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Abstract 

 

Digital literacy has become one of the essential competencies that students need to face the challenges of 

the twenty-first century. However, the utilization of digital technology in learning activities is still not 

optimal in many schools. This community service activity aimed to improve students' digital literacy and 

creativity through the implementation of the SKETSA (Sekolah Kreatif Teknologi, Seni, dan Budaya) 

program by providing Canva design training for students at SMP Negeri 5 Panca Rijang. The methods 

used consisted of preparation, lectures, demonstrations, hands-on practice, mentoring, and evaluation. The 

results showed that students were able to understand the basic features of Canva, create digital poster 

designs independently, and demonstrate increased creativity and active participation during the training. 

The implementation of the SKETSA program indicates that Canva-based training is an effective approach 

to strengthening digital literacy while fostering students' creativity and visual communication skills. 

Therefore, similar programs are recommended to be implemented continuously as part of digital 

education development in schools.  

 

Keywords:  Keywords: digital literacy, Canva, creativity, community service, SKETSA. 

 
Abstrak 

 

Literasi digital merupakan salah satu kompetensi penting yang harus dimiliki peserta didik dalam 

menghadapi tantangan abad ke-21. Namun, pemanfaatan teknologi digital dalam kegiatan pembelajaran 

masih belum optimal di berbagai sekolah. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan 

meningkatkan literasi digital dan kreativitas siswa melalui implementasi Program SKETSA (Sekolah 

Kreatif Teknologi, Seni, dan Budaya) dengan pelatihan penggunaan aplikasi Canva di SMP Negeri 5 

Panca Rijang. Metode yang digunakan meliputi tahap persiapan, ceramah, demonstrasi, praktik langsung, 

pendampingan, dan evaluasi. Hasil pelaksanaan menunjukkan bahwa siswa mampu memahami fitur-fitur 

dasar Canva, menghasilkan desain poster digital secara mandiri, serta menunjukkan peningkatan 

kreativitas dan partisipasi aktif selama pelatihan. Program SKETSA membuktikan bahwa pelatihan 

berbasis Canva merupakan salah satu alternatif yang efektif dalam memperkuat literasi digital sekaligus 

mengembangkan kemampuan komunikasi visual dan kreativitas siswa. Oleh karena itu, kegiatan serupa 

diharapkan dapat terus dikembangkan sebagai bagian dari upaya mendukung transformasi pendidikan 

berbasis teknologi di lingkungan sekolah. 

 
Keywords:  Literasi digital, Canva, kreativitas, pengabdian kepada masyarakat, SKETSA. 
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PENDAHULUAN 

 

Transformasi digital mengubah 

cara peserta didik memperoleh 

informasi, berkomunikasi, belajar, dan 

mengekspresikan gagasan. Di 

lingkungan sekolah, perubahan ini 

menuntut kemampuan yang lebih luas 

daripada sekadar mengoperasikan 

perangkat. Peserta didik perlu mampu 

menemukan informasi, menilai 

kelayakannya, mengolahnya menjadi 

pengetahuan, menciptakan konten, 

berkomunikasi melalui media digital, 

serta memahami risiko dan tanggung 

jawab yang menyertai aktivitas daring. 

Kerangka DigComp 2.2 menempatkan 

literasi informasi dan data, komunikasi 

dan kolaborasi, penciptaan konten 

digital, keamanan, serta pemecahan 

masalah sebagai lima ranah kompetensi 

yang saling berhubungan (Vuorikari et 

al., 2022). Dengan demikian, frekuensi 

penggunaan telepon pintar belum dapat 

dijadikan indikator bahwa siswa telah 

memiliki literasi digital yang memadai. 

Literasi digital perlu dipahami 

sebagai integrasi pengetahuan, 

keterampilan, sikap, dan pertimbangan 

etis dalam menggunakan teknologi 

untuk mencapai tujuan tertentu. 

(Falloon, 2020) menegaskan bahwa 

kompetensi digital tidak berhenti pada 

kecakapan teknis, tetapi juga 

mencakup kemampuan kritis, 

produktif, dan bertanggung jawab. 

Bagi siswa sekolah menengah pertama, 

bentuk kompetensi tersebut dapat 

dimulai dari aktivitas yang konkret: 

menentukan tujuan komunikasi, 

menyusun pesan, memilih sumber dan 

elemen visual, menciptakan artefak 

digital, mengevaluasi kualitas karya, 

serta membagikannya dengan 

mempertimbangkan audiens dan etika. 

Aktivitas penciptaan konten menjadi 

penting karena menempatkan siswa 

sebagai produsen makna, bukan hanya 

penerima informasi. 

Tantangan penguatan literasi 

digital semakin nyata pada sekolah 

yang berada di luar pusat perkotaan. 

Ketersediaan perangkat pribadi tidak 

selalu diikuti koneksi yang stabil, 

pengalaman belajar digital yang 

terstruktur, atau kesempatan 

memperoleh pendampingan. (Mustafa 

et al., 2024) menunjukkan bahwa 

integrasi teknologi di sekolah 

perdesaan dipengaruhi secara 

bersamaan oleh infrastruktur, kesiapan 

guru, dukungan institusi, relevansi 

bahan belajar, dan keberlanjutan 

bantuan. Dalam konteks Indonesia, 

kesenjangan digital juga berkaitan 

dengan kualitas pemanfaatan, bukan 

semata-mata kepemilikan perangkat 

(Jayanthi & Dinaseviani, 2022). 

