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Abstrak

Di era Industri 4.0, literasi visual dan kecerdasan digital menjadi kompetensi krusial dalam ekosistem dunia pen-
didikan dasar, bagi pada siswa dan siswi dalam mengekspresikan kreativitas dan mendukung para guru dalam
merancang media instruksional yang adaptif. Namun, keterbatasan keterampilan teknis desain grafis dan min-
imnya optimalisasi teknologi berbasis cloud sering menjadi hambatan utama. Kegiatan Pengabdian kepada
masyarakat (PkM) berbasis Teknologi Informasi Untuk Masyarakat (TIUM) yang diselenggarakan ini memiliki
tujuan untuk meningkatkan literasi digital, mengasah kreativitas visual siswa, serta mendukung inovasi pem-
belajaran guru melalui pemanfaatan platform canva dan fitur Advanced berbasis Artificial Intelligence (Canva
Al). Metode pelaksanaan kegiatan dirancang secara terstruktur melalui enam tahapan logis : analisis kebutuhan,
penentuan judul, survei dan analisis situasi, penyusunan modul pelatihan teknis, implementasi tindakan (Pelati-
han), serta evaluasi komprehensif. Intervensi yang diberikan merupakan produk kreatif mandiri (poster edukatif,
profil personal branding, dan kartu ucapan) dan integrasi media integrasi media interaktif pihak ketiga seperti
objek 3D berbasis Augmented Reality (AR) melalui Assemblr EDU ke dalam slide presentasi. Hasil pelaksanaan
kegiatan ini terbukti efektif memberikan ruang tanpa batas bagi siswa dalam merayakan imajinasi digital,
sekaligus menjadi solusi bagi para guru dalam mereduksi beban rutinitas teknis pengerjaan media ajar in-
struksional yang inovatif, efektif, dan adaptif terhadap tuntutan Kurikulum Merdeka.

Kata kunci — kecerdasan buatan, canva Al, literasi digital

Abstract
In the Era of Industry 4.0, visual literacy and digital intelligence have become crucial competencies within the
elementary education ecosystem, both for students to express their creativity and for supporting teachers in de-
signing adaptive instructional media. However, limitations in technical graphic design skills and the lack of opti-
mization of cloud-based technology often pose major obstacles. This Information Technology for the Community
(TIUM)-based Community Service (PkM) activity aims to enhance digital literacy, sharpen students’ visual cre-
ativity, and support teachers’ instructional innovation through the utilization of the Canva platform and ad-
vanced Artificial Intelligence-based features (Canva Al). The implementation method is structured through six
logical stages: needs analysis, title determination, survey and situational analysis, technical training module
preparation, action implementation (Training), and comprehensive evaluation. The interventions provided con-
sist of independent creative products (educational posters, personal branding profiles, and greeting cards) and the
integration of third-party interactive media, such as Augmented Reality (AR)-based 3D objects via Assemblr
EDU, into presentation slides. The results of this activity prove to be effective in providing an updates-without-
bounds space for students to celebrate their digital imagination, while simultaneously serving as a solution for
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teachers in reducing the technical routine burden of developing instructional media that is innovative, effective,
and adaptive to the demands of the Merdeka Curriculum.
Keywords - artificial intelligence, canva Al digital literacy

How To Cite : Sutjahja, Z. C., Indrawan, ]., Tanuwijaya, V. T., Avanindra, F. D. B., & Negara , ]. G. P. (2026). Pelatihan
Canva Untuk Mengembangkan Kreativitas Siswali Sekolah Dasar Serta Pemanfaatan Canva Al dalam Mendukung Inovasi
Pem-belajaran Guru. Jurnal Pengabdian Masyarakat Bangsa, 4(5), 1840 - 1850. https://doi.org/10.59837/jpmba.v4i4.4620
Copyright ©2026 Zefanya Christian Sutjahja, Jonathan Indrawan, Vincent Thadeus , Flavianus Diaz Bara Avanindra, Julius
Galih Prima Negara

