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ABSTRACT

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang besar dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah dasar, khususnya melalui pemanfaatan media
kreatif yang sesuai dengan karakteristik siswa. Dalam konteks ini, kegiatan
pelatihan penggunaan aplikasi Canva di SD No. 4 Dalung menjadi salah satu bentuk
implementasi nyata integrasi teknologi dalam proses pembelajaran di sekolah dasar.
Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan literasi digital sekaligus
mengembangkan kreativitas siswa sebagai bagian dari upaya mendukung SDGs
No. 4 tentang Pendidikan Berkualitas. Latar belakang pelaksanaan program ini
didasarkan pada masih belum optimalnya pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Oleh karena itu, dilakukan serangkaian
metode yang meliputi identifikasi masalah melalui wawancara, penyusunan materi,
pelaksanaan pelatihan, hingga tahap evaluasi. Sebanyak 25 siswa kelas V terlibat
dalam kegiatan ini, yang mencakup penyampaian konsep dasar literasi digital serta
praktik langsung membuat poster kreatif bertema Hari Guru menggunakan Canva.
Hasil yang diperoleh meperlihatkan adanya peningkatan yang signifikan dalam
pemahaman literasi digital siswa, serta keterampilan teknis mereka dalam
menghasilkan karya visual yang menarik dan estetik. Selain itu, siswa juga
menunjukkan tingkat antusiasme dan partisipasi yang tinggi selama kegiatan
berlangsung.

The development of digital technology provides great opportunities to improve the
quality of learning in elementary schools, particularly through the use of creative
media that align with students' characteristics. In this context, training activities on
the use of the Canva application at SD No. 4 Dalung have become one form of
actual implementation of technology integration in the learning process at
elementary schools. This activity aims to enhance digital literacy while also
developing students' creativity as part of efforts to support SDG No. 4 on Quality
Education. The background for implementing this program is based on the
suboptimal use of technology in learning at the elementary school level. Therefore,
a series of methods were carried out, including problem identification through
interviews, material preparation, training implementation, and the evaluation
stage. A total of 25 fifth-grade students participated in this activity, which included
delivering the basic concepts of digital literacy as well as hands-on practice in
creating creative posters themed for Teacher's Day using Canva. The results
obtained showed a significant improvement in the students’ understanding of digital
literacy, as well as their technical skills in producing visually appealing and
aesthetic work. In addition, the students also demonstrated a high level of
enthusiasm and participation throughout the activity.
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PENDAHULUAN

Eea digital saat ini menandai sebuah periode di mana arus informasi bergerak sangat cepat dan
dapat diakses serta didistribusikan secara instan melalui infrastruktur teknologi. Kehadiran teknologi
digital ini pada dasarnya dirancang untuk memberikan kemudahan untuk manusia dalam melaksankan
berbagai aktivitas keseharian (Saragih et al., 2023). Namun penggunaan internet yang tidak bijak dapat
menimbulkan berbagai risiko, misalnya paparan konten negatif, kecanduan gadget, sampai penurunan
prestasi belajar (Alam et al., 2025). Odalam konteks ini, teknologi pendidikan memegang peranan
krusial sebagai penyedia inovasi yang mampu meningkatkan mutu pembelajaran (Resti et al., 2024). Hal
ini menunjukkan bahwa teknologi tidak boleh hanya dipandang sebagai alat, melainkan sebagai
ekosistem pendukung yang harus dikelola secara sadar dan terarah demi kemajuan intelektual generasi
muda.

