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Abstrak 
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui keefektivan media pembelajaran melalui aplikasi 
Canva dalam menghasilkan konsep belajar yang lebih variatif. Metode yang digunakan 
dalam penelitan ini adalah kualitatif dengan pendekatan lapangan (field research). teknik 
pengumpulan melalui observasi, wawancara dan dokumentasi. Kemudian analisis data 
menggunakan sistematika yang dikembangkan oleh Miles dan Huberman. Hasilnya bahwa 
penggunaan aplikasi Canva menjadi media pembelajaran memberikan pengaruh signifikan 
baik pada aspek efisiensi waktu, tenaga dan pikiran dalam diri siswa dalam memahami isi 
pembelajaran. Pembelajaran yang lebih variatif siswa lebih cepat memahami isi 
pembelajaran sekaligus memiliki motivasi belajar yang tinggi. Penggunaan aplikasi canva 
sebagai media pembelajaran guru mendapatkan kemudahan berupa; efisiensi tenaga dan 
bisa merancang konsep belajar yang lebih baik kedepannya. Adapun hambatan pada guru 
di TK Bina Insani Bima dalam pengoperasian aplikasi ini seperti pemahaman yang terbatas 
tentang fitur-fitur didalam aplikasi Canva tersebut. 
 
Kata Kunci: Aplikasi Canva, Media Pembelajaran, TK Bina Insani Bima 
 

 

Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah 
membawa dampak signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang 
pendidikan. Dewasa ini, pendidikan tidak hanya dituntut untuk menghasilkan sumber 
daya manusia yang berkualitas, tetapi juga harus mampu beradaptasi dengan 
perubahan zaman (Akbar & Noviani, 2019). Seperti keterampilan dalam 
mengoperasikan teknologi dalam pembelajaran. Penguasaan teknologi akan 
berdampak pada kualitas pembelajaran, guru lebih mudah menyampaikan materi, 
siswa lebih termotivasi untuk belajar.  

Salah satu cara untuk mencapai tujuan tersebut adalah melalui pemanfaatan 
teknologi dalam proses pembelajaran (Nurul Audie, 2019). Dalam hal ini, dunia 
pendidikan terus melakukan terobosan dalam praktik pembelajaran, salah satu 
langkah kreatifnya yakni dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 
teknologi (Widayanti et al., 2021). Media pembelajaran memiliki peran yang sangat 
penting dalam menuntaskan persoalan kesulitan belajar anak. Media pembelajaran 
tidak lagi berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga sebagai alat 
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untuk memotivasi, menginspirasi, dan membangun keterampilan yang relevan 
dengan kebutuhan masa depan (Hidayat & Khotimah, 2024) 

Pemanfaatan teknologi pembelajaran diperlukan dalam hal mendesain, 
menganalisis, mengevaluasi, mengembangkan, dan mengimplementasikan materi 
dalam proses pembelajaran (Habibah et al., 2020). Hal penting dalam proses desain 
pembelajaran yaitu media yang digunakan. Adanya media pembelajaran bukan 
semata sebagai pelengkap kegiatan belajar mengajar, tetapi berfungsi 
mempermudah penyampaian pengetahuan. Media pembelajaran akan 
mempermudah interaksi antara pengajar dengan peserta didik dan membantu 
proses belajar lebih optimal. Adapun alasan perlunya mengembangkan proses 
belajar mengajar yang variatif, yaitu adanya rasa jenuh dan bosan yang ditimbulkan 
dari diri peserta didik (Effendi & Wahidy, 2019). 

Praktik pembelajaran untuk Anak usia dini memiliki karakteristik yang unik 
dalam memahami isi pembelajaran, yang seringkali menjadi tantangan bagi para 
guru. Konsep pembelajaran yang abstrak buat mereka menjadi sulit dipahami 
karena mereka lebih berorientasi pada hal-hal konkret dan pengalaman langsung. 
Konsep pembelajaran untuk anak usia dini cenderung lebih aktif dalam 
pembelajaran ketika terhubung dengan pembelajaran yang menyenangkan 
sehingga menuntut para guru untuk memaksimalkan potensinya dengan 
mengembangkan praktik pembelajaran yang lebih inovatif sehingga mampu 
memberikan dampak positif dan semangat belajar anak sehingga implikasinya akan 
berpengaruh pada ketuntasan belajar anak (Ahmad, Harits, et al., 2024; Eny 
Munisah, 2020; Firman & Anhusadar, 2022). 

