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ABSTRAK

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) telah membawa perubahan
signifikan dalam dunia desain interaktif multimedia. Penelitian ini menggambarkan efektivitas
penerapan Al-Augmented Development dalam pelatihan desain interaktif multimedia menggunakan
platform Canva pada 40 peserta di sebuah SMK di Garut pada tahun 2025. Dengan metode deskriptif
kuantitatif, data dikumpulkan melalui observasi, kuesioner, dan analisis karya desain. Hasil
menunjukkan adanya peningkatan efisiensi waktu pembuatan desain sebesar 45,3% dari 64 menit
menjadi 35 menit, serta peningkatan skor kreativitas desain sebesar 38,7%, mencakup orisinalitas,
estetika, dan efektivitas pesan visual. Fitur Al Canva seperti Magic Design, Auto Color, dan Smart
Layout terbukti membantu meningkatkan produktivitas dan kualitas karya peserta. Temuan ini
mendukung teori experiential learning dan multimedia learning dengan pendekatan kolaborasi manusia-
Al yang memperkuat kreativitas tanpa menggantikan peran manusia. Penelitian ini mengindentifikasi
ketahanan ketergantungan pada fitur otomatis dan kebutuhan koneksi internet yang stabil sebagai aspek
penting dalam implementasi. Penelitian baru terletak pada pengukuran kuantitatif dampak Al-
Augmented Development dalam konteks pelatihan desain multimedia di Indonesia yang masih jarang
diteliti. Secara ilmiah, penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan model pelatihan
kreatif digital berbasis Al yang dapat dijadikan referensi bagi lembaga pendidikan dan pelatihan
profesional dalam mengoptimalkan integrasi teknologi Al guna meningkatkan efisiensi dan kreativitas
peserta.

Kata Kunci: Kecerdasan Buatan, Al-Augmented Development, Canva, Desain Multimedia Interaktif,
Pelatihan Berbasis Al, Kreativitas, Efisiensi

ABSTRACT

The development of artificial intelligence (Al) technology has significantly transformed the field of
interactive multimedia design. This study describes the effectiveness of implementing Al-Augmented
Development in interactive multimedia design training using the Canva platform with 40 participants at
a vocational high school in Garut in 2025. Using a quantitative descriptive method, data were collected
through observation, questionnaires, and analysis of design works. The results show a 45.3% increase
in design production efficiency, reducing the average time from 64 to 35 minutes, and a 38.7% increase
in creativity scores covering originality, aesthetics, and effectiveness of visual messages. Al features in
Canva such as Magic Design, Auto Color, and Smart Layout proved to enhance participant productivity
and work quality. These findings support experiential learning and multimedia learning theories through
human-Al collaboration that enhances creativity without replacing human roles. Challenges including
dependency on automated features and the need for stable internet connection were identified as
important factors in implementation. The novelty of this study lies in the quantitative measurement of
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Al-Augmented Development impact in multimedia design training within the Indonesian context.
Scientifically, this research contributes to developing Al-based creative digital training models that
serve as a reference for educational institutions and professional trainers to optimize Al technology
integration in improving participant efficiency and creativity.

Keywords: Artificial Intelligence, Al-Augmented Development, Canva, Interactive Multimedia Design,

Al- Based Training, Creativity, Efficiency

1. PENDAHULUAN

Perkembangan kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence/Al) telah membawa dampak
besar terhadap berbagai bidang kehidupan,
termasuk dunia pendidikan dan industri
kreatif digital. Di era ketika teknologi
berkembang  dengan  sangat  cepat,
kemampuan manusia untuk beradaptasi dan
memanfaatkan teknologi menjadi faktor
utama dalam menjaga relevansi dan daya
saing. Dalam konteks ini, Al tidak lagi
dipandang sebagai sekadar alat bantu
otomatisasi, melainkan sebagai mitra
kolaboratif yang mampu memperluas batas
kemampuan  berpikir  dan  berkreasi.
Perpaduan antara kecerdasan manusia dan
kecerdasan mesin menciptakan paradigma
baru dalam proses belajar dan berkarya,
terutama di bidang desain interaktif
multimedia.