Karena itu, program pengabdian di 

sekolah perlu menggunakan teknologi 

yang mudah dijangkau, dapat 

dioperasikan melalui telepon pintar, 

dan menghasilkan manfaat yang segera 

terlihat oleh peserta. 

Canva memenuhi karakteristik 

tersebut karena menyediakan 

antarmuka visual, templat, elemen 

grafis, pilihan tipografi, dan fasilitas 

ekspor yang relatif mudah digunakan 

oleh pemula. Aplikasi ini 

memungkinkan siswa belajar melalui 

proses memilih, mengubah, menyusun, 

dan mempresentasikan informasi. 

Namun, kemudahan teknis Canva tidak 

otomatis menghasilkan karya yang 

berkualitas. Tanpa tujuan komunikasi 

dan prinsip desain dasar, peserta 

cenderung menyalin templat, 

menggunakan terlalu banyak elemen, 

atau mengabaikan keterbacaan. Oleh 

sebab itu, pelatihan perlu memadukan 

pengenalan aplikasi dengan konsep 

hierarki informasi, keselarasan, 

kontras, konsistensi warna, tipografi, 

hak penggunaan materi, dan kesesuaian 

pesan dengan audiens. 
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Sejumlah kegiatan terdahulu 

memperlihatkan potensi Canva sebagai 

media penguatan kompetensi digital. 

(Sukmawati et al., 2022) melaporkan 

bahwa pelatihan pengembangan media 

berbasis Canva mendorong guru 

mengimplementasikan media 

pembelajaran digital. Pada kelompok 

masyarakat, (Makmur et al., 2024) 

menunjukkan bahwa demonstrasi, 

praktik, dan pendampingan membantu 

peserta menghasilkan konten digital. 

Pelatihan bagi siswa juga dilaporkan 

mendukung penguasaan aplikasi dan 

kreativitas dalam membuat portofolio, 

poster, maupun konten media sosial 

(Gellysa Urva et al., 2024; Ridwan, 

2025; Suryani et al., 2024) 

menempatkan Canva sebagai sarana 

penguatan literasi digital dalam 

pembelajaran, sedangkan (Inliati et al., 

2024) menekankan kontribusinya 

terhadap kreativitas siswa. Temuan-

temuan tersebut menunjukkan bahwa 

aplikasi yang sederhana dapat memberi 

hasil bermakna ketika pembelajaran 

disusun berbasis tugas dan disertai 

umpan balik. 

Walaupun demikian, dua 

kelemahan sering muncul dalam 

pelaksanaan pelatihan singkat. 

Pertama, keberhasilan kerap dinilai 

hanya dari antusiasme peserta atau 

terselenggaranya kegiatan, bukan dari 

bukti kinerja yang dapat diamati. 

Kedua, produk digital kadang 

dipisahkan dari konteks sosial dan 

budaya sehingga kegiatan berhenti 

pada latihan mengoperasikan fitur. 

Artikel ini merespons kelemahan 

tersebut dengan menggunakan tugas 

poster bertema keragaman budaya 

Nusantara sebagai artefak evaluasi. 

Produk tersebut memungkinkan 

penilaian terhadap kemampuan teknis, 

penyusunan pesan visual, kreativitas, 

dan tanggung jawab publikasi secara 

bersamaan. Model ini sejalan dengan 

prinsip bahwa literasi digital perlu 

diwujudkan melalui praktik yang 

kontekstual dan menghasilkan karya. 

Observasi awal dan koordinasi 

tim Kuliah Kerja Nyata (KKN) 

Angkatan VIII Universitas 

Muhammadiyah Sidenreng Rappang 

Posko Desa Bulo dengan SMP Negeri 

5 Panca Rijang menemukan bahwa 

siswa telah akrab dengan telepon 

pintar, tetapi pemanfaatannya untuk 

kegiatan belajar produktif belum 

terarah. Sebagian siswa belum 

mengenal fungsi Canva secara 

sistematis, belum memahami cara 

menata teks dan gambar, serta masih 

memerlukan bantuan ketika 

menentukan warna, tipografi, dan 

susunan informasi. Pihak sekolah 

membutuhkan kegiatan yang 

sederhana, menarik, dapat 

dilaksanakan dengan perangkat yang 

telah dimiliki siswa, dan menghasilkan 

karya yang dapat digunakan sebagai 

media komunikasi. Kebutuhan tersebut 

menjadi dasar penyusunan Program 

SKETSA. 

SKETSA merupakan akronim 

dari Sekolah Kreatif Teknologi, Seni, 

dan Budaya. Program ini 

menghubungkan tiga unsur: teknologi 

sebagai alat produksi digital, seni 

sebagai dasar pengolahan visual, dan 

budaya sebagai isi yang dekat dengan 

identitas peserta. Keunikan pendekatan 

ini terletak pada integrasi orientasi 

literasi digital, demonstrasi terarah, 

praktik berbasis produk, pendampingan 

individual dan kelompok, serta 

publikasi karya. Dengan alur tersebut, 

keberhasilan tidak hanya ditandai oleh 

kemampuan membuka aplikasi, tetapi 

juga oleh kemampuan menghasilkan 

pesan visual yang selesai dan dapat 

dibagikan secara bertanggung jawab. 

Kegiatan pengabdian ini 

bertujuan memperkuat literasi digital 

dan kreativitas siswa SMP Negeri 5 
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Panca Rijang melalui pelatihan Canva 

dalam Program SKETSA. Secara 

khusus, kegiatan diarahkan untuk: 

mengenalkan fungsi produktif telepon 

pintar; membangun kemampuan dasar 

mengoperasikan Canva; melatih siswa 

menyusun poster yang komunikatif; 

memberikan pengalaman mencipta dan 

memperbaiki karya melalui umpan 

balik; serta menumbuhkan kesadaran 

awal mengenai etika publikasi konten. 