Keterlibatan aktif anak-anak dalam belajar merupakan bagian penting dalam 
proses pembelajaran. Mereka dapat lebih cepat memahami isi dari pembelajaran.  
Salah satu indikator anak dapat terlibat aktif dengan memberikan rangsangan 
berupa pembelajaran yang menarik sehingga anak dapat termotivasi dan memiliki 
semangat belajar yang tinggi (Nasution et al., 2022). Hal ini tidak terlepas dari tugas 
dan peran guru yang sangat kompleks dimana guru berperan sebagai penggerak 
utama dalam mendorong kualitas pendidikan. Hal ini disampaikan oleh (Indrawati et 
al., 2024) bahwa Guru merupakan komponen yang paling berpengaruh terhadap 
terciptanya proses dan hasil pendidikan yang berkualitas. Dimana seorang guru 
memegang peranan utama dalam pembangunan pendidikan, secara khusus dalam 
pendidikan yang diselenggarakan pada jenjang formal, seorang guru dituntut 
tentang keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Untuk mendorong pengetahuan siswa anak usia dini lebih cepat maka 
penggunaan media pembelajaran kreatif menjadi solusi yang efektif. Media seperti 
poster berwarna-warni, infografis sederhana, atau animasi interaktif dapat 
membantu menjelaskan konsep-konsep abstrak dengan cara yang lebih konkret dan 
menarik bagi anak-anak (Rahmawati et al., 2024). Memanfaatkan aplikasi seperti 
Canva, guru dapat dengan mudah mendesain media pembelajaran yang sesuai 
dengan karakteristik anak usia dini. Media ini tidak hanya membantu meningkatkan 
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pemahaman anak tetapi juga membuat proses belajar menjadi pengalaman yang 
menyenangkan (Lestari et al., 2024). 

Aplikasi Canva, sebagai salah satu platform desain grafis yang populer, 
memberikan kemudahan dalam pembuatan media pembelajaran yang menarik dan 
interaktif. Penggunaan aplikasi Canva dalam pendidikan memberikan peluang bagi 
para pendidik untuk menciptakan materi ajar yang lebih variatif dan kreatif. Melalui 
fitur-fitur yang user-friendly, Canva memungkinkan guru untuk mendesain berbagai 
jenis media pembelajaran seperti poster, presentasi, infografis, dan video dengan 
mudah (Wijaya et al., 2022). Hal ini sangat penting mengingat bahwa media 
pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, 
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif (Alfatih et al., 2024). 

Beberapa penelitian tentang penggunaan aplikasi Canva sejauh ini telah 
dilakukan diantaranya oleh (Lusiana et al., 2021) dengan hasil Guru-guru mampu 
menuangkan ide-ide kreatif mereka ke dalam infografis sebagai inovasi baru dalam 
pembelajaran. Dampak positif terlihat dalam peningkatan kreativitas dan 
kemandirian guru, yang pada gilirannya menciptakan suasana belajar yang lebih 
menarik bagi anak usia dini. Kemudian oleh (Miftahul Jannah et al., 2023) 
Penggunaan Canva sebagai media pembelajaran matematika membantu guru 
dalam menciptakan bahan ajar yang menarik dan interaktif. Penelitian (Ardana et 
al., 2022) mengemukakan siswa yang belajar dengan media Canva menunjukkan 
keaktifan yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang belajar tanpa media 
tersebut.    

Berdasarkan penelitian terdahulu maka peneliti hendak melakukan penelitian 
yang serupa di TK Bina Insani Bima, namun yang menjadi kebaharuan pada 
penelitian ini adalah dengan mendesain pembelajaran pembelajaran berbasis 
teknologi yakni penggunaan aplikasi Canva. Sehingga tujuan pada penelitian ini 
untuk mengetahui keefektivan penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi 
aplikasi Canva dengan desain yang lebih variatif. 