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era disrupsi digital telah merevolusi
paradigma komunikasi dan diseminasi informasi pada seluruh aspek (Enginer et al., 2026). Dimana
penggunaan teknologi merupakan hal yang harus dikuasai, dengan perkembangan sistem digital ini
kita dapat meneruskan ide serta kreativitas kita ke jenjang yang lebih serius, dengan adanya bantuan
dari pusat informasi yang berskala besar yakni di dalam teknologi kita dapat memanfaatkan ruang
teknologi ke dalam kehidupan kita sehari-hari(Sudirman et al., 2023).

Dalam ruang lingkup pendidikan dasar, perubahan digital mendorong perlunya peningkatan
literasi secara digital sejak dini. Literasi digital bukan hanya berkaitan dengan kemampuan seseorang
untuk menggunakan perangkat elektronik maupun perangkat teknologi (Wicaksono & Nadya Puspita
Adriana, 2023). Tetapi juga dapat mencakup kemampuan dalam mengolah informasi, berkomunikasi
secara baik, serta menghasilkan karya yang kreatif menggunakan teknologi yang ada (Wulancahayani
et al.,, 2023). Lurus dengan pengimplementasian kurikulum merdeka, siswa siswi diharapkan dapat
mengembangkan kreativitas, berpikir kritis, berkolaborasi, dan memanfaatkan teknologi sebagai sa-
rana mereka dalam pembelajaran secara produktif.

Salah satu platform yang sering digunakan dalam dunia pendidikan yakni adalah Canva
(Askar et al., 2025). Canva merupakan aplikasi atau web desain grafis yang berbasis cloud yang dapat
menyediakan berbagai templat dan visual yang dapat memudahkan siswa dalam membuat poster,
presentasi, infografis, kartu ucapan, maupun berbagai media elektronik lainnya tanpa perlu kemam-
puan desain yang profesional (Ichsan Mahardika et al., 2021). Selain itu juga perkembangan teknologi
Artificial Intelligence (Al) yang terintegrasi secara langsung pada situs Canva, dapat menghadirkan be-
berapa fitur-fitur tambahan yang dapat memudahkan pengguna dalam pemanfaatan platform (Ghulam
et al., 2024) seperti otomatisasi design, magic write, text to design, dan lain sebagainya, fitur yang dihadir-
kan oleh Canva ini sangat menguntungkan sebagai pengguna karena pengguna dapat menghasilkan
konten digital secara lebih cepat (Askar et al., 2025).

Canva tidak hanya berperan sebagai media untuk peningkatan kreativitas siswa dan guru di
bidang desain, tetapi juga efektif dalam membangun kemampuan literasi kepada siswa dan juga guru.
Melalui berbagai fitur yang tersedia, Canva memungkinkan pengguna untuk mengolah informasi, me-
nyusun materi pembelajaran, serta menyajikan ide dan gagasan secara visual, menarik, dan mudah
dipahami (Azqia et al., 2025). Penggunaan Canva dalam kegiatan pembelajaran dapat membantu
meningkatkan kemampuan literasi digital, karena siswa dan guru dituntut untuk mencari, memahami,
mengevaluasi, serta mengomunikasikan informasi melalui berbagai bentuk media (Prabowo & Adil-
lah, 2025). Selain itu, Canva juga mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih interaktif
dan inovatif, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam kegiatan belajar
mengajar (Karmaley et al., 2025). Oleh karena itu, pelatihan penggunaan Canva menjadi salah satu
upaya yang relevan untuk meningkatkan kompetensi literasi digital sekaligus keterampilan desain
yang dibutuhkan dalam menghadapi perkembangan teknologi di era digital (Yanuarti et al., 2023).
Sebagai upaya menjawab kebutuhan akan hal ini, tim pengabdian menyelenggarakan kegiatan pelati-
han canva dan Canva Al bagi guru dan siswa di Sekolah Dasar Kanisius Demangan Baru 1 Yogyakarta.
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Kegiatan ini dilakukan bertujuan untuk meningkatkan literasi digital serta mengembangkan kreativi-
tas visual siswa, serta memperkenalkan pemanfaatan dari teknologi Artificial Intelligence (Al) dalam
mendukung inovasi pembelajaran bagi guru. Selain itu, peserta juga diperkenalkan dengan integrasi
media interaktif untuk pembelajaran berupa objek tiga dimensi berbasis Augmented Reality (AR)
menggunakan situs Assemblr Edu yang dapat dimanfaatkan untuk mendapat pengalaman lebih para
siswa dalam mengikuti pembelajaran di kelas (Nugrohadi & Anwar, 2022).