Salah satu langkah strategis yang dapat ditempuh ialah melalui penguatan literasi digital sejak
dini (Putraetal., 2025). Literasi digital merupakan kemampuan individu dalam mengakses, memahami,
mengolah, menganalisis, serta mengevaluasi informasi dari berbagai media digital secara bijak dan
bertanggung jawab (Ulfa et al., 2024). Kemampuan ini membantu siswa berpikir kritis, menggunakan
teknologi secara tepat, serta meningkatkan kreativitas dalam menghadapi era digital. Hal ini juga sejalur
untuk tujuan SDGs No. 4 tentang pendidikan berkualitas. Oleh karena itu, pengenalan literasi digital
sejak dini menjadi langkah krusial untuk membekali siswa dengan keterampilan teknologi serta
kemampuan berpikir kritis dalam menghadapi perkembangan era digital. Tanpa fondasi literasi yang
kuat, siswa akan rentan terjebak dalam arus informasi yang manipulatif dan tidak produktif di ruang
siber (Nurlianti & Bahrani, 2025).

Anak-anak pada umumnya memiliki ketertarikan tinggi terhadap teknologi, maka platform digital
misalnya YouTube dan media sosial dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang menarik dan
sarana penanaman nilai karakter (Ningrum et al., 2024). Model pembelajaran yang berpusat pada siswa,
yang diperkuat dengan instrumen digital interaktif serta ruang untuk eksplorasi dan kolaborasi, dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna (Ayunda et al., 2024). Sebagai langkah awal,
pengembangan literasi digital dapat dimulai dengan mengenalkan perangkat lunak yang ramah
pengguna, seperti aplikasi pengolah kata maupun platform desain grafis layaknya Canva.

Kebutuhan akan penguasaan literasi digital tersebut semakin penting seiring dengan
berkembangnya globalisasi yang membawa perubahan pesat dalam berbagai aspek kehidupan.
Munculnya era globalisasi atau yang dikenal sebagai revolusi industri 4.0 saat ini memuat tantangan
baru bagi perkembangan pendidikan di Indonesia (Delfi & Hudaidah, 2021). Kondisi ini menuntut
manusia untuk mampu beradaptasi dan menguasai teknologi agar tidak tertinggal. Dalam pendidikan,
pembelajaran berbasis teknologi seperti pembelajaran online memberikan berbagai manfaat bagi siswa,
antara lain kemudahan akses, efisiensi waktu dan biaya, serta mendorong kemandirian belajar, meskipun
masih terdapat beberapa tantangan dalam pelaksanaannya (Ulfa et al., 2024). Adaptasi ini bukan lagi
sebuah pilihan, melainkan keharusan fungsional agar sistem pendidikan tetap relevan dengan kebutuhan
industri dan masyarakat modern.

Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran adalah Canva, yaitu platform
desain grafis yang mudah diakses, terutama bagi guru yang menggunakan akun belajar.id. Dengan
koneksi internet, Canva memungkinkan guru dan siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran,
di mana siswa tidak hanya menerima materi, melainkan juga dapat membuat konten pembelajaran secara
mandiri serta berkolaborasi secara daring (Amini et al., 2020).

Canva memiliki berbagai keunggulan dalam pengembangan media pembelajaran. Platform ini
menyediakan beragam template, animasi, dan elemen desain yang menarik sehingga memudahkan guru
dalam membuat media seperti poster, infografis, presentasi, dan video pembelajaran (Sitorus et al.,
2023). Selain itu, fitur drag and drop serta dukungan kolaborasi daring membuat proses desain menjadi
lebih praktis dan efisien, sekaligus meningkatkan kreativitas guru dan siswa untuk kegiatan belajar
mengajar (Muhammad et al., 2025).

SD No. 4 Dalung merupakan salah satu sekolah dasar yang masih menghadapi tantangan dalam
penguatan literasi digital sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka. Namun, hasil observasi di
lapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi tersebut masih terhambat oleh keterbatasan
keterampilan praktis siswa, di mana perangkat digital sering kali hanya digunakan untuk menonton
informasi daripada untuk berkarya secara mandiri. Hal ini menyebabkan pemanfaatan media digital



Jurnal Pengabdian Masyarakat dan Riset Pendidikan,
Volume 4 No. 3, April-Juni 2026, hal. 24438-24445 24440

dalam kegiatan belajar mengajar belum sepenuhnya optimal, sehingga diperlukan langkah konkret untuk
meningkatkan pemahaman serta keterampilan digital siswa sejak dini.