 

Metode  

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif yang melibatkan pendekatan 
lapangan (field research). Menurut ( sugiyono, 2014) penelitian kualitatif merupakan 
metode yang digunakan untuk mengetahui fenomena alamiah yang terjadi pada 
obyek penelitian dan memperoleh data yang kompleks terkait dari efektivitas 
pemanfaatan aplikasi Canva dalam membuat media pembelajaran. Sehingga 
nantinya dapat di deskripsikan secara menyuluruh tentang fungsi pemanfaatan 
aplikasi Canva dalam membuat media pembelajaran. 

Penelitian ini melibatkan siswa di TK Bina Insani Bima sebagai obyek 
penelitian yang dilakukan pada bulan Februari 2025. Adapun teknik pengumpulan 
data menggunakan teknik observasi, wawancara dan dokumentasi (Alaslan, 2021). 
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Observasi dilakukan agar peneliti dapat memperoleh data berdasarkan hasil 
pengamatan secara langsung mengenai pemanfaatan aplikasi Canva, kemudian 
wawancara dilakukan agar peneliti mendapatkan persepsi guru terhadap 
implementasi pembelajaran menggunakan aplikasi Canva dan selanjutnya teknik 
Dokumentasi digunakan sebagai pelengkap dari teknik observasi dan teknik 
wawancara. Teknik ini memuat tentang berbagai catatan peristiwa yang sudah 
terjadi sebelumnya dalam bentuk tulisan maupun dokumen lainnya. 

Kemudian analisis data menggunakan teknik yang di kembangkan oleh Miles 
dan Huberman, dengan sistematika analisis berupa pengumpulan data, reduksi 
data, penyajian data, dan pengambilan kesimpulan (Miles, Matthew B & Huberman, 
2014). Penggunaan analisis tersebut bertujuan agar peneliti dapat memperoleh 
pengetahuan yang mendalam tentang pelaksanaan serta keberhasilan dalam 
pemanfaatan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Sistematika analisis data Miles dan Huberman. 

 

Hasil 

Pada bagian ini peneliti akan menguraian dua poin penting terkait dengan 
pemanfaatan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran di TK Bina Insan Bima 
diantaranya: 1) progresifitas pembelajaran menggunakan media aplikasi Canva, dan 
2) tantangan yang dihadapi guru dalam proses pembelajaran menggunakan media 
aplikasi Canva, yang dijabarakan sebagai berikut: 

Implementasi Pembelajaran Menggunakan Media Aplikasi Canva 

Implementasi pembelajaran menggunakan media aplikasi Canva di TK Bina 
Insani Bima merupakan langkah inovatif yang bertujuan untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan anak usia dini. Canva adalah aplikasi desain grafis berbasis 
online yang memungkinkan guru dapat membuat berbagai jenis materi visual 
dengan mudah. Pada konteks pendidikan, penggunaan Canva membantu guru 
dalam menciptakan media pembelajaran yang menarik dan interaktif, sehingga 
dapat meningkatkan minat belajar siswa. Aplikasi yang menyediakan berbagai 
template dan fitur yang, membuat guru dapat mendesain materi ajar yang sesuai 
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dengan karakteristik anak-anak, menjadikan proses belajar lebih menyenangkan. 
Desain pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi Canva di TK Bina Insani Bima 
pada Tema Mengenal peraturan dirumah dapat dilihat pada tabel 1. berikut: 

Tabel 1. Desain Pembelajara Berbasis Canva 

Tahap Kegiatan Media/Alat Evaluasi 

Perencanaan  1. Tujuan pembelajaran: 
Siswa dapat menyebutkan 
minimal 3 peraturan di 
rumah dan memahami 
pentingnya menaati 
peraturan. 

2. Membuat materi ajar visual 
menggunakan Canva: 
Membuat poster atau slide 
presentasi yang menarik 
dengan gambar-gambar 
yang relevan dengan tema 

Aplikasi Canva, 
komputer/tablet, 
proyektor, 
contoh gambar 
atau ilustrasi 
peraturan di 
rumah 

Kualitas materi 
ajar visual 
(menarik, jelas, 
sesuai dengan 
usia), 
kesesuaian 
dengan tujuan 
pembelajaran 

Pelaksanaan  1. Kegiatan Pembuka: 
Berdiskusi tentang kegiatan 
sehari-hari di rumah dan 
menanyakan apakah ada 
aturan yang harus diikuti. 
Menyanyi lagu tentang 
aturan atau kebiasaan baik. 

