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Dalam rangka meningkatkan pengetahuan dan keterampilan pada siswa Kolej 
Agama Sultan Abdul Halim Mergong dalam mendesain dengan menggunakan 
Canva, maka diperlukan adanya sosialisasi yang relevan. Tentunya sosialisasi 
desain grafis pada aplikasi Canva ini bertujuan untuk menambah keterampilan, 
bentuk adaptif siswa pada teknologi serta menyalurkan kreatifitas siswa. 
Sosialisasi ini dilaksanakan di Laboratorium Komputer dalam bentuk 
Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM). Metode pelaksanaan pengabdian 
masyarakat ini dengan pendekatan Service Learning (SL) dengan metode 
ceramah dan praktik. Sasaran atau mitra pada pelaksanaan pengabdian 
masyarakat ini adalah siswa Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong, Alor 
Setar Kedah, Malaysia. Tingkat pemahaman peserta sebelum diberikan 
sosialisasi, nilai rata-ratanya adalah sebesar 50,5. Nilai rata-rata tersebut 
meningkat setelah peserta diberikan materi dan praktik secara langsung. Nilai 
rata-rata setelah dilakukan 3 kali pertemuan meningkat menjadi 86,5. Dengan 
demikian, sosialisasi ini dianggap berhasil dikarenakan adanya peningkatan 
pemahaman peserta. Dengan adanya sosialisasi ini, tentu menambah 
pengetahuan dan keterampilan siswa dalam dunia desain grafis. Sehubungan 
dengan hal tersebut, perlu adanya tinjak lanjut terkait pelatihan dengan materi 
yang lebih beragam dan menarik mengenai Canva. Selain itu, pihak sekolah 
harapannya memberikan kesempatan dan membiasakan metode pembelajaran 
melalui desain grafis agar peserta bisa adaptif dalam penggunaan Canva. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan 
wacana dan wawasan baru bagi dunia untuk memudahkan manusia di semua 
sektor kebutuhan (Agustina & Suprianto, 2018). Kemajuan ilmu pengetahuan dan 
teknologi saat ini meningkat setiap hari. Saat ini, penguasaan teknologi adalah 
salah satu faktor yang mendorong kemajuan suatu negara. Negara sangat 
dibutuhkan untuk mengembangkan teknologi karena hanya negara yang 
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menguasai teknologi yang tinggi yang dapat dianggap maju. Dengan kemajuan 
teknologi ini, kebiasaan manusia dan gaya hidup manusia sangat berubah. 
Teknologi sangat penting untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas di berbagai 
bidang, termasuk pendidikan. Menggunakan teknologi untuk mengelola lembaga 
pendidikan memiliki banyak manfaat, seperti memberi siswa kesempatan untuk 
menggunakan teknologi modern saat belajar dan meningkatkan efisiensi 
operasional (Asfiyah et al., 2024). Dengan pesatnya perkembangan teknologi dan 
informasi, inovasi dalam proses pembelajaran tidak bisa dihindari (Meiliyadi et al., 
2023). Dunia pendidikan saat ini bisa dikatakan tidak lepas dari peran media 
(Ridwana et al., 2022). 

Untuk meningkatkan kualitas pendidikan, dunia pendidikan harus 
beradaptasi dengan kemajuan teknologi. Ini terutama berlaku untuk proses 
pembelajaran yang melibatkan teknologi informasi dan komunikasi (Komalasari, 
2020). Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh Rahmawati dan Nurachadija 
proses pembelajaran dapat menjadi lebih interaktif, terlibat, dan fleksibel dengan 
penggunaan teknologi seperti aplikasi mobile, platform online, atau aplikasi 
pembelajaran (Rahmawati & Nurachadija, 2023). Selain itu, penggunaan teknologi 
ini dapat mendorong partisipasi siswa yang lebih aktif dan mandiri dalam proses 
pembelajaran, yang pada gilirannya dapat meningkatkan kualitas pendidikan 
(Maghfiroh, 2022). Siswa tidak akan menjadi gaptek dalam menghadapi kemajuan 
teknologi yang semakin canggih karena ini akan membuat siswa terbiasa dengan 
kemajuan yang cepat ini. Oleh sebab itu, siswa harus beradaptasi dengan segala 
perkembangan teknologi. Agar siswa terbiasa dengan menggunakan teknologi, 
dapat mengenalkannya keterampilan berbasis teknologi salah satunya adalah 
desain grafis.  