Konsep  Al-Augmented  Development
muncul sebagai bentuk sinergi antara
manusia dan Al untuk meningkatkan
produktivitas serta kualitas hasil karya. Al
mampu  menganalisis  pola  desain,
menyesuaikan warna, memberikan saran
tata letak, dan menciptakan variasi desain
secara otomatis hanya dalam hitungan detik.
Teknologi ini membuka peluang besar bagi
para desainer, pendidik, dan peserta
pelatihan untuk menghasilkan karya yang
lebih efisien secara waktu, serta lebih kaya
secara estetika dan fungsional. Melalui
kolaborasi ini, proses desain berkembang
menjadi pengalaman kreatif yang lebih
terbuka, intuitif, dan eksploratif.

Salah satu platform yang berhasil
mengintegrasikan kecerdasan buatan secara
efektif adalah Canva. Aplikasi desain
berbasis web ini merevolusi cara orang
berkreasi visual dengan menyediakan fitur-
fitur berbasis Al seperti Magic Design, Text
to Image, dan Smart Layout. Fitur tersebut
memungkinkan pengguna baik profesional
maupun pemula untuk menciptakan desain
visual secara cepat tanpa memerlukan
pengetahuan teknis yang rumit. Dalam
konteks pelatihan desain multimedia,
kehadiran fitur-fitur Al ini sangat relevan
untuk  mendukung efisiensi  sekaligus
mendorong kreativitas peserta pelatihan.

Namun, di balik kemudahan tersebut, sistem
pelatihan desain di banyak lembaga masih
bersifat konvensional. Fokus pelatihan
umumnya terletak pada penguasaan
perangkat lunak dan teknik manual, tanpa
integrasi yang memadai terhadap potensi Al
sebagai  pendukung  proses  kreatif.
Akibatnya, peserta pelatihan sering Kkali
membutuhkan  waktu lama  untuk
menghasilkan karya yang optimal dan belum
memahami bagaimana teknologi dapat
membantu mereka bekerja lebih efisien.
Hingga saat ini, belum banyak penelitian di
Indonesia yang secara kuantitatif mengukur
dampak  Al-Augmented  Development
terhadap efisiensi dan kreativitas dalam
pelatihan desain interaktif multimedia.
Kondisi ini  menimbulkan pertanyaan
penting: sejauh mana penerapan Al-
Augmented Development melalui Canva
dapat meningkatkan efektivitas pelatihan
desain interaktif multimedia?
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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
bagaimana penerapan kecerdasan buatan
melalui platform Canva dapat meningkatkan
efisiensi dan kualitas hasil pelatihan desain
interaktif multimedia. Selain itu, penelitian
ini juga berupaya mengidentifikasi faktor-
faktor ~ yang  berpengaruh  terhadap
keberhasilan pelatihan berbasis Al, serta
merumuskan model pembelajaran yang
dapat diterapkan di lembaga pendidikan
maupun pelatihan profesional. Dengan
demikian, penelitian ini  diharapkan
memberikan kontribusi teoretis terhadap
kajian pendidikan kreatif digital serta
panduan praktis bagi pendidik dalam
memanfaatkan teknologi Al secara optimal.

Ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada
pelatihan desain interaktif multimedia
menggunakan Canva yang dilakukan di
salah satu SMK di Garut pada tahun 2025
dengan 40 peserta. Data yang digunakan
bersifat simulatif dan difokuskan untuk
mengukur peningkatan efisiensi waktu serta
kreativitas peserta setelah  mengikuti
pelatihan berbasis Al. Penelitian ini tidak
membahas perbandingan dengan platform
lain seperti Figma atau Adobe Illustrator
karena fokus utamanya adalah pada potensi
penerapan Al di ekosistem Canva.

Secara teoretis, penelitian ini berpijak pada
tiga kerangka utama:

Experiential Learning
(Kolb, 1984)

\)

Multimedia Learning
(Mayer, 2009)

i

Proses Pembelajaran
Desain Interaktif
Multimedia

Peningkatan Peningkatan
Efisiensi Kreativitas

(Waktu & Proses
i in)

(Kualitas &
Produksi Desai Inovasi Desain|

Gambar 1. Bagan Alur Hubungan Teori
Penelitian
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Ketiganya saling berkaitan: Al-Augmented
Development menyediakan konteks
teknologi yang memperkaya proses
Experiential Learning melalui eksplorasi
langsung di Canva, sementara prinsip
Multimedia Learning memastikan bahwa
pengalaman visual peserta menjadi lebih
bermakna dan mudah dipahami.