2. Kegiatan Inti:  
Menampilkan materi ajar 
visual Canva tentang 
peraturan di rumah. 
Menjelaskan setiap 
peraturan dengan bahasa 
yang sederhana dan 
mudah dipahami. Mengajak 
siswa untuk memberikan 
contoh bagaimana mereka 
menaati peraturan di 
rumah.  Membuat 
permainan sederhana 
seperti mencocokkan 
gambar dengan peraturan 
yang sesuai. 

3. Kegiatan Penutup:  
Mengulas kembali 
peraturan yang telah 

Materi ajar 
visual Canva 
(poster/slide 
presentasi), alat 
tulis, hadiah 
kecil. 

Keaktifan 
siswa selama 
kegiatan, 
kemampuan 
siswa dalam 
menyebutkan 
dan 
menjelaskan 
peraturan, 
partisipasi 
dalam 
permainan dan 
tugas. 
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Tahap Kegiatan Media/Alat Evaluasi 

dipelajari. Memberikan 
tugas sederhana untuk 
dilakukan di rumah (contoh: 
membantu merapikan 
kamar).  

Evaluasi 1. Observasi: Mengamati 
perilaku siswa selama 
kegiatan pembelajaran dan 
mencatat respons mereka 
terhadap materi yang 
diajarkan..  

2. Penilaian Lisan: 
Memberikan pertanyaan 
secara lisan kepada siswa 
untuk menguji pemahaman 
mereka tentang peraturan 
di rumah.  

3. Penilaian Tugas: 
Memeriksa tugas yang 
diberikan kepada siswa  

Berdiskusi  Tingkat 
pemahaman 
siswa tentang 
peraturan di 
rumah, 
kemampuan 
siswa dalam 
menerapkan 
peraturan 
dalam 
kehidupan 
sehari-hari. 

 

Tabel 1 di atas menyajikan rencana pembelajaran yang terstruktur untuk 
anak usia dini do TK Bina Insani Bima, dengan fokus pada materi mentaati peraturan 
di rumah. Desain pembelajaran pada tabel tersebut dibagi menjadi tiga tahap utama: 
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi, yang masing-masing memiliki kegiatan, 
media dan alat yang digunakan, serta metode evaluasi.  

1. Tahap perencanaan; guru menetapkan tujuan pembelajaran yang jelas, yaitu 
siswa dapat menyebutkan minimal tiga peraturan di rumah dan memahami 
pentingnya menaati peraturan tersebut. Guru kemudian menggunakan 
aplikasi Canva untuk membuat materi ajar visual yang menarik, seperti poster 
atau slide presentasi. Kegiatan ini dirancang untuk memudahkan 
pemahaman siswa dan menarik perhatian mereka. Evaluasi kualitas materi 
ajar berdasarkan daya tarik dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran.  

2. Tahap pelaksanaan; mencakup serangkaian kegiatan interaktif yang 
dirancang untuk melibatkan siswa secara aktif. Kegiatan dimulai dengan 
diskusi tentang kegiatan sehari-hari di rumah dan menyanyi lagu tentang 
aturan. Guru menampilkan materi ajar visual dari Canva yang menjelaskan 
peraturan di rumah. Penjelasan dilakukan dengan bahasa sederhana agar 
mudah dipahami oleh anak-anak. Guru juga mengajak siswa memberikan 
contoh penerapan peraturan dalam kehidupan sehari-hari melalui permainan 
mencocokkan gambar dengan peraturan yang sesuai. Kegiatan penutup 
melibatkan pengulangan materi dan memberikan tugas sederhana untuk 
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dilakukan di rumah. Evaluasi berdasarkan keaktifan siswa dan partisipasi 
mereka dalam kegiatan.  

