ini. Dalam hal ini, media pembelajaran berbasis teknologi, seperti Canva,
memiliki potensi besar untuk meningkatkan keterampilan desain grafis pada siswa SMPN 10 Barru. Namun,
rendahnya pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran, terutama yang berkaitan dengan desain grafis,
menjadi salah satu hambatan utama dalam pengembangan keterampilan ini. Metode pembelajaran yang masih
bersifat konvensional sering kali membuat siswa kurang tertarik dan sulit mengembangkan kreativitas secara
optimal. Selain itu, keterbatasan sumber daya, seperti media pembelajaran yang sesuai dan akses terhadap
perangkat teknologi, turut memengaruhi motivasi serta kemampuan siswa dalam mempelajari desain grafis. Selain
itu, penggunaan Canva juga memberikan kesempatan bagi guru untuk lebih kreatif dalam mengajar, menghadirkan
pembelajaran yang lebih dinamis dan berorientasi pada siswa. Pembelajaran di sekolah merupakan interaksi yang
melibatkan antara pendidik dan peserta didik hal ini dikarenakan kedua entititas tersebut tidak dapat dipisahkan

[5].

Melalui penelitian pada saat KKN, penerapan Canva dalam pembelajaran desain grafis di SMPN 10 Barru
juga sejalan dengan upaya integrasi teknologi dalam dunia pendidikan khususnya di Kabupaten Barru. Hal ini
penting untuk mempersiapkan siswa guna menghadapi perkembangan teknologi di masa depan, tentunya
kemampuan berpikir kreatif, pemanfaatan teknologi, dan keterampilan desain menjadi kompetensi yang semakin
dibutuhkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan materi pembelajaran interaktif dengan menggunakan
platform desain grafis Canva dalam konteks pendidikan di SMPN 10 Barru. Pendekatan ini diharapkan akan
memberikan solusi baru untuk memotivasi siswa dalam pembelajaran mereka dan mendukung kualitas pendidikan
di tingkat SMPN 10 Barru. Melihat kondisi tersebut, sangat penting bagi guru-guru SMP di Kabupaten Barru untuk
memahami dan memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran [6]. Selain itu, Peraturan Menteri Pendidikan
Nasional Nomor 16 tahun 2007 tentang Kualifikasi dan Kompetensi Guru menetapkan bahwa guru harus memiliki
kompetensi profesional, pedagogik, kepribadian, dan sosial untuk menggunakan teknologi dalam pembelajaran.
Kemampuan untuk menggunakan teknologi informasi merupakan kompetensi yang mendukung pekerjaan.

Berkaitan dengan kemajuan teknologi pembelajaran, posisi media menjadi sangat esensial sebagai
penunjang dari keberhasilan proses belajar mengajar. Adapun media pembelajaran berperan dalam menumbuhkan
semangat belajar yang baru serta menambah motivasi pada kegiatan belajar peserta didik [7]. Berdasarkan latar
belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan desain grafis siswa SMPN 10 Barru
melalui penggunaan media Canva. Secara khusus, tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut; Menganalisis
efektivitas penggunaan media Canva dalam meningkatkan keterampilan desain grafis siswal), Mengidentifikasi
sejauh mana penggunaan Canva dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran desain
grafis2), Mengevaluasi dampak penggunaan media Canva terhadap kreativitas dan kemampuan berpikir visual
siswa3). Melalui penelitian ini, diharapkan pemanfaatan Canva dapat menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran
desain grafis, yang tidak hanya berfokus pada penguasaan teknologi tetapi juga pada pengembangan keterampilan
berpikir kreatif dan pemecahan masalah pada siswa SMPN 10 Barru.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media pembelajaran Canva terhadap peningkatan keterampilan desain grafis siswa di SMPN 10 Barru.
Desain penelitian yang digunakan adalah eksperimen semu dengan model pretest-posttest. Variabel bebas dalam
penelitian ini adalah penggunaan media pembelajaran Canva, sedangkan variabel terikatnya adalah keterampilan
desain grafis siswa. Kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media Canva
sebagai alat bantu dalam kegiatan desain grafis.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII UPTD SMPN 10 Barru. Sampel dipilih
menggunakan teknik purposive sampling, dengan mempertimbangkan siswa yang memiliki akses dan kemampuan
dasar dalam teknologi untuk mengikuti pembelajaran berbasis Canva. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa
kelas VIl yang berjumlah 26 orang dan dianggap representatif untuk penelitian ini.
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Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes keterampilan desain grafis yang terdiri dari pretest dan
posttest. Pretest dilakukan sebelum proses pembelajaran untuk mengukur kemampuan awal siswa dalam desain
grafis, sedangkan posttest dilakukan setelah pembelajaran menggunakan Canva untuk mengevaluasi peningkatan
keterampilan desain grafis siswa. Selain itu, data pendukung dikumpulkan melalui observasi selama proses
pembelajaran, wawancara dengan guru terkait efektivitas media Canva dalam mengajar, serta angket untuk
mengukur motivasi dan persepsi siswa terhadap pembelajaran berbasis Canva.

