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Abstract: Pendidikan memainkan peran krusial bagi kemajuan bangsa dan
membuka kapasitas intelektual, keterampilan, dan pengetahuan masyarakat.
Namun, masa pandemi menyebabkan ketidakefektifan proses pembelajaran.
Sebagai solusi, kementrian pendidikan memperkenalkan program kampus
mengajar yang salah satu tujuannya menekankan adaptasi teknologi. Dalam
menghadapi era digital, keberadaan teknologi merupakan sebuah
pendudukung dalam proses pembelajaran yang salah satunya desain grafis.
Oleh karena itu, kami berkomitemen untuk mendukung peserta didik
dalam meningkatkan kreativitasnya dalam pelatihan canva. Pelatihan canva
melalui tahapan pra pelaksanaan mulai dari penentuan jadwal, pamflet, dan
materi, kemudian tahap pelaksanaan mencangkup pengenalan aplikasi,
tools, fitur dll., dan tahap pasca pelaksanaan yang dimana peserta didik
diminta membuat poster lomba dengan tema stop bullying, mental health,
dan adaptasi teknologi. Pelatihan canva di SMP Negeri 2 Batukliang pada
13 Oktober disambut dengan antusias oleh peserta didik dibuktikan dengan
mendengarkan materi dengan baik, mengajukan pertanyaan, dan praktik
membuat poster pada ajang perlombaan poster. Hasil lomba poster
menunjukkan tingginya kreativitas peserta didik.
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Kampus Mengajar,

Dalam mengatasi situasi tersebut, Direktorat
Pembelajaran & Kemahasiswaan Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan memperkenalkan
program kampus mengajar. Program ini dirancang
dengan tujuan untuk memulihkan pendidikan.
Program ini, sebagai bagian dari kurikulum mandiri
di perguruan tinggi dan menawarkan mahasiswa

Pendahuluan

Pondasi utama bagi  kemajuan  dan
perkembangan suatu bangsa terletak pada pendidikan.
Pendidikan membuka pintu bagi masyarakat untuk
memperluas kapasitas intelektual, keterampilan, dan

pengetahuan demi menghadapi tantangan zaman yang
terus berkembang. Akan tetapi, beberapa tahun
sebelumnya pendidikan dihadapkan pada
permasalahan yang sangat rumit dan memerlukan
perhatian yang lebih serius (Isma, dkk., 2023).
Penyebab utama pendidikan dihadapkan dengan
permasalahan yang rumit salah satunya karena masa
pandemi. Masa pandemi menyebabkan proses
pembelajaran menjadi kurang efektif (Fatonah, dkk.,
2023).

kesempatan untuk melaksanakan pengabdian di
sekolah terpencil, dengan tingkat sasaran mencakup
SD, SMP, dan SMK. Saat ini program ini sudah
berjalan selama 3,5 tahun (Fatonah, dkk., 2023).

Kegiatan  program  kampus  mengajar
melibatkan berbagai mata pelajaran yang salah
satunya berfokus pada adaptasi teknologi.

Keberadaan teknologi ini membuka peluang yang
beragam jika dimanfaatkan secara optimal.
Meskipun demikian, pengetahuan yang kurang dan

© 2018 The Author(s). This open access article is distributed under a Creative Commons Attribution (CC-BY) 3.0 license.


mailto:support@thescipub.com

Baiq Andriani Saputri et al, Jurnal Pengabdian Masyarakat Sains Indonesia 2023, 5 (2): 45-49

DOI: 10.29303/jpmsi.v5i2.244

pemahaman yang terbatas mengenai teknologi
informasi masih menjadi tantangan. Tidak hanya itu,
banyak peserta didik yang sudah memiliki akses ke
perangkat seperti handphone namun belum
dimanfaatkan sepenuhnya (Mahendra, dkk., 2023).
Oleh karena itu, penting untuk menyoroti aspek
adaptasi teknologi sebagai poin utama pembahasan,
mengingat peran krusial teknologi saat ini sebagai
pendukung proses pembelajaran terutama dalam
bidang desain grafis (Sutarini dan Purnamaningsih,
2023).