Desain grafis merupakan suatu metode penyampaian informasi melalui 
bahasa komunikasi visual dua dimensi atau tiga dimensi dengan menggunakan 
kaidah estetika. Dunia sekarang dapat berbicara tentang hal-hal baru dan melihat 
wawasan baru berkat kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Pada 
awalnya, desain grafis hanya digunakan untuk media cetak seperti buku, koran, 
majalah, atau brosur. Namun, seiring berjalannya waktu, desain grafis sekarang 
juga digunakan untuk media elektronik, yang kita sering sebut sebagai desain 
multimedia (Sarwosri et al., 2022). Desain grafis sebagai juga diartikan sebagai 
penerapan keterampilan komunikasi dan seni untuk kebutuhan bisnis dan 
industri (Efendi et al., 2023). Desain grafis adalah bentuk visual yang 
menyampaikan pesan dan informasi dengan menggunakan media gambar. Bagian 
desain grafis seperti teks diangap sebagai gambar karena teks sendiri sering 
disebut simbol-simbol untuk menjelaskan makna karya yang telah dibuat (Nata et 
al., 2022). Desain grafis juga merujuk pada proses pembuatan, metode 
perancangan, baik melalui konsep atau melalui teknik perancangan, dan produk 
yang dihasilkan. Selain itu, desain grafis mencakup keterampilan desainer dan 
visual seperti memilih tipografi, ilustrasi, fotografi, pengolahan gambar, dan tata 
letak layout. Adobe Ilustrator, atau Adobe, adalah salah satu program yang banyak 
digunakan oleh desainer di seluruh dunia. Photoshop dan Adobe After Effect, 
tetapi beberapa orang di Indonesia juga menggunakan Corel Draw untuk 
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mendesain. Namun, seiring berjalannya waktu, aplikasi desain yang sangat mudah 
diakses oleh para desainer telah meningkat. Beberapa contohnya adalah canva, 
VN, animaker, dan lainnya. Bertambahnya aplikasi desain ini akan membuat lebih 
mudah bagi desainer untuk membuat desain yang mereka inginkan dan membuat 
klien puas (Widyana & Waluyanto, 2022). Dengan demikian, seorang desainer 
harus lebih peka terhadap hal-hal baru dalam desain grafis. Akan tetapi, Canva 
menjadi aplikasi desain grafis yang banyak digunakan karena penggunaannya 
sangat mudah bagi pemula (Harianja, 2024). Dengan begitu, seorang pelajar selaku 
pemula dalam desainer grafis sebaiknya memiliki keterampilan dalam 
menggunakan Canva. 

Canva merupakan aplikasi desain grafis online yang sangat mudah di akses. 
Dalam aplikasi tersebut, penggunanya dapat membuat berbagai jenis desain, 
seperti resume, presentasi, poster, brosur, buklet, grafik, infografis, spanduk, 
penanda, buletin, dan banyak lagi. Canva dapat digunakan pada laptop melalui 
situs webnya dan dapat digunakan pada perangkat Android dan IOS. Keunggulan 
aplikasi Canva berisi berbagai desain yang menarik, banyak fitur yang tersedia, 
dan kemampuan untuk menghemat waktu saat membuat media (Tanjung & Faiza, 
2019). Ini memungkinkan penggunnya untuk langsung mendesain sesuai 
keinginan mereka tanpa harus memulai desain dari awal (Mauludhi, 2023). Canva 
sangat populer di kalangan pemula karena banyaknya template tema yang 
menarik dan dapat diakses (Wibowo et al., 2023). Canva memiliki dua versi yakni 
versi gratis dan versi berlangganan (berbayar) (Saehan et al., 2023). 

Dalam rangka meningkatkan pengetahuan dan keterampilan pada siswa 
Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong dalam mendesain dengan menggunakan 
Canva, maka diperlukan adanya sosialisasi yang relevan. Tentunya sosialisasi 
desain grafis pada aplikasi Canva ini bertujuan untuk menambah keterampilan, 
bentuk adaptif siswa pada teknologi serta menyalurkan kreatifitas siswa. 
Sosialisasi ini dilaksanakan di Laboratorium Komputer Kolej Agama Sultan Abdul 
Halim Mergong dalam bentuk Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM).  
 
