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ABSTRAK

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence /Al) membawa peluang baru
bagi guru dalam mendesain media pembelajaran yanglebih kreatif dan interaktif. Canva Code merupakan
fitur terbaru Canva yang memungkinkan pengguna membuat desain berbasis pemrograman sederhana
dengan bantuan Al. Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk meningkatkan
kompetensi literasi digital guru melalui pelatihan dan pendampingan penggunaan Canva Code berbasis Al.
Peserta kegiatan adalah 32 guru dan tenaga kependidikan dari SD Negeri Lakkang dan SMPN 44 Satu Atap
Makassar. Kegiatan dilakukan dengan pendekatan partisipatif melalui demonstrasi, praktik langsung,
diskusi, dan refleksi. Hasil observasi menunjukkan perubahan sikap guru dari semula pesimis terhadap
coding menjadi antusias setelah memahami bahwa proses pemrograman dibantu fitur Al dan prompt
ChatGPT. Sebagian besar peserta berhasil membuat media pembelajaran interaktif menggunakan Canva
Code dengan desain yang menarik dan aplikatif. Kegiatan ini membuktikan bahwa integrasi Al dalam
pelatihan digital mampu meningkatkan literasi teknologi dan kepercayaan diri guru dalam
mengembangkan media interaktif.

Kata Kunci: Canva Code, Artificial Intelligence, Literasi Digital, Media Interaktif, Guru

ABTRACT

The development of artificial intelligence (AI) technology brings new opportunities for teachers to
design more creative and interactive learning media. Canva Code is Canva's latest feature that allows users to
create simple programming-based designs with the help of Al. This Community Service Activity (PKM) aims to
improve teachers' digital literacy competencies through training and assistance in using Al-based Canva Code.
The participants were 32 teachers and educational staff from SDN Lakkang and SMPN 44 Satu Atap Makassar.
The activity was carried out using a participatory approach through demonstrations, hands-on practice,
discussions, and reflection. Observations revealed a change in teachers’ attitudes from initially being
pessimistic about coding to becoming enthusiastic after understanding that the programming process is
assisted by Al features and ChatGPT prompts. Most participants successfully created interactive learning
media using Canva Code with attractive and applicable designs. This activity proves that the integration of Al
in digital training can improve teachers' technological literacy and confidence in developing interactive
media.
Keywords: Canva Code, Artificial Intelligence, Digital Literacy, Interactive Media, Teacher

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi di era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0 menuntut guru memiliki
kemampuan literasi digital yang kuat, mencakup pemahaman terhadap data, teknologi, dan kreativitas
manusia. Literasi digital ini sangat krusial agar guru mampu mengintegrasikan alat-alat digital secara
efektif dalam proses pembelajaran, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
interaktif bagi siswa (Hendratno etal., 2025). Pemanfaatan platform desain grafis seperti Canva, didukung
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oleh kecerdasan buatan, menjadi salah satu solusi inovatif untuk meningkatkan kapabilitas guru dalam
merancang media pembelajaran yang visual dan menarik (Ixfina et al., 2023; Kusumawati et al., 2023).
Penggunaan aplikasi seperti Canva memungkinkan guru untuk mengembangkan kreativitas dan
keterampilan dalam mendesain media interaktif, yang pada gilirannya dapat meningkatkan minat belajar
siswa (Alia et al., 2024). Meskipun demikian, integrasi teknologi seperti Canva dan ChatGPT masih
menghadapi kendala di kalangan guru, terutama di wilayah dengan keterbatasan sumber daya dan
infrastruktur teknologi, seperti yang teridentifikasi di salah daerah yaitu Lakkang.