Melalui kegiatan ini tim pengabdian berharap siswa mampu menghasilkan karya digital
secara mandiri serta memiliki pengetahuan mengenai penggunaan teknologi secara kreatif dan ber-
tanggung jawab. Di sisi lain, guru diharapkan mampu memanfaatkan Canva Al dan media interaktif
sebagai solusi dari mengembangkan bahan mengajar yang lebih menarik, efektif, dan sesuai dengan
karakteristik pembelajaran pada masa kini (Prasetyaningrum et al., 2026).

METODE

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) berbasis Teknologi Informasi untuk Masyara-
kat (TTUM) ini dilaksanakan di SD Kanisius Demangan Baru 1 Yogyakarta degan melibatkan siswa dan
guru sebagai peserta utama kegiatan. Metode yang digunakan adalah pelatihan partisipatif yang
dipadukan dengan demonstrasi, praktik langsung, pendampingan, dan evaluasi. Pendekatan ini
dipilih supaya peserta tidak hanya memperoleh pemahaman konseptual mengenai pemanfaatan
Canva dan Canva Al, tetapi juga mampu mengimplementasikannya secara langsung dalam
menghasilkan karya digital serta media pembelajaran yang inovatif. Pelaksanaan kegiatan dilakukan
melalui enam tahapan, yaitu analisis kebutuhan, penentuan judul, survei dan analisis situasi, penyusu-
nan modul pelatihan teknis, implementasi tindakan (pelatihan), dan evaluasi.

Tahap awal dilakukan melalui observasi dan diskusi dengan pihak sekolah untuk mengiden-
tifikasi kondisi awal literasi digital siswa dan guru serta kebutuhan pemanfaatan teknologi dalam
kegiatan pembelajaran. Analisis kebutuhan ini bertujuan untuk memperoleh gambaran mengenai ting-
kat pemahaman peserta terhadap pengguna media digital, kendala yang dihadapi dalam pembuatan
media pembelajaran, serta peluang pemanfaatan platform desain berbasis cloud untuk mendukung
proses belajar mengajar.

Berdasarkah hasil analisis kebutuhan tim pengabdian menentukan tema dan fokus kegiatan
yang relevan dengan pemarsalahan dihadapi oleh mitra. Tahap ini menghasilkan judul kegiatan yang
berorientasi pada peningkatan literasi digital, pengembangan kreativitas visual siswa, serta pemanfaa-
tan Canva dan Canva Al sebagai sarana pendukung inovasi pembelajaran. Penentuan fokus pada
kegiatan dilakukan agar seluruh materi, metode pelaksanaan, dan luaran yang dihasilkan sesuai
dengan kebutuhan sekolah serta tujuan program pengabdian.