METODE 

Metode pelaksanaan pengabdian masyarakat ini dengan pendekatan Service 
Learning (SL) (Kurniawan et al., 2022). Pendekatan metode SL pada kegiatan ini 
dengan metode ceramah dan praktik (Setyowati & Permata, 2018). Sasaran atau 
mitra pada pelaksanaan pengabdian masyarakat ini adalah siswa Kolej Agama 
Sultan Abdul Halim Mergong, Kedah, Malaysia. Sosialisasi ini diberikan kepada 20 
siswa Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong. Kegiatan ini dilakukan secara 
tatap muka dalam 3 kali pertemuan di Laboratorium Komputer Kolej Agama 
Sultan Abdul Halim Mergong pada hari Senin, 8 Juli 2024 – Rabu, 10 Juli 2024. 
Kegiatan ini meliputi pre-test, pemberian materi, sosialisasi membuat desain 
grafis, dan praktik secara langsung serta melakukan post-test setelah kegiatan 
sosialisasi berlangsung. Siswa akan diperkenalkan dengan aplikasi Canva dan 
fitur-fitur yang ada di Canva. Selanjutnya, dilaksanakan kegiatan praktikum secara 
bersama-sama. Siswa akan membuat desain grafis mengikuti instruksi yang 
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diberikan oleh instruktur. Metode pengabdian kepada masyarakat ini tertera pada 
gambar 1. 
 

 
Gambar 1. Tahapan pengabdian masyarakat (Pramanik et al., 2021) 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sebelum melaksanakan kegiatan sosialisasi, untuk mengetahui seberapa 
baik pemahaman siswa Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong terhadap 
penggunaan Canva, tim pengabdian melakukan survei dan wawancara dengan 
Ahmad Mujaheed Bin Mohamed Kamil selaku Ketua Bahagian Pentadbiran dan 
Kewangan Lembaga Pengurusan Sekolah Zakat Kedah, pada tanggal 4 Juli 2024. 
Wawancara kepada Ustaz Mujaheed ini sebagai langkah awal untuk meminta izin 
mengadakan kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat serta bertanya apa yang 
dibutuhkan oleh pelajar Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong, dapat dilihat 
pada gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Proses wawancara bersama Ketua Bahagian Pentadbiran dan Kewangan Lembaga Pengurusan 

Sekolah Zakat Kedah 
 

Selanjutnya pada hari yang sama, kami berdiskusi bersama Nur Atikah Binti 
Rofiee selaku Ketua Unit Pentadbiran dan Operasi Sekolah Lembaga Zakat Negeri 
Kedah. Dalam kesempatan yang sama juga Cik Nur Atikah menjelaskan mengenai 
latar belakang Sekolah Zakat Kedah dan menjelaskan harapan kegiatan PKM 
kedepannya, sebagaimana dalam gambar 3. 
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Gambar 3. Diskusi bersama Ketua Unit Pentadbiran dan Operasi Sekolah Lembaga Zakat Negeri Kedah 

 
Setelah itu, kami berdiskusi dengan Mohd Haris Faiza Bin Abd Aziz Al-Hafiz 

selaku Pengetua atau Kepala Sekolah di sekolah dengan tujuan ingin 
memantapkan program PKM yang akan dilaksanakan. Pihak sekolah meminta 
untuk menyelenggarakan kegiatan berupa sosialisasi mengenai desain grafis. Hasil 
wawancara dan survei menunjukkan bahwa siswa Kolej Agama Sultan Abdul 
Halim Mergong akan mendapat manfaat dari kegiatan ini karena sebelumnya 
belum pernah ada kegiatan yang membahas penggunaan Canva. Hasil diskusi 
dengan pihak tersebut juga menetapkan bahwa sosialisasi desain grafis pada 
penggunaan Canva disepakati dilaksanakan pada tanggal 8 Juli 2024 – 10 Juli 2024. 
Sosialisasi penggunaan aplikasi Canva juga banyak digunakan dalam kegiatan PKM 
di berbagai bidang (Nurhayaty et al., 2022). 