Artikel ini mendeskripsikan proses 

pelaksanaan, capaian kinerja yang 

dapat diamati, faktor pendukung dan 

penghambat, serta rekomendasi 

keberlanjutan program di lingkungan 

sekolah. 

 
Tabel 1. Pemetaan Masalah, Solusi, dan 

Indikator Program 

Masalah 

Mitra 

Solusi 

SKETSA 

Indikator 

Teramati 

Pemanfaatan 

telepon pintar 

lebih dominan 

untuk 

komunikasi 

dan hiburan 

Orientasi 

fungsi 

produktif 

teknologi dan 

contoh konten 

edukatif 

Siswa 

menggunak

an 

perangkat 

untuk 

menyelesai

kan produk 

digital 

Pengetahuan 

fitur dan 

prinsip desain 

masih terbatas 

Demonstrasi 

antarmuka, 

templat, 

elemen, warna, 

tipografi, dan 

tata letak 

Siswa dapat 

memilih 

serta 

mengubah 

unsur 

desain 

sesuai 

tujuan 

Perbedaan 

kemampuan 

awal 

Praktik 

bertahap dan 

pendampingan 

individual/kelo

mpok 

Siswa 

menyelesai

kan tugas 

dengan 

bantuan 

yang makin 

berkurang 

Belum 

tersedia 

pengalaman 

publikasi 

karya yang 

terarah 

Presentasi dan 

publikasi karya 

dengan arahan 

etika 

Karya dapat 

dibagikan 

dengan 

identitas 

dan pesan 

yang pantas 

 

 

 

METODE 

 

Kegiatan pengabdian 

dilaksanakan di SMP Negeri 5 Panca 

Rijang, Kabupaten Sidenreng Rappang, 

Sulawesi Selatan, pada 30 Juli 2026 

sebagai bagian dari rangkaian KKN 

Angkatan VIII Universitas 

Muhammadiyah Sidenreng Rappang. 

Kegiatan ini diikuti oleh sekitar 30 

peserta yang terdiri atas siswa kelas 

VIII dan guru pendamping. Peserta 

ditetapkan melalui koordinasi antara tim 

pelaksana dan pihak sekolah. Kegiatan 

inti berlangsung selama kurang lebih 

dua jam dengan memanfaatkan ruang 

belajar sekolah, perangkat presentasi, 

koneksi internet, telepon pintar peserta, 

akun Canva, bahan paparan, contoh 

poster, dan lembar pengamatan kinerja. 

Tim pelaksana terdiri atas mahasiswa 

KKN dengan pembagian tugas sebagai 

koordinator, pemateri, demonstrator, 

pendamping kelompok, dokumentator, 

dan penilai karya. 

Pendekatan yang digunakan 

adalah pendidikan masyarakat 

berbentuk pelatihan partisipatif dan 

pendampingan berbasis produk. 

Pendekatan partisipatif dipilih agar 

siswa terlibat sejak proses mencoba 

fitur, menentukan gagasan, membuat 

keputusan visual, menerima umpan 

balik, sampai memublikasikan hasil. 

Siswa tidak ditempatkan sebagai 

penerima ceramah, tetapi sebagai 

pembuat karya yang mengembangkan 

kemampuan melalui pengalaman 

langsung. Kombinasi demonstrasi dan 

praktik dipilih karena peserta memiliki 

kemampuan awal yang beragam; 

demonstrasi menyediakan model kerja 

yang dapat ditiru, sedangkan praktik 

memberikan ruang bagi eksplorasi dan 

pemecahan masalah. 

Pelaksanaan program dibagi 

menjadi lima tahap. Tahap pertama 

ialah observasi kebutuhan dan 
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koordinasi. Tim mengidentifikasi pola 

pemanfaatan perangkat, pengalaman 

siswa menggunakan aplikasi desain, 

kesiapan sarana, serta dukungan 

sekolah. Hasil identifikasi digunakan 

untuk menyederhanakan materi dan 

memilih poster sebagai produk akhir. 

Tahap kedua ialah orientasi literasi 

digital dan demonstrasi. Pemateri 

menjelaskan perbedaan penggunaan 

konsumtif dan produktif, fungsi 

komunikasi visual, pengenalan 

antarmuka Canva, pemilihan templat, 

penyisipan gambar dan elemen, 

pengaturan warna dan tipografi, serta 

teknik menyimpan karya. 

Tahap ketiga ialah praktik 

desain dan pendampingan. Siswa 

diminta membuat poster bertema 

keragaman budaya Nusantara 

menggunakan telepon pintar. Tema 

ditentukan untuk memberi batas tugas 

yang jelas, sekaligus membuka ruang 

pilihan budaya, visual, dan pesan. Tim 

mendampingi siswa secara individual 

dan kelompok ketika mereka 

mengalami kesulitan masuk ke aplikasi, 

menemukan templat, mengubah ukuran 

atau posisi elemen, menata teks, 

memilih warna, maupun mengekspor 

karya. Pendampingan menggunakan 

bantuan bertahap: fasilitator terlebih 

dahulu mengajukan pertanyaan, 

memberikan petunjuk, menunjukkan 

contoh jika diperlukan, kemudian 

mengurangi bantuan setelah siswa dapat 

melanjutkan secara mandiri. 

