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Abstract: This study aims to see the effect of using the Canva application on teacher
creativity using a quantitative approach with an ex post facto research type. Respondents
in this study were class teachers and subject teachers at SDN Bawakaraeng 1 Makassar
City with a sample size of 24 teachers. The sampling technique used was the saturated
sample technique, by taking the entire population as a sample. The results of the study were
divided into descriptive analysis and inferential analysis. It can be concluded that HO is
rejected and H1 is accepted so that it can be said that the use of the Canva application has
an effect on teacher creativity.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh penggunaan aplikasi canva
terhadap Kkreativitas guru menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis
penelitian ex post facto. Responden dalam penelitian ini merupakan guru kelas dan guru
bidang studi di SD Negeri Bawakaraeng 1 Kota Makassar dengan jumlah sampel sebanyak
24 guru. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik sampel jenuh, dengan
mengambil seluruh populasi sebagai sampel. Hasil penelitian dibagi menjadi analisis
deskriptif dan analisis inferensial dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan H; diterima
sehingga dapat dikatakan bahwa penggunaan aplikasi canva berpengaruh terhadap
kreativitas guru.

Kata Kunci: Aplikasi canva, kreativitas guru dan sekolah dasar

PENDAHULUAN sekarang dimana dunia pendidikan
sedang gencar-gencarnya dalam
membuat perangkat pembelajaran yang
berbasis teknologi terutama pada
penerapan kurikulum merdeka. Untuk
membuat sistem pendidikan yang lebih
baik, harus didukung dengan sarana
prasarana, untuk peningkatan
profesionalisme sumber daya manusia
yaitu guru, selain itu untuk menghasilkan
siswa yang menilai kemampuan abad ke-
21 tentunya dibutuhkan kemampuan TIK

Menurut Undang-Undang No 20
Tahun 2003, pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar serta proses pembelajaran
agar siswa secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara

(Bagaskara, 2020). yang luar biasa, dengan memanfaatkan

Dunia pendidikan tidak terlepas teknologi dalam dunia pendidikan
pada perkembangan teknologi informasi (Sama’ dkk., 2022).

dan komunikasi terutama pada era
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Pesatnya perkembangan
teknologi, guru juga dituntut harus
memiliki kemampuan untuk
menggunakan aplikasi pembelajaran
yang berbasis teknologi. Media yang
digunakan guru dan siswa memiliki
pengaruh dalam proses pembelajaran,
dimana materi yang dimuat
menggunakan aplikasi, salah satunya
adalah canva (Rahmatullah dkk., 2020).

Maka dari itu, guru harus mampu
memberikan perangkat pembelajaran
yang menarik, kreatif dan inovatif untuk
siswa melalui teknologi. Guru harus lebih
inovatif dan kreatif dalam menyusun
materi pelajaran, mengatur kegiatan
pembelajaran, dan melakukan evaluasi
yang sesuai dengan rancangan kurikulum
dan keadaan saat ini (Sri dkk., 2022).
Kebutuhan guru untuk merancang
perangkat pembelajaran  merupakan
tantangan yang besar dalam tercapainya
tujuan pembelajaran  (Pratiwi  dkk.,
2023). Tidak hanya perlu ada hubungan
timbal balik antara siswa dan guru untuk
mencapai tujuan bersama, tetapi juga
harus disesuaikan dengan lingkungan
sekolah, sarana dan prasarana yang ada,
dan perangkat pembelajaran yang
dibutuhkan untuk membantu
perkembangan siswa secara keseluruhan
(Cayati dkk., 2022).

Selain itu, tantangan lainnya
adalah beberapa guru masih kurang
mampu dalam penggunaan website dan
aplikasi yang dapat  menunjang
kreativitas guru dalam pembuatan
perangkat  pembelajarannya  bahkan
beberapa guru juga masih menganggap
penggunaan website dan aplikasi-aplikasi
itu sangat rumit. Hal ini menyebabkan
kurangnya pemikiran tentang
pembelajaran dan keterampilan yang
dapat diwariskan kepada anak-anak
dalam jangka panjang (Martini dkk.,
2023). Sementara itu, dunia pendidikan

abad-21 terus berkembang dalam
teknologi informasi dan komunikasi telah
banyak memberikan inovasi terbaru yang
membantu  mengoptimalkan  proses
pembelajaran di kelas (Purwasi &
Refianti, 2022). Salah satunya adalah
aplikasi yang dapat membantu guru
dalam membuat perangkat pembelajaran
yang menarik, kreatif, inovatif.