3. Tahap evaluasi; ini bertujuan untuk mengukur pemahaman siswa tentang 
materi yang telah diajarkan. Evaluasi dilakukan melalui observasi perilaku 
siswa selama kegiatan pembelajaran, penilaian lisan dengan memberikan 
pertanyaan kepada siswa, serta penilaian tugas yang diberikan. Hasil 
evaluasi menunjukkan tingkat pemahaman siswa mengenai pentingnya 
mentaati peraturan di rumah dan kemampuan mereka dalam menerapkan 
peraturan tersebut dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Gambar 2. Menonton aktivitas peraturan anak di rumah 

Kegiatan ini tidak hanya meningkatkan kreativitas siswa tetapi juga 
membangun rasa percaya diri mereka saat melihat karya mereka dipresentasikan di 
kelas. Interaksi semacam ini sangat penting dalam perkembangan kompetensi 
sosial dan emosional anak-anak. Implementasi pembelajaran menggukan aplikasi 
Canva di TK Bina Insani Bima juga mendukung pengembangan keterampilan digital 
siswa sejak dini sekaligus memudahkan guru dalam menyampaikan materi. 

 

Pembahasan 

Tantangan yang Dihadapi Guru dalam Proses Pembelajaran 
Menggunakan Media Aplikasi Canva 

Pendidikan pada abad ke-21 memberikan kebebasan kepada para 
pendidikan untuk melakukan berbagai macam terobosan dalam menciptakan 
lingkungan belajar yang lebih variatif (Ahmad et al., 2023; Lubis et al., 2023).  
Tentunya dewasa ini pembelajaran yang lebih mengarah pada peserta didik 
sangat diharapkan untuk tetap dipraktekan di lingkungan sekolah, salah satu 
bentuk pembelajaran tersebut dengan melibatkan teknologi dalam 
memaksimalkan proses pembelajaranya sehingga muatan yang ingin dicapai 
dapat diperoleh (Ahmad, et al., 2024). Pembelajaran berbasis teknologi 
membutuhkan keterampilan dibidang teknologi, guru dituntut agar mampu 
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menjadikan teknologi sebagai instrumen dalam mendukung kualitas 
pembelajaran.  

Penggunaan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran di TK Bina 
Insani Bima menawarkan banyak potensi untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan anak. Di balik manfaat tersebut, terdapat berbagai hambatan yang 
dihadapi oleh para guru dalam mengimplementasikan aplikasi ini. Berikut 
adalah penjelasan mengenai pengaruh dan hambatan yang ada pada guru 
terkait penggunaan aplikasi Canva; 1). Salah satu hambatan utama yang 
dihadapi guru di TK Bina Insan Bima adalah kurangnya keterampilan dalam 
menggunakan aplikasi Canva. Banyak guru yang belum terbiasa dengan 
teknologi digital, sehingga ketika diminta untuk menggunakan aplikasi ini, 
mereka merasa kesulitan. Hal ini disebabkan oleh kurangnya pelatihan formal 
mengenai penggunaan alat-alat digital dalam pendidikan. Sebagai hasilnya, 
guru mungkin merasa tidak percaya diri untuk menggunakan Canva secara 
efektif dalam proses pembelajaran. 

2). Pemahaman yang terbatas tentang fitur-fitur Canva juga menjadi 
kendala signifikan. Meskipun Canva menawarkan berbagai alat dan template 
yang dapat mempermudah pembuatan materi ajar, banyak guru yang tidak 
sepenuhnya memahami cara memanfaatkan fitur tersebut. Misalnya, mereka 
mungkin tidak tahu bagaimana cara menambahkan elemen interaktif atau 
mengedit gambar dengan baik. Ketidakpahaman ini dapat mengurangi 
kualitas media pembelajaran yang dihasilkan dan menghambat proses belajar 
siswa.  

3). Waktu yang terbatas untuk merancang dan membuat materi ajar 
juga menjadi faktor penghambat. Rutinitas sehari-hari, guru sering kali 
memiliki banyak tanggung jawab lain, seperti mengelola kelas dan melakukan 
administrasi. Sehingga guru tidak memiliki cukup waktu untuk mengeksplorasi 
dan belajar menggunakan aplikasi Canva secara mendalam. Akibatnya, 
penggunaan aplikasi ini menjadi kurang optimal dan tidak dapat dimanfaatkan 
sepenuhnya dalam kegiatan pembelajaran. 

