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Abstarck: This service aims to increase the creativity of mathematics teachers in creating digital-based learning 
media at SDN 01 Kotabumi Tengah by utilizing the Canva application in the AI Tools 3D feature. Through this 
service, it is hoped that teachers at SDN 01 Kotabumi Tengah can increase their creativity and skills in creating 
digital-based learning media, so that they can create interesting, creative and innovative learning. In addition, the 
presence of this digital-based learning media can enrich students' experiences and increase student involvement 
in the learning process by using digital media.  In this service, the preparation stage will be carried out, then the 
implementation, assistance, and evaluation stages. This service results in an increase in the knowledge and 
creativity of teachers in creating digital-based learning media through the help of the AI Tools 3D feature on Canva, 
and can apply the media to the classroom learning process.  
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Abstrak: Pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas guru matematika dalam menciptakan 

media pembelajaran berbasis digital di SDN 01 Kotabumi Tengah dengan memanfaatkan aplikasi Canva pada 

fitur AI Tools 3D. Melalui pengabdian ini, diharapkan para guru di SDN 01 Kotabumi Tengah dapat 

meningkatkan kreativitas dan keterampilan dalam membuat media pembelajaran berbasis digital, sehingga 

dapat menciptakan pembelajaran yang menarik, kreatif dan inovatif. Selain itu, hadirnya media pembelajaran 

berbasis digital ini dapat memperkaya pengalaman siswa dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran dengan menggunakan media digital.  Dalam pengabdian ini, akan dilaksanakan tahap persiapan, 

selanjutnya tahap pelaksanaan, pendampingan, dan evaluasi. Pengabdian ini menghasilkan peningkatan 

pengetahuan dan kreativitas para guru dalam menciptakan media pembelajaran berbasis digital melalui 

bantuan fitur AI Tools 3D pada Canva, serta dapat menerapkan media tersebut pada proses pembelajaran 

dikelas.  

Kata kunci: Kreativitas, Guru, Media, Matematika, AI, Canva  

 

DN 01 Kotabumi Tengah merupakan Sekolah Dasar yang terletak di Kecamatan Kotabumi 

Tengah tepatnya di jalan Taman siswa No.05 Kecamatan Kotabumi Tengah Kabupaten 

Lampung Utara Provinsi Lampung. Berdasarkan survey melalui wawacara bersama Kepala 

Sekolah dan Guru matematika di SDN 01 Kotabumi Tengah.  Terdapat  sebuah permasalahan yang 

saat ini tengah dialami oleh Guru matematika di SDN 01 Kotabumi Tengah di dalam proses belajar 

mengajar dikelas. Permasalahan tersebut berupa rendahnya kreativitas Guru dalam membuat 

media pembelajaran berbasis digital. Permasalahan tersebut didasari oleh rendahnya pemahaman 
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Guru dalam pemanfaatan teknologi. Sehingga hal ini mengakibatkan sulitnya bagi Guru untuk 

beradaptasi dalam pembelajaran di era digitalisasi. 

Di-SDN 01 Kotabumi Tengah saat ini telah menggunakan Kurikulum Merdeka. Pada kurikulum 

merdeka setiap Guru perlu memiliki keterampilan untuk memberikan pengajaran yang inovatif 

kepada Siswa. Teknologi digital merupakan salah satu diantara metode yang dapat dilakukan oleh 

Guru dalam memberikan pengajaran inovatif (Yandri, 2022). Pada era digitalisasi saat ini, 

pemanfaatan teknologi dapat digunakan Guru dalam pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran dapat menambah daya tarik penyajian materi, sehingga memacu para Siswa dan 

Guru untuk lebih banyak melek media. Salah satu di antara pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran dengan membuat media pembelajaran berbasis digital (Tekege, 2017). 