Tahap survei dilakukan melalui kunjungan langsung ke SD Kanisius Demangan Baru 1 Yog-
yakarta untuk mengidentifikasi kondisi lingkungan sekolah dan kesiapan sarana pendukung kegiatan.
Pada tahap ini dilakukan pengecekan perangkat yang akan digunakan selama pelatihan, seperti kom-
puter, akses internet, proyektor, serta kesiapan akun Canva peserta. Analisis situasi ini juga dilakukan
agar dapat memastikan bahwa proses pgaelaksanaan pelatihan dapat berjalan secara efektif sesuai kon-
disi lapangan.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan survei lapangan, tim menyususn modul pelatihan
yang disesuaikan dengan karakteristik peserta. Materi untuk siswa difokuskan pada pengenalan
Canva, penggunaan template desain, pengelolaan elemen visual, serta pembuatan produk kreatif man-
diri berupa poster personal branding dan kartu ucapan. Semantara itu, materi untuk guru difokuskan
pada pemanfaatan Canva Al untuk mendukung pengembangan media pembelajaran yang lebih ino-
vatif dan efisien. Selain itu, guru juga diperkenalkan pada integrasi media interaktif berbasis Augment-
edv Reality (AR) menggunakan platform Assemblr EDU yang dapat disisipkan ke dalam desain presen-
tasi pembelajaran menggunakan Canva.

Tahap implementasi dilakukan dalam bentuk pelatihan yang mengkombinasikan metode
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demonstrasi, praktik langsung, dan pendampingan. Pada sesi demonstrasi, pemateri memperkenalkan
fitur-fitur Canva dan Canva Al serta memberikan contoh penggunaannya dalam menghasilkan desain
visual dan media pembelajaran. Selanjutnya, peserta melakukan praktif langsung secara mandiri
dengan bimbingan tim pengabdian untuk menghasilkan karya sesuai materi yang diberikan. Produk
yang dihasilkan siswa meliputi poster personal branding, dan kartu ucapan sederhana, sedangkan guru
mengembangkan media pembelajran dengan memanfaatkan fitur Canva Al serta integrasi objek tiga
dimensi berbasis IAugmented Reality (AR) melalui Assemblr EDU. Selama kegiatan berlangsung, tim
memberikan pendampingan dan membuka sesi diskusi untuk membantu peserta yang mengalami
kesulitan dalam penggunaan Canva maupun Canva Al

Tahap evaluasi dilakukan untuk dapat mengukur tingkat dari keberhasilan program dalam
meningkatkan literasi digital dan kreativitas peserta. Evaluasi dilaksanakan melaui pre-test dan post-
test untuk mengetahui perubahan tingkat pemahaman peserta sebelum dan sesudah dilaksanakan
pelatihan. Selain itu, evaluasi ini juga dilakukan melalui penilaian hasil karya yang dihasilkan peserta
serta pengumpulan umpan balik dari siswa dan guru mengenai materi dan pelaksanaan kegiatan. Data
yang diperoleh dianalisis untuk menilai efektivitas program dalam mendukung peningkatan kompe-
tensi digital peserta dan pemanfaatan Canva serta Canva Al sebagai sarana pembelajaran yang inovatif.

Secara keseluruhan, keenam tahapan ini membentuk alur pelaksanaan kegiatan yang sistema-
tis dan terintegrasi. Melalui pendekatan ini, siswa memperoleh ruang untuk mengembangkan kreativ-
itas visual dan imajinasi digital melalui berbagai produk kreatif, sementara guru memperoleh alternatif
solusi dalam mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif, efektif, dan adaptif terhadap
tuntutan kurikulum Merdeka serta perkembangan teknologi di era sekarang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelatihan Canva ini dilaksanakan pada guru dan siswa/i kelas VI dan V di SD Kanisius De-
mangan Baru, Yogyakarta. Kegiatan ini dilaksanakan selama 3 hari pada tanggal 22, 25 dan 26 Mei 2026
di Laboratorium TIK SD Kanisius Demangan Baru. Pelatihan sesi guru dilaksanakan pada tanggal 22
Mei 2026 dengan durasi 180 menit, mulai dari jam 12.00 WIB sampai 15.00 WIB dan diikuti oleh 16
orang guru. Selanjutnya, kegiatan kembali dilaksanakan pada tanggal 25 dan 26 untuk sesi siswa/i
dengan total 3 kelas setiap harinya. Kegiatan berlangsung mulai dari pukul 07.30 WIB sampai 8.30 WIB
dengan durasi 70 menit setiap kelasnya. Jumlah total peserta didik yang mengikuti kegiatan pelatihan
sejumlah 80 orang. Dalam sesi guru maupun siswa, pelatihan ini memiliki struktur kegiatan yang sama
dimana diawali dengan sesi pre-test, pemaparan materi, penugasan dan diakhiri dengan post-test dan
evaluasi.