Penggunaan perangkat
pembelajaran  yang didesain  dan
digunakan dengan benar, sehingga
perangkat pembelajaran menjadi salah
satu tujuan pembelajaran dan merupakan
alat perantara yang mengantarkan siswa
mengenal teknologi (Basri dkk., 2023).
Untuk memungkinkan siswa berinteraksi
dengan berbagai sumber belajar, guru
bertanggung jawab untuk menyediakan,
menunjukkan, dan mendorong mereka
(Amaliyah, Nurhaeda, dkk., 2022). Maka
dengan itu guru harus mampu
memberikan perangkat pembelajaran
yang dapat membangkitkan kreatif dan
keaktifan siswa dengan memberikan
perangkat pembelajaran yang berbasis
teknologi, namun sebelum itu guru harus
kreatif terlebih dahulu dengan melek
terhadap teknologi. Apalagi di era yang
serba digital dimana guru dengan hanya
memerlukan HP atau komputer dalam
membuat perangkat pembelajaran.

Maka dari itu, kreativitas guru
sangat penting untuk  menunjang
pembelajaran. Kreativitas guru adalah
kemampuan seorang guru  untuk
mengembangkan ide atau gagasan untuk
membuat kegiatan pembelajaran yang
berbeda yang memenuhi kebutuhan dan
gaya belajar yang berbeda dari siswa
mereka (Istigomah, Nur dkk., 2023).
Guru yang menjadi fasilitator dalam
pembelajaran sudah seharusnya
memberikan pembelajaran yang dapat
mencakup karakter siswanya salah
satunya melalui kreativitasnya dalam
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pembelajaran. Kemampuan guru untuk
menghasilkan ide atau produk baru untuk
membantu peran mereka dalam proses
pembelajaran dikenal sebagai kreativitas
guru (Harpeni Dewantara dkk., 2020).
Pembelajaran kreatif dalam kelas akan
menghasilkan ~ siswa yang kreatif
sehingga siswa yang kreatif biasanya
memiliki kemampuan yang lebih baik
dan lebih tangguh daripada siswa yang
tidak kreatif (Fitriyani dkk., 2021). Guru
harus kreatif dalam menentukan dan
membuat metode, strategi, dan media
untuk  membantu siswa mencapai
kompetensi tertentu (Julrissani  dkk.,
2020).

Sehingga aplikasi canva
diharapkan mampu memberikan
pengaruh terhadap Kkreativitas guru.
Aplikasi canva dapat dengan mudah
diakses menggunakan HP ataupun
komputer, selain itu canva juga dapat
membuat guru lebih bebas berkreasi
dalam membuat perangkat ajarnya. Dari
beberapa penelitian bahwa penggunaan
aplikasi canva sebagai alat bantu guru
dalam membuat perangkat ajar yang
termasuk materi dan media pembelajaran
menunjukkan peningkatan yang
signifikan. Selain peningkatan yang
signifikan pada guru, beberapa penelitian
juga menunjukkan adanya peningkatan
pada hasil belajar dan pada peningkatan
motivasi belajar siswa. Sehingga aplikasi
canva bisa menjadi salah satu aplikasi
yang dapat membantu guru dalam
meningkatkan kreativitas dalam
membuat media serta peningkatan
motivasi belajar siswa.

Canva sendiri adalah platform
desain grafis yang memungkinkan
pengguna membuat presentasi, poster,
dokumen, media sosial, dan konten
visual lainnya. Selain itu, ada berbagai
template desain yang tersedia di aplikasi,
mulai dari yang gratis (free) hingga yang

berbayar (pro). Berbagai macam desain
dapat dibuat dengan canva, seperti
brosur, iklan, presentasi, video, dan
infografik tersedia di web, Android, dan
iPhone (Yuliana dkk., 2023).