Hal ini disampaikan oleh guru setempat mengatakan bahwa  
kami masih belum terlalu mendalami terkait beberapa fitur yang ada dalam aplikasi 
Canva, sehingga dalam pembuatan media pembelajaran tidak sebagus yang 
dibuatkan oleh profesional lainnya sehingga kami menganggap dalam 
mengoperasikan aplikasi Canva membutuhkan pelatihan ataupun workhop 
penggunaan aplikasi Canva. 

Hasil wawancara menunjukan guru-guru saat ini sangat penting untuk 
dibekali tentang kemampuan dalam mengamplikasikan teknologi untuk 
mendukung pembelajaran yang berkualitas. Disamping tuntutan zaman yang 
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memaksakan agar adaptasi dengan teknologi  juga dapat memberikan 
pengaruh yang signifikan terhadap kualitas pendidikan abad ke-21. Seperti 
yang disampaikan oleh (Kaffah et al., 2023) bahwa dewasa ini guru  harus 
memampu menjadikan teknologi sebagai intrumen utama dalam 
mengendarai proses pendidikan yang berkualitas. Kemudian dikuatkan oleh 
(Anisah et al., 2023) bahwa perubahan zaman bukan untuk di hindari 
melainkan untuk di jadikan instrumen dalam meningkatkan profesionalisme 
sebagai tenaga pendidik.  

Berdasarkan hasil penelitian menunjukan adanya dampak positif pada 
penggunaan media aplikasi Canva dalam pembelajaran, sehingga menujukan 
adanya kesamaan pada hasil penelitian yang dilakukan oleh (Fazriyah et al., 2023) 
bahwa aplikasi canva berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. pada penelitian 
(Hidayatullah et al., 2023) bahwa peserta didik menjadi aktif, peserta didik menjadi 
kreatif, dan peserta didik menjadi percaya diri. Sejalan dengan (Tri Wulandari & 
Adam Mudinillah, 2022) aplikasi Canva memberikan ruang bagi guru untuk 
berinovasi menciptakan pembelajaran yang lebih variatif. 

Ini menunjukan bahwa Penguasaan teknologi berbasis media Canva menjadi 
keterampilan penting bagi guru dalam menghadapi tantangan pembelajaran di era 
digital. Guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai 
desainer pembelajaran yang mampu menciptakan media yang komunikatif dan 
menarik. penggunaan Canva juga mendorong guru untuk lebih inovatif dalam 
menyusun strategi pembelajaran yang berpusat pada siswa.  

Media yang interaktif, siswa menjadi lebih terlibat secara aktif dalam proses 
belajar, baik secara individu maupun kolaboratif. Hal ini mendorong tumbuhnya 
motivasi belajar, rasa ingin tahu, dan kreativitas siswa yang secara langsung 
berdampak pada peningkatan prestasi belajar mereka. Penguasaan media Canva 
tidak hanya menjadi sarana bantu pembelajaran, tetapi juga merupakan langkah 
strategis dalam mewujudkan pendidikan yang relevan dengan perkembangan 
zaman serta kebutuhan peserta didik. 

 

Kesimpulan 

Desain pembelajaran ini bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar 
yang menyenangkan dan efektif bagi siswa di TK Bina Insani Bima. Pemanfaatan 
aplikasi Canva memberikan dampak dampak positif bagi guru dalam menghasilkan 
materi ajar yang menarik dan interaktif, sehingga siswa lebih mudah memahami dan 
mengingat peraturan di rumah. Melalui pendekatan ini, diharapkan anak-anak dapat 
mengembangkan sikap disiplin dan tanggung jawab sejak dini. Meskipun terdapat 
berbagai hambatan dalam penggunaan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran 
di TK Bina Insani Bima, penting untuk tetap berusaha mengatasi tantangan tersebut 
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melalui pelatihan dan dukungan yang tepat agar meningkatkan keterampilan dan 
pemahaman guru tentang teknologi pendidikan. 

 

Pengakuan 

Terimakasih kepada semua pihak yang telah membantu dalam penyelesaian 
penelitian ini, dosen pembimbing Universitas Muhammadiyah Bima. 
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