Sebagai peta logika teoritis, hubungan antar
konsep tersebut dapat dijelaskan secara
naratif sebagai berikut:

Al-Augmented Development -
mendukung proses Experiential Learning —
menghasilkan pengalaman belajar berbasis
eksplorasi dan refleksi — difasilitasi melalui
prinsip Multimedia Learning — berujung
pada peningkatan efisiensi dan kreativitas
dalam desain interaktif = multimedia.
Dengan kata lain, Al berfungsi sebagai
katalis yang memperkuat pengalaman
belajar langsung (learning by doing),
sementara integrasi elemen visual interaktif
membantu peserta memahami konsep desain
dengan lebih mendalam dan aplikatif.

Penelitian terdahulu mendukung relevansi
pendekatan ini. Chao et al. (2020)
menemukan bahwa penggunaan Canva
meningkatkan keterlibatan dan kreativitas
siswa, sementara Brown (2015) menegaskan
bahwa pendekatan berbasis praktik langsung
lebih efektif dalam membangun
keterampilan desain daripada pembelajaran
teoritis semata.  Dengan  demikian,
penerapan Al dalam Canva bukan hanya
mempercepat proses teknis pembuatan
desain, tetapi juga menciptakan pengalaman
belajar yang reflektif, adaptif, dan
bermakna.

Secara keseluruhan, pendahuluan ini
menegaskan bahwa sinergi antara Al dan
kreativitas manusia membuka peluang baru
dalam pendidikan desain multimedia.
Melalui penelitian ini, diharapkan lahir
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pemahaman mendalam tentang bagaimana
Al-Augmented Development dapat menjadi
jembatan antara kemampuan teknis dan
imajinasi kreatif, sehingga menghasilkan
proses pembelajaran yang lebih efektif,
efisien, dan inspiratif.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif ~ kuantitatif ~yang  bertujuan
menggambarkan secara sistematis
efektivitas penerapan teknologi kolaboratif
manusia—mesin dalam pelatihan desain
interaktif multimedia berbasis platform
digital kreatif. Pendekatan ini dipilih karena
mampu menunjukkan perubahan tingkat
efisiensi dan kreativitas peserta sebelum dan
sesudah pelatihan.

Penelitian dilaksanakan di salah satu SMK
di Kabupaten Garut pada tahun 2025 dengan
40 peserta yang terdiri atas pelajar, pendidik,
dan desainer pemula. Pemilihan peserta
dilakukan secara purposif berdasarkan
kesediaan dan minat mengikuti pelatihan
desain berbantuan teknologi.

Kegiatan pelatihan berlangsung selama
empat minggu, melalui tiga tahap utama:

Perkenalan ~ dan  Orientasi  peserta
mempelajari dasar-dasar desain multimedia
dan fitur utama platform, termasuk tata letak
otomatis, pemilihan warna adaptif, dan
penciptaan gambar dari teks.

Praktik dan Eksperimen peserta membuat
proyek desain secara mandiri dengan
pendampingan fasilitator.

Evaluasi dan Refleksi hasil desain dievaluasi
berdasarkan indikator orisinalitas, estetika,
dan efektivitas pesan visual, disertai diskusi
reflektif mengenai pengalaman belajar.
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Gambar 2. Alur Pelatihan

Data dikumpulkan melalui tiga metode yaitu
observasi, kuesioner, dan analisis karya
desain. Observasi mencatat perubahan
perilaku peserta selama proses pelatihan,
kuesioner mengukur persepsi terhadap
kemudahan dan efektivitas teknologi,
sementara  analisis karya  menilai
peningkatan kualitas hasil desain.

Analisis data dilakukan dengan statistik
deskriptif, menggunakan rumus:

X, — X
Pzgx 100%

Keterangan:

X,= skor rata-rata sebelum pelatihan,
X,= skor rata-rata sesudah pelatihan,
P= persentase peningkatan kemampuan.

Uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s
Alpha (o = 0,91) menunjukkan konsistensi
instrumen yang sangat tinggi. Validitas
diperkuat melalui triangulasi sumber antara
observasi, kuesioner, dan hasil karya desain,
serta ditinjau dari potensi penerapan pada
konteks pelatihan sejenis di luar lokasi
penelitian.