Tahap keempat meliputi 

presentasi dan publikasi karya. Pada 

tahap ini, siswa memeriksa kembali 

keterbacaan judul, kesesuaian gambar, 

ketepatan pesan, serta kerapian tata 

letak poster. Karya yang telah selesai 

kemudian disimpan dalam format 

gambar dan dipresentasikan secara 

singkat untuk memperoleh umpan balik 

dari tim pendamping. Selanjutnya, 

siswa diarahkan mengunggah karya 

melalui akun Instagram masing-masing 

dengan menandai akun KKN 8 UMS 

Rappang Desa Bulo. Penggunaan karya 

dan dokumentasi kegiatan dalam artikel 

ini dilakukan setelah memperoleh izin 

dari pihak sekolah serta persetujuan 

peserta dan orang tua atau wali. 

Dokumentasi hanya digunakan untuk 

kepentingan akademik dan publikasi 

kegiatan tanpa mencantumkan nama 

maupun informasi pribadi yang dapat 

mengungkapkan identitas siswa. 

Tahap kelima ialah evaluasi dan 

refleksi. Evaluasi dilakukan secara 

deskriptif melalui pengamatan proses, 

tanya jawab, penyelesaian tugas, dan 

telaah produk digital. Indikator yang 

diamati mencakup: kemampuan 

membuka dan menavigasi Canva; 

memilih dan memodifikasi templat; 

mengintegrasikan teks, gambar, warna, 

dan tipografi; menyusun pesan visual; 

menyelesaikan poster; meminta dan 

menggunakan umpan balik; serta 

memublikasikan karya secara 

bertanggung jawab. Catatan awal 

dibandingkan dengan kinerja pada akhir 

pelatihan untuk melihat arah perubahan. 

Karena kegiatan tidak menggunakan tes 

baku dan tidak menghitung skor 

individual, hasil dilaporkan sebagai 

bukti kinerja kualitatif, bukan sebagai 

klaim efektivitas statistik. 

Keabsahan deskripsi diperkuat 

melalui triangulasi sederhana antara 

catatan pengamatan fasilitator, 

dokumentasi proses, produk poster, dan 

tanggapan siswa saat refleksi. Produk 

tidak dinilai berdasarkan selera estetis 

semata, melainkan berdasarkan 

ketercapaian fungsi: pesan dapat 

dikenali, unsur visual relevan, teks 

terbaca, tata letak cukup teratur, dan 

karya selesai dalam konteks kegiatan. 

Analisis dilakukan dengan merangkum 

kondisi awal, bentuk bantuan yang 

dibutuhkan, kinerja akhir yang tampak, 

serta kendala selama proses. Alur 
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lengkap pelaksanaan ditampilkan pada 

Gambar 1, sedangkan keterkaitan tahap 

dan luaran diringkas dalam Tabel 2. 
 

 
Gambar 1. Alur pelaksanaan Program 

SKETSA 

 

Tabel 2. Tahapan Pelaksanaan dan Luaran 

Kegiatan 

Tahap Aktivitas Utama Luaran 

1. Persiapan 

Observasi 

kebutuhan, 

koordinasi, 

pembagian 

peran, penyiapan 

perangkat 

Peta 

kebutuhan 

dan rencana 

kegiatan 

2. Orientasi 

Literasi digital, 

prinsip desain, 

demonstrasi 

Canva 

Pemahaman 

awal dan 

contoh kerja 

3. Praktik 

Pembuatan 

poster dan 

bantuan bertahap 

Draf dan 

poster digital 

4. Publikasi 

Pemeriksaan, 

penyimpanan, 

presentasi/ungga

h 

Karya siap 

dibagikan 

5. Evaluasi 

Observasi, telaah 

produk, tanya 

jawab, refleksi 

Catatan 

capaian dan 

rekomendasi 

 

Tabel 3. Rubrik Evaluasi Kinerja Peserta 

Dimensi 
Bukti yang 

Diamati 

Kriteria 

Ketercapaian 

Operasion Navigasi, Menyelesaikan 

al memilih templat, 

mengubah 

elemen, 

menyimpan 

karya 

langkah utama 

dengan 

bantuan 

minimal 

Informasi 

Memilih isi dan 

unsur visual yang 

sesuai tema 

Pesan dan 

visual saling 

mendukung 

Kreativitas 

Kombinasi 

warna, tipografi, 

gambar, dan tata 

letak 

Karya 

menunjukkan 

keputusan 

visual, bukan 

salinan utuh 

Komunika

si 

Keterbacaan dan 

kejelasan pesan 

poster 

Audiens dapat 

mengenali 

tema dan pesan 

utama 

Tanggung 

jawab 

Pemeriksaan 

identitas, 

kepantasan, dan 

cara publikasi 

Karya 

dibagikan 

setelah ditinjau 

dan mendapat 

arahan 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pelaksanaan Program SKETSA 

menghasilkan tiga jenis capaian utama, 

yaitu perubahan orientasi pemanfaatan 

perangkat, terbentuknya keterampilan 

dasar produksi konten, dan tersedianya 

karya poster digital sebagai bukti 

kinerja. Pada awal kegiatan, sebagian 

siswa memandang telepon pintar 

terutama sebagai sarana komunikasi, 

hiburan, dan akses media sosial. Mereka 

telah terbiasa menyentuh layar, 

memasang aplikasi, dan menelusuri 

konten, tetapi belum semuanya dapat 

menjelaskan tahapan membuat media 

visual yang memiliki tujuan 

komunikasi. Kondisi ini 

memperlihatkan perbedaan antara 

familiaritas teknologi dan kompetensi 

digital. Familiaritas membantu siswa 

mengikuti instruksi awal dengan cepat, 

tetapi kemampuan produktif tetap 

memerlukan tujuan, contoh, latihan, dan 

umpan balik. 