Pelaksanaan diawali dengan pre-test yang bertujuan untuk melihat sejauh mana pengetahuan
guru dan siswa/i terhadap materi penggunaan platform Canva, seperti yang ditunjukkan pada gambar
1 dan 2. Pre-test dilakukan melalui penyebaran kuesioner kepada para guru dan peserta didik. Ber-
dasarkan hasil pre-test dapat diketahui bahwa pemahaman siswa maupun guru masih rendah, bahkan
masih terhitung banyak yang belum mengetahui platform Canva ataupun penggunaan Canva Al

Gambar 1.
Pelaksanaan Pre-test Sesi Guru
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Gambar 2.
Pelaksanaan Pre-test Sesi Siswa/i

Setelah pelaksanaan pre-test, kegiatan dilanjutkan dengan pemaparan materi utama. Pemapa-
ran materi ini ini bertujuan agar para peserta dapat memahami materi fundamental penggunaan plat-
form Canva. Materi yang diberikan kepada guru meliputi dasar Canva dan fitur Canva Al, prinsip-
prinsip penyusunan prompt yang efektif, pembuatan game edukatif melalui Canva Al serta implemen-
tasi media pembelajaran berbasis alat peraga melalui platform Assemblr EDU. Materi-materi tersebut
bertujuan untuk membantu guru dalam mengembangkan inovasi pembelajaran yang lebih kreatif dan
bervariasi (Lismayani et al., 2024). Dengan meningkatnya inovasi pembelajaran, diharapkan dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif, menarik dan menyenangkan bagi siswa/i peserta
didik.

Sementara itu, materi yang diberikan kepada siswa/i mengutamakan fundamental Canva dan
dasar-dasar pembuatan desain yang meliputi pengenalan Canva, keuntungan Canva, prinsip-prinsip
dalam desain seperti pemilihan warna, konten dan tata letak serta fitur-fitur yang tersedia di Canva.
Selain itu, siswa/i juga diajarkan mengenai langkah-langkah pembuatan desain secara sederhana dan
pemanfaatan template dalam menunjang perancangan desain. Materi-materi ini bertujuan untuk mela-
tih kreativitas siswa/i peserta didik dalam menghasilkan karya digital, mengembangkan keterampilan
visual serta mendorong potensi pengembangan diri peserta didik melalui teknologi digital Hani et al.,
2024).

Materi yang diberikan disampaikan secara sistematis dan pendekatan yang digunakan pelati-
han partisipatif berbasis praktik langsung, sehingga guru maupun siswa dapat mengeksplorasi fitur
fitur yang ada di Canva secara bebas dengan pendampingan bersama tim penulis, sesuai yang ada
pada Gambar 3 dan 4 (Delvia et al., 2025). Pendekatan ini didasarkan pada keterbatasan waktu tiap sesi
yang diberikan oleh pihak sekolah. Oleh karena itu, pemaparan materi difokuskan pada konsep-kon-
sep inti dan kemudian dilanjutkan dengan sesi praktik dan penugasan. Metode ini juga memungkinkan
terciptanya pengalaman belajar yang lebih aktif dan meningkatkan pemahaman melalui praktik secara
langsung.