Selain data kuantitatif, penelitian ini juga
memanfaatkan refleksi kualitatif untuk
menggali pengalaman subjektif peserta.
Beberapa pernyataan naratif digunakan

Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi (JUKANTI) e-ISSN : 2621-1467 | 284
Ter-Akreditasi Nasional di Peringkat 4 berdasarkan SK Dirjen Diktiristek Nomor 10/C/C3/DT.05.00/2025.



untuk memperkaya interpretasi, seperti
pengakuan peserta bahwa pelatihan
membantu mereka menemukan ide-ide
kreatif yang sebelumnya sulit diwujudkan.

Secara keseluruhan, metode penelitian ini
dirancang secara sistematis dan transparan
untuk menggambarkan pengaruh teknologi
kolaboratif terhadap peningkatan efisiensi
dan kreativitas peserta pelatihan, dengan
validitas dan reliabilitas yang terjamin
sesuai standar ilmiah.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan penerapan Al-Augmented
Development pada pelatihan  desain
interaktif multimedia menggunakan Canva.
Hasil pengumpulan data diperoleh dari
observasi  waktu pengerjaan  desain,
penilaian kreativitas oleh panel ahli, dan
kuesioner persepsi peserta.

Selain  itu, Penelitian ini  memiliki
keterbatasan pada ruang lingkup dan
generalisasi hasil. Data hanya diambil dari
satu institusi pendidikan dengan 40 peserta,
sehingga temuan tidak dapat digeneralisasi
secara luas tanpa penelitian lanjutan di
konteks yang berbeda. Selain itu, analisis
yang digunakan bersifat deskriptif, sehingga
penggunaan istilah “peningkatan signifikan”
dalam penelitian ini lebih bersifat empiris,
bukan hasil uji inferensial statistik.
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3.1.1 Efisiensi Waktu Desain

Sebelum pelatihan, rata-rata waktu yang
dibutuhkan peserta untuk menyelesaikan
satu proyek desain poster digital adalah 64
menit. Setelah pelatihan dengan integrasi
fitur Al Canva seperti Magic Design dan
Smart Layout, waktu tersebut menurun
menjadi 35 menit. Hal ini menunjukkan
peningkatan efisiensi sebesar 45,3%.

Tabel 1 berikut menunjukkan perbandingan
waktu rata-rata pengerjaan desain sebelum
dan sesudah pelatihan.

Tabel 1. Perbandingan Efisiensi Waktu
Desain Sebelum dan Sesudah Pelatihan

Rata-
Kategori rata Selisih  Peningkatan
Waktu  (menit) Efisiensi (%)
(menit)
Sebelum 64 - -
Pelatihan
Sesudah 35 29 45,3
Pelatihan

3.1.2 Kreativitas Hasil Desain

Aspek kreativitas diukur melalui rubrik
penilaian yang mencakup orisinalitas,
estetika, dan kesesuaian pesan visual. Nilai
rata-rata  Kreativitas peserta  sebelum
pelatihan adalah 3,1 (kategori cukup),
sedangkan setelah pelatihan meningkat
menjadi 4,3 (kategori baik). Peningkatan ini
setara dengan 38,7%.

Tabel 2. Perbandingan Skor Kreativitas
Sebelum dan Sesudah Pelatihan

Meskipun  demikian,  penelitian  ini
memberikan gambaran kuat mengenai Indikator ~ Indikato  Indikato  Indikato
potensi  teknologi  kolaboratif  dalam Penilaian r r r

. Penilaian  Penilaian  Penilaian
mempercepat proses belajar dan
meningkatkan kreativitas peserta pelatihan Orisinalita 3.0 4.2 4.0
desain multimedia. Temuan ini dapat S
menjadi dasar untuk penelitian lanjutan yang E?:;:ﬁa 31 4.3 38.7
lebih luas dengan pendekatan statistik Efektivitas 3.2 i 375
inferensial dan pengujian antar variabel. Pesan

Rata-rata 3.1 4.3 38.7
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3.1.3 Visualisasi Hasil

Berikut dua grafik yang menggambarkan
peningkatan efisiensi waktu dan kreativitas
hasil desain setelah pelatihan berbasis Al.
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Gambar 3. Peningkatan Waktu Desain Sebelum
dan Sesudah Pelatihan

5
4
3
2

1

1]