Orientasi awal digunakan untuk 

mengubah cara pandang tersebut. 
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Pemateri menunjukkan bahwa 

perangkat yang sama dapat digunakan 

untuk menyusun poster, infografis, 

presentasi, dan media kampanye 

sekolah. Siswa kemudian diperkenalkan 

pada fungsi judul, isi singkat, ilustrasi, 

warna, tipografi, dan ruang kosong. 

Penjelasan tidak diarahkan untuk 

menghafal istilah desain, melainkan 

untuk menjawab pertanyaan praktis: 

informasi apa yang harus dibaca 

pertama, bagaimana membuat teks tetap 

jelas, mengapa warna perlu dibatasi, 

dan kapan gambar mendukung atau 

justru mengganggu pesan. Cara ini 

membantu siswa menghubungkan fitur 

aplikasi dengan tujuan komunikasi. 

Demonstrasi dilakukan langsung 

pada antarmuka Canva sebagaimana 

terlihat pada Gambar 2. Fasilitator 

mencontohkan alur mulai dari pencarian 

templat sampai penyimpanan karya. 

Siswa dapat melihat posisi menu dan 

perubahan hasil pada layar. 

Demonstrasi langsung mengurangi 

beban peserta untuk menerjemahkan 

penjelasan verbal ke langkah 

operasional. Setelah satu langkah 

dicontohkan, siswa diminta mengulang 

pada perangkat masing-masing. Pola 

lihat-coba-tanya-perbaiki membuat 

proses lebih interaktif dan memberi 

kesempatan bagi fasilitator untuk segera 

menemukan bagian yang paling sering 

menimbulkan kesulitan. 

 
Gambar 2. Penyampaian materi dan 

demonstrasi penggunaan Canva 

 

Pada tahap praktik, kendala 

peserta tidak seragam. Beberapa siswa 

dapat segera memilih templat tetapi 

kesulitan mengubah komposisi. 

Sebagian lain dapat menambahkan 

gambar, namun menggunakan ukuran 

huruf yang terlalu kecil atau warna yang 

kurang kontras. Ada pula peserta yang 

memerlukan bantuan saat masuk ke 

akun, mencari elemen, atau mengekspor 

hasil. Pendampingan dilakukan tanpa 

mengambil alih perangkat terlalu lama. 

Fasilitator memberi petunjuk singkat, 

menunjukkan lokasi menu, lalu 

mengembalikan kontrol kepada siswa. 

Strategi ini penting agar produk akhir 

tetap merepresentasikan keputusan 

peserta dan agar keberhasilan tidak 

hanya bergantung pada fasilitator. 

Gambar 3 memperlihatkan 

pendampingan kelompok ketika siswa 

mengerjakan desain melalui telepon 

pintar. Format duduk berkelompok 

memudahkan siswa saling melihat 

langkah, membandingkan hasil, dan 

meminta bantuan teman. Interaksi 

antarpeserta berkembang secara alami: 

siswa yang lebih cepat menemukan fitur 

membantu temannya, sedangkan 

fasilitator menangani masalah yang 

lebih kompleks. Kolaborasi semacam 

ini memperluas sumber bantuan dan 

menjaga tempo kegiatan. 

Pendampingan kelompok juga 

mencegah siswa berhenti terlalu lama 

ketika menghadapi masalah kecil. 

 
Gambar 3. Pendampingan kelompok selama 

praktik desain digital 

 

Praktik mandiri yang 

ditunjukkan pada Gambar 4 menjadi 

tahap penting untuk melihat apakah 
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siswa dapat menerapkan langkah tanpa 

terus-menerus mengikuti layar pemateri. 

Pada tahap ini, fasilitator mengamati 

cara siswa menentukan tema, memilih 

templat, mengganti teks, menyesuaikan 

gambar, dan menilai hasilnya sendiri. 

Sebagian besar peserta dapat 

melanjutkan desain setelah memperoleh 

arahan awal. Ketika muncul kesalahan, 

seperti elemen menutupi teks atau 

kombinasi warna mengurangi 

keterbacaan, siswa diminta 

mengidentifikasi masalah dan mencoba 

alternatif. Proses revisi sederhana 

tersebut memperlihatkan bahwa literasi 

digital juga melibatkan pemecahan 

masalah dan pengambilan keputusan, 

bukan sekadar menekan menu yang 

benar. 

 
Gambar 4. Siswa mempraktikkan 

pembuatan poster melalui telepon pintar 

 

Produk akhir memperlihatkan 

variasi pilihan visual dengan tema yang 

sama. Contoh pada Gambar 5 

mengangkat budaya Nusantara melalui 

tokoh, pakaian adat, warna, dan judul 

yang berbeda. Walaupun kualitas teknis 

karya masih bervariasi, seluruh contoh 

telah memiliki tema yang dapat 

dikenali, elemen visual yang relevan, 

dan pesan utama yang terbaca. 

Keberagaman produk menunjukkan 

bahwa siswa tidak sekadar menyalin 

satu contoh dari pemateri. Mereka 

memanfaatkan templat sebagai titik 

awal, kemudian melakukan penyesuaian 

sesuai gagasan masing-masing. Hal ini 

menjadi indikator awal kreativitas 

digital dalam batas waktu pelatihan. 