 Media Pembelajaran merupakan bentuk alat komunikasi yang digunakan Guru untuk 

menyampaikan informasi berupa materi pembelajaran ke peserta didik secara terencana, sehingga 

tercipta lingkungan belajar yang kondusif, efisien dan efektif (Gede et al., n.d.). Media 

pembelajaran adalah salah satu faktor yang berperan penting dalam proses belajar dan mengajar, 

(Wulandari et al., 2023). Penggunaan Media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan minat dan motivasi Siswa terhadap pembelajaran (Nurfadhillah et al., 2021). Hal 

tersebut dipertegas juga oleh Zaini (2017), dengan adanya media pembelajaran Guru dapat 

mengalihkan perhatian Siswa, agar tidak cepat bosan dan jenuh dalam proses belajar mengajar 

(Wulandari et al., 2023).  

Media pembelajaran berbasis digital merupakan alat komunikasi untuk menyampaikan informasi 

atau materi dengan menggunakan sumber-sumber digital (Hilmi et al., 2023). Media pembelajaran 

berbasis digital merupakan salah satu bentuk pemanfaatan teknologi di era digitalisasi yang dapat 

diterapkan oleh Guru. Teknologi Artificial intelligence (AI) tools 3D yang terdapat pada canva 

merupakan aplikasi desain grafis yang dapat membantu Guru untuk membuat media pembelajaran 

berbasis digital. AI tools 3D merupakan fitur pada aplikasi yang dilengkapi dengan menu desain 

dan template dengan beragam tema yang menarik . Melalui AI tools 3D  ini dapat digunakan oleh 

Guru untuk membuat media pembelajaran berbasis digital. Penggunaan Canva sebagai pembuatan 

media pembelajaran dapat menghemat waktu dan mempermudah Guru dalam mendesain media 

pembelajaran dan menjelaskan materi pelajaran (Ristiana et al., n.d.). 
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Berdasarkan Latar belakang tersebut, maka perlu diadakannya program pelatihan Guru 

Matematika di SDN 01 Kotabumi Tengah dalam membuat media pembelajaran berbasis digital 

melalui AI tools 3D pada canva. Melalui program ini diharapkan guru dapat beradaptasi dan 

memanfaatkan teknologi di era digitalisasi dengan membuat media pembelajaran berbasis digital 

sehingga dapat meningkatkan kreativitas Guru dalam pembelajaran. 

METODE 

Lokasi pengabdian masyarakat di SDN 01 Kotabumi Tengah Lampung Utara. Khalayak sasaran 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat adalah para guru matematika di SDN 01 Kotabumi 

Tengah. Target peserta partisipasi sebanyak 10 guru. Langkah-langkah pelaksanaan pengabdian 

kepada masyarakat dibagi menjadi 4 tahap yaitu persiapan, pelaksanaan, pendampingan, dan 

evaluasi. 

Kegiatan pada tahap persiapan  yaitu menentukan mitra kerjasama kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat. Studi pendahuluan yang dilakukan yaitu survey awal dengan mengidentifikasi 

masalah yang dialami mitra untuk kemudian dirumuskan dalam kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat. Setelah itu, dilakukannya koordinasi bersama mitra terkait rumusan masalah dan 

pelaksanaan pengabdian  kepada masyarakat serta kesepakatan kerjasama sebagai mitra. 

Pelaksanaan sebagai tahap berikutnya dalam program pengabdian kepada masyarakat. Pada tahap 

pelaksanaan akan dilaksanakan dalam 2 pertemuan. Pada pertemuan perdana terdapat agenda 

pemaparan materi tentang media pembelajaran pada kurikulum merdeka, dilanjutkan dengan 

pengenalan aplikasi geogebra sebagai aplikasi yang dapat membantu dalam mengontruksikan 

materi bangun geometri matematika, dan pengenalan fitur-fitur Aplikasi Canva, terkhusus fitur AI 

Tools 3D serta pembuatan akun. Selanjutnya pertemuan kedua dilakukan agenda berbasis praktik 

pembuatan media pembelajaran berbasis digital dengan menggunakan bantuan fitur AI Tools 3D 

pada Canva.  