Data yang telah diperoleh dianalisis menggunakan uji t-test dengan bantuan perangkat lunak SPSS 29. Uji
t-test digunakan untuk menentukan apakah penggunaan media pembelajaran Canva secara signifikan
memengaruhi peningkatan keterampilan desain grafis siswa. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan
yang signifikan antara hasil pretest dan posttest sebagai indikator keberhasilan pembelajaran berbasis Canva.

Hasil analisis data ini diharapkan dapat memberikan informasi mengenai efektivitas media pembelajaran
Canva dalam meningkatkan keterampilan desain grafis siswa di SMPN 10 Barru. Dengan demikian, penelitian ini
tidak hanya mengukur hasil belajar siswa secara kuantitatif, tetapi juga mempertimbangkan aspek kualitatif
melalui observasi, wawancara, dan angket guna memperolen gambaran yang lebih komprehensif mengenai
implementasi media Canva dalam pembelajaran.

= X1 Xo
2 .2
5,5
Fl] 1'12

Keterangan:

X 1\bar{X} 1X"1: Rata-rata skor posttest siswa
X 2\bar{X} 2X"2: Rata-rata skor pretest siswa
s12s 172512 dan s22s_272s22: Variansi masing-masing kelompok
nln_1nl dan n2n_2n2: Jumlah siswa dalam kelompok
Analisis ini memastikan keakuratan hasil penelitian terkait efektivitas penggunaan Canva dalam
meningkatkan keterampilan desain grafis siswa.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan melalui langkah-langkah pembelajaran yang menggunakan media Canva untuk
meningkatkan keterampilan desain grafis siswa. Proses pembelajaran dimulai dengan mempersiapkan kelas dan
perangkat pendukung, seperti laptop, proyektor, serta akses internet untuk mengoperasikan Canva. Selanjutnya,
siswa diberikan pengenalan mengenai fitur-fitur Canva, diikuti dengan praktik langsung membuat desain grafis
menggunakan templat dan elemen yang tersedia di platform tersebut. Setelah itu, siswa diberikan tantangan untuk
mengembangkan desain sesuai dengan kreativitas mereka, diikuti dengan sesi tanya jawab dan diskusi untuk
mengevaluasi hasil kerja mereka. Sebagai penutup, dilakukan kesimpulan bersama untuk merefleksikan
pembelajaran dan mendorong siswa agar terus mengembangkan keterampilan desain grafis di masa mendatang.

Siswa diuji penguasaan keterampilan desain grafis selama empat pertemuan setelah pembelajaran
menggunakan media Canva. Hasil tes ini disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran

No Nama Pertemuan
1 2 3 4

1 S1 82 82 85 86

2. S2 90 84 85 85

3. S3 70 60 70 80

4. S4 82 82 88 88

5. S5 88 85 84 80

6. S6 85 80 90 100
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7. S7 90 100 85 100
S8 100 100 100 85

: S9 85 80 95 95
10. S10 95 80 85 100
11, s11 85 94 85 100
12, S12 80 85 90 100
13. S13 86 95 100 90
14. S14 100 90 90 90
15. S15 100 95 90 100
16. S16 90 100 80 100
17. S17 70 95 84 100
18 S18 85 90 85 98
19. S19 60 90 85 100
20. S20 80 85 90 100
21, s21 70 85 90 100
22, S22 85 85 90 100
23, S23 95 80 95 8
24, S24 85 95 80 100
25, S25 84 92 85 95
26. S26 100 85 90 85

Selanjutnya, untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Canva terhadap peningkatan keterampilan
desain grafis, siswa diberikan Pre-Test sebelum memulai pembelajaran dengan media Canva. Tujuan dari pretest
ini adalah untuk mengukur kemampuan awal siswa dalam keterampilan desain grafis. Setelah Pre-Test selesali,
siswa memulai pembelajaran dengan menggunakan Canva untuk membuat desain grafis secara praktis dan kreatif.
Setelah kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media Canva, selanjutnya
dilakukan Post-Test untuk mengukur kemampuan siswa setelah diimplementasikannya pembelajaran berbasis
Canva.