Sebagai upaya menjawab kebutuhan tersebut, dilaksanakan kegiatan sosialisasi literasi digital
yang berfokus pada pembelajaran kreatif menggunakan Canva. Kebaruan dalam kegiatan ini terletak
pada cara siswa diarahkan untuk tidak sekadar mengenal fitur desain, melainkan langsung berkolaborasi
menciptakan karya visual bersama sebagai bentuk ekspresi ide mereka dalam satu ruang digital. Program
ini dikemas secara interaktif, menggabungkan pemahaman konsep dasar literasi digital dengan praktik
langsung pembuatan desain sederhana. Melalui pendekatan interaktif ini, siswa diharapkan tidak hanya
memahami cara memakai teknologi, melainkan juga terlatih mengembangkan kreativitas dan
membangun rasa percaya diri dalam memanfaatkan media digital sebagai sarana pembelajaran yang
inovatif dan menyenangkan.

METODE

Kegiatan ini disusun melalui 3 tahapan utama, yaitu 1) tahap perencanaan dengan pendekatan
Design Thinking, 2) tahap pelaksanaan, dan 3) tahap evaluasi. Struktur ini diterapkan untuk memastikan
program berjalan efektif, tepat sasaran, serta memberikan dampak nyata bagi peningkatan literasi digital
siswa di SD No. 4 Dalung khususnya siswa kelas v.

Tahap Perencanaan

Dengan mengacu pada kerangka Design Thinking, program pelatihan disusun sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar. Pendekatan ini menitikberatkan pada pemahaman kebutuhan
pengguna serta kolaborasi dalam menghasilkan gagasan yang inovatif. Proses perancangan didukung
oleh platform Miro yang digunakan untuk mengorganisasi ide secara sistematis serta memfasilitasi
kolaborasi secara real time.

Implementasi Design Thinking dilaksanakan melalui lima tahap yang saling berkaitan, yakni
empathize yang dilakukan lewat observasi dan wawancara untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa,
define dengan mengolah hasil temuan guna merumuskan permasalahan utama, ideate melalui
pengembangan berbagai gagasan kreatif dengan brainstorming, prototype dengan menyusun rancangan
modul pelatihan literasi digital beserta panduan penggunaan Canva, serta test melalui uji coba terbatas
untuk menilai dan menyempurnakan rancangan program yang telah dibuat (Andiani & Wahyui, 2024)
Tahap Pelaksanaan

Kegiatan dilaksanakan pada tanggal 18 Oktober 2025 di SD No. 4 Dalung, Bali. Pelaksanaan
kegiatan dibagi menjadi tiga sesi utama, yaitu sosialisasi interaktif, praktik mandiri, serta presentasi hasil
dan pemberian reward.

Pada sesi sosialisasi interaktif, materi literasi digital dan pengenalan aplikasi desain disampaikan
kepada siswa. Selanjutnya, pada sesi praktik mandiri, pembuatan poster menggunakan Canva dilakukan
dengan pendampingan. Pada tahap akhir, hasil karya siswa dipresentasikan dan diikuti dengan
pemberian reward sebagai bentuk motivasi.

