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Abstrak 

Pelatihan desain grafis berbasis Canva untuk siswa SMK Walisongo Semarang bertujuan untuk 

meningkatkan keterampilan desain grafis yang relevan dengan kebutuhan industri digital. Metode 

pelatihan yang digunakan merupakan kombinasi ceramah dan praktikum berbasis asistensi. 

Ceramah menyampaikan teori dasar desain grafis dan pengenalan platform Canva, sementara 

praktikum memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengaplikasikan pengetahuan dalam 

proyek desain yang relevan. Hasil dari kuesioner pra dan pasca pelatihan menunjukkan adanya 

peningkatan yang signifikan dalam pemahaman peserta. Skor pada aspek teori sedikit menurun 

dari 94% menjadi 90%, namun pemahaman desain meningkat dari 78% menjadi 82%, dan 

pemahaman produksi file/output melonjak drastis dari 52% menjadi 94%. Peningkatan ini 

menunjukkan bahwa pelatihan berhasil meningkatkan keterampilan teknis dan pemahaman 

peserta, memungkinkan mereka untuk mengaplikasikan konsep desain secara efektif dan 

menghasilkan output yang siap digunakan. Evaluasi ini juga mengindikasikan bahwa metode 

pelatihan berbasis praktikum dan asistensi sangat efektif dalam meningkatkan kepercayaan diri 

dan keterampilan peserta, yang sangat relevan dengan tuntutan dunia kerja. 
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Abstract 

The Canva-based graphic design training for students of SMK Walisongo Semarang aims to 

improve graphic design skills that are relevant to the needs of the digital industry. The training 

method used was a combination of lectures and assistance-based practicum. Lectures delivered 

basic graphic design theory and an introduction to the Canva platform, while practicum provided 

opportunities for students to apply the knowledge in relevant design projects. Results from the 

pre- and post-training questionnaires showed a significant improvement in participants' 

understanding. The score on the theory aspect decreased slightly from 94% to 90%, but the 

understanding of design increased from 78% to 82%, and the understanding of file 

production/output jumped dramatically from 52% to 94%. These increases indicate that the 

training was successful in improving participants' technical skills and understanding, enabling 

them to apply design concepts effectively and produce ready-to-use output. The evaluation also 

indicated that the practicum and assistance-based training methods were highly effective in 

improving participants' confidence and skills, which are highly relevant to the demands of the 

working world. 
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1. PENDAHULUAN 

 

Kemampuan desain grafis merupakan salah satu keterampilan penting yang perlu dimiliki 

oleh siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), khususnya di era digital saat ini. Namun, mitra 

pengabdian kami, yaitu SMK Walisongo Semarang, menghadapi kendala dalam meningkatkan 

keterampilan tersebut. Beberapa siswa masih terbatas dalam menggunakan perangkat lunak 

desain profesional karena kompleksitas penggunaannya, keterbatasan perangkat komputer yang 
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tersedia, serta kurangnya pelatihan khusus dalam desain grafis berbasis teknologi digital. Situasi 

ini menjadi tantangan yang perlu segera diatasi agar siswa dapat lebih kompetitif di dunia kerja 

maupun dalam melanjutkan pendidikan[1], [2]. 

Perusahaan di era digital saat ini sangat membutuhkan tenaga kerja yang mampu 

menghasilkan konten visual yang menarik dan relevan untuk mendukung kegiatan bisnis, 

pemasaran, dan komunikasi[3], [4]. Salah satu alasan utama adalah meningkatnya peran media 

sosial dan platform digital sebagai sarana promosi dan interaksi dengan pelanggan. Konten visual 

seperti poster, infografik, video, dan desain media sosial menjadi alat penting untuk menarik 

perhatian audiens dan membangun citra perusahaan. Canva, sebagai platform desain grafis yang 

mudah digunakan, memungkinkan lulusan untuk memenuhi kebutuhan ini dengan efisien dan 

kreatif, meskipun tanpa latar belakang desain profesional. 

Selain itu, perusahaan kecil hingga menengah (UMKM) seringkali tidak memiliki tim 

desain khusus atau anggaran besar untuk menyewa jasa desainer profesional. Dalam konteks ini, 

karyawan yang menguasai Canva dapat menjadi aset berharga karena mereka mampu 

menghasilkan desain berkualitas tinggi dengan cepat dan hemat biaya. Dengan fitur-fiturnya yang 

lengkap, seperti template, elemen grafis, dan integrasi media, lulusan yang ahli menggunakan 

Canva dapat langsung memberikan kontribusi nyata dalam menyusun materi promosi, presentasi, 

atau branding perusahaan tanpa memerlukan pelatihan tambahan yang intensif[5], [6], [7]. 