Setelah melalui tahap investigasi, selanjutnya melalui tahapan persiapan. 
Dalam proses persiapan sosialisasi, tim pengabdian menyusun materi yang akan 
disampaikan, melakukan perancangan sosialisasi dengan berdiskusi bersama guru 
konselor di Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong pada tanggal 5 Juli 2024 
terkait dengan menetapkan peserta, menetapkan instrumen pertanyaan untuk 
soal pre-test post-test melalui google form dan menetapkan rangkaian sosialisasi. 

Kegiatan sosialisasi desain grafis dengan menggunakan aplikasi Canva bagi 
siswa Kolej Agama Sultan Abdul Halim, Mergong, Kedah Malaysia diadakan pada 
hari Senin, 8 Juli 2024 – Rabu, 10 Juli 2024. Kegiatan ini sukses diikuti oleh 
perwakilan 2 kelas tingkatan 4 Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong dengan 
jumlah keseluruhan peserta yaitu 20 orang. Sosialisasi ini dilakukan secara tatap 
muka di Laboratorium Komputer Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong. 
Kegiatan ini dihadiri oleh guru konselor dan perwakilan guru Kolej Agama Sultan 
Abdul Halim Mergong. Kegiatan dimulai setiap pukul 15.30 – 17.00 MST dan di 
buka oleh Guru Konselor Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong. Kegiatan ini 
bertujuan untuk menambah pengetahuan, menambah keterampilan, bentuk 
adaptif siswa pada teknologi serta menyalurkan kreatifitas siswa. Dewasa ini, 
desain grafis telah menjadi bagian penting dari berbagai sektor kehidupan, 
terurama untuk mendukung sektor ekonomi dan pemasaran (Satiti et al., 2022). 
Oleh karena itu, kemampuan dan keterampilan membuat desain grafis sangat 
diperlukan. Sosialisasi ini dihadiri oleh 20 siswa Kolej Agama Sultan Abdul Halim 
Mergong. 
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Tabel 1. Daftar nama peserta 

No. Nama Peserta No. Nama Peserta 

1.  Muhammad Faris Luqman Bin Shaifol Asri 11. Uwais Alqharni Bin Mohd Zulkhairi 
2. Muhammad Muttaqi Bin Mohamad Fouzi 12. Muhammed Ikhwan Bin Anuar 
3. Muhammad Haziq Bin Mohd Ataff 13. Muhammad Firdaus Iman Bin Md Nasir 
4. Muhammad Bin Aminudin 14. Muhammad Hamiz Bin Shahrul Nizar 
5. Muhammad Harith Najwan Bin Mohd Nasir 15. Harraz Bin Zafarul Azain 
6. Muhammad Amir Rahman Bin Fizul 16. Muhammed Danish Bin Azman 
7. Ali Imran Bin Mohd Zaim 17. Wan Muhammad Akiff Hakimi Bin Aziz 
8. Muhammad Azim Syamil Bin Sofian 18. Muhammed Adib Irfan Bin Saiful Anuar 
9. Humaidi Bin Sofian 19. Adi Bukhari Bin Soearmanzamzuri 

10. Muhammad Zawir Mifdhal Bin Mohamad Nawawi 20. Muhammed Zufar Alif Bir Zaidi 
 

Pada hari pertama, sebelum memulai sosialisasi, peserta dan tim 
pengabdian menyiapkan media yang dibutuhkan yaitu komputer, TV Proyektor, dll. 
Setelah itu, peserta diminta untuk mengisi pertanyaan pre-test untuk mengukur 
sejauh mana peserta mengenali aplikasi Canva. Setelah media sudah disiapkan, 
peserta dipersilakan untuk login aplikasi Canva di website pada komputer masing-
masing. Setelah semua terpasang dan mendaftarkan akun, dilanjutkan dengan 
penyampaian materi mengenai penggunaan aplikasi Canva.  