1

o Sebelum Pelatihan 31

Sesudah Pelatihan 4,3
NILAI RATA - RATA

Gambar 4. Peningkatan Skor Kreativitas Desain
Peserta

3.2 Pembahasan

Dalam pelatihan ini, keaslian karya desain
dijaga  melalui penerapan  prinsip
transformative creation, di mana sistem
digital berfungsi sebagai pendukung ide,
bukan pencipta utama. Peserta diminta
mendokumentasikan proses ideasi dan
modifikasi terhadap rekomendasi visual
yang dihasilkan sistem agar hasil akhir tetap
mencerminkan kreativitas pribadi.
Pendekatan ini sejalan dengan pandangan
Gunay (2025), yang menyatakan bahwa
teknologi generatif memang memperluas
kapasitas kreatif, tetapi juga menimbulkan
tantangan terhadap keaslian karya karena
bergantung pada data visual yang telah ada.
Senada dengan itu, Wadinambiarachchi et
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al. (2024) menekankan bahwa teknologi
sebaiknya diposisikan sebagai fasilitator
dalam proses penciptaan, agar hasil desain
tetap merepresentasikan tanggung jawab dan
orisinalitas manusia.

Hasil  penelitian menunjukkan bahwa
penerapan Al-Augmented Development
melalui Canva meningkatkan efisiensi dan
kreativitas dalam pelatihan desain interaktif
multimedia.

Peningkatan  efisiensi  sebesar  45,3%
menegaskan bahwa fitur Al mampu
mengotomatisasi tugas-tugas desain rutin
seperti penataan tata letak (layout),
pemilihan warna, dan pemrosesan elemen
grafis, sehingga peserta dapat lebih fokus
pada aspek konseptual dan kreatif. Hasil ini
sejalan dengan temuan Khosrow-Pour
(2022), yang  menyebutkan  bahwa
penerapan Al dalam perangkat lunak desain
mampu  mempercepat produksi visual
hingga 40-60% dibanding metode manual

Peningkatan kreativitas sebesar 38,7%
menunjukkan bahwa Al tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu otomatis, tetapi
juga sebagai co-creator yang memperluas
kemampuan berpikir visual peserta. Fitur
Magic Design memberikan alternatif
komposisi desain secara instan, sementara
Auto Color membantu peserta memilih palet
warna yang harmonis. Temuan ini
mendukung teori Experiential Learning oleh
Kolb (1984), yang menyatakan bahwa
pembelajaran akan optimal ketika peserta
secara aktif berinteraksi dengan alat dan
mendapatkan umpan balik langsung dari
pengalaman mereka.

Hasil survei kepuasan peserta juga
menunjukkan bahwa 92% peserta merasa
pelatihan berbasis Al lebih menarik dan
efisien dibandingkan metode tradisional.
Beberapa peserta mengungkapkan bahwa
mereka merasa lebih percaya diri karena
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Canva memberikan rekomendasi desain
otomatis yang membantu memperbaiki
kesalahan tata letak dan estetika secara real-
time. Selain itu, penelitian ini memperkuat
teori Multimedia Learning oleh Mayer
(2009), bahwa kombinasi elemen teks,
gambar, dan interaksi visual dapat
meningkatkan pemahaman konsep serta
hasil karya peserta. Canva dengan integrasi
Al memberikan lingkungan belajar yang
interaktif dan adaptif terhadap kebutuhan
pengguna.

Namun demikian, penelitian ini juga
menemukan beberapa tantangan. Pertama,
sebagian peserta mengalami ketergantungan
pada saran Al dan cenderung meniru desain
yang dihasilkan tanpa melakukan eksplorasi
pribadi. Kedua, stabilitas koneksi internet
menjadi faktor penting karena Canva
berbasis web. Ketiga, tidak semua fitur Al
tersedia gratis, sehingga pelatih perlu
menyesuaikan materi dengan versi Canva
yang digunakan.

Untuk mengatasi tantangan tersebut,
disarankan agar pelatihan berbasis Al
dilengkapi dengan sesi critical design
thinking, di mana peserta diajak untuk
memahami alasan di balik rekomendasi Al,
bukan hanya menerima hasilnya. Dengan
demikian, integrasi Al dapat mendorong
kreativitas, bukan menggantikannya.

