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 Penggunaan Artificial Intellegence (AI) semakin relevan dalam pendidikan, 
termasuk pendidikan agama, untuk meningkatkan kualitas dan aksesibilitas 
pembelajaran. Pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk memberdayakan 
anggota Remaja Islam Al Hikmah (RISMAH) dalam pemanfaatan AI, 
khususnya aplikasi Canva, untuk pengembangan media pembelajaran yang 
efektif dan interaktif. Metode pelaksanaan mencakup beberapa tahap: (1) 
koordinasi dengan pihak terkait untuk persiapan program; (2) pelatihan 
pemanfaatan Canva sebagai alat berbasis AI; (3) pendampingan intensif 
dalam pembuatan presentasi PowerPoint; dan (4) diskusi kelompok untuk 
mengidentifikasi tantangan, solusi, dan tindak lanjut dari program. Kegiatan 
ini dilaksanakan di lokasi RISMAH dan melibatkan peserta yang antusias 
dalam mengembangkan keterampilan digital mereka. Hasil program 
menunjukkan peningkatan pemahaman dan keterampilan peserta dalam 
menggunakan Canva untuk mendukung pembelajaran agama yang lebih 
menarik dan modern. Peserta menyatakan bahwa pelatihan ini bermanfaat 
dalam meningkatkan kemampuan mereka dalam menyajikan materi 
pembelajaran. Hasil pengabdian ini menegaskan pentingnya integrasi 
teknologi dalam pendidikan agama untuk menghasilkan media pembelajaran 
yang relevan dan menarik, yang pada akhirnya dapat meningkatkan 
pengalaman belajar peserta.  
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1. PENDAHULUAN 

Artificial Intellegence (AI) atau kecerdasan buatan adalah cabang ilmu komputer yang berfokus pada 
mengembangkan pola pikir mesin, cara berpikir, dan cara bertindak seperti manusia. Salah satu penggunaan 
AI adalah untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi Pendidikan [1]. Teknologi AI telah menjadi salah satu 
inovasi paling penting dalam berbagai bidang di era digital yang terus berkembang, termasuk pendidikan. AI 
memiliki potensi untuk merevolusi pendidikan dengan menawarkan pendekatan yang lebih personal, adaptif, 
dan efisien untuk pembelajaran. Menurut penelitian [2], penggunaan AI dalam pendidikan telah terbukti 
meningkatkan efisiensi pembelajaran dan membantu siswa mencapai hasil yang mereka harapkan [3]. Pada 
bantuan AI, lingkungan belajar menjadi lebih interaktif dan adaptif. Ini membuat belajar di dalam dan di luar 
kelas lebih mudah [4]. 

Keberadaan organisasi pemuda remaja masjid diharapkan mampu menghadirkan aktivitas yang mendukung 
pembentukan karakter kesalehan bagi generasi muda Islam. Hal ini merupakan kontribusi nyata bagi 
pembentukan generasi muda yang unggul, baik dari kalangan milenial maupun generasi Z, hingga saat ini 
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mendominasi jumlah penduduk Indonesia. Selanjutnya, era bonus demografi tiba, dampak yang dihasilkan 
akan positif, bukan menjadi ancaman yang dapat memicu masalah di kemudian hari. 

Jaringan Pemuda & Remaja Masjid Islam Al Hikmah (RISMAH) lahir dari keinginan para aktivis pemuda 
dan remaja masjid untuk menjalin kerja sama antarorganisasi, serta sebagai respons terhadap keprihatinan atas 
kondisi institusi pemuda/remaja masjid saat ini. Banyak fakta menunjukkan adanya Organisasi Pemuda dan 
Remaja Masjid (OPRM) yang tidak memiliki pengurus, atau ada pula yang memiliki pengurus namun tanpa 
agenda kegiatan yang jelas. Berdasarkan latar belakang tersebut, pada tanggal 7 Sya’ban 1426 H atau 
bertepatan dengan 11 September 2005 M, Musyawarah Besar I dilaksanakan di Masjid Al Hikmah, 
Pademangan, Jakarta Utara, untuk mendeklarasikan pendirian RISMAH. Organisasi ini bersifat independent 
dengan tetap menjunjung tinggi ukhuwah islamiyah dan akhlakul kharimah. Tujuan dari terbentuknya 
RISMAH ini adalah mensinergikan potensi-potensi pemuda dan remaja masjid untuk memperkuat dakwah 
Islamiyah, dan menambah pemuda dan remaja masjid yang mampu memakmurkan masjid dan melahirkan 
pemimpin-pemimpin masyarakat dan bangsa yang berbasis kemasjidan. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan 
oleh mitra RISMAH biasanya dalam bentuk pertemuan pengajian mingguan/bulanan dan acara lainnya yang 
sifatnya secara langsung dibutuhkan penyajian informasi dan keahlian dalam memanfaatkan media 
pembelajaran dalam bentuk visual, seperti grafik, gambar, diagram, dan video, yang membantu memudahkan 
pemahaman konsep-konsep yang kompleks. 

Pada era digital yang berkembang pesat ini, teknologi Kecerdasan Buatan muncul sebagai salah satu 
inovasi yang dapat memberikan dampak signifikan di berbagai bidang kehidupan termasuk Pendidikan [5].  
Kemampuan kecerdasan buatan untuk melakukan tugas cerdas seperti pengenalan pola, pemrosesan bahasa 
alami, dan pengambilan keputusan berbasis data telah membuka peluang baru untuk memperkaya proses 
pembelajaran melalui Machine Learning (ML) [6]. Seiring dengan perkembangan teknologi, para pengguna 
teknologi semakin diberi kemudahan dan berbagai manfaat. Dalam menunjang proses belajar mengajar, 
memanfaatkan berbagai teknologi dalam upaya meningkatkan efektifitas pencapaian tujuan pembelajaran [7]. 
Seperti halnya memanfatkan aplikasi power point untuk presentasi dan meningkatkan kreatifitas dan 
keterampilan dalam mengembangkan kemampuan membuat media pembelajaran berbasis Information 
Technology (IT) [8].  

Canva adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk merancang media pembelajaran [9]. Pemanfaatan 
aplikasi Canva mampu meningkatkan kreativitas dalam merancang media pembelajaran [10]. Penggunaan 
media PowerPoint memiliki kelebihan dalam menyajikan materi pembelajaran secara lebih menarik dan 
memudahkan peserta untuk mengingat isi materi, berkat adanya gambar dan animasi yang mendukung 
penyampaian informasi[11]. Dosen-dosen dari Program Studi Informatika Universitas Nusa Mandiri (UNM) 
yang tergabung dalam kelompok Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini tergerak dan berkomitmen untuk 
membantu RISMAH dalam mengembangkan pemberdayaan media pembelajaran berbasis digital bagi seluruh 
anggota organisasi. Tujuan dari Pengabdian Masyarakat yang dilaksanakan adalah untuk membantu 
meningkatkan pengetahuan dan pemahaman peserta terkait media pembelajaran berbasis PowerPoint dengan 
memanfaatkan teknologi AI. Program ini dirancang agar peserta dapat mengembangkan keterampilan dalam 
mengintegrasikan AI ke dalam media pembelajaran, khususnya melalui pembuatan PowerPoint menggunakan 
Canva. Diharapkan, melalui pelatihan ini, peserta mampu menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 
adaptif dan inovatif [12]. 

Manfaat yang diperoleh dari kegiatan ini adalah pengetahuan baru, khususnya dalam mendesain slide 
presentasi, yang dapat diterapkan dalam pengelolaan organisasi. Materi yang disampaikan secara sederhana 
dan mudah dipahami, peserta diharapkan mampu langsung mengimplementasikannya dalam kegiatan 
organisasi. 
 
2. METODE PELAKSANAAN  

Metode pengabdian masyarakat yang dilaksanakan untuk menyelesaikan permasalahan dari RISMAH, 
menggunakan penelitian aplikatif. Hasil penelitian aplikatif, terdapat dua jenis penelitian, yaitu penelitian murni 
dan penelitian terapan. Selanjutnya, pelatihan pembuatan presentasi dengan AI menggunakan Canva dari 
pengabdian masyarakat ini yang di gunakan adalah penelitian terapan. Penelitian terapan adalah penelitian 
yang hasilnya dapat digunakan langsung untuk menyelesaikan permasalahan yang dihadapi [13].  

Guna mencapai tujuan yang telah dirumuskan, pelaksanaan pengabdian masyarakat ini dilakukan melalui 
beberapa langkah dengan menerapkan metode terapan [14], yaitu: 
1. Langkah awal berupa identifikasi masalah dilakukan untuk merumuskan materi pelatihan yang akan 

digunakan dalam kegiatan pengabdian ini. 
2. Melakukan observasi lapangan ke lokasi mitra, disertai wawancara dan diskusi dengan pihak mitra untuk 

mengetahui permasalahan yang dihadapi. 
3. Melaksanakan studi pustaka sebagai referensi untuk materi yang digunakan selama pelaksanaan kegiatan 

pengabdian ini. 
4. Pada tahap pelaksanaan, semua aspek teknis dan perlengkapan, termasuk materi atau modul peserta, telah 

dipersiapkan, mitra telah siap, dan tim siap melaksanakan pelatihan pengabdian masyarakat ini. 
5. Setelah pelatihan selesai, akan diadakan evaluasi terhadap kegiatan pengabdian masyarakat ini melalui 

pembuatan laporan kegiatan. 
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Terlihat pada Gambar 1, tahapan dari pelaksanaan pengabdian masyarakat ini dilakukan pada mitra RISMAH.  
 

 
Gambar 1. Tahapan Kegiatan Pengabdian Masyarakat 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pelatihan pembuatan presentasi dengan AI menggunakan Canva adalah program yang dirancang untuk 

mengajarkan peserta cara membuat presentasi yang efektif dan menarik. Pelatihan ini, peserta mempelajari 
cara mempercepat proses pembuatan presentasi, menyesuaikan slide dengan berbagai elemen seperti gambar, 
teks, video, grafik, mengubah latar belakang, menambahkan animasi, dan fitur lainnya yang tersedia dalam 
pustaka konten Canva [15], [16]. 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan pada hari Sabtu, 7 September 2024, dari pukul 09.00 
hingga 12.00 WIB secara offline di Aula Kampus Damai Universitas Nusa Mandiri, Jakarta Selatan. 
Pengabdian masyarakat pada semester Gasal 2024/2025 ini melibatkan 4 dosen Prodi Informatika Fakultas 
Teknologi Informasi dengan ketua Supriyadi, tutor Susafa’ati, dengan anggota Anton dan Frisma Handayana 
serta melibatkan mahasiswa dari Prodi Informatika yaitu Imelda Rumhenh, Deni Kurniawan, Aditia Alfajar, 
Zaidaan Rizky, Adam Nurwahid dengan jumlah peserta sebanyak 14 orang remaja masjid mitra, baik laki-laki 
maupun perempuan. 

 

 
Gambar 2. Proses belajar mengajar oleh dosen sebagai tutor  

Supriyadi, selaku ketua pelaksana, menyatakan bahwa kegiatan ini merupakan wujud dari tri dharma 
perguruan tinggi bagi para dosen. Program pengabdian masyarakat ini menyoroti keterbatasan pemahaman 
akan AI serta dampak positifnya dalam meningkatkan kualitas hidup masyarakat, khususnya dalam pendidikan 
agama. Sementara itu, Susafa’ati, sebagai tutor, menjelaskan bahwa penerapan AI dalam pendidikan agama 
dapat membantu meningkatkan efisiensi pembelajaran, memperluas akses materi penting, dan menyediakan 
pengalaman belajar yang lebih personal dan interaktif bagi siswa yang dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 3. Proses belajar mengajar peserta yang didampingi oleh para dosen dan mahasiswa 
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Gambar 4. Proses belajar mengajar peserta yang didampingi oleh para dosen dan mahasiswa 

Setelah materi disampaikan dan sesi tanya jawab berlangsung terlihat pada gambar 3 dan gambar 4, 
peserta diminta mengisi kuesioner untuk menilai tingkat kepuasan terhadap pelaksanaan kegiatan pengabdian 
masyarakat, dengan jumlah responden sebanyak 14 peserta.  

Pada form yang telah penulis buat, terdapat beberapa pertanyaan yang menilai hasil penyuluhan yang 
telah dilakukan dengan nilai 1. Sangat Tidak Puas, 2. Tidak Puas, 3. Cukup Puas, 4. Puas dan 5. Sangat Puas.  

 

 
Gambar 5. a) Informasi Kegiatan, b) Materi/Modul Pelatihan, c) Sarana dan Prasaranan Pelatihan 

Berikut adalah hasil feedback yang penulis dapatkan seperti terlihat pada gambar 5. a) Informasi kegiatan 
pada saat pelaksanaan, dari hasil survei, sebanyak 57% peserta menyatakan sangat puas terhadap informasi 
yang diberikan selama pelaksanaan kegiatan. Sementara itu, 43% peserta merasa puas. Tidak ada responden 
yang merasa kurang puas atau sangat tidak puas. Ini menunjukkan bahwa informasi yang disampaikan kepada 
peserta sudah cukup jelas dan diterima dengan baik. Pada gambar 5.b) Materi/modul pelatihan/Kegiatan, pada 
aspek materi atau modul pelatihan, 64% peserta merasa sangat puas, sedangkan 36% peserta merasa puas. 
Tidak ada peserta yang merasa kurang puas atau sangat tidak puas. Hal ini menunjukkan bahwa materi dan 
modul pelatihan yang diberikan dianggap sangat relevan dan bermanfaat oleh peserta dalam mendukung 
pemahaman mereka terkait penggunaan AI untuk pendidikan agama. Sedangkan pada gambar 5.c) Sarana dan 
prasarana yang digunakan, sebanyak 50% peserta merasa sangat puas dengan sarana dan prasarana yang 
disediakan selama kegiatan berlangsung, sementara 50% lainnya merasa puas. Tidak ada peserta yang merasa 
kurang puas atau sangat tidak puas terhadap fasilitas yang digunakan. Ini menunjukkan bahwa sarana dan 
prasarana yang disediakan mampu mendukung kegiatan dengan baik dan memenuhi kebutuhan peserta selama 
pelaksanaan pelatihan. 

 

 
Gambar 6. a) Tema Kegiatan, b) Penyampaian materi, c) Susunan acara PkM 

Berdasarkan Gambar 6.a) Tema kegiatan PkM, sebanyak 57% peserta menyatakan bahwa tema kegiatan 
ini sangat update, sedangkan 43% peserta menyatakan bahwa tema ini update. Tidak ada peserta yang 
menyatakan tema kurang update atau sangat tidak update. Hasil ini menunjukkan bahwa tema yang dipilih 
dalam kegiatan ini dianggap relevan dan sesuai dengan perkembangan teknologi serta kebutuhan peserta. Pada 
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gambar 6.b) Penyampaian Materi Tutor, pada aspek penyampaian materi oleh tutor, 57% peserta merasa sangat 
puas dengan kualitas penyampaian, dan 43% peserta merasa puas. Tidak ada peserta yang menyatakan materi 
disampaikan dengan kurang baik atau sangat tidak baik. Hal ini menunjukkan bahwa tutor mampu 
menyampaikan materi dengan baik dan efektif, sehingga mudah dipahami oleh peserta. Sedangkan pada 
gambar 6.c) Susunan acara PkM, sebanyak 50% peserta menyatakan sangat setuju bahwa susunan acara 
kegiatan berjalan dengan baik, dan 50% lainnya setuju. Tidak ada peserta yang merasa kurang setuju atau 
sangat tidak setuju dengan susunan acara yang ada. Ini menunjukkan bahwa acara telah disusun dengan baik 
dan berjalan lancar sesuai dengan harapan peserta, mendukung kelancaran kegiatan dari awal hingga akhir. 

 

 
Gambar 7. a) Kegiatan bermanfaat, b) menambah wawasan, c) menambah keterampilan 

Berdasarkan hasil kuesioner pada Gambar 7.a) Kegiatan ini memberikan manfaat bagi peserta,  
sebanyak 79% peserta menyatakan sangat setuju bahwa kegiatan ini bermanfaat bagi mereka, sedangkan 21% 
lainnya setuju. Tidak ada peserta yang merasa tidak setuju atau sangat tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa 
sebagian besar peserta merasakan manfaat nyata dari kegiatan ini dalam meningkatkan pengetahuan dan 
pengalaman mereka. Pada gambar 7.b) Kegiatan ini menambah wawasan peserta, pada aspek penambahan 
wawasan, 71% peserta sangat setuju bahwa kegiatan ini memperluas wawasan mereka mengenai topik yang 
disampaikan, sementara 29% lainnya setuju. Tidak ada peserta yang merasa kurang setuju atau tidak setuju. 
Ini menunjukkan bahwa materi yang disampaikan mampu memberikan pemahaman baru yang bermanfaat 
bagi peserta. Sedangkan paga gambar 7.c) Kegiatan ini menambah keterampilan peserta, sebanyak 64% 
peserta sangat setuju bahwa kegiatan ini menambah keterampilan mereka sesuai dengan tema yang 
disampaikan, sementara 36% lainnya setuju. Tidak ada peserta yang merasa tidak setuju atau sangat tidak 
setuju. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan ini efektif dalam membantu peserta mengembangkan 
keterampilan praktis yang relevan dengan penggunaan AI dalam pembelajaran agama. 

 

 
Gambar 8. a) Kegiatan memperhatikan keselamatan peserta, b) memberikan pemanfaatan IPTEK, c) 

memberikan solusi bagi peserta 

Berdasarkan hasil kuesioner pada Gambar 8.a) Kegiatan ini memperhatikan Keselamatan dan Kesehatan 
Kerja (K3), sebanyak 57% peserta menyatakan setuju bahwa kegiatan ini memperhatikan aspek keselamatan 
dan kesehatan kerja (K3), sedangkan 43% lainnya sangat setuju. Tidak ada peserta yang merasa kurang setuju 
atau tidak setuju. Ini menunjukkan bahwa pelaksanaan kegiatan telah mempertimbangkan aspek K3, sehingga 
peserta merasa nyaman dan aman selama kegiatan berlangsung. Pada gambar 8.b) Kegiatan ini memberikan 
pemanfaatan ilmu pengetahuan dan teknologi kepada peserta secara berkelanjutan, dalam hal pemanfaatan 
ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), 57% peserta menyatakan setuju bahwa kegiatan ini memberikan 
pengetahuan IPTEK secara berkelanjutan, dan 43% lainnya sangat setuju. Tidak ada peserta yang merasa 
kurang setuju atau tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan ini efektif dalam memperkenalkan dan 
mengintegrasikan teknologi kepada peserta dengan cara yang berkelanjutan. Sedangkan pada gambar 8.c) 
Hasil kegiatan ini dapat memberikan solusi bagi permasalahan yang dihadapi oleh peserta, sebanyak 50% 
peserta sangat setuju bahwa hasil kegiatan ini mampu memberikan solusi bagi permasalahan mereka, dan 50% 
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lainnya setuju. Tidak ada peserta yang merasa kurang setuju atau tidak setuju. Ini menunjukkan bahwa 
kegiatan ini berhasil memenuhi kebutuhan peserta dalam mencari solusi untuk permasalahan yang mereka 
hadapi terkait penggunaan teknologi dalam pembelajaran agama. 

 

 
Gambar 9. a) Kegiatan memperhatikan keselamatan peserta, b) memberikan pemanfaatan IPTEK, c) 

memberikan solusi bagi peserta 

Berdasarkan hasil kuesioner pada Gambar 9.a) Kegiatan ini dilakukan sesuai dengan kaidah metode 
ilmiah (dilakukan secara terstruktur dan sistematis), sebanyak 64% peserta sangat setuju bahwa kegiatan ini 
dilakukan sesuai dengan kaidah metode ilmiah secara terstruktur dan sistematis, sementara 36% lainnya setuju. 
Tidak ada peserta yang merasa kurang setuju atau tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa pelaksanaan 
kegiatan ini dianggap memenuhi standar ilmiah yang baik, sehingga peserta merasakan kualitas yang tinggi 
dalam penyelenggaraan kegiatan. Pada gambar 9.b) Jika kegiatan ini diadakan kembali, seberapa besar minat 
peserta untuk berpartisipasi, sebanyak 71% peserta sangat berminat untuk mengikuti kegiatan ini kembali jika 
diadakan lagi, sedangkan 29% lainnya berminat. Tidak ada peserta yang kurang berminat atau tidak berminat. 
Ini menunjukkan bahwa kegiatan ini berhasil menarik minat peserta secara signifikan, dan sebagian besar 
peserta antusias untuk berpartisipasi kembali di masa mendatang. Sedangkan pada gambar 9.c) Bagaimana 
persepsi peserta terhadap kegiatan secara keseluruhan, sebanyak 64% peserta merasa sangat puas terhadap 
kegiatan ini secara keseluruhan, sedangkan 36% lainnya puas. Tidak ada peserta yang merasa kurang puas 
atau tidak puas. Hasil ini mencerminkan bahwa kegiatan pengabdian masyarakat ini secara keseluruhan 
mendapatkan respons yang sangat positif dari peserta, baik dalam hal pelaksanaan, materi yang disampaikan, 
maupun manfaat yang diterima. 
 
4. KESIMPULAN  

Dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan mitra RISMAH yang telah dilakukan dapat 
disimpulkan bahwa pengetahuan peserta tentang pemanfaatan teknologi, terutama aplikasi berbasis kecerdasan 
buatan seperti Canva, telah ditingkatkan selama pelatihan ini, dan mereka sekarang lebih siap untuk 
menggunakan teknologi dalam kegiatan organisasi. Pelatihan ini mengajarkan peserta cara membuat media 
pembelajaran visual yang menarik dan mudah dipahami, yang sangat penting untuk menyampaikan informasi 
selama pertemuan atau kegiatan organisasi lainnya. Peserta yang berpartisipasi dalam kegiatan ini memperoleh 
keterampilan praktis dalam menggunakan PowerPoint secara sistematis dan terorganisir, yang membantu 
mereka menyajikan materi dengan lebih terorganisir dan jelas. Terbukti bahwa penggunaan media 
pembelajaran berbasis AI membantu peserta menjadi lebih baik dalam mengelola dan mempresentasikan 
konten secara profesional. Ini berdampak positif pada manajemen RISMAH. Dengan pelatihan ini, mitra 
RISMAH dapat meningkatkan kemampuan dan keterampilan mereka dalam menggunakan teknologi untuk 
visualisasi dan penyampaian informasi, yang akan membantu mereka dalam berbagai bidang pekerjaan 
mereka. 
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