Tahap Evaluasi

Keberhasilan program diukur melalui metode deskriptif kualitatif dengan pendekatan kuantifikasi
data. Evaluasi dilakukan dengan membandingkan capaian siswa pada sesi pre-test dan post-test guna
mengukur peningkatan pemahaman secara signifikan. Data perbandingan nilai tersebut, ditambah
dengan catatan hasil wawancara, digunakan untuk mendeskripsikan peningkatan kemampuan literasi
digital siswa. Hasil akhir dari pengolahan data ini menjadi bukti bahwa program ini berhasil
meningkatkan literasi media kreatif siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap Perencanaan
Tahap perencanaan dilakukan pada tanggal 7 Oktober 2025 di SD No. 4 Dalung dengan
melibatkan kepala sekolah, guru, serta siswa. Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan
siswa sekaligus merancang program pelatihan literasi digital yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik. Sasaran kegiatan adalah siswa kelas V dengan jumlah 25 orang.
1. Pada fase Empathize, dilakukan observasi dan wawancara secara langsung dengan pihak sekolah.
Berdasarkan hasil kegiatan tersebut, diketahui bahwa sebagian besar siswa telah mengenal teknologi
digital, namun penggunaannya masih terbatas pada aktivitas hiburan dan belum dimanfaatkan secara
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produktif. Selain itu, siswa memperlihatkan minat yang cukup tinggi terhadap kegiatan visual dan
kreatif, tetapi belum didukung oleh pemahaman literasi digital yang memadai. Temuan ini
menunjukkan perlunya pembelajaran yang mampu mengarahkan penggunaan teknologi ke arah
yang lebih edukatif dan kreatif.

2. Selanjutnya, pada fase Define, informasi yang telah dikumpulkan dianalisis untuk merumuskan
permasalahan utama. Hasil analisis menunjukkan bahwa rendahnya kemampuan literasi digital
siswa disebabkan oleh kurangnya pembelajaran yang bersifat aplikatif. Oleh sebab itu, diperlukan
suatu program pelatihan yang tidak hanya memberikan pemahaman teori, tetapi juga memberikan
pengalaman praktik secara langsung agar siswa dapat lebih mudah memahami dan
mengimplementasikan materi.

3. Pada fase Ideate, dilakukan pengembangan berbagai alternatif solusi melalui proses brainstorming.
Hasil dari tahap ini adalah perancangan konsep pelatihan yang menggabungkan materi literasi
digital dengan kegiatan praktik pembuatan desain. Aplikasi Canva dipilih sebagai media
pembelajaran karena mudah digunakan, menarik, serta selaras untuk karakteristik siswa sekolah
dasar yang cenderung menyukai pembelajaran visual dan interaktif.

4. Fase Prototype menghasilkan rancangan awal program pelatihan yang meliputi penyusunan materi
presentasi (PPT) serta alur kegiatan pembelajaran. Alur kegiatan dirancang menjadi tiga sesi utama,
yaitu sesi sosialisasi interaktif, sesi praktik mandiri, serta sesi presentasi dan pemberian reward.
Rancangan ini disusun secara sistematis agar kegiatan dapat berjalan terstruktur dan mudah diikuti
oleh siswa.

5. Terakhir, pada fase Test, dilakukan uji coba terbatas terhadap rancangan kegiatan yang telah
disusun. Hasil uji coba menunjukkan bahwa alur pelatihan dan materi yang disiapkan sudah cukup
sesuai dengan kemampuan siswa, meskipun masih diperlukan beberapa penyesuaian, seperti
penyederhanaan instruksi serta pengaturan waktu pelaksanaan. Masukan tersebut kemudian
digunakan untuk menyempurnakan rancangan program sebelum dilaksanakan secara penuh.

Secara keseluruhan, tahap perencanaan ini menghasilkan rancangan program pelatihan yang
terstruktur dan sesuai dengan kebutuhan siswa, sehingga dapat mendukung pelaksanaan kegiatan secara
lebih efektif.

Tahap Pelaksanaan

Pelaksanaan pelatihan literasi digital dilaksanakan pada tanggal 18 Oktober 2025 di SD No. 4

Dalung sebagai upaya mendukung penguatan literasi digital pada siswa sekolah dasar. Kegiatan diawali

dengan observasi lingkungan serta koordinasi dengan pihak sekolah untuk memastikan kesiapan sarana

dan prasarana yang mendukung pgjgyhan.
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Gambar 1. Kordinasi Dengan Mitra

Kegiatan ini diikuti oleh 25 siswa kelas V dan dilaksanakan melalui tiga tahapan utama sebagai berikut:

1. Sesi sosialisasi interaktif, penerapan media pembelajaran interaktif di sekolah mempunyai peran
yang sangat penting untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, mendorong keaktifan dalam proses
pembelajaran, serta membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah (Harianto & Fahriani,
2024). Pada tahap awal ini, kegiatan meliputi pemberian pre-test deskriptif serta penyampaian materi
mengenai manfaat literasi digital. Selain itu, siswa juga diperkenalkan dengan aplikasi Canva sebagai
media desain yang inklusif dan mudah dipelajari (Giap et al., 2024).
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Gambar 2. Penyampaian Materi

2. Sesi praktik mandiri, pada tahap ini siswa melakukan praktik langsung dengan membuat poster
bertema “Hari Guru”. Kegiatan ini bertujuan agar siswa tidak hanya memahami materi yang telah
diberikan, melaikan juga dapat mencobanya secara langsung melalui pembuatan poster yang menarik
dan mudah dipahami (Giap et al., 2024). Meskipun terdapat kendala berupa keterbatasan jumlah
laptop dan akses WiFi sekolah yang kurang stabil, hal tersebut dapat diatasi dengan memanfaatkan
smartphone serta koneksi paket data pribadi, sehingga seluruh siswa tetap dapat berpartisipasi secara
aktif dalam kegiatan praktik.

S
Gambar 3. Praktik Langsung Pembuatan Desain Poster

3. Sesi presentasi dan pemberian reward, pada tahap akhir, siswa mempresentasikan hasil karya mereka
sebagai bentuk post-test deskriptif. Sesi ini juga bertujuan untuk melatih rasa percaya diri siswa
dalam berbicara di depan umum melalui public speaking yang baik (Adnyana et al., 2023). Kegiatan
kemudian ditutup dengan pemberian reward kepada siswa dengan karya paling kreatif sebagai upaya
untuk meningkatkan motivasi belajar.

g - ‘ ﬂ.# 1 Ii. '*
Gambar 4. Sesi Pemberian Reward Kepada Siswa
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Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi dilaksanakan untuk mengukur tingkat keberhasilan pelatihan dalam meningkatkan
pemahaman dan keterampilan literasi digital siswa. Evaluasi dilakukan lewat perbandingan hasil pre-
test dan post-test yang meliputi tiga indikator utama, yakni pengenalan aplikasi Canva, penggunaan fitur
desain, serta kemampuan membuat poster secara mandiri.

Evaluasi dilakukan terhadap 25 siswa yang mengikuti kegiatan secara lengkap dari awal hingga
akhir pelatihan. Data hasil evaluasi disajikan pada Tabel 1

Tabel 1. Hasil Pre-test dan Post-test Peserta Pelatihan

No Indikator Pertanyaan Pre-Test f (%) Post-Testf(%) Kenaikan (%)
1 Mengenal aplikasi canva 15 (60%) 25 (100%) 40%

2 Menggunakan fitur warna, teks, dan gambar. 12 (48%) 23 (92%) 44%

3 Membuat desain poster secara mandiri 11 (44%) 23 (92%) 48%

Mengacu pada Tabel 1, pembahasan setiap indikator disajikan sebagai berikut.

1. Indikator pengenalan aplikasi mencapai angka 100%, meningkat dari basis awal 60%. Pencapaian
ini menunjukkan bahwa hambatan aksesibilitas informasi terhadap teknologi desain telah teratasi
sepenuhnya. Pemanfaatan aplikasi Canva yang intuitif memungkinkan peserta, bahkan yang pemula
sekalipun dengan cepat mengenali platform atau menggunakan canva. Hal ini menunjukan Canva
sebagai instrumen pembelajaran di tingkat sekolah dasar, yang mencakup tahapan introduksi
aplikasi kepada peserta didik serta analisis keuntungan dan hambatan yang dialami pendidik maupun
siswa dalam mengintegrasikan teknologi tersebut (Urva et al., 2024)

2. Kenaikan sebesar 44% pada penguasaan fitur warna, teks, dan elemen memperlihatkan bahwa
peserta tidak hanya mampu mengoperasikan alat, melainkan juga mulai memahami estetika visual.
Kemampuan ini sangat penting agar poster yang dihasilkan tidak hanya penuh dekorasi, tetapi juga
fungsional secara komunikasi (Wijaya et al., 2022).

3. Peningkatan paling signifikan terlihat pada indikator kemandirian dalam membuat poster, yaitu dari
44% menjadi 92% (naik 48%). Lonjakan ini merupakan bukti keberhasilan metode pelatihan dalam
membekali peserta dengan kemampuan praktis untuk mengimplementasikan ide secara mandiri.
Selain itu, hasil ini mengonfirmasi bahwa metode praktik langsung sangat efektif dalam membangun
kepercayaan diri peserta untuk menghasilkan karya orisinal tanpa ketergantungan pada instruktur
(Emylya et al., 2026).

4. Temuan ini menegaskan bahwa peserta tidak hanya memahami penggunaan platform Canva secara
konseptual, tetapi juga telah mampu mengoperasikan fitur-fitur utamanya untuk menghasilkan karya
desain secara mandiri.

SIMPULAN

Berdasarkan rangkaian kegiatan pelatihan literasi digital di SD No. 4 Dalung, kegiatan ini telah
berhasil membantu siswa menjadi lebih terampil dan kreatif dalam menggunakan teknologi untuk
belajar. Penerapan metode praktik langsung memberikan pengalaman belajar yang memudahkan siswa
dalam memahami serta mengaplikasikan penggunaan aplikasi Canva.

Berdasarkan hasil evaluasi, terlihat adanya peningkatan kemampuan siswa pada berbagai aspek.
Siswa telah mampu mengenali fungsi dasar aplikasi Canva serta memahami penggunaan fitur-fitur
desain yang tersedia. Selain itu, kemampuan siswa dalam membuat desain poster secara mandiri juga
menunjukkan perkembangan yang lebih baik dibandingkan sebelum pelatihan dilaksanakan.

Peningkatan tersebut memperlihatkan bahwa pelatihan tidak hanya berdampak pada aspek
pemahaman, tetapi juga pada keterampilan praktis siswa untuk menghasilkan karya yang lebih
terstruktur dan menarik. Dengan demikian, kegiatan pelatihan ini dapat dinyatakan berhasil dalam
mendukung penguatan literasi digital serta mendorong pengembangan kreativitas siswa dalam proses
pembelajaran. Agar menjamin keberlanjutan penguatan literasi digital bagi siswa. Pihak SD No. 4
Dalung direkomendasikan untuk mengoptimalisasi infrastruktur digital, khususnya peningkatan
kapasitas penguatan internet, guna mengatasi kendala koneksi yang tidak stabil dan mendukung
pembelajaran berbasis teknologi secara berkelanjutan. Bagi tenaga pendidik, sangat penting untuk mulai
menggunakan aplikasi Canva ke dalam kurikulum dan tugas harian siswa secara rutin, serta
memanfaatkan akun belajar.id secara maksimal untuk mengakses fitur desain premium guna
meningkatkan kreativitas pengajaran. Selain itu, diperlukan adanya pelatihan lanjutan bagi guru agar
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mampu menciptakan media pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif secara mandiri. Bagi peneliti
selanjutnya, disarankan untuk tetap menggunakan pendekatan Design Thinking guna memastikan solusi
edukatif selalu relevan dengan karakteristik peserta didik di lokasi yang berbeda. Terakhir, cakupan
materi literasi digital perlu diperluas ke arah literasi informasi untuk membekali siswa kemampuan
membedakan fakta dari konten negatif di internet, disertai dengan observasi jangka panjang guna
mengukur dampak program terhadap prestasi akademik siswa secara menyeluruh.
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