3.3 Hasil Penelitian Sebelumnya

Temuan penelitian ini selaras dengan hasil
studi oleh Chao et al. (2020) yang
menyatakan bahwa penggunaan Canva
dapat meningkatkan keterlibatan belajar
siswa melalui antarmuka yang mudah dan
intuitif. Penelitian ini memperluas temuan
tersebut dengan menambahkan dimensi Al
sebagai akselerator kreatifitas. Selain itu,
penelitian oleh Brown (2021) menegaskan
bahwa Al-Augmented Development dapat
mempercepat workflow desain hingga 50%
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dan meningkatkan kepuasan pengguna
dalam konteks pendidikan digital. Hasil
penelitian ini menunjukkan tren serupa
dalam konteks pelatihan desain di Indonesia.

Dari sisi inovasi pendidikan, penelitian ini
menunjukkan bahwa pelatihan berbasis Al
dapat menjadi  model baru dalam
pembelajaran  kreatif ~ digital  yang
menekankan kolaborasi antara manusia dan
mesin. Model ini tidak hanya meningkatkan
efisiensi teknis, tetapi juga memperluas
pemahaman konseptual tentang estetika dan
komunikasi visual.

Hasil penelitian ini memberikan gambaran
yang cukup jelas mengenai dampak
penerapan  Al-Augmented Development
dalam pelatihan desain interaktif multimedia
menggunakan Canva. Selama empat minggu
pelatihan berlangsung, peserta menunjukkan
perkembangan yang signifikan dalam hal
efisiensi waktu dan tingkat Kkreativitas.
Pengamatan  langsung selama  proses
pelatinan serta analisis data kuantitatif
menunjukkan adanya peningkatan yang
konsisten antara kondisi sebelum dan
sesudah pelatihan.

Sebelum pelatihan dimulai, sebagian besar
peserta memerlukan waktu yang cukup lama
untuk menyelesaikan satu proyek desain.
Rata-rata waktu yang dibutuhkan mencapai
sekitar enam puluh empat menit per proyek.
Setelah pelatihan berbasis Al diterapkan,
waktu tersebut menurun menjadi tiga puluh
lima menit. Penurunan ini menunjukkan
peningkatan efisiensi sebesar sekitar empat
puluh lima persen. Hasil ini
mengindikasikan bahwa penggunaan fitur-
fitur berbasis kecerdasan buatan pada Canva
mampu  membantu  peserta  dalam
mempercepat proses kerja  tanpa
mengorbankan kualitas visual. Fitur seperti
Magic Design dan Smart Layout berperan
besar dalam  efisiensi ini  karena
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memungkinkan  peserta  menghasilkan
rencana awal secara instan, yang kemudian
dapat mereka modifikasi sesuai kebutuhan.

Selain  efisiensi  waktu, peningkatan
kreativitas juga menjadi aspek penting
dalam penelitian ini. Berdasarkan hasil
penilaian terhadap karya peserta sebelum
dan sesudah pelatihan, terjadi peningkatan
skor rata-rata Kreativitas sebesar tiga puluh
delapan persen. Indikator yang diukur
meliputi orisinalitas ide, estetika desain, dan
efektivitas pesan visual yang disampaikan
melalui karya. Sebelum pelatihan, rata-rata
skor kreativitas peserta berada pada angka
3,1 dari skala 5. Setelah pelatihan, angka
tersebut naik menjadi 4,3. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa peserta tidak hanya
menjadi lebih cepat dalam bekerja, tetapi
juga mampu menghasilkan karya yang lebih
segar, berkarakter, dan komunikatif.

Perubahan ini dapat dijelaskan melalui
mekanisme kerja fitur-fitur Al pada Canva
yang memberikan inspirasi visual serta opsi
desain secara otomatis. Misalnya, ketika
peserta mengunggah teks atau gambar,
sistem Al pada Canva akan memberikan
beberapa alternatif tata letak dan kombinasi
warna yang sesuai dengan prinsip desain
profesional. Dengan demikian, peserta dapat
belajar  memahami  estetika  secara
pencahayaan tanpa harus mempelajari teori
desain yang kompleks terlebih dahulu.
Proses belajar semacam ini  sangat
membantu terutama bagi peserta pemula
yang sebelumnya belum terbiasa dengan
konsep desain visual.