 

 
Gambar 4. Penyampaian materi 

 
Materi yang disampaikan pada kegiatan ini yakni terkait dengan cara 

mendesain dengan menggunakan aplikasi Canva. Materi pertama yang 
disampaikan adalah terkait dengan pengertian Canva. Canva merupakan aplikasi 
desain yang menggunakan teknologi drag and drop yang memberikan 
penggunanya dapat mengakses ke beberapa fitur yang ada seperti font, gambar, 
dan bentuk pada saat proses pembuatannya (Isnaini et al., 2021). Setelah 
pemberian materi Canva, kemudian dilanjutkan dengan sejarah Canva. Setelah itu, 
peserta sosialisasi juga dijelaskan mengenai manfaat dan fitur-fitur yang ada di 
aplikasi Canva. Pada saat sosialisasi berlangsung, peserta sangat antusisas 
bertanya mengenai cara penggunaan canva dan cara menggunakan fitur-fitur yang 
ada di Canva.  

Pada hari kedua, peserta sosialisasi dipersilakan untuk praktik langsung 
dengan cara membuat sebuah poster ucapan bebas. Pada saat praktik juga, peserta 
diperkenalkan cara mencari template, mengganti warna pada template dan 
menambah elemen seperti teks, gambar dan simbol. Selain itu, peserta sosialisasi 
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juga diajarkan bagaimana mengunggah foto yang akan dimuat dalam desain. 
Kemudian, peserta juga diajarkan cara untuk mengunduh desain yang telah dibuat. 
 

 
Gambar 5. Pendampingan saat praktik 

 
Pada hari ketiga, para peserta diminta untuk praktik kedua dengan membuat 

poster ucapan dengan tema tahun baru Islam yang ditujukkan seolah mereka 
adalah tim Media Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong. Pada praktik kedua, 
peserta diberikan kebebasan untuk mendesain dengan tanpa bantuan atau 
dampingan dari instruktur. Pada saat praktik, peserta dibebaskan untuk 
berkreatifitas sesuai dengan kreasi masing-masing asalkan terbatas pada poster 
ucapan dengan tema yang telah ditentukan tadi.  
 

 
Gambar 6. Praktik tanpa dibimbing 

 
Kegiatan praktik secara langsung ini bertujuan untuk mengukur 

kemampuan peserta dalam mengimplementasikan dari materi yang sudah 
disampaikan. Oleh sebab itu, hasil daripada praktik ini ingin melihat seberapa jauh 
peserta memahami bagaimana penggunaan aplikasi Canva sebagai tools untuk 
mendesain grafis. Setelah membuat poster, peserta diminta untuk mengisi post 
test untuk mengukur sejauh mana pengetahuan peserta terkait dengan materi dan 
praktik yang sudah dilakukan.  
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Gambar 7. Hasil poster yang dibuat oleh siswa 

 
Secara umum berdasarkan kegiatan sosialisasi desain grafis dengan 

menggunakan aplikasi Canva pada siswa Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong 
yang telah dilakukan memperoleh hasil diantaranya, sosialisasi dapat berjalan 
lancar dari awal hingga akhir, para siswa dinyatakan memahami materi yang 
dijelaskan dengan dibuktikan pada hasil praktik membuat poster, para siswa sudah 
dapat membuat poster sesuai dengan tema yang ditentukan, dan peserta merasa 
senang dan antusias telah mengikuti sosialisasi ini. Setelah membuat poster, 
peserta diminta untuk mengisi post-test. Hasil post-test ini ingin melihat sejauh 
mana pemahaman peserta terhadap penggunaan aplikasi Canva setelah diberikan 
materi dan praktik. 
 

 
Gambar 8. Grafik hasil pre-test peserta 

 
Dari grafik tersebut menunjukkan bahwa nilai terendah pengetahuan 

peserta sebelum diberikan materi mengenai Canva sebesar 20 dan nilai tertinggi 
sebesar 70. Artinya, sebagian besar peserta belum mengetahui dan belum pernah 
menggunakan aplikasi Canva. Dengan demikian, pengabdian masyarakat ini sangat 
cocok dilakukan di Kolej Agama Sultan Abdul Halim Mergong. 