Berdasarkan hasil observasi awal
yang dilakukan melalui pengamatan dan
wawancara di SD Negeri Bawakaraeng 1
Kota Makassar, guru-guru sebanyak 24
guru sudah memanfaatkan fasilitas
pembelajaran berbasis teknologi
khususnya aplikasi canva. Namun belum
ada pengukuran yang dilakukan untuk
melihat pengaruh dari aplikasi canva
terhadap kreativitas guru di  SD
Bawakaraeng 1 Kota Makassar, maka
dari itu peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian lanjut. Maka dari itu tujuan
dari dilakukannya penelitian ini adalah
untuk  mengetahui  pengaruh  dari
penggunaan aplikasi canva terhadap
kreativitas guru di SD Bawakaraeng 1
Kota Makassar. Sehingga hipotesis yang
diajukan dalam penelitian ini adalah
adanya pengaruh dari penggunaan
aplikasi canva terhadap kreativitas guru
di SD Bawakaraeng 1 Kota Makassar.

METODE

Pendekatan penelitian ini
menggunakan pendekatan Kkuantitatif
dengan jenis penelitian ex post facto.
Pendekatan kuantitatif menurut (Priadana
& Sunarsi, 2021) penelitian kuantitatif
adalah jenis penelitian yang bertujuan
untuk mengungkapkan gejala secara
menyeluruh dan kompleks melalui
pengumpulan data dari latar alami.
Tempat Lokasi penelitian ini yakni di SD
Negeri Bawakaraeng 1 Semester Genap
Tahun Ajaran 2025. JI. Gunung
Bawakaraeng No. 150, Barana, Kec.
Makassar, Kota Makassar, Sulawesi
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Selatan. Waktu penelitian dilakukan pada
Semester Genap.

Populasi pada penelitian ini
adalah seluruh guru UPT SPF SD Negeri
Bawakaraeng 1 yaitu sebanyak 24 guru
yang terdiri dari guru kelas dan guru
bidang studi. Sampel dalam penelitian ini
adalah jumlah keseluruhan dari populasi
dengan teknik pengambilan sampel yang
peneliti gunakan adalah dengan teknik
pengambilan sampel sensus (sampling
jenuh) yaitu sebanyak 24 guru.

Adapun alur dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

Figure 1 Alur Penelitian

Instrumen  yang  digunakan
adalah Angket aplikasi canva dan Angket
Kreativitas guru. Survei ini menggunakan
skala penilaian 1 hingga 5 untuk setiap
pertanyaan dan memberikan lima pilihan
jawaban  bagi  responden  untuk
menentukan jawabannya secara eksplisit.
Angket aplikasi canva terdiri dari 22 item
tertulis, angket kreativitas guru terdiri
dari 24 item tertulis. Kisi-kisi angket
disusun berdasarkan indikator pada
masing-masing variabel penelitian.

Teknik analisis data
menggunakan analisis statistik deskriptif
dan inferensial.  Analisis  statistik
deskriptif adalah statistik yang digunakan
untuk menganalisis data dengan cara
mendeskripsikan atau menggambarkan
data yang telah terkumpul sebagaimana
adanya tanpa bermaksud membuat
kesimpulan yang berlaku untuk umum

atau generalisasi deskriptif statistik.
Kemudian pada analisis statistik
inferensial dimulai dengan uji prasyarat
statistik dilakukan sebelum melakukan
uji  hipotesis statistik. Adapun uji
prasyarat statistic meliputi uji normalitas
data, uji linearitas, dan uji homogenitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Deskriptif

Berdasarkan skor yang
didapatkan  dari  instrument  yang
digunakan untuk mengukur penggunaan
aplikasi canva berada pada kategori
cukup baik dengan interval skor 60 — 75
sebanyak 5 orang, kategori baik yaitu
pada interval skor 76 — 85 sebanyak 13
orang dan kategori sangat baik yaitu pada
interval skor 86 — 100 sebanyak 6 orang.
Pada penjelasan dari tabel hasil
perhitungan di atas frekuensi terbanyak
berada pada kategori baik.

Adapun pada analisis deskriptif
kreativitas guru diketahui bahwa skor
yang didapatkan dari instrument yang
digunakan untuk mengukur Kkreativitas
guru berada pada kategori cukup kreatif
dengan interval skor 60 — 75 sebanyak 7
orang, kategori kreatif yaitu pada interval
skor 76 — 85 sebanyak 10 orang dan
kategori sangat kreatif yaitu pada interval
skor 86 — 100 sebanyak 7 orang. Pada
penjelasan dari tabel hasil perhitungan di
atas frekuensi terbanyak berada pada
kategori kreatif.