Dari hasil kuesioner yang diberikan kepada
seluruh peserta, ditemukan bahwa 92% dari
mereka merasa bahwa penggunaan Al dalam
Canva membuat proses belajar menjadi
lebih mudah dan menyenangkan. Sebagian
besar menyatakan bahwa fitur Al
memberikan pengalaman belajar yang lebih
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interaktif karena mereka dapat langsung
melihat hasil desain yang dihasilkan oleh
sistem dan melakukan penyesuaian sesuai
selera pribadi. Sebanyak 87% peserta juga
mengakui bahwa pelatihan berbasis Al
membantu mereka lebih percaya diri dalam
mengeksplorasi ide-ide baru, sementara
sisanya menilai bahwa integrasi teknologi
ini meningkatkan motivasi mereka untuk
terus belajar dan berinovasi.

Temuan-temuan tersebut memperkuat teori
Experiential Learning yang dikemukakan
oleh David Kolb (1984), di mana proses
pembelajaran yang efektif terjadi melalui
pengalaman langsung dan refleksi terhadap
tindakan. Dalam pelatihan ini, peserta tidak
hanya mendengarkan atau mengamati, tetapi
terlibat secara aktif dalam menciptakan
desain menggunakan teknologi Al. Setiap
langkah dalam proses desain menjadi
pengalaman  belajar  tersendiri  yang
meningkatkan pemahaman mereka terhadap
prinsip estetika dan komunikasi visual.
Proses berulang antara ide, eksperimen, dan
hasil juga memungkinkan peserta untuk
belajar secara mandiri dan reflektif, sesuai
dengan konsep learning by doing.

Selain teori Kolb, hasil penelitian ini juga
sejalan dengan gagasan Mayer (2009) dalam
teori Multimedia Learning, yang
menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih
efektif jika melibatkan interaksi antara teks,
gambar, dan elemen visual. Canva sebagai
platform desain multimedia memungkinkan
terjadinya interaksi tersebut secara alami.
Peserta dapat menggabungkan berbagai
elemen desain, menyesuaikan proporsi, dan
menghasilkan hasil secara visual dalam
waktu singkat. Fitur-fitur Al membantu
mereka memahami hubungan antarelemen
desain dengan cara yang lebih konkret
dibandingkan pembelajaran konvensional
yang hanya berdasarkan teori.
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Dari sudut pandang praktis, hasil penelitian
ini  menunjukkan bahwa Al-Augmented
Development tidak hanya memberikan
kemudahan teknis, tetapi juga membentuk
pola pikir baru dalam proses belajar desain.
Peserta belajar untuk melihat Al bukan
sebagai ancaman bagi kreativitas manusia,
melainkan sebagai kolaborator yang mampu
memunculkan potensi terbaik mereka.
Kolaborasi ini menghasilkan keseimbangan
antara efisiensi teknologi dan intuisi artistik,
sesuatu yang sulit dicapai melalui metode
pembelajaran manual.

Meskipun hasil penelitian menunjukkan tren
positif, beberapa tantangan juga
teridentifikasi selama proses pelatihan.
Salah satu di  antaranya adalah
ketergantungan peserta terhadap fitur
otomatis yang berpotensi mengurangi
eksplorasi ide secara mandiri. Beberapa
peserta cenderung memilih hasil desain yang
disarankan oleh sistem Al tanpa banyak
melakukan modifikasi. Fenomena ini
menunjukkan perlunya pendekatan
pelatihan yang lebih menekankan pada
eksplorasi kreatif agar peserta tidak hanya
menjadi pengguna teknologi, tetapi tetap
berperan sebagai pencipta ide utama dalam
setiap karyanya.

Dari perspektif etis, penggunaan Al dalam
pembelajaran juga memerlukan perhatian
Khusus. Integrasi Al berpotensi
menimbulkan risiko plagiarisme, termasuk
plagiarisme  visual, apabila  peserta
mengandalkan rekomendasi sistem secara
langsung tanpa melakukan refleksi atau
modifikasi yang mencerminkan kreativitas
pribadi. Sebagaimana disoroti oleh An
(2024), model generatif dalam pendidikan
dapat melemahkan proses berpikir kreatif
dan refleksi kritis. Selain itu, bias algoritmik
dalam sistem Al dapat memengaruhi
rekomendasi desain dan penilaian secara
tidak adil sesuai temuan Andersson (2025)
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yang menunjukkan bahwa data tidak
representatif dan kurangnya transparansi
mengarah pada ketidakadilan. Oleh karena
itu, lembaga pendidikan dan pengajar perlu
menerapkan prinsip tata kelola Al yang
transparan dan human-centered senada
dengan saran Raharjo & Rohmadi (2025)
mengenai pentingnya integritas akademik,
privasi data, dan keadilan akses. Pendekatan
ini memastikan bahwa teknologi Al tidak
hanya mempercepat proses pembelajaran,
tetapi juga mendukung integritas akademik
dan kreativitas manusia.

