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Abstrak. Bentuk pengabdian pada kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN) Tematik di Desa
Hegarmanah, Tim Penulis ikut andil dalam mengembangkan pendidikan dan pengetahuan
peserta didik SMPN 3 Bayongbong agar melek digital. Tujuannya untuk mengembangkan
kreativitas, inovasi, dan keterampilan dalam penggunaan teknologi salah satunya bidang desain
grafis. Metode yang digunakan dalam pelaksanaan program ini adalah workshop dan
demonstrasi, di mana peserta didik belajar dengan cara dibimbing kemudian mempraktikkan apa
yang mereka pelajari. Program ini melibatkan sosialisasi, pelatihan, penerapan, dan evaluasi.
Hasil dari program ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman peserta didik tentang
desain grafis khususnya penggunaan aplikasi Canva dan alat desain dan konsep-konsep yang
berkaitan untuk mengembangkan kreativitas dan imajinasi peserta didik dalam membuat sebuah
Desain Grafis. Selain itu, berdasarkan survey yang diperoleh dari hasil pre-test dan post-test
peserta pelatihan terdapat peningkatan penguasaan dan pemahaman desain grafis dari 20% ke
66%.

Kata Kunci: Canva, Demonstrasi, Desain Grafis, Hegarmanah, KKN Tematik, Workshop.
I. PENDAHULUAN

Hegarmanah adalah salah satu dari 18 desa yang ada di Kecamatan Bayongbong yang
terletak kurang lebih 5 km ke arah Barat dari Kecamatan Bayongbong. Desa Hegarmanah
mempunyai wilayah seluas 250 ha? dengan jumlah penduduk kurang lebih 4.453 jiwa dan jumlah
Kepala Keluarga kurang lebih 1.290 KK. Desa Hegarmanah juga memiliki beberapa sekolah, di
mana tercatat ada 12 sekolah yang terdiri dari 4 PAUD, 2 TK, 3 SD, 1 SMP, dan 2 Pondok
Pesantren. Dalam hal ini, sekolah merupakan salah satu lembaga pendidikan yang dapat
memberikan manfaat kepada masyarakat.

Perkembangan teknologi digital yang semakin maju telah memberikan dampak yang
signifikan pada dunia pendidikan. Sehingga mendorong guru untuk menjadi literat dalam
teknologi digital dan mengintegrasikannya ke dalam proses pembelajaran (Hidayat & Khotimah,
2019). Hingga saat ini, telah tercipta beragam inovasi dalam teknologi media informasi dan
komunikasi yang digunakan oleh manusia, terutama sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran (Budiyono, 2020).

Desain grafis merupakan salah satu bentuk seni terapan yang memberikan kebebasan
kepada perancangnya untuk memilih, menciptakan, atau mengatur elemen visual seperti ilustrasi,
foto, teks, dan garis di suatu medium dengan tujuan untuk menghasilkan dan mengomunikasikan
pesan (Kuswanto, 2020). Pada sektor akademis, desain grafis hadir dalam bentuk buletin dan
majalah sekolah. Di dunia industri, desain grafis digunakan dalam bentuk billboard untuk
mempromosikan produk, sementara lembaga pemerintah menggunakan desain grafis dalam
bentuk spanduk untuk menginformasikan program Jalan Sehat yang diselenggarakan oleh
pemerintah kota atau kabupaten (Yuliati, 2020). Canva digunakan dalam berbagai konteks,
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termasuk presentasi kreatif, pendidikan, teknologi, bisnis, iklan, dan berbagai bidang lainnya
(Zebua, 2023).

Pelatihan adalah proses pembelajaran yang bertujuan untuk memperoleh dan meningkatkan
keterampilan dengan menggunakan sistem pelatihan yang berlaku, dalam periode waktu yang
relatif singkat, dengan penekanan lebih pada praktik daripada teori (Seminar et al., 2023).
Pelatihan yang diberikan kepada peserta didik mampu meningkatkan kompetensi sehingga siap
untuk menggunakan media digital dalam proses pembelajaran (Nugraha, Suwarsono, & Aisha,
2023).

Tujuan kegiatan ini mengukur sejauh mana kesadaran tentang teknologi dan keterampilan
digital pada sektor pendidikan di Desa Hegarmanah serta mengasah kemampuan peserta didik
dalam dunia desain dengan memanfaatkan aplikasi software desain seperti Canva. Pendekatan ini
diterapkan agar memastikan peserta didik untuk dapat memahami dan menguasai fitur-fitur yang
ada (Sanisah, et al., 2023). Selain itu adanya program pelatihan ini dapat mengembangkan
kreativitas, inovasi, dan keterampilan dalam penggunaan teknologi salah satunya adalah membuat
desain yang dapat menarik perhatian banyak orang (Isnain, Sulistiani, Darwis, & Yasin, 2023).
Sehingga alat desain grafis seperti Canva dapat diadaptasi dan dimanfaatkan dalam konteks lokal
Desa Hegarmanah. Dalam pelatihan ini Kelompok 9 menggunakan beberapa alat dan software
pendukung seperti proyektor, komputer, PowerPoint, dan aplikasi Canva. Para peserta didik akan
diberikan pemahaman awal melalui penyampaian materi-materi yang relevan, terstruktur, dan
baik (Huda, Istiawan, Mahiruna, Sulistijanti, & Wijayaningrum, 2023).

Dengan adanya kegiatan ini dapat memberikan dampak positif terhadap pengembangan
pendidikan di pedesaan sehingga peserta didik dan masyarakat dapat melek digital, meningkatkan
keterampilan, serta meningkatkan pemahaman intelektual, mengubah taraf hidup masyarakat
menjadi lebih baik dan mampu memanfaatkan teknologi sebaik mungkin untuk membantu
meringankan pekerjaan.

Il. METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pembelajaran model
demonstrasi. Metode pembelajaran model demonstrasi menurut Syah (2000:208) adalah metode
mengajar dengan cara memperagakan barang, kejadian, aturan dan urutan melakukan kegiatan,
baik secara langsung maupun melalui penggunaan media pengajaran yang relevan dengan pokok
bahasan atau materi yang sedang disajikan bahwa pembelajaran model demonstrasi diruang-
ruang kelas merupakan model belajar kooperatif dengan cara peserta didik belajar dalam individu
peserta didik tersebut mempraktikkan apa yang telah di contohkan oleh pemateri dan
mengerjakannya secara mandiri (Krisnan, 2020).

Pelaksanaan program penelitian ini memiliki beberapa jenis kegiatan yang dilaksanakan,
yaitu sebagai berikut.

1. Mempersiapkan email untuk login ke aplikasi Canva.

2. Pendampingan siswa sekaligus memperkenalkan software yang digunakan dalam kegiatan
belajar mengajar.

3. Pemberian tutorial untuk mempermudah para peserta didik dalam memahami sistem
pembelajaran.

4. Membuat desain poster menggunakan aplikasi Canva dengan di dampingi oleh anggota
atau kelompok KKN.

Setelah pelatihan dilaksanakan, semua hasil kerja dari perorangan dikumpulkan kemudian
peserta didik akan diberi sertifikat sebagai tanda ikut serta dalam pelatihan desain grafis
menggunakan Canva.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pelaksanaan kegiatan ini dibagi menjadi dua bagian yang mana masing-masing dibagi

menjadi 4 tahap kegiatan serta 3 poin hasil yang dicapai yaitu:
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A. Hasil Kegiatan

Sosialisasi program

Tahap awal ini melibatkan pengenalan program. Ini mencakup penjelasan tentang definisi,
tujuan program, manfaatnya, serta apa yang diharapkan dari peserta. Kemudian diskusi
bersama dengan meminta saran dan masukan dari peserta didik. Selain itu diberikan pre-
test untuk mengukur tingkat pemahaman sebelum mengikuti pelatihan Canva. Pada
Gambar 3.1 terlihat antusias peserta yang mengikuti sosialisasi aplikasi Canva sebagai
media pembuatan desain.

Lo

Gambar 1. Sosialisasi program pelatihan Canva

2. Pelatihan
Setelah sosialisasi, peserta akan terlibat dalam tahap pelatihan. Di sini, mereka akan
menerima instruksi, materi, dan pengajaran yang dibutuhkan untuk menguasai keterampilan
atau pengetahuan yang relevan dengan program tersebut melalui pelaksanaan pelatihan
Canva. Pada Gambar 3.2 terlihat bahwa pelasanaan pelatihan dilakukan oleh mahasiswa
KKN sebagai instruktur utama disertai dengan pemandu peserta pelatihan yang terdiri dari
siswa SMPN 3 Bayongbong.

A

Gambar 2. Pelaksanaan Platihan Canva
3.  Implementasi

Setelah melewati pelatihan dan mendapatkan pemahaman terkait desain grafis dengan
Canva, maka para peserta didik harus mengerjakan desain mandiri dengan didampingi oleh
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pembimbing dari KKN-Tematik Kelompok 9. Gambar 3.3 merupakan ilustrasi siswa
peserta pelatihan yang sedang membuat desain poster menggunakan aplikasi Canva.

Gambar 3. Pembuatan desain poster

4, Evaluasi

Tahap terakhir adalah evaluasi, di mana program pelatihan dievaluasi untuk mengukur
tingkat keberhasilan peserta didik dalam memahami dan menerapkan materi yang telah
diberikan yang diambil melalui perbandingan pre-test dan post-test.
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Gambar 4. Hasil Pre-Test Sebelum Mengikuti Pelatihan Canva

Berdasarkan hasil pre-test pada Gambar 3.4 terlihat bahwa hanya 20% peserta didik yang

mengikuti pelatihan desain grafis dan penggunaan aplikasi Canva masih memiliki
pemahaman yang rendah.
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Gambar 5. Hasil Post-Test Setelah Mengikuti Pelatihan Canva

Setelah melalui proses pelatihan, pada Gambar 3.6 terlihat bahwa pemahaman peserta didik
mengenai desain grafis dan penggunaan aplikasi Canva mengalami peningkatan. Jika
dianalisis dari gambar tersebut, terlihat bahwa skor dengan nilai 100 menjadi lebih
mendominasi menjadi 66%.

B.  Penyelesaian Masalah

Dalam melaksanakan program pelatihan Canva melalui metode model demonstrasi, ada
beberapa hasil yang dicapai yaitu:
1.  Meningkatkan pemahaman peserta didik terkait desain grafis dan aplikasi Canva.
2. Memberikan peningkatan dalam penguasaan alat desain dan konsep-konsep yang berkaitan.
3. Mengembangkan kreativitas dan imajinasi peserta didik dalam membuat sebuah desain.

C. Keberlanjutan Program
Dalam hasil program pelatihan Canva, ada beberapa kegiatan yang akan dilanjutkan oleh

staf pengajar SMPN 3 Bayongbong, diantaranya:

1. Diadakannya materi pembelajaran baru terkait desain grafis dengan memanfaatkan
software desain seperti Canva.

2. Staf pengajar dapat memberikan pelatihan kembali secara rutin kepada peserta didik yang
belum mengikuti pelatihan tersebut.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Pelaksanaan program pembelajaran desain grafis melalui pelatihan Canva di Desa
Hegarmanah telah terlaksana. Kegiatan ini dapat berjalan dengan baik atas dukungan dan
partisipasi dari Kepala Sekolah SMPN 3 Bayongbong, keikutsertaan para staf pengajar SMPN 3
Bayongbong yang sangat membantu, kemudian siswa/siswi yang menjadi bagian dari peserta
pelatihan ini. Program ini meningkatkan pemahaman peserta didik tentang desain grafis, termasuk
penggunaan aplikasi Canva. Survey menunjukkan peningkatan penguasaan alat desain dan
konsep-konsep terkait untuk mengembangkan kreativitas dan imajinasi peserta didik dalam
membuat desain grafis dari 20% ke 66%.

Sehubungan dengan pelaksanaan program pelatihan Canva ini memiliki waktu yang
terbatas dan hanya dilakukan satu kali pertemuan saja. Maka dari itu kegiatan-kegiatan yang
serupa harus terus dilanjutkan agar pemahamannya dapat lebih diserap untuk diterapkan di
masyarakat.
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