Analisis Inferensial

Analisis inferensial dilakukan
melalui uji hipotesis dengan
menggunakan teknok regresi sederhana
dan uji F yang dilakukan setelah uji
prasyarat analisis yang terdiri dari uji
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normalitas, uji homogenitas dan uji
linearitas.

Berdasarkan hasil uji normalitas
data melalui SPSS di atas, maka
diperoleh  hasil  pengujian  yang
menunjukkan nilai signifikasn pada
kolom one-sample Kolmogorov-smirnov
test untuk variabel aplikasi canva dan
Kreativitas guru sebesar 0,984. Sehingga
disimpulkan bawah data di atas
berdistribusi normal karena nilai tersebut
lebih besar dari 0,05 (0,984 > 0,05).

Berdasarkan hasil uji
homogenitas data melalui SPSS, maka
diperoleh  hasil  pengujian  yang
menunjukkan nilai signifikasn pada
kolom levene’s test of homogeneity of
variances untuk variabel aplikasi canva
dan kreativitas guru sebesar 0,552.
Sehingga disimpulkan bahwa hasil
pengujian homogenitas terpenuhi.

Adapun hasil uji linearitas data
melalui SPSS pada, maka diperoleh hasil
pengujian yang menunjukkan nilai
signifikan pada kolom Deviation from
Linearity untuk variabel aplikasi canva
dan kreativitas guru sebesar 0,194.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat hubungan yang linear antara
variabel penggunaan aplikasi canva dan
kreativitas guru.

Setelah dilakukan uji
noermalitas, homogenitas dan linearitas
yang memenuhi syarat. Maka dilakukan
uji hipotesis sebagai berikut:

Tabel 1 Hasil Uji Anova

ANOVA?
Model Sig.
1 | Regression ,000P
Berdasarkan hasil yang

diperoleh pada tabel 1 di atas bahwa
pengaruh penggunaan aplikasi canva
terhadap kreativitas guru di SD Negeri
Bawakaraeng 1 Kota Makassar dapat

dilihat dengan membandingkan nilai
signifikan (sig) dengan nilai alpha (o).
Hasil pengujian anova pada tabel diatas
menunjukkan nilai signifikan sebesar
0,000 yang lebih kecil dari 0,05 (0,000 <
0,05). Maka dapat disimpulkan bahwa Ho
ditolak dan H; diterima sehingga dapat
dikatakan bahwa penggunaan aplikasi
canva berpengaruh terhadap kreativitas
guru.

Berdasarkan hasil angket yang
diberikan kepada para guru, sebagian
besar responden menyatakan bahwa
penggunaan Canva sangat membantu
dalam proses pembuatan perangkat
pembelajaran, seperti poster, infografis,
dan presentasi. Canva dinilai mudah
digunakan, memiliki banyak template
menarik, dan memberikan fleksibilitas
bagi guru untuk menyesuaikan desain
sesuai dengan kebutuhan materi ajar.
Aplikasi canva berpengaruh terhadap
kreativitas yang ditandai dengan hasil
analisis data yang telah dikumpulkan
dalam penelitian ini menunjukkan bahwa
terdapat  pengaruh  positif  antara
penggunaan aplikasi Canva dan tingkat
kreativitas guru dalam pembelajaran. Hal
ini dibuktikan dengan menunjukkan
bahwa nilai korelasi sesuai dengan
kriteria ~ minimal. Maka  dapat
disimpulkan bahwa terdapat hubungan
yang signifikan antara penggunaan
aplikasi canva (X) dengan kreativitas
guru (Y) di SD Negeri Bawakaraeng 1
Kota Makassar.

Oleh karena itu, hipotesis yang
diajukan peneliti bahwa "ada pengaruh
penggunaan aplikasi canva terhadap
kreativitas guru di  SD  Negeri
Bawakaraeng 1 Kota Makassar" dapat
diterima secara ilmiah dengan data yang
ada yang telah dikumpulkan. Hasil
analisis ini  menunjukkan  bahwa
penggunaan aplikasi canva memberikan
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pengaruh positif terhadap kreativitas
guru.