Di sisi lain, tren kerja fleksibel dan proyek berbasis digital seperti freelance dan remote 

work juga membuka peluang besar bagi lulusan yang mahir menggunakan Canva. Perusahaan 

sering mencari individu yang mampu bekerja secara mandiri untuk menciptakan konten kreatif 

dalam waktu singkat. Dengan keahlian ini, lulusan tidak hanya memenuhi kebutuhan perusahaan 

tetapi juga meningkatkan daya saing mereka di pasar kerja. 

Kemampuan menggunakan Canva juga menunjukkan bahwa lulusan memiliki 

keterampilan yang adaptif terhadap teknologi dan kebutuhan pasar. Hal ini menjadi nilai tambah 

di mata perusahaan, terutama di bidang pemasaran digital, komunikasi visual, pendidikan, dan 

layanan publik. Dengan kemampuan ini, lulusan tidak hanya menjadi bagian dari tim kreatif tetapi 

juga mampu mendukung berbagai fungsi perusahaan yang membutuhkan konten visual untuk 

memperkuat strategi bisnis mereka. 

Dalam hal ini, penggunaan Canva menjadi sangat relevan bagi siswa-siswi SMK. Canva 

merupakan platform desain grafis berbasis online yang dirancang untuk mempermudah proses 

desain, bahkan bagi pengguna tanpa latar belakang desain profesional. Canva menyediakan 

berbagai template siap pakai yang dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan, mulai dari poster, brosur, 

hingga presentasi yang berguna dalam dunia pendidikan dan bisnis. Selain itu, Canva memiliki 

antarmuka yang intuitif, sehingga siswa dapat belajar dengan cepat dan menghasilkan desain yang 

berkualitas tanpa memerlukan perangkat komputer dengan spesifikasi tinggi. Penguasaan Canva 

tidak hanya membantu siswa untuk memenuhi kebutuhan tugas sekolah, tetapi juga memberikan 

bekal keterampilan yang relevan dengan tuntutan dunia kerja, seperti desain konten media sosial 

dan materi pemasaran digital. Kemampuan ini penting karena dapat membuka peluang bagi siswa 

untuk bekerja sebagai freelancer, membuka usaha kecil, atau berkontribusi lebih baik di 

perusahaan yang membutuhkan tenaga kreatif. Dengan kata lain, Canva menjadi solusi praktis 

untuk menjembatani keterbatasan yang ada dan memaksimalkan potensi siswa dalam bidang 

desain grafis. 

Beberapa pengabdian kepada masyarakat di artikel-artikel sebelumnya telah 

menunjukkan efektivitas pelatihan Canva dalam meningkatkan keterampilan desain grafis. 

Sebagai contoh pada tahun 2021 terdapat dua artikel yang membahas mengenai pengabdian 

kepada masyarakat di Kabupaten Gowa untuk kepentingan pembautan Media Bimbingan[8] 

maupun untuk pembuatan desain grafis yang menarik[9]. Di tahun 2023, terdapat pelatihan 

lainnya yang menggunakan teknologi Canva untuk pembuatan Portfolio maupun CV yang 

menarik[10]. Sedangkan di tahun 2024, terdapat pelatihan Canva untuk pembuatan Media 

Pembalajaran untuk kelas Sekolah Dasar[11]. 

Sebagai solusi, kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk mengenalkan dan melatih 

penggunaan Canva kepada siswa SMK Walisongo Semarang. Pelatihan ini akan difokuskan pada 



Abdimasku, Vol. 8, No. 2, Mei 2025: 629-634 
 

631 

 

penggunaan Canva untuk mendukung pembelajaran berbasis proyek dengan pendekatan yang 

praktis dan aplikatif. Dengan bimbingan langsung, siswa akan dilatih membuat desain yang 

relevan dengan kebutuhan industri, seperti brosur produk, poster acara, dan konten media sosial. 

Diharapkan, kegiatan ini tidak hanya memberikan pemahaman teknis, tetapi juga memotivasi 

siswa untuk lebih aktif dan kreatif dalam menggunakan teknologi desain grafis. 