Lakkang adalah kelurahan dan pulau di Kecamatan Tallo, Kota Makassar, Sulawesi Selatan,
Indonesia. Lakkang berada di delta sungai Tallo dan Pampang dan terbentuk sebagai akibat sedimentasi
sungai selamaratusan tahun. Pulau yang telah ditetapkan sebagai tem patwisataini dikelilingi oleh vegetasi
yang beragam namun fasilitas infstruktur seperti Internet di pulau ini masih minim walaupun dia berada
dekat dari perkotaan. Sedangkan tantangan guru dalam belajar coding sangat diperlukan karena tuntutan
kurikulum. Hal ini mengindikasikan perlunya program pelatihan yang terfokus pada peningkatan literasi
digital guru, khususnya dalam pemanfaatan alat desain berbasis Al untuk pengembangan media
pembelajaraninteraktif (Muhafid et al., 2024; Saiful etal., 2023). Pengabdianini hadir sebagai wadah untuk
mengatasi kesenjangan pemanfaatan teknologi khusus kemampuan awal guru dalam mengoptimalkan
pemanfaatan Al khususnya Canva Code dan ChatGPT untuk mendesain media pembelajaran interaktif.
Program pelatihan ini bertujuan untuk membekali guru dengan pengetahuan dan keterampilan praktis
dalam memanfaatkan fitur-fitur Al generatif pada Canva Code, sehingga mereka mampu menciptakan
Lembar Kerja Peserta Didik Interaktif, membuat kuis interaktif, dan bahkan presentasi interaktif yang
didukung oleh simulasi yang menarik (Ayuningtyas et al., 2023).

Tantangan yang dihadapi adalah sebagian besar guru masih kesulitan mengintegrasikan teknolo gi
berbasis Al dan coding dalam pembelajaran karena merasa bahwa pemrograman adalah hal yang sulit dan
tidak sesuai denganlatar belakang mereka. Hal ini juga ditemukan pada guru SD Negeri Lakkang dan SMPN
44 Satu Atap M akassar, di mana hasil wawancara awal menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta belum
pernah mencoba Canva Code, hanya satu guru yang pernah melihatnya melalui webinar tanpa pernah
mempraktikkan. Padahal, kemampuan adaptasi terhadap teknologi merupakan sebuah keharusan di era
digital saat ini, mengingat peran teknologi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
(Ayuningtyas et al., 2023).

Maka dari itu untuk menjawab kebutuhan tersebut, tim pengabdi dari Universitas Negeri Makassar
melaksanakan pelatihan Canva Code berbasis Al guna memperkuat literasi teknologi guru. Pelatihan ini
mengombinasikan demonstrasi langsung, praktik bersama, dan refleksi kolaboratif, dengan tujuan
membangun kepercayaan diri guru dalam memanfaatkan Al dan dasar coding untuk mendesain media
interaktif. Pendekatan ini berupaya mengatasi hambatan awal guru terhadap pemrograman dengan
menyederhanakan kompleksitas melalui alat yang ramah pengguna seperti Canva Code, sehingga
mempercepat adopsi inovasi pembelajaran digital (Nurdiansah et al., 2025). Pemanfaatan Al dalam Canva
tidak hanya mempermudah personalisasi konten tetapi juga meningkatkan efektivitas pembelajaran
dengan menyediakan materi yang relevan dan visual (Kraf & Simbolon, 2025). Pelatihan ini berfokus pada
pengembangan media interaktif sebagai sarana untuk memfasilitasi pembelajaran kolaboratif dan
meningkatkan keterampilan berpikir kritis guru, dengan dosen berperan sebagai fasilitator aktif dalam
proses tersebut.

2. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan PKM dilaksanakan di SD Negeri Lakkang dan SMPN 44 Satu Atap Makassar dengan
melibatkan 32 pesertayang terdiri atas guru dan tenaga kependidikan. Pendekatan yang digunakan adalah
partisipatif-kolaboratif, di mana dosen dan mahasiswa mendampingi guru secara langsung selama
kegiatan. Pelatihan dengan mengadopsi metode partisipatoris-kolaboratif memastikan transfer
keterampilan dan penerapan praktis Al dalam konteks Kurikulum Merdeka (Fauziah et al., 2024).

Tahapan pelaksanaan meliputi:

1. Tahap Perencanaan: Koordinasi dengan pihak sekolah untuk menentukan peserta dan kebutuhan
pelatihan. Survei awal menunjukkan rendahnya pengalaman peserta dalam pemanfaatan teknologi Al
untuk pembelajaran.