Temuan dalam penelitian ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Arifin dkk., 2024) yang menyatakan
bahwa dengan judul “Peningkatan
Kreativitas Guru Paud di Kota Tangerang
dalam Membuat Media Pembelajaran
Berbasis Canva”, mendapatkan hasil
penelitian yang menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan aplikasi canva terhadap
peningkatan kreativitas guru PAUD di
Tangerang. Guru  PAUD  vyang
menggunakan aplikasi canva sebagai
media pembelajaran memiliki kreativitas
yang lebih tinggi dibandingkan dengan
guru PAUD yang tidak menggunakan
aplikasi canva.

Hal ini menguatkan temuan
dalam penelitian ini bahwa penggunaan
aplikasi canva tidak hanya memberikan
kemudahan dalam merancang perangkat
pembelajaran, tetapi juga mampu
merangsang ide-ide kreatif guru dalam
menyusun perangkat yang lebih menarik
dan interaktif. Dengan memanfaatkan
fitur-fitur desain yang tersedia di canva,
guru menjadi lebih termotivasi untuk
mengeksplorasi berbagai bentuk
perangkat pembelajaran, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih variatif dan
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar. Kesamaan hasil ini menunjukkan
bahwa canva merupakan salah satu alat
bantu digital yang efektif dalam
mendorong peningkatan Kreativitas guru
di berbagai jenjang pendidikan.

Selain itu, penelitian yang
dilakukan oleh (Ahmadillah dll., 2023)
juga memperkuat penelitian ini. Dalam
artikelnya menunjukkan bahwa variabel
aplikasi canva memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap kreativitas calon
pemimpin guru ditandai dengan analisis
produk momen menunjukkan hubungan

yang sedang antara kedua variabel,
mendukung hipotesis yang diajukan.
Penggunaan aplikasi canva berpengaruh
positif terhadap kreativitas calon guru
penggerak. Hasil dari penelitian ini,
merekomendasikan pemanfaatan aplikasi
Canva sebagai solusi yang efektif dan
efisien dalam meningkatkan kreativitas
calon guru penggerak dalam pembuatan
konten pembelajaran.

Hasil  penelitian  "Pengaruh
Penggunaan Aplikasi Canva terhadap
Kreativitas Guru Sekolah Dasar" yang
dilakukan di UPT SPF SD Negeri
Bawakaraeng 1 Kota Makassar semakin
mempertegas  bahwa  pemanfaatan
teknologi digital, khususnya aplikasi
desain seperti Canva, berperan penting
dalam mendorong peningkatan
kreativitas guru. Temuan ini sekaligus
memperkaya penelitian sebelumnya yang
membahas integrasi teknologi dalam
pendidikan, serta menunjukkan bahwa
penggunaan aplikasi yang tepat dapat
membawa dampak positif terhadap
inovasi dalam proses pembelajaran.
Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan aplikasi canva
memiliki pengaruh yang positif dan
signifikan terhadap kreativitas guru di
sekolah dasar. Pemanfaatan canva tidak
hanya mempermudah guru dalam
merancang media pembelajaran yang
menarik, tetapi juga mendorong lahirnya
ide-ide kreatif yang berdampak pada
kualitas proses belajar mengajar. Temuan
ini menunjukkan pentingnya dukungan
terhadap integrasi teknologi dalam
pendidikan, khususnya dalam
pengembangan kompetensi profesional
guru di era digital.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian
tentang pengaruh penggunaan aplikasi
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canva terhadap Kreativitas guru di SD
Negeri Bawakaraeng 1 Kota Makassar.
Peneliti menarik kesimpulan bahwa
gambaran kreativitas guru di SD Negeri
Bawakaraeng 1 Kota Makassar berada
pada kategori baik dan aplikasi canva
menunjukkan gambaran dengan kategori
baik. Hasil uji hipotesis menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh signifikan
penggunaan aplikasi canva terhadap
kreativitas guru di  SD  Negeri
Bawakaraeng 1 Kota Makassar. Maka
dapat disimpulkan bahwa Hg ditolak dan
H. diterima sehingga dapat dikatakan
bahwa penggunaan aplikasi canva
berpengaruh terhadap kreativitas guru.
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