Tabel 2. Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran

NO Nama Pre-test  Post-test
1 S1 60 85
2. S2 65 85
3. S3 45 70
4. S4 60 88
5. S5 60 84
6. S6 75 90
7. S7 80 85
8. S8 85 100
9. S9 55 9

10. S10 53 85

11 S11 40 85

12. S12 55 90

13. S13 88 100

14. S14 78 20

15. S15 65 90

16. S16 55 80

17. S17 55 84

18. S18 65 85

19. S19 65 85

20. S20 45 90

21. S21 30 90

22. S22 83 20

23. S23 40 95

24. S24 35 80
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25. S25 45 85
26. S26 43 90
Hasil pretest dan posttest digunakan untuk mengukur pengaruh penggunaan media Canva terhadap
peningkatan keterampilan desain grafis siswa kelas VIII di SMPN 10 Barru sebelum dilakukan uji T-test.
Selanjutnya, dilakukan uji normalitas untuk mengetahui apakah data nilai pretest dan posttest terdistribusi normal
atau tidak. Uji normalitas ini dilakukan menggunakan aplikasi SPSS dengan metode Kolmogorov-Smirnov. Hasil
dari uji normalitas disajikan pada Tabel 3 berikut.
Tabel 3. Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran

Parameter Pre-test Post-test
Jurnlah Siswa (M) 26 26
Rata-rata (Mean) 5815 arn
Standar Deviasi (5td. De) 1374 706
Milai Tertinggi &5 00

Milai Terendah 30 70

Berdasarkan hasil uji 1-Sample Kolmogorov-Smirnov Test, menunjukkan perbandingan data pretest dan
posttest. Pada tahap Pre-Test, nilai rata-rata siswa adalah 58,15 dengan standar deviasi 13,74, sedangkan pada
tahap Post-Test, nilai rata-rata meningkat menjadi 87,31 dengan standar deviasi 7,06.

Perbedaan nilai rata-rata tersebut menunjukkan adanya peningkatan keterampilan desain grafis siswa
setelah penerapan media Canva. Perbedaan paling ekstrem pada Pre-Test adalah 0.679, sedangkan pada Post-Test
adalah 0.489, baik untuk nilai positif maupun negatif. Statistik uji Kolmogorov-Smirnov menunjukkan nilai 0.679
untuk pretest dan 0.489 untuk posttest.

Nilai Asymp. Sig. (2-tailed) untuk Pre-Test adalah 0.200, sedangkan untuk posttest juga 0.200.
Berdasarkan metode Kolmogorov-Smirnov, nilai signifikansi untuk pretest berada pada interval kepercayaan 99%,
menunjukkan bahwa data pretest dan Post-Test berdistribusi normal. Hal ini menunjukkan bahwa data hasil
penelitian memenuhi asumsi distribusi normal, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan yang
signifikan pada keterampilan desain grafis siswa setelah diberikan perlakuan dalam penelitian ini.

Setelah uji normalitas terpenuhi, dilakukan uji T-test untuk mengetahui apakah ada pengaruh penggunaan
media pembelajaran Canva terhadap peningkatan keterampilan desain grafis siswa kelas VII SMPN 10 Barru. Uji
t-test ini dilakukan menggunakan aplikasi SPSS 29.

Menurut Santoso (2020), pedoman pengambilan keputusan dalam uji t-test berdasarkan signifikansi (Sig.) hasil
output SPSS adalah sebagai berikut:

a. Jika nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil dari 0.05, maka HO ditolak dan H1 diterima.

b.  Jika nilai Sig. (2-tailed) lebih besar dari 0.05, maka HO diterima dan H1 ditolak.

Hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. HO: Tidak ada pengaruh penggunaan media Canva untuk meningkatkan keterampilan desain grafis siswa di
SMPN 10 Barru.
b. HZ1: Ada pengaruh penggunaan media Canva untuk meningkatkan keterampilan desain grafis siswa di SMPN

10 Barru.
Tabel 4. Hasil uji t-test disajikan pada Tabel 4 berikut
Parameter Nilai
Mean Pre-test 5865
Mean Post-test 8754
T-statistic -10.041
P-value (5ig.) 0.000

Berdasarkan hasil uji-t yang dilakukan, nilai Sig. (2-tailed) adalah 0,000, yang lebih kecil dari tingkat
signifikansi 0,05. Hal ini menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan
kata lain, Ho ditolak dan H: diterima.
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Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Canva secara signifikan berkontribusi dalam
meningkatkan keterampilan desain grafis siswa. Perbedaan rata-rata sebesar -28,89 antara pretest dan posttest,
dengan nilai t-value sebesar -10,041, menunjukkan adanya peningkatan yang substansial dalam keterampilan siswa
setelah intervensi.

Singkatnya, metode yang digunakan terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan siswa, sesuai
dengan hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai pretest dan posttest siswa. Peningkatan
keterampilan desain grafis siswa ini disebabkan oleh penerapan media Canva yang memadukan fitur kreatif dengan
antarmuka yang mudah digunakan. Hal ini sejalan dengan pendapat [7], yang menyatakan bahwa media
pembelajaran digital berbasis visual interaktif mampu meningkatkan kreativitas dan keterampilan siswa karena
memberikan kemudahan dalam memahami konsep desain. Selain itu, menurut [8], pembelajaran berbasis aplikasi
digital yang disertai praktik langsung efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa untuk mengaplikasikan
pengetahuan secara lebih akurat dan terarah.