   

Gambar 5. Contoh karya poster digital siswa 

bertema keragaman budaya Nusantara 

 

Perbandingan kondisi awal dan 

kinerja akhir diringkas dalam Tabel 4. 

Perbandingan ini bersifat deskriptif 

berdasarkan observasi, dokumentasi, 

tanya jawab, dan produk. Data tersebut 

cukup untuk menunjukkan arah 

perubahan selama kegiatan, tetapi tidak 

digunakan untuk menghitung besaran 

peningkatan. Pelaporan yang hati-hati 

diperlukan karena tidak tersedia skor 

pretest-posttest individual, kelompok 

pembanding, maupun pengukuran 

retensi setelah kegiatan. Meskipun 

demikian, terselesaikannya produk 

digital memberikan bukti yang lebih 

kuat daripada pernyataan kepuasan 

semata. 

 
Tabel 4. Perubahan Kinerja yang Teramati 

Selama Program 

Dimensi 
Kondisi 

Awal 

Bukti Kinerja 

Akhir 

Orientasi 

penggunaan 

Perangkat 

dominan 

dipahami 

untuk 

komunikasi/h

iburan 

Perangkat 

digunakan untuk 

menghasilkan 

poster edukatif 

Navigasi 

Canva 

Belum 

mengenal alur 

dan fungsi 

fitur secara 

sistematis 

Dapat memilih 

templat, 

mengubah 

elemen, dan 

menyimpan karya 

Komunikasi 

visual 

Belum terarah 

dalam menata 

teks, warna, 

dan gambar 

Pesan budaya 

tampil melalui 

judul dan visual 

yang relevan 
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Kemandiria

n 

Memerlukan 

contoh dan 

arahan awal 

Mampu 

melanjutkan dan 

menyelesaikan 

desain dengan 

bantuan 

berkurang 

Publikasi 

Belum 

memiliki 

pengalaman 

publikasi 

karya yang 

terarah 

Karya diperiksa 

dan dibagikan 

dengan 

pendampingan 

 

Capaian pertama ialah perluasan 

literasi digital dari kemampuan akses 

menuju kemampuan mencipta. Hasil ini 

konsisten dengan kerangka kompetensi 

digital yang menempatkan penciptaan 

konten sebagai salah satu ranah inti 

(Vuorikari et al., 2022). Siswa tidak 

hanya menerima materi melalui layar, 

tetapi menghasilkan artefak yang dapat 

dilihat, ditinjau, dan dibagikan. 

Pergeseran ini penting karena 

penggunaan teknologi yang produktif 

memberikan pengalaman mengenai 

hubungan antara tujuan, alat, proses, 

dan hasil. Temuan serupa dilaporkan 

oleh (Ridwan, 2025), bahwa 

pemanfaatan Canva dalam 

pembelajaran dapat menguatkan literasi 

digital ketika siswa terlibat langsung 

dalam menghasilkan media. 

Capaian kedua berkaitan dengan 

kreativitas visual. Kreativitas pada 

kegiatan ini tidak dimaknai sebagai 

bakat seni yang abstrak, tetapi sebagai 

kemampuan membuat pilihan, 

mengombinasikan unsur, mencoba 

alternatif, dan memperbaiki karya 

berdasarkan tujuan komunikasi. Canva 

menurunkan hambatan teknis melalui 

templat dan elemen siap pakai, sehingga 

perhatian siswa dapat dialihkan pada 

pemilihan dan penyusunan. (Inliati et 

al., 2024) juga menemukan bahwa 

penggunaan Canva dapat mendukung 

kreativitas siswa, sedangkan (Suryani et 

al., 2024) menunjukkan bahwa 

pelatihan portofolio dan konten 

membantu peserta menguasai aplikasi 

untuk beragam kebutuhan visual. Hasil 

Program SKETSA memperkuat temuan 

tersebut dalam konteks siswa SMP dan 

tugas budaya. 

Meskipun templat mempercepat 

proses, pendampingan tetap 

menentukan kualitas pengalaman 

belajar. Tanpa umpan balik, siswa 

cenderung menerima tampilan awal 

sebagai hasil akhir. Dalam SKETSA, 

fasilitator meminta siswa memeriksa 

keterbacaan, kesesuaian warna, 

kepadatan elemen, dan relevansi 

gambar. Pertanyaan semacam itu 

berfungsi sebagai scaffolding atau 

bantuan sementara yang mengarahkan 

perhatian pada aspek penting, kemudian 

dikurangi ketika siswa mampu 

melanjutkan sendiri. Efek bantuan 

bertahap juga menjelaskan mengapa 

peserta dengan kemampuan awal 

berbeda tetap dapat terlibat. Program 

pelatihan Canva sebelumnya 

menegaskan manfaat kombinasi 

penjelasan, demonstrasi, praktik, dan 

pendampingan terhadap kemampuan 

peserta menghasilkan media digital 

(Makmur et al., 2024; Surur et al., 

2024). 

Penggunaan tema keragaman 

budaya Nusantara memberi nilai tambah 

dibandingkan latihan desain bebas. 

Tema berfungsi sebagai batas kreatif 

sekaligus sumber isi. Siswa harus 

menghubungkan elemen visual dengan 

pesan budaya, bukan sekadar memilih 

gambar yang menarik. Integrasi 

teknologi, seni, dan budaya membuat 

tugas lebih bermakna serta sesuai 

dengan identitas Program SKETSA. 