Gambar 3.
Pemaparan Materi Sesi Guru

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license

orem Y nccess Hal | 1844



Zefanya Christian Sutjahja et al, Pelatihan Canva Untuk Mengembangkan Kreativitas Siswa/i Sekolah
Dasar Serta Pemanfaatan Canva Al dalam Mendukung Inovasi Pem-belajaran Guru

Gambar 4.
Pemaparan Materi Sesi Siswa/i

Pada Gambar 8, dalam sesi praktik dan penugasan, para guru diberikan kesempatan untuk
melakukan penugasan berupa pembuatan materi pembelajaran. Materi pembelajaran yang dibuat me-
nyesuaikan dengan mata pelajaran yang diampu oleh setiap guru di SD Kanisius Demangan Baru. Ma-
teri pembelajaran yang dikembangkan wajib menggunakan Canva Al dengan mencakup materi utama,
permainan interaktif dan alat peraga digital sebagai komponen pendukung proses pembelajaran. Me-
lalui penugasan ini, para guru dapat secara langsung mengaplikasikan pengetahuan yang sudah
didapat selama pelatihan ke dalam konteks pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan tiap mata
pelajaran.

Begitu juga dengan sesi siswa/i, para peserta didik diberikan penugasan sebagai bentuk imple-
mentasi dari materi yang telah dipelajari, sesuai yang ditunjukkan pada Gambar 9. Penugasan yang
diberikan berupa pembuatan poster personal branding dengan memanfaatkan seluruh fitur yang terse-
dia pada Canva. Pembuatan poster personal branding ini sendiri dirancang untuk membantu peserta
didik dalam melatih kreativitas khususnya dalam memperkenalkan diri, minat dan potensi diri melalui
sebuah media digital. Tidak ada ketentuan khusus dalam pembuatan poster ini, para peserta didik
dibebaskan dalam proses pembuatannya. Hal tersebut dibuktikan melalui pemanfaatan fitur Canva
untuk menghasilkan desain poster yang menarik. Sebagian besar peserta didik mampu menggunakan
template yang tersedia dan memaksimalkan melalui penggunaan elemen-elemen seperti teks, kom-
binasi warna dan penggunaan Gambar. Selain itu, beberapa peserta didik juga menunjukkan kreativi-
tas dengan merancang desain dari awal tanpa penggunaan femplate.

Selain mengembangkan kreativitas, kegiatan ini juga mendukung peningkatan literasi digital
bagi peserta didik maupun guru. Pemanfaatan Canva dalam perancangan media digital dapat mem-
berikan pengalaman yang praktis serta memberikan pengalaman dalam penggunaan teknologi digital
secara kreatif dan bertanggung jawab (Widiarti et al., 2024). Melalui sesi praktik dan penugasan ini,
para guru dan juga peserta didik diharapkan dapat mengimplementasikan materi yang telah didapat-
kan selama pelatihan melalui penugasan-penugasan yang diberikan. Sesi ini bertujuan mengukur ting-
kat pemahaman peserta didik dalam penggunaan fitur fitur yang ada di Canva dan penerapan prinsip-
prinsip dalam pembuatan desain. Berikut adalah beberapa hasil dari karya yang dibuat oleh guru dan
peserta didik.
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Gambar 5.
Kumpulan Hasil Pembuatan Materi Pembelajaran oleh Guru
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Gambar 8.
Praktik dan Penugasan Sesi Siswa/i

Gambar 9.
Praktik dan Penugasan Sesi Guru

Setelah sesi penugasan selesai, kegiatan dilanjutkan dengan pengerjaan post-test. Sesi post-test
bertujuan untuk mengukur tingkat efektivitas dan sejauh mana pelatihan ini dapat memberikan dan
juga meningkatkan pemahaman guru maupun siswa dalam meningkatkan kreativitas. Sama seperti
pre-test, post-test juga dilakukan melalui penyebaran kuesioner. Hasil post-test kemudian dibandingkan
dengan hasil pre-test untuk mengetahui perbandingan sebelum dan setelah pelaksanaan pelatihan.