Desain grafis dapat menjadi alat bantu yang
sangat berguna bagi peserta didik dalam
menciptakan ilustrasi untuk berbagai keperluan,
termasuk pembuatan poster sekolah dan kebutuhan
pribadi mereka. Oleh karena itu, kami berkomitmen
untuk mendukung peserta didik dalam meningkatkan
kreativitas dan wawasan mereka dalam merancang
ilustrasi. Kami menyediakan Aplikasi Canva dalam
program kampus mengajar ini, memilihnya karena
tersedia di Play Store dan mudah diunduh melalui
perangkat masing-masing peserta didik. Canva
menawarkan fitur yang sederhana namun efektif,
dengan beragam pola untuk memudahkan peserta
didik dalam merancang ilustrasi atau desain grafis
(Samidi, dkk., 2023).

Metode

Dalam pelaksanaan Kampus Mengajar ada

beberapa fokus kegiatan yang dilakukan salah
satunya kegiatan yang berkaitan dengan adaptasi
teknologi yakni pelaksanaan kegiatan pelatihan
desain grafis menggunakan Canva. Alur metode
pelaksanaan yang digunakan adalah seperti yang
ditunjukkan oleh Gambar 1.

Pra Pelaksanaan
y
Pelaksanaan

Y
Pasca
Pelaksanaan

Gambar 1. Alur Pelaksanaan

Pada Gambar 1 terdapat langkah-langkah yang
ditempuh dalam pelaksanaan kegiatan pelatihan
desain grafis menggunakan Canva antara lain:
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a. Prapelaksanaan
Pra pelaksanaan dimulai dari menentukan
jadwal dan jumlah maksimal peserta didik
yang boleh mengikuti kegiatan pelatihan ini,
kemudian mendesain pamflet pendaftaran
pelatihan yang akan disebarkan masing-
masing kelas. Selanjutnya, membuat bahan
materi berupa power point yang akan
digunakan sebagai media untuk presentasi
pada kegiatan pelatihan tersebut.

b. Pelaksanaan
Penyampaian materi oleh narasumber meliputi
pengenalan aplikasi, cara penggunaan tools
dan fitur-fitur yang dapat diakses pada
aplikasi, pembuatan akun, kelebihan dan
kekurangan aplikasi, dan tutorial mendesain
poster. Pada pelaksanaan peserta diminta
untuk mengikuti langkah-langkah mendesain
poster sesuai tutorial yang diberikan.

c. Pasca Pelaksanaan
Pada akhir pelaksanaan peserta diminta untuk
membuat desain sendiri berupa sebuah poster
yang akan dilombakan dengan tema yang
sudah disiapkan sebelumnya, yaitu stop
bullying, mental health dan adaptasi teknologi.
Pengadaan lomba poster ini sesuai dengan
tujuan dari pelatihan desain grafis ini yaitu
mengenalkan kepada peserta didik mengenai
desain dengan menggunakan teknologi dan
mengaplikasikan ilmu yang didapatkan dari
pelatihan ini.

Hasil dan Pembahasan
Hasil

Kegiatan pelatihan canva ini dirancang
bersama teman-teman Kampus Mengajar, MBKM,
Kemendikbud Ristek. Pada tahap awal rancangan
kegiatan ini terlebih dahulu dikoordinasikan kepada
Dosen  Pembimbing Lapangan dan  juga
dikoordinasikan kepada guru pamong sebagai
fasilitator mahasiswa Kampus Mengajar di SMP
Negeri 2 Batukliang.