Adapun setelah diberikan materi, praktik dengan pendampingan dan praktik 
secara mandiri, pengetahuan peserta sosialisasi menjadi meningkat. Hal ini 
dibuktikan dengan nilai post-test setelah peserta mengerjakan soal post-test. Nilai 
yang diperoleh menjadi meningkat. Nilai terendah peserta sebesar 70 dan nilai 
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tertinggi sebesar 100. Artinya setelah dilakukan sosialisasi dan praktik dalam dua 
kali, peserta mengalami peningkatan pengetahuan terhadap pemanfaatan Canva. 

 

 
Gambar 9. Grafik hasil post-test peserta 

 
Dari data-data tersaji diatas menunjukkan pengetahuan peserta setelah 

melakukan 3 kali pertemuan mengenai sosialisasi pemanfaatan canva. Ada 10 
pertanyaan yang menjadi alat ukur pemahaman peserta terkait dengan 
pemanfaatan Canva. Tingkat pemahaman peserta sebelum diberikan sosialisasi, 
nilai rata-ratanya adalah sebesar 50,5. Nilai rata-rata tersebut meningkat setelah 
peserta diberikan materi dan praktik secara langsung. Nilai rata-rata setelah 
dilakukan 3 kali pertemuan meningkat menjadi 86,5. Dengan demikian, sosialisasi 
ini dianggap berhasil dikarenakan adanya peningkatan pemahaman peserta. Hal 
terebut juga dapat dilihat pada grafik dibawah ini. 

 

 
Gambar 10. Grafik Perbandingan nilai rata-rata antara pre-test dan post-test 

 
Setelah melaksanakan sosialisasi, tahap berikutnya merupakan refleksi dan 

demontrasi. Selama proses refleksi, siswa harus mempertimbangkan bagaimana 
pengalaman, pengetahuan, dan keterampilan mereka dapat berkorelasi dengan 
kehidupan mereka sendiri. Tujuannya adalah agar siswa dapat menghubungkan 
pengalaman mereka dan kehidupan pribadi mereka, dan kemudian menggunakan 
pengetahuan mereka untuk meningkatkan kualitas hidup yang lebih baik. Pada 
tahap demonstrasi siswa merenungi apa yang telah mereka pelajari, bagaimana 
mereka belajar, dan kontribusi atau layanan yang mereka berikan kepada 
masyarakat. Dimulai dengan penyelidikan, siswa mencatat setiap aspek 
proses. Siswa menunjukkan kemampuan dan bakat mereka dalam demonstrasi.  
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SIMPULAN 
Berdasarkan kegiatan pengabdian masyarakat dengan mitra Kolej Agama 

Sultan Abdul Halim Mergong dengan berupa sosialisasi desain grafis pada aplikasi 
Canva menjadikan salah satu upaya adaptasi siswa dengan perkembangan 
teknologi. Dengan dibekali keterampilan desain grafis dengan menggunakan 
aplikasi Canva, siswa dapat membuat suatu desain yang menarik dan kekinian. 
Keterampilan desain grafis ini juga akan berguna tidak hanya saat sosialisasi saja, 
tetapi berkelanjutan. Sosialisasi Canva ini menjadikan peluang untuk siswa belajar 
bagaimana menjadi seorang desainer grafis. Sebelum sosialisasi, rata-rata skor 
pemahaman peserta adalah 50,5.Rata-rata skor meningkat setelah pemberian 
materi dan latihan langsung kepada peserta. Setelah 3 sesi, skor rata-rata 
meningkat menjadi 86,5. Oleh karena itu, sosialisasi ini dapat dikatakan berhasil 
karena meningkatkan pemahaman peserta. Dengan adanya sosialisasi ini, 
menambah pengetahuan dan keterampilan siswa dalam dunia desain grafis dan 
meningkatkan kreatifitas siswa. Sehubungan dengan hal tersebut, perlu adanya 
tinjak lanjut terkait pelatihan dengan materi yang lebih beragam dan menarik 
mengenai Canva, karena banyak peserta yang sangat antusias. Selain itu juga 
masih banyak materi menarik lainnya yang dapat dipelajari dan dijadikan bahan 
pelatihan kedepannya. Selain itu, pihak sekolah harapannya memberikan 
kesempatan dan membiasakan metode pembelajaran melalui desain grafis agar 
peserta bisa adaptif dalam penggunaan Canva.  
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