2. Tahap Persiapan: Penyusunan materi pelatihan mencakup pengenalan dasar HTML, konsep Al, pro mpt
engineering, dan penggunaan Canva Code untuk desain media pembelajaran interaktif simulasi, LKPD
interaktif, dan kuis interaktif.
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3. Tahap Pelatihan: Kegiatan diawali dengan ceramah interaktif tentang peran Al dalam pendidikan.
Pemateri utama mendemonstrasikan cara kerja Canva Code dan contoh media pembelajaran interaktif
yang dapat dibuat dengan dukungan ChatGPT sebagai generator prompt.

4. Tahap Praktik dan Pendam pingan: Guru mencoba langsung membuat mediainteraktif. M ahasiswa dan
dosen membantu peserta mengatasi kendala teknis.

5. Tahap Refleksi dan Evaluasi Kualitatif: Peserta mendiskusikan pengalaman mereka, memberikan
umpan balik, dan menyampaikan rencana penerapan hasil pelatihan di kelas masing-masing.

Data dikumpulkan melalui observasi langsung, wawancara singkat, dan dokumentasi foto /video
kegiatan. Analisis dilakukan secara deskriptif kualitatif, dengan fokus pada tingkat partisipasi, perubahan
sikap, dan hasil karya peserta. Pendekatan kualitatif ini memungkinkan identifikasi mendalam terhadap
kendala yang dihadapi guru serta strategi adaptif yang mereka kembangkan selama proses pelatihan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian 3 yakni Hasil dan Pembahasan, berisi hasil yang diperoleh dari kegiatan pengabdian
kepada masyarakat yang dilakukan. Bagian ini juga terdiri penjelasan terhadap hasil yang diperoleh.

3.1 Kondisi Awal Peserta

Sebelum pelatihan dimulai, mayoritas peserta menunjukkan sikap pesimis terhadap kemampuan
mereka dalam melakukan coding. Dari hasil tanya jawab, hanya 1 dari 32 guru (3,1%) yang pernah
mendengar tentang Canva Code melalui webinar, tetapi belum pernah mempraktikkannya. Hal ini
menunjukkan rendahnya tingkat literasi teknologi terkait Canva Code Al di kalangan guru sekolah
dasar dan menengah pertama. Hal ini diperkuat oleh observasi awal yang menunjukkan bahwa
sebagian besar guru merasa tidak percaya diri untuk mengadopsi pembelajaran coding karena
keterampilan tersebut tidak rel evan denganlatar bel akang akademik mereka sebagaimana dijelaskan
bahwa guru di Kupang juga mengalami tantangan serupa dalam mengimplementasikan Al seperti
Canva dan ChatGPT karena kurangnya sumber daya dan pelatihan yang memadai (Ahmad, 2024).

3.2 Pelaksanaan Pelatihan
Pelatihan dilaksanakan dalam dua sesiutama, yaitu:

1. Sesi I: Pengenalan dasar coding dan peran Al Pemateri menjelaskan bahwa Canva Code
memanfaatkan kecerdasan buatan untuk membantu proses pembuatan desain tanpa harus
menulis kode secara manual. Dalam sesi pertama juga diberikan penguatan tentang perlunya
belajar coding bagi guru dalam mempersiapkan diri menghadapi tantangan pendidikan di era
digital. Pada sesiini juga diperkenalkan struktur dasar coding website berbasis HTML.

2. Sesi II: Demonstrasi dan praktik langsung. Guru diajak menulis prompt sederhana dan melihat
hasil desain otomatis yang dihasilkan Al. Pendekatan ini membuat pesertalebih percaya diri dan
memahami bahwa coding dapat dilakukan secara visual dan sederhana. Selanjutnya, peserta
diberikan kesempatan untuk memodifikasi hasil desain Al tersebut guna menyesuaikannya
dengan kebutuhan spesifik sesuai dengan topik pelajaran yang diampu di sekolah.