Tabel 1.
Hasil Perbandingan Pre-Test dan Post-Test
Nama Peserta Nilai Pre-Test  Nilai Post-Test  Peningkatan (%)
Athanasius Brilli Abyasa Priyono 60 80 33,33%
Jonathan Adriel Koesasih 50 90 80%
Thomas Alvaro Bramaputra 50 70 40%
Ariendra Pandu Naraya 30 80 166,67%
Aurea Cattleya Embun Lituhayu 70 100 42,86%
Agatha Kristina Prasanti 80 90 12,50%
Yustina Bangun Restu Widanti 40 70 75%
Caroline Sekar Hanastiti 50 60 20%
Bernadetta Jessica Putri Kirana 30 100 233%
Bravely Anggita Putri 60 80 33,33%
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Tabel 1 menampilkan data pre-test dan post-test dari 10 peserta sebagai sampel representatif
untuk menggambarkan perubahan tingkat pemahaman peserta berdasarkan nilai pre-test dan post-test.
Perhitungan rata-rata peningkatan dilakukan berdasarkan pada 10 peserta yang ditampilkan di Tabel
1. Berdasarkan data dari Tabel 1, didapatkan angka rata-rata peningkatan pemahaman peserta sebesar
73,67 %. Angka ini didapatkan melalui perhirumus berikut.

) Nilai Post Test — Nilai Pre Test
Peningkatan (%) = Nilai Pre Tost X 100%

Hal ini menunjukkan bahwa pelaksanaan pelatihan ini meningkatkan pemahaman peserta da-
lam penggunaan Canva sebagai media kreatif.

Kemudian kegiatan diakhiri dengan evaluasi kegiatan, dimana evaluasi dilakukan melalui
penyebaran kuesioner. Berdasarkan hasil evaluasi, mayoritas guru dan peserta didik memberikan
penilaian positif terhadap pelaksaan kegiatan pelatihan ini. Sebagian besar peserta menyatakan bahwa
materi mudah untuk dipahami, mentor mampu menyampaikan materi dengan baik, serta kegiatan
berlangsung dengan lancar dan menyenangkan. Temuan ini menunjukkan bahwa metode pembelaja-
ran berbasis praktik secara langsung mampu meningkatkan keterlibatan peserta dan membantu me-
mahami materi yang diberikan secara lebih efektif.

KESIMPULAN

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) berbasis teknologi informasi untuk Masyara-
kat (TTUM) berupa pelatihan Canva dan Canva Al di SD Kanisius Demangan Baru 1 Yogyakarta ter-
bukti secara efektif dalam meningkatkan literasi digital dan kreativitas visual peserta. Melalui metode
pelatihan partisipatif dan praktik secara langsung, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini ber-
hasil meningkatkan pemahaman peserta secara signifikan, yang ditunjukkan berdasarkan nilai rata-
rata peningkatan pasca-tes (post-test) sebesar 73,70% dibandingkan dengan pra-test (pre-test). Dalam
capaian yang terukur, terdapat perbedaan hasil yang spesifik antara kedua kelompok peserta; bagi
siswa, pelatihan ini berhasil membuka ruang eksplorasi imajinasi secara digital dan mandiri yang
dibuktikan melalui keberhasilan mereka dalam menghasilkan poster personal branding. Sementara itu,
bagi para guru, pelatihan ini memberikan solusi praktis dalam merancang media pembelajaran yang
inovatif, efektif, dan adaptif terhadap Kurikulum Merdeka melalui pemanfaatan fitur tingkat lanjut
berbasis Canva Al serta integrasi 3D berbasis Augmented Reality (AR) via platform Assemblr EDU. Se-
bagai saran keberlanjutan program, pihak sekolah diharapkan dapat mengintegrasikan pemanfaatan
platform-platform tersebut ke dalam aktivitas pembelajaran sehari-hari secara konsisten, serta menga-
dakan pelatihan lanjutan berkala untuk memperdalam fitur-fitur Al terbaru lainnya.
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