Produk yang dihasilkan juga dapat 

digunakan sebagai media komunikasi 

sekolah, materi refleksi kebinekaan, 

atau contoh tugas lintas mata pelajaran. 

Dengan demikian, kegiatan tidak 

berhenti pada penguasaan aplikasi, 
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tetapi membuka kemungkinan integrasi 

literasi digital dengan pembelajaran 

kontekstual. 

Dilihat dari dimensi informasi, 

tugas poster melatih siswa mereduksi 

bahan menjadi pesan singkat. Peserta 

harus memutuskan judul, memilih kata 

yang cukup mewakili tema, dan 

menyeleksi gambar yang relevan. 

Kemampuan ini berbeda dari kebiasaan 

menyalin informasi panjang dari 

internet. Poster menuntut prioritas, 

hubungan antara teks dan gambar, serta 

kesadaran mengenai apa yang perlu 

diketahui audiens. Kurikulum literasi 

digital di sekolah karena itu perlu 

memberi ruang pada aktivitas 

penciptaan dan evaluasi konten, bukan 

hanya pengenalan perangkat (Kailani et 

al., 2021). Temuan (Mursidi et al., 

2022) mengenai kompetensi literasi 

digital siswa SMP juga menegaskan 

pentingnya aktivitas yang membuat 

peserta terlibat dalam proses belajar. 

Dalam SKETSA, keputusan mengenai 

isi poster menjadi jembatan antara 

keterampilan informasi dan 

keterampilan visual. 

Dilihat dari dimensi 

motivasional, keberadaan produk yang 

selesai memberi umpan balik segera 

kepada siswa. Perubahan yang dibuat 

pada warna, gambar, atau tipografi 

langsung terlihat pada layar, sehingga 

peserta dapat menilai konsekuensi 

pilihannya. Hasil yang dapat disimpan 

dan ditunjukkan kepada teman juga 

memberi tujuan yang lebih nyata 

daripada latihan menu secara terpisah. 

Pendampingan Canva pada siswa 

sekolah dasar dilaporkan meningkatkan 

keterampilan desain sekaligus motivasi 

belajar (Maida et al., 2026), sedangkan 

pengenalan Canva sebagai media 

pembelajaran membantu siswa 

menghasilkan media visual sederhana 

(Gellysa Urva et al., 2024). Pengamatan 

selama SKETSA menunjukkan pola 

serupa: perhatian peserta terjaga ketika 

setiap penjelasan segera diikuti tindakan 

pada karya masing-masing. 

Dari sisi pembelajaran, urutan 

kegiatan membantu peserta bergerak 

dari contoh menuju kemandirian. 

Orientasi menyediakan alasan 

penggunaan teknologi; demonstrasi 

membangun gambaran prosedur; 

praktik menguji pemahaman; 

pendampingan membantu ketika 

muncul hambatan; dan publikasi 

memberi konteks penggunaan hasil. 

Rangkaian ini lebih kuat daripada 

ceramah tunggal karena setiap tahap 

menghasilkan informasi bagi tahap 

berikutnya. Fasilitator dapat 

menyesuaikan bantuan berdasarkan 

kesalahan yang terlihat, sementara 

siswa dapat memperbaiki hasil tanpa 

menunggu evaluasi formal. (Murtadho 

et al., 2023) menempatkan literasi 

digital sebagai unsur penting dalam 

pengembangan kompetensi siswa di era 

digital. Program SKETSA 

menerjemahkan gagasan tersebut ke 

bentuk operasional yang sederhana, 

yaitu satu tugas visual dengan indikator 

proses dan produk yang dapat diamati. 

Capaian ketiga ialah tumbuhnya 

pengalaman komunikasi dan publikasi 

digital. Mengunggah karya ke media 

sosial memberi audiens nyata dan 

meningkatkan rasa memiliki terhadap 

produk. Namun, publikasi siswa juga 

menuntut perhatian terhadap privasi, 

persetujuan, atribusi sumber, bahasa 

yang pantas, dan jejak digital. Karena 

itu, langkah publikasi seharusnya tidak 

dilakukan secara otomatis. Guru dan 

fasilitator perlu memeriksa karya, 

membatasi data pribadi, memastikan 

izin dokumentasi, serta membahas 

penggunaan gambar dan elemen yang 

sah. (Lee & Hancock, 2023) 

menunjukkan pentingnya intervensi 

pendidikan untuk membantu siswa 

merespons tantangan digital; pada 
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SKETSA, pembiasaan meninjau 

sebelum mengunggah merupakan 

bentuk awal ketahanan dan tanggung 

jawab digital. 

Pelaksanaan melalui telepon 

pintar menunjukkan bahwa program 

dapat dimulai dengan sarana yang 

tersedia. Hal ini relevan bagi sekolah 

yang belum memiliki laboratorium 

komputer memadai. Akan tetapi, 

pendekatan berbasis perangkat pribadi 

memiliki keterbatasan berupa ukuran 

layar, variasi spesifikasi, ketersediaan 

kuota, kestabilan jaringan, dan 

perbedaan akun. (Mustafa et al., 2024) 

menekankan bahwa integrasi teknologi 

di sekolah perdesaan memerlukan 

dukungan yang melampaui penyediaan 

perangkat. Temuan lapangan 

menguatkan pandangan tersebut: 

keberhasilan dipengaruhi kesiapan 

materi, koneksi, fasilitator yang cukup, 

pengelompokan peserta, serta dukungan 

sekolah untuk melanjutkan praktik. 