3.3 Hasil Observasi Partisipasi Peserta
Berdasarkan observasi partisipasi peserta yang telah dilakukan, diperoleh hasil sesuai dengan

Tabel 1.

Tabel 1. Hasil observasi partisipasi peserta didik

Aspek yang Diamati Indikator Hasil Observasi Kategori
Sikap awal terhadap Rasa percaya diri dan Sebagian besar guru ragu Rendah
coding minat sebelum pelatihan dan pesimis
Perubahan sikap setelah Antusiasme dan Peserta menunjukkan minat Sangat baik
penjelasan Al keterlibatan aktif tinggi, banyak bertanya
Partisipasi saat praktik Jumlah guru yang 30 dari 32 peserta (93,7%) Sangat baik
Canva Code mencoba praktik aktif berlatih
langsung
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Aspek yang Diamati indikator Hasil Observasi Kategori
Hasil karya Jumlah guru yang 25 guru (78,1%) berhasil Baik
berhasil membuat desain menghasilkan produk
interaktif sederhana
Kolaborasi dan diskusi Interaksi antarpeserta Dinamis, banyak pertukaran Baik
dan pendamping ide dan sharing praktik

Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa pelatihan berhasil mengubah persepsi guru dari
pesimis menjadi antusias, serta meningkatkan kemampuan dasar mereka dalam mendesain media
berbasis Al. Peningkatan ini mencerminkan keberhasilan pelatihan dalam mengatasi hambatan awal
terkait literasi teknologi dan membuktikan bahwa pendekatan inovatif dapat memotivasi adopsi alat
bantu Al di kalangan pendidik (Ishartono et al., 2024).

Gambar 1. Suasana pelatihan Canva Code di SMPN 44 Satu Atap Makassar

Meskipun demikian, keberlanjutan dukungan dan pelatihan lanjutan tetap krusial untuk
memastikanintegrasi Al secaramenyeluruh dalam praktik pengajaran, sejalan dengan kebutuhan guru
yang membutuhkan pelatihan memadai untuk pemanfaatan teknologi secara optimal (Tamboto &
Dolonseda, 2025).

Gambar 2. Peserta pelatihan mencoba mengaplikasikan Canva Code

3.4 Hasil Produk Peserta
Setiap kelompok guru berhasil menghasilkan minimal satu produk media interaktif. Produk yang
dihasilkan antara lain:
1. Multimedia interaktif dengan animasi tombol interaktif dan simulasi sains sederhana.
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2. LKPD digital interaktif yang memungkinkan siswa mengisi jawaban langsung di dalam halaman

interaktif.
3. Kuis formatif otomatis dengan sistem skor dan umpan balik langsung.

# Hukum 1 Newton

Modul Interaktif Fisika SMP Kelas 8

X Y.

@ Apa itu Hukum 1 Newton?

“Setiap benda akan tetap diam atau bergerak lurus beraturan, kecuali ada ga; r yang bekerja pada;

@ Penjelasan Sederhana:

Bayangkan kamu sedang duduk di kursi. Kamu akan tetap duduk sampai ada yang mendorongmu untuk berdiri. Begitu juga dengan benda-benda di sekitar kita!
__ Konsep Penting:

* Kelembaman (Inersia): Sifat benda untuk mempertahankan keadaannya

« Benda Diam: Akan tetap diam jika tidak ada gaya yang bekerja

« Benda Bergerak: Akan tetap bergerak dengan kecepatan tetap jika tidak ada gaya yang mengganggu
« Gaya Seimbang: Jika gaya-gaya yang bekerja saling meniadakan, benda tetap dalam keadaan semula

[ & Contoh dalam Kehidupan Sehari-hari:

Gambar 3. Karya peserta pelatihan dalam pembuatan multimedia interaktif

i

LKPD if - Energi & intesi -

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
Energi, Sumber Energi, dan Perubahan Bentuk Energi

Termasuk Fotosintesis

» Identitas Siswa @ Mata Pelajaran
sl s L Mata Pelajaran: PA
{ Tulis nama lengkap Kelas: Vil SMP
Fase: D
Kelos:
! Waktu: 2 x 40 menit

Gambar 4. Karya peserta pelatihan dalam pembuatan LKPD digital interaktif

I Kuis Evaluasi Formatif

Listening Practice - Pilihan Ganda

Soal 1dari 25

What is the main purpose of the speakers' "different setup"?