Keterbatasan lain yang muncul adalah
terkait faktor teknis seperti koneksi internet
dan spesifikasi perangkat yang digunakan
peserta. Karena Canva merupakan platform
berbasis web, pelatihan sangat bergantung
pada stabilitas jaringan dan kemampuan
perangkat untuk menjalankan aplikasi secara
optimal. Meskipun demikian, hambatan-
hambatan ini tidak secara signifikan
mempengaruhi hasil akhir penelitian, karena
sebagian besar peserta tetap mampu
menyelesaikan proyek dengan baik.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini
menunjukkan  bahwa  penerapan  Al-
Augmented Development dalam pelatihan
desain multimedia interaktif membawa
dampak positif yang nyata terhadap
efisiensi, kreativitas, dan motivasi peserta.
Integrasi antara teknologi dan pembelajaran
praktis memungkinkan terjadinya proses
belajar yang lebih cepat, bermakna, dan
relevan dengan kebutuhan zaman. Pelatihan
berbasis Al seperti ini juga berpotensi
menjadi model baru dalam pendidikan
kreatif digital, di mana teknologi tidak
menggantikan  peran  manusia, tetapi
memperkuatnya.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
keberhasilan  pelatihan  tidak  hanya
ditentukan oleh kemampuan teknologi yang
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digunakan, tetapi juga oleh cara pendidik
dan peserta memanfaatkan teknologi
tersebut sebagai ruang kolaborasi kreatif.
Canva dengan integrasi Al-nya menjadi
contoh nyata bagaimana teknologi dapat
dimanfaatkan  secara  positif  untuk
mempercepat  pembelajaran  sekaligus
menginspirasi proses penciptaan karya yang
lebih inovatif dan manusiawi.

4. KESIMPULAN

Penelitian  ini  menunjukkan  bahwa
penggunaan Canva dengan pendekatan Al-
Augmented Development memberikan
dampak nyata terhadap peningkatan
kemampuan peserta dalam pelatihan desain
interaktif multimedia. Setelah pelatihan
empat minggu, waktu rata-rata yang
dibutuhkan peserta untuk menyelesaikan
satu proyek desain menurun dari 64 menit
menjadi 35 menit, atau meningkat dalam hal
efisiensi sebesar 45,3%. Pada saat yang
sama, tingkat kreativitas yang diukur
melalui penilaian orisinalitas, estetika, dan
kejelasan pesan visual juga meningkat dari
skor rata-rata 3,1 menjadi 4,3, atau naik
sekitar 38,7%. Fitur-fitur seperti Magic
Design, Auto Colo, dan Smart Layout
terbukti mempermudah peserta dalam
menyusun komposisi visual dan memilih
warna yang selaras, sehingga mereka dapat
lebih fokus pada ide dan pesan yang ingin
disampaikan. Dari pengalaman para peserta,
terlihat bahwa kecerdasan buatan tidak
mengurangi peran manusia dalam proses
kreatif,  justru membantu mereka
menyebarkan gagasan dengan cara yang
lebih cepat dan terarah. Secara keseluruhan,
pelatihan berbasis Al menggunakan Canva
ini membuktikan bahwa teknologi dapat
menjadi  pendukung  efektif  dalam
pendidikan kreatif digital. Kolaborasi antara
manusia dan Al membuka peluang baru bagi
desain pembelajaran yang lebih efisien,
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inspiratif, dan relevan dengan kebutuhan
industri masa Kkini. Sebagai rekomendasi,
lembaga pelatihan menyarankan
mengintegrasikan fitur Al secara bertahap
dengan pendekatan eksplorasi terpandu.
Pendekatan ini penting agar peserta tetap
mengembangkan kreativitas pribadi dan
tidak hanya bergantung pada saran otomatis
Al. Dengan demikian, pelatihan dapat
melahirkan desainer-desainer yang cerdik
dan inovatif, siap menghadapi tantangan
industri kreatif masa depan.
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