Pada tahap pelaksanaan kegiatan,
penyampaian materi disampaikan oleh Fathoni Arif
Pratama yang merupakan mahasiswa pendidikan
kimia, FKIP, unram. Materi yang disampaikan
berupa pengenalan terkait aplikasi canva, kemudian
dijelaskan terkait tools yang ada pada aplikasi
canva, serta diajarkan bagaimana cara membuat
desain-desain di aplikasi canva, khususnya cara
mendesain poster dengan baik dan menarik.
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Pada saat penyampaian materi, peserta didik
sangat antusias mendengarkan serta
mempraktekannya bersama pemateri. Selain itu,
pada saat penyampaian materi juga beberapa
peserta didik mengajukan pertanyaan mengenai
bagaimana membuat poster yang menarik dan
bagaimana cara memilih warna yang tepat untuk
membuat poster. Pada tahap pelatihan, peserta didik
diberikan akses untuk memasuki aplikasi canva pro
agar dapat mengakses aplikasi tersebut dengan
bebas dan membuat desain yang bagus tanpa
memikirkan template free atau berbayar. Setelah
itu, pemateri dan mahasiswa Kampus Mengajar
mendampingi peserta didik untuk membuat desain
poster serta pengarahan untuk mengikuti acara
lomba poster yang diadakan oleh mahasiswa
Kampus Mengajar.

Gambar 2. Fathoni Arif Pratama memaparkan materi
terkait Canva

Gambar 3. Peserta didik mendengarkan pemaparan
materi dari pemateri
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Gambar 4. Pendampingan dalam membuat desain poster
di aplikasi Canva

Gambar 5. Peserta didik membuat desain poster
mengikuti instruksi dari pemateri

[orv)b:i 3
Sposter

Gambar 6. Pengarahan untuk peserta didik mengikuti
lomba poster

Pembahasan

Keahlian dalam menyesuaikan diri dengan
teknologi digital merupakan sebuah kebutuhan
yang sangat penting (Effendi, 2019). Adaptasi
teknologi diperlukan oleh seluruh elemen dari
manusia yang ada di muka bumi, terkhusus bagi
para pelajar atau peserta didik. Peserta didik
diharapkan lebih dekat dengan teknologi agar dapat
memanfaatkan kecanggihan ini dengan baik guna
meningkatkan  kreativitas mereka. Mahasiswa
Kampus Mengajar guna meningkatkan adaptasi
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teknologi di SMP Negeri 2 Batukliang mengadakan

Pelatihan Canva yaitu pada tanggal 13 Oktober

2023 dengan peserta berasal dari seluruh kelas

dengan perwakilan 5 orang per kelas sehingga

peserta dari pelatihan Canva sebanyak 55 orang.
Peserta didik pada saat pelatihan sangat

antusias karena ini pertama kali di sekolah tersebut

mengadakan pelatihan terkait dengan teknologi.

Ketertarikan peserta didik dalam mendesain

dibuktikan oleh antusias mereka saat mendengarkan

materi, mengajukan pertanyaan, praktik membuat
poster serta dalam ajang perlombaan poster yang
diadakan. Dengan adanya kegiatan ini, peserta
didik menjadi lebih mengembangkan kreativitasnya
melalui desain dan peserta didik juga dapat
memanfaatkan teknologi dengan baik serta mereka
mengetahui terkait aplikasi canva dan semua fitur
yang ada didalamnya.

Adapun beberapa faktor pendorong dari
kegiatan pelatihan canva meliputi:

1. Pihak sekolah yang membantu menyediakan
fasilitas yang dibutuhkan seperti ruangan,
LCD dan sound system.

2. Kerjasama dari teman-teman  Kampus
Mengajar yang membantu terlaksananya
kegiatan dan membantu untuk mengkoordinasi
peserta didik.

3. Antusiasme peserta didik saat mengikuti
kegiatan pelatihan.

Sedangkan untuk faktor penghambatnya
yaitu sebagai berikut:

1. Peserta didik yang kadang tidak kondusif
sehingga itu memecah fokus peserta didik
yang lain.

2. Beberapa peserta didik tidak terlalu
memperhatikan pemateri sehingga ketika
praktik menjadi terlihat bingung

Kesimpulan

Dari  hasil  kegiatan yang telah
dideskripsikan pada pembahasan diatas, dapat
diambil beberapa kesimpulan yaitu, antara lain: 1)
Pelaksanaan kegiatan pelatihan Canva di