Selanjutnya tahap pendampingan, pada tahap pendampingan dilakukannya penerapan media 

pembelajaran berbasis digital pada proses pembelajaran dikelas. Pada tahap ini para guru yang 

telah mengikuti pelatihan melakukan pembelajaran dikelas dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis digital yang telah dibuat. Tahap ini juga merupakan sebagai tahap 

pengamatan untuk melihat respon para siswa dan kecakapan guru pada proses pembelajaran 

dikelas dalam  menggunakan media pembelajaran berbasis digital.  
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Tahap evaluasi  dilakukan sebagai bahan evaluasi dari tahapan persiapan sampai pada tahapan 

pendampingan dalam  menciptakan dan menerapkan media pembelajaran berbasis digital 

beranimasi 3D melalui bantuan AI Tools pada Canva. Tahap evaluasi ini juga betujuan untuk 

mengukur dan melihat indikator keberhasilan para guru. Adapun indikator keberhasilan guru 

diukur melalui instrumen pre test dan post test. Instrumen pre test digunakan untuk melihat kondisi 

awal para guru sebelum program pelatihan dan instrumen post test digunakan untuk melihat 

kondisi akhir para guru setelah program pelatihan. Bentuk Instrumen pre-test dan post-test adalah 

kuesioner. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengabdian kepada masyarakat diikuti oleh 10 guru matematika di sekolah SDN 01 Kotabumi 

Tengah. Dalam pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat di SDN 01 Kotabumi Tengah terdapat 

beberapa tahapan yang dilakukan. Tahapan pertama adalah persiapan yang terdiri dari kegiatan 

survey awal dan kesepakatan kerjasama dengan mitra, selanjutnya tahap pelaksanaan, pendamping 

serta tahap evaluasi. Adapun hasil dan pembahasan dari beberapa tahap tersebut yang telah 

dilakukan yakni sebagai berikut. 

1. Tahap Persiapan: Pada tahap persiapan, tim pengabdian melakukan wawancara dan observasi. 

Dalam melakukan wawancara bersama kelapa sekolah dan guru matematika di SDN 01 

Kotabumi Tengah, tim pengabdian mendapati sebuah permasalahan yang tengah dialami oleh 

para guru di SDN 01 Kotabumi Tengah. Permasalah tersebut berupa rendahnya kreativitas guru 

dalam menciptakan media pembelajaran berbasis digital. Hal tersebut disebabkan nya oleh 

rendahnya keterampilan para guru, terkhusus guru matematika dalam memanfaatkan teknologi 

yang ada pada saat ini. Hasil observasi menunjukkan bahwasanya SDN 01 Kotabumi Tengah 

mempunyai fasilitas yang cukup baik dalam mendukung penggunaan media pembelajaran 

berbasis digital pada proses pembelajaran dikelas. Hal ini terlihat dari adanya  alat proyektor 

atau LCD, aliran listrik pada setiap kelas, perangkat laptop para guru, serta internet yang 

memadai. Namun karena rendahnya kreativitas dan keterampilan para guru dalam menciptakan 

media pembelajaran berbasis digital dengan memanfaatkan teknologi yang ada pada saat ini. 

Maka diperlukannya suatu penyelesaian untuk dapat mengatasi permasalahan tersebut. 
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Berdasarkan temuan yang didapati oleh tim pengabdian di SDN 01 Kotabumi Tengah. Tim 

pengabdian menawarkan sebuah inovasi kegiatan pelatihan bersama para guru matematika, 

dalam menciptakan media pembelajaran berbasis digital dengan bantuan paltform Canva. Tim 

pengadian pun turut menjelaskan terlebih dahulu manfaat dan keunggulan dari paltform Canva, 

sebagai alat bantu dalam menciptakan media pembelajaran berbasis digital dengan 

mengenalkan salah satu fitur AI Tools 3D pada Canva, yang dapat dimanfaatkan guru untuk 

berkreasi dalam mendesain tampilan media pembelajaran. Sehingga para guru menyepakati  

untuk diadakannya pelatihan dengan menggunakan platform Canva pada fitur AI Tools 3D 

untuk dijadikan sebagai alat bantu dalam menciptakan media pembelajaran berbasis digital.  