Hasil penelitian ini memberikan informasi bahwa peningkatan keterampilan desain grafis siswa berasal
dari strategi pembelajaran yang terdiri atas beberapa tahap. Pada tahap ketiga, siswa diperkenalkan dengan media
Canva yang menampilkan berbagai fitur interaktif, seperti templat desain siap pakai dan elemen visual yang
memudahkan proses belajar. Tahap ini diikuti oleh tahap keempat, yaitu penguatan melalui sesi praktik langsung,
diskusi kelompok, dan revisi hasil desain. Pendekatan ini terbukti efektif dalam membantu siswa menginternalisasi
keterampilan desain yang baik.

Peningkatan signifikan terlihat dari hasil analisis data pretest dan posttest. Siswa menunjukkan
kemampuan yang lebih baik dalam memahami dan menerapkan prinsip desain grafis setelah melalui proses
pembelajaran tersebut. Proses ini memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi kreativitas mereka, memahami
elemen desain, dan menghasilkan karya yang lebih terstruktur dan menarik. Hal ini sejalan dengan pendapat [9]
yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran digital interaktif mampu meningkatkan kreativitas dan
pemahaman siswa secara signifikan. Selain itu, juga menekankan bahwa pendekatan berbasis praktik langsung
sangat efektif dalam meningkatkan keterampilan siswa di era digital.

Mengenai pembelajaran, langkah guru dalam menggunakan media interaktif memainkan peran penting.
Siswa dapat lebih mudah memahami konsep desain grafis karena mereka terpapar dengan elemen visual yang
menarik, alat yang intuitif, dan pengalaman belajar yang memotivasi. Hal ini sejalan dengan pendapat [9] yang
menyatakan bahwa media berbasis teknologi, seperti aplikasi desain digital, dapat meningkatkan keterampilan
siswa dengan memadukan elemen visual dan praktik langsung. Selain itu, [10], penggunaan teknologi dalam
pembelajaran mendorong keterlibatan siswa secara aktif, sehingga mereka lebih mudah memahami materi secara
mendalam.

Melalui ini setelah pemutaran media pembelajaran interaktif, langkah berikutnya adalah guru
membimbing siswa untuk mempraktikkan kembali keterampilan yang telah dipelajari, seperti menerapkan prinsip
desain atau menyusun elemen visual dengan tepat. Teknik ini dilakukan secara berulang hingga siswa mampu
menghasilkan karya desain yang memenuhi standar kualitas, sebagaimana direkomendasikan oleh [11]. Proses
pengulangan ini memberikan penguatan pada pemahaman konsep siswa dan meningkatkan kepercayaan diri
mereka dalam menghasilkan karya yang kreatif dan terstruktur.

4. KESIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif, seperti Canva, yang
dikombinasikan dengan strategi pengulangan, berkontribusi terhadap peningkatan keterampilan desain grafis
siswa kelas VII SMPN 10 Barru. Analisis pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dari 61,27
menjadi 86,69, dengan hasil uji t-test (paired sample t-test) menghasilkan nilai Sig. <0,001, yang berarti terdapat
perbedaan yang signifikan sebelum dan sesudah intervensi pembelajaran menggunakan Canva.

Peningkatan ini dapat dijelaskan melalui peran Canva sebagai media pembelajaran yang memungkinkan
siswa untuk mengeksplorasi elemen desain secara langsung dengan berbagai templat dan fitur yang ramah
pengguna. Selain itu, strategi pengulangan yang diterapkan membantu siswa dalam memperdalam pemahaman
konsep desain grafis dan meningkatkan keterampilan mereka dalam menerapkannya secara mandiri. Hal ini juga
tercermin dalam observasi selama proses pembelajaran, di mana siswa menunjukkan keterlibatan yang lebih aktif
dan kreativitas yang lebih tinggi dalam menyelesaikan tugas desain.
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Melalui penelitian ini menegaskan bahwa integrasi media pembelajaran digital dan strategi pengulangan

dapat menjadi metode yang efektif dalam meningkatkan keterampilan desain grafis siswa. Temuan ini dapat
menjadi dasar bagi penerapan lebih luas dalam pembelajaran berbasis teknologi, khususnya dalam mata pelajaran
yang memerlukan kreativitas dan keterampilan teknis di era digital. Namun, penelitian lebih lanjut diperlukan
untuk mengeksplorasi faktor lain yang mungkin berkontribusi terhadap efektivitas pembelajaran berbasis Canva.
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