A. To record a formal lecture

C. Todemonstrate classroom management

D. Toteach chess strategy

Benar!

Jawaban yang benar adalah B. Tujuan utama dari 'different setup' adalah untuk mensimulasikan
percakapan natural dan tidak terskrip untuk latihan listening.

Gambar 5. Karya peserta pelatihan dalam pembuatan kuis interaktif yang disertai dengan feedback
otomatis
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Produk-produk ini menegaskan bahwa guru mampu beradaptasi dengan teknologi Al untuk
keperluan pembelajaran aktif dan evaluatif. Penggunaan alat Al seperti CanvaAl, ChatGPT, dan Gemini
dalam pelatihan ini memungkinkan guru untuk mencari ide cerita, mengembangkan alur cerita, dan
membuat gambar, yang kesemuanya berkontribusi pada penciptaan media pembelajaran yang lebih
menarik (Halimah et al., 2024). Kemudahan ini menyoroti potensi Al dalam memfasilitasi inovasi
pedagogis, memungkinkan guru mengatasi keterbatasan fasilitas melalui pendekatan kreatif dan
kontekstual (Afiyah & Zulkarnaen, 2025). Hal ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa pemanfaatan Al dalam pembuatan media pembelajaran dapat meningkatkan

efisiensi dan daya tarik presentasi, serta berpotensi meningkatkan minat belajar peserta didik
(Aunurrahman et al., 2024).

3.5 Refleksi dan Dampak Kegiatan

Kegiatan ini tidak hanya meningkatkan keterampilan teknis guru, tetapi juga memberikan
pemahaman bahwa Al bukan ancaman, melainkan alat bantu kreatif dalam pendidikan. Peserta
merasa pelatihan ini membuka wawasan baru dan menumbuhkan rasa percaya diri untuk mencoba
membuat berbagai media interaktif dengan Canva Code. Pelatihan ini juga menyoroti pentingnya
pengembangan profesional yang berkelanjutan untuk memastikan guru dapat mengintegrasikan
teknologi baru secara efektif ke dalam strategi pengajaran mereka (Nagae et al., 2025).

Beberapa guru menyampaikan rencana untuk menggunakan Canva Code dalam membuat media
presentasi siswa, lembar kerja interaktif, dan infografis tematik. Hal ini menunjukkan adanya transfer
of learning dari kegiatan pelatihan ke konteks praktik pembelajaran. Selain itu, kemampuan
personalisasi pembelajaran menggunakan Al yang telah dilatihkan memungkinkan guru untuk
mengidentifikasi pola belajar siswa dan mengembangkan materi yang disesuaikan dengan kebutuhan
spesifik, sehingga meningkatkan motivasi dan hasil belajar (Kraf & Simbolon, 2025). Lebih lanjut,
persepsi positif peserta terhadap penggunaan alat berbasis Al, seperti yang diamati dalam pelatihan
Canva Code, menunjukkan potensi besar untuk meningkatkan kualitas penulisan dan penciptaan
konten dalam konteks pendidikan (Utami & Karnedi, 2024).

WORKSHOP
IMPLEMENTASI

| 25 ‘. =}
Pt 8 ")