Kolaborasi antara mahasiswa 

KKN dan sekolah menjadi faktor 

pendukung utama. Pihak sekolah 

menyediakan akses kepada peserta dan 

fasilitas, sedangkan mahasiswa 

membawa materi, contoh, serta 

pendampingan yang lebih intensif. 

Model ini memberi manfaat timbal 

balik. Siswa memperoleh pengalaman 

belajar digital, sekolah menerima 

contoh kegiatan yang dapat direplikasi, 

dan mahasiswa mengembangkan 

kemampuan komunikasi, fasilitasi, serta 

pemecahan masalah masyarakat. 

Namun, kolaborasi perlu dilanjutkan 

dengan alih peran kepada guru agar 

kegiatan tidak berhenti ketika masa 

KKN berakhir. Penguatan kapasitas 

guru melalui Canva telah dilaporkan 

efektif mendukung pengembangan 

media pembelajaran (Sukmawati et al., 

2022), sehingga pelibatan guru dalam 

sesi lanjutan merupakan strategi yang 

realistis. 

Hasil Program SKETSA juga 

memperlihatkan bahwa indikator 

keberhasilan pengabdian perlu dibuat 

dekat dengan tindakan peserta. 

Kehadiran dan antusiasme penting, 

tetapi belum cukup. Produk poster, 

kemampuan menjelaskan langkah, 

jumlah bantuan yang diperlukan, dan 

kualitas revisi memberikan gambaran 

capaian yang lebih dapat diverifikasi. 

Pendekatan penilaian kinerja seperti ini 

dapat diterapkan pada program singkat 

karena tidak memerlukan instrumen 

yang rumit. Untuk pengembangan 

berikutnya, rubrik pada Tabel 3 dapat 

diberi skala empat tingkat dan 

digunakan pada pretest tugas awal serta 

posttest tugas akhir, sehingga perubahan 

setiap peserta dapat dihitung tanpa 

mengurangi sifat praktis kegiatan. 

Program memiliki beberapa 

keterbatasan. Pertama, data kuantitatif 

mengenai jumlah peserta yang 

mencapai setiap tingkat kompetensi 

belum tersedia dalam naskah mentah. 

Kedua, evaluasi dilakukan pada akhir 

kegiatan sehingga belum menunjukkan 

apakah keterampilan bertahan dan 

digunakan kembali. Ketiga, karya yang 

ditampilkan merupakan contoh, bukan 

keseluruhan portofolio peserta. 

Keempat, kondisi awal diperoleh 

melalui observasi dan koordinasi, bukan 

tes standar. Oleh sebab itu, simpulan 

dibatasi pada arah perubahan dan 

capaian kinerja selama pelatihan. 

Keterbatasan ini sekaligus menjadi 

dasar perbaikan desain evaluasi 

berikutnya. 

Keberlanjutan program dapat 

dibangun melalui tiga langkah. Pertama, 

sekolah dapat memberikan tugas 

bulanan sederhana, seperti poster tata 

tertib, infografis pelajaran, kampanye 

kebersihan, atau informasi kegiatan. 

Kedua, satu atau dua guru pendamping 

dapat menggunakan rubrik yang sama 

untuk memberi umpan balik pada isi, 
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keterbacaan, kreativitas, dan etika. 

Ketiga, karya siswa dapat dihimpun 

dalam portofolio kelas atau galeri 

digital yang dikelola sekolah, bukan 

hanya akun pribadi. Pendekatan ini 

akan mengubah pelatihan satu kali 

menjadi praktik berulang dan 

memperkuat hubungan antara teknologi, 

pembelajaran, dan komunikasi sekolah. 

 

SIMPULAN 

 

Program SKETSA di SMP 

Negeri 5 Panca Rijang menunjukkan 

bahwa pelatihan Canva yang 

memadukan orientasi literasi digital, 

demonstrasi, praktik berbasis produk, 

bantuan bertahap, dan publikasi terarah 

dapat memperluas pemanfaatan telepon 

pintar ke arah penciptaan konten 

produktif. Siswa mampu mengikuti alur 

dasar Canva, memilih dan memodifikasi 

unsur desain, menyusun poster bertema 

keragaman budaya Nusantara, 

menyelesaikan karya dengan bantuan 

yang makin berkurang, serta 

memperoleh pengalaman awal 

memublikasikan konten. Produk poster 

dan dokumentasi proses menjadi bukti 

kinerja yang mendukung temuan 

tersebut. Capaian program tidak hanya 

berada pada keterampilan teknis, tetapi 

juga pada kreativitas visual, komunikasi 

pesan, kolaborasi, pemecahan masalah, 

dan kesadaran awal mengenai tanggung 

jawab publikasi. 

Karena evaluasi belum 

menggunakan skor pretest-posttest dan 

belum mengukur retensi, hasil tidak 

dimaksudkan sebagai bukti efektivitas 

statistik. Program direkomendasikan 

untuk dilanjutkan melalui tugas digital 

berkala, pelibatan guru pendamping, 

portofolio karya, serta penggunaan 

rubrik empat tingkat pada tugas awal 

dan akhir. Pada pelaksanaan berikutnya, 

data jumlah peserta, durasi, capaian per 

indikator, izin dokumentasi siswa, dan 

tindak lanjut perlu dicatat secara 

sistematis. Dengan penguatan tersebut, 

SKETSA berpotensi menjadi model 

sederhana dan kontekstual untuk 

mengintegrasikan teknologi, seni, dan 

budaya dalam literasi digital siswa 

sekolah menengah pertama 
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