2. Tahap pelaksanaan: Pada tahap pelaksanaan, tim pengabdian melakukan kegiatan pelatihan 

yang dilaksanakan selama 2 hari bersama 10 guru matematika SDN 01 Kotabumi Tengah 

sebagai mitra dalam kegiatan ini. Agenda pada pertemuan pertama diawali dengan pembukaan 

yang dihadiri oleh Kepala sekolah dan dosen pendamping, dilanjutkan  dengan pengisian 

Instrumen pre test yang dilakukan oleh mitra dan dilanjutkan dengan pemaparan materi. 

Adapun materi yang disampaikan pada pertemuan pertama ini, diantaranya yaitu:  media 

pembelajaran pada kurikulum merdeka, pengenalan aplikasi Geogebra sebagai aplikasi 

pendukung dalam mengontruksikan bangun geometri, dan pengenalan Fitur-fitur Canva, 

terkhusus fitur AI Tools serta proses pembuatan akun. 

 

Pelaksanaan pada pertemuan ini pun berjalan dengan lancar. Hal ini terlihat pada ketepatan 

waktu dalam memulai dan mengakhiri kegiatan sesuai waktu yang telah ditentukan, dukungan 

sarana dan prasarana yang memadai, serta antusiasnya para guru sebagai peserta dalam 

merespon dan mengikuti pertemuan ini dengan baik.  

Gambar 1. Koordinasi Mitra 
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Gambar 2. Pembukaan Pelatihan 

 

Gambar 3. Penyampaian Meteri 1 

 

 

Gambar 4. Penyampaian Materi 2 

 

Gambar 5. Penyampaian Materi 3 

 

 

Gambar 6. Pembuatan Akun Canva 

 

 

  

 

Pada pertemuan kedua yaitu kegiatan  berbasis praktik membuat media pembelajaran berbasis 

digital menggunakan bantuan platform canva pada fitur AI Tools 3D. Kegiatan ini dimulai dengan 

menampilkan terlebih dahulu media pembelajaran berbasis digital yang dibuat oleh tim 
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pengabdian kepada mitra. Tujuannya sebagai gambaran kepada mitra mengenai media 

pembelajaran yang akan dibuat nantinya.  

Selanjutnya memasuki sesi praktik. Mitra memulai membuat media pembelajaran berbasis digital 

dengan menggunakan bantuan Canva pada fitur AI Tools untuk menampilkan bentuk animasi 3D. 

Dimulai dari mitra, membuat menu utama yang terdiri dari menu doa, tujuan pembelajaran, materi 

dan latihan. Setiap menu tersebut didesain oleh mitra sesuai dengan materi yang akan diajarkan. 

Agar menampilkan visual yang menarik berupa menghadirkan animasi 3D pada media 

pembelajaran, mitra memanfaatkan fitur AI Tools. Melalui bahasa Intruksi pada fitur AI Tools, 

mitra dapat mendesain tampilan media pembelajaran yang beragam. Setelah menentukan lalu 

memasukan tujuan pembelajaran dan materi ajar  pada masing-masing menu. Selanjutnya Mitra 

menautkan menu satu dengan menu lainnya untuk membuat bentuk interaktif pada media 

pembelajaran.  

Pada kegiatan berbasis praktik, para guru terlihat sudah dapat memanfaatkan aplikasi Canva pada 

fitur AI Tools 3D untuk membuat media pembelajaran berbasis digital. Melalui langkah-langkah 

dalam pembuatan media pembelajaran, para guru dapat mengikutinya dengan baik. Para guru 

sudah dapat mendesain tampilan media pembelajaran dengan menampilkan animasi 3D dan 

memasukkan bahan materi ajar pada media tersebut. Serta menautkan setiap menu, untuk 

menambahkan bentuk interaktif pada media pembelajaran.  
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Gambar 7. Penyampaian Arahan Untuk Pelatihan 

 

Gambar 8 Pelaksanaan Pelatihan Membuat Media 

 

 

Gambar 9. Pelaksanaan Pelatihan Membuat Media 

 

Gambar 10. Pelaksanaan Pelatihan Membuat Media 

 

3. Tahap Pendampingan 

Tahap pendampingan merupakan tahap selanjutnya yang dilakukan untuk mendampingi para 

guru dalam menerapkan atau menggunakan media pembelajaran berbasis digital pada proses 

pembelajaran dikelas. Tahap pendampingan dilakukan  pada proses pembelajaran di kelas II 

dan V. Dalam pelaksanaan pendampingan berjalan dengan lancar. Guru pada kelas II 

memaparkan materi berkaitan dengan menghitung jumlah buah-buahan yang disajikan. Guru 

pada kelas V memaparkan materi berkaitan dengan mengenalkan unsur-unsur dan bentuk dari 

bangun ruang dengan menggunakan media pembelajaran berbasis digital. 

 

Pada awalnya para guru dalam menggunakan media pembelajaran berbasis digital dikelas, 

memerlukan penyesuaian dalam memberikan penjelasan materi ajar dengan media yang 

berbeda seperti biasanya. Namun, seiring berjalannya proses pembelajaran guru sudah dapat 

beradaptasi dalam menggunakan media pembelajaran berbasis digital dikelas. 

 

Dalam proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis digital, mendapati 

respon siswa yang baik. Hal ini, terlihat pada fokusnya para siswa dalam mengikuti proses 

pembelajaran dan antusianya siswa yang aktif  dalam merespon stimulan guru berikan. 

Sehingga dampak positif dari penerapan media pembelajaran berbasis digital, tidak hanya 
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terjadi pada guru, tetapi juga dampak positif ini terjadi pada sisw. karena hadirnya media 

pembelajaran dapat menumbuhkan rasa senang dan semangat siswa dalam pembelajaran, 

Ibrahim (dalam Arsyad, 2015)  

 

 

Gambar 11 Pendampingan 1 

 

Gambar 12 Pendampingan 2 

 

4. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi  dilakukan sebagai bahan evaluasi dari tahapan persiapan sampai pada tahapan 

pendampingan dalam  menciptakan dan menerapkan media pembelajaran berbasis digital 

beranimasi 3D melalui bantuan AI Tools pada Canva. Pada tahap ini para guru mengisi 

Instrumen post test yang diberikan. Adapun hasil dari instrumen pre test, menunjukkan 

bahwasanya pada kondisi awal guru, guru belum pernah menggunakan media pembelajaran 

berbasis digital pada proses pembelajaran dikelas, guru belum mengetahui aplikasi-aplikasi 

yang dapat membuat media pembelajaran berbasis digital termasuk Canva dan guru belum 

mampu membuat media pembelajaran berbasis digital. Hasil Instrumen post-test 

menunjukkan kondisi akhir mitra setelah mengikuti program pelatihan, yaitu guru sudah 

menggunakan media pembelajaran berbasis digital pada proses pembelajaran dikelas, guru 

sudah mengenal aplikasi Canva sebagai aplikasi bantu dalam membuat media pembelajaran 

berbasis digital, dan guru sudah mampu membuat media pembelajaran berbasis digital 

menggunakan bantuan Canva melalui Fitur AI Tools 3D.  Dengan demikian, berdasarkan 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang telah dilakukan, terjadi peningkatan 

pengetahuan dan kreativitas guru dalam membuat media pembelajaran berbasis digital. 

 

KESIMPULAN 

Simpulan dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan judul Pelatihan Pembuatan 

Media Pembelajaran Berbasis Digital Melalui Bantuan AI Tools 3D SD N 01 Kotabumi 

Tengah, terdapat peningkatan pengetahuan dan keterampilan para guru di SDN dalam 

membuat media pembelajaran berbasis digital. Melalui kegiatan ini juga para guru sudah dapat 

menerapkan pembelajaran dikelas menggunakan media pembelajaran berbasis digital. 
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