Gambar 6. Dokumentasi pelatihan pembelajaran Canva Code dengan peserta pelatihan

Pelatihan semacam ini juga berkontribusi pada pengembangan Kkecerdasan sosial dan
keterampilan komunikasi interpersonal guru, karena mereka belajar berkolaborasi dan berbagi
praktik terbaik dalam mengintegrasikan Al ke dalam pembelajaran (Kraf & Simbolon, 2025).
Pemanfaatan Al, seperti Canva, juga terbukti efektif dalam meningkatkan kreativitas guru dan
kemam puan merekadalam membuat berbagai media pembel ajaran digital, seperti poster, presentasi,
dan video pembelajaran (Handayani et al., 2023). Keberhasilan ini selaras dengan temuan
sebelumnya yang mengindikasikan bahwa pelatihan terstruktur berbasis Al dapat secara signifikan
meningkatkan kompetensi guru dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam kurikulum (Fauziah et
al., 2024).
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Antusiasme peserta terlihat dari keinginan mereka untuk mengikuti pelatihan lanjutan dengan
topik gamifikasi pembelajaran, penggunaan Learning Management System (LMS), dan desain media
audiobook. Sekolah mitra juga berkomitmen menjadwalkan sesi lanjutan, dan pemateri kembali
diundang sebagai narasumber. Hal ini mengindikasikan adanya dampak jangka panjang dan adopsi
berkelanjutan dari teknologi Al dalam ekosistem pendidikan (Muhafid et al., 2024). Kesediaan sekolah
untuk mengintegrasikan pelatihan lanjutan memperkuat argumen bahwa keberlanjutan dukungan
teknis dan pedagogis merupakan kunci utama dalam adopsi teknologi pendidikan yang efektif
(Mnguni, 2024). Lebih jauh, antusiasme dan kebutuhan akan pelatihan lanjutan ini mencerminkan
pengakuan akan pentingnya penguasaan teknologi digital, termasuk Al, untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran dan efisiensi pengajaran di era modern (Astriani & Alfahnum, 2022).

Kegiatan ini menunjukkan bahwa pelatihan Al-based tools tidak hanya meningkatkan
keterampilan digital, tetapi juga menumbuhkan budaya inovasi di lingkungan guru. Sejalan dengan
temuan Rauf et al. (2022), pelatihan media digital yang disertai pendampingan terbukti efektif
menumbuhkan kreativitas guru dan memperkuat kolaborasi antarpendidik.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Pelatihan Canva Code berbasis Al untuk penguatan kompetensi literasi guru dalam mendesain
media interaktif telah sukses dilakukan di SD Negeri Lakkang dan SM P Negeri 44 Satu Atap M akassar.
Hasil observasi partisipasi peserta menunjukkan bahwa sikap awal peserta terhadap coding berada
padakategori rendah, perubahan sikap peserta setelah penjelasan Al berada pada kategori sangatbaik,
partisipasi peserta saat praktik Canva Code berada pada kategori sangat baik, hasil karya peserta
berada pada kategori baik, serta kolaborasi dan diskusi peserta berada pada kategori baik. Melalui
pelatihan ini, peserta pelatihan telah berhasil membuat multimedia interaktif dengan animasi tombol
interaktif dan simulasi sains sederhana, LKPD digital interaktif, serta kuis formatif otomatis dengan
sistem skor dan umpan balik langsung. Selain itu, kegiatan pelatihan ini tidak hanya memberikan
penguatan terhadap ketrampilan teknis guru, tetapi juga memberikan pemahaman bahwa Al bukan
menjadi ancaman, tetapi sebagai alat bantu kreatif dalam pendidikan, sehingga pembelajaran dalam
kelas berlangsung secara menarik dan efektif. Peserta pelatihan juga merasa percaya diri untuk
mencoba membuat berbagai macam media interaktif dengan Canva Code.

Adapun, saran untuk kegiatan pengabdian selanjutnya adalah kegiatan dapat dilakukan bekerja
sama dengan MGM P atau komunitas guru sehingga lebih banyak peserta dapat terjangkau dan terjadi
peer mentoring setelah kegiatan selesai agar dampak pengabdian semakin meluas. Selain itu, untuk
pengabdian selanjutnya bisa juga mencakup pelatihan menyusun modul lanjutan yang memuat
advanced features Canva, pemanfaatan Al untuk otomatisasi desain, serta integrasi Canva dengan
platform pembelajaran seperti Google Classroom, Moodle, atau LMS sekolah.

5. UCAPAN TERIMA KASIH

Ucapan terimakasih disampaikan kepada pihak sekolah SD Negeri Lakkang dan SMP Negeri 44
Satu Atap Makassar sebagai mitra pengabdian.
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