 

2. METODE  

 

Untuk menyelesaikan permasalahan yang dihadapi oleh SMK Walisongo Semarang, 

pengabdi merumuskan metode pelaksanaan pengabdian dengan ilustrasi seperti berikut: 

 
Gambar 1. Diagram Metode Pelaksanaan Pengabdian 

Pelaksanaan pengabdian ini berdasarkan Gambar 1 dimulai dari pengambilan data 

masalah mitra. Hal ini dicapai dengan menghubungi pihak sekolah untuk mendapat informasi 

permasalahan. Setelah itu, tim pengabdi melakukan analisis terhadap masalah yang terjadi di 

SMK Walisongo Semarang. Berdasarkan hasil analisis, tim pengabdin memutuskan untuk 

menggunakan metode pelatihan yang terdiri dari kombinasi ceramah dan praktikum berbasis 

asistensi. Metode ceramah digunakan untuk menyampaikan teori dasar terkait desain grafis, 

pengenalan platform Canva, serta penjelasan tentang fungsionalitas dan fitur-fiturnya. Ceramah 

ini bertujuan memberikan pemahaman mendalam kepada siswa mengenai pentingnya 

kemampuan desain grafis dalam mendukung kebutuhan dunia kerja dan wirausaha. Setelah 

pemaparan teori, kegiatan dilanjutkan dengan sesi praktikum, di mana siswa secara langsung 

mempraktikkan penggunaan Canva melalui bimbingan dan asistensi dari tim pengabdi. 

Selama proses pelatihan, siswa diberikan kesempatan untuk mengerjakan proyek desain 

sederhana yang relevan dengan kebutuhan industri, seperti poster promosi atau konten media 

sosial. Praktikum ini dilakukan secara bertahap, mulai dari penggunaan template dasar hingga 

pembuatan desain kreatif sesuai dengan ide siswa. Dalam sesi asistensi, tim pengabdi memberikan 

arahan dan solusi atas kendala teknis yang dihadapi siswa, sehingga mereka dapat lebih percaya 

diri dalam mengembangkan keterampilan desain mereka. 

Sebagai bagian dari evaluasi, kuesioner pra dan paska pelatihan diberikan kepada peserta 

untuk mengukur efektivitas kegiatan. Kuesioner pra dan paska ini terdiri dari 10 pertanyaan 

berkaitan dengan penggunaan Canva. Setiap pertanyaan memiliki kategori tersendiri seperti 

Konseptual yang membahas bagaimana penggunaan Canva, lalu ada kategori Desain yang 

membahas bagaimana melakukan Desain yang estetik, serta kategori Ekspor yang membahas 

bagaimana proses mengunduh atau mencetak hasil desain. Pembagian kategori ini sengaja 

dilakukan untuk melihat fokus pemahaman dari para peserta. Sehingga dapat digunakan untuk 

referensi di pengabdian kedepannya. Kuesioner pra pelatihan bertujuan untuk mengetahui tingkat 

pengetahuan awal siswa tentang desain grafis dan Canva, sementara kuesioner paska pelatihan 

digunakan untuk mengevaluasi peningkatan pemahaman dan keterampilan mereka setelah 

mengikuti pelatihan. Data dari kuesioner ini akan dianalisis untuk menilai keberhasilan pelatihan, 
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serta menjadi dasar rekomendasi untuk pengembangan program serupa di masa depan. Dengan 

metode ini, diharapkan pelatihan dapat berjalan efektif, memberikan hasil yang nyata, dan 

memberikan dampak positif bagi siswa SMK Walisongo Semarang. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1 Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 

 
(a) 

 
(b) 

Gambar 2. Proses Pelatihan Canva 

 

Gambar 2 merupakan dokumentasi proses pelatihan yang diberikan oleh tim pengabdi. 

Dalam proses penyampaian materi dibantu oleh ahli yang paham mengenai penggunaan Canva. 

Terdapat 21 siswa yang merupakan anggota OSIS SMK Walisongo Semarang. Selain itu juga 

setiap siswa yang mendapatkan pendampingan dalam memraktekkan hasil ceramah teoritikal 

untuk memastikan bahwa materi yang didapatkan diteirma dengan baik oleh siswa. Sehingga 

kedepannya para siswa dapat membuat desain digital kreatif yang dapat dimanfaatkan oleh 

dirinya sendiri, industri, maupun masyarkat sekitar. 

 

3.2 Hasil Kuesioner Pra dan Paska Pelatihan 

 
(a) 

 
(b) 

Gambar 3. (a) Hasil Pra dan (b) Paska Pelatihan 

Gambar 3 merupakan hasil kuesioner yang didapatkan oleh pengabdi dalam pelatihan 

yang dilakukan. Dari hasil pra pelatihan 3(a), pengabdi mendapatkan skor 94% untuk konsep 

teori, 78% untuk proses mendesain, dan 52% untuk pemahaman produksi file/output. Hasil ini 

mengalami peningkatan di Gambar 3(b) dengan skor teoritikal mencapai 90%, pemahaman desain 

82%, dan pemahaman eksport mencapai 94% 

Hasil dari kuesioner yang diperoleh menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan 

dalam pemahaman peserta setelah mengikuti pelatihan. Pada hasil pra-pelatihan yang tercatat 

dalam Gambar 3(a), skor peserta untuk konsep teori mencapai 94%, menunjukkan pemahaman 

yang baik, namun masih terdapat kekurangan dalam aspek lain. Skor untuk proses mendesain 

sebesar 78% menunjukkan bahwa peserta sudah mulai memahami desain, namun perlu adanya 

penguatan lebih lanjut. Sementara itu, pemahaman mengenai produksi file/output hanya mencapai 

52%, yang mengindikasikan adanya kesulitan dalam mengaplikasikan konsep yang telah 

dipelajari. Namun, setelah pelatihan, hasil yang tercatat dalam Gambar 3(b) menunjukkan adanya 

peningkatan yang luar biasa, dengan skor teori tetap tinggi di angka 90%, pemahaman desain naik 
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menjadi 82%, dan pemahaman eksport atau produksi file/output melonjak signifikan hingga 

mencapai 94%. Hal ini menunjukkan bahwa pelatihan tersebut berhasil meningkatkan 

kemampuan peserta dalam memahami dan mengaplikasikan konsep, desain, serta produksi 

file/output dengan lebih efektif. 

Peningkatan yang signifikan ini juga mencerminkan efektivitas metode pelatihan yang 

digunakan oleh pengabdi. Dengan adanya pendekatan yang lebih interaktif dan fokus pada praktik 

langsung, peserta dapat mengaitkan teori yang dipelajari dengan penerapan nyata. Selain itu, 

proses evaluasi dan diskusi kelompok yang dilakukan selama pelatihan turut memberikan dampak 

positif dalam memperdalam pemahaman peserta. Peningkatan skor pada pemahaman desain dan 

produksi file/output menunjukkan bahwa peserta tidak hanya mendapatkan pengetahuan teoretis, 

tetapi juga mampu mengimplementasikan dan menghasilkan output yang sesuai dengan 

ekspektasi. Hasil ini memberikan gambaran bahwa pelatihan yang diberikan telah memenuhi 

tujuan untuk meningkatkan keterampilan teknis dan konsep yang diperlukan, serta mampu 

mendorong peserta untuk lebih percaya diri dalam mengaplikasikan pengetahuan yang diperoleh 

dalam konteks dunia nyata. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil pelatihan ini adalah adanya peningkatan yang 

signifikan dalam pemahaman peserta, baik dalam aspek teori, desain, maupun produksi 

file/output. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa metode pelatihan yang berbasis pada interaksi 

langsung dan diskusi kelompok efektif dalam meningkatkan kompetensi peserta. Peningkatan 

skor dalam semua aspek, khususnya pada pemahaman produksi file/output yang meningkat dari 

52% menjadi 94%, menunjukkan bahwa peserta mampu mengaplikasikan pengetahuan yang 

diperoleh dengan lebih baik setelah pelatihan. Hal ini mencerminkan keberhasilan pengabdi 

dalam menyampaikan materi secara komprehensif dan aplikatif. 

Saran untuk pelatihan berikutnya adalah untuk terus mempertahankan pendekatan yang 

berfokus pada praktik langsung dan interaksi peserta, karena hal ini terbukti meningkatkan 

pemahaman secara signifikan. Selain itu, pengabdi dapat mempertimbangkan untuk 

memperdalam materi yang terkait dengan produksi file/output, mengingat bahwa awalnya 

pemahaman peserta masih relatif rendah pada aspek ini. Penggunaan studi kasus atau simulasi 

yang lebih kompleks dapat membantu peserta untuk menghadapi situasi dunia nyata yang lebih 

beragam. Evaluasi lanjutan setelah pelatihan juga disarankan untuk memantau perkembangan 

peserta dalam jangka panjang, sehingga pelatihan dapat disesuaikan lebih lanjut dengan 

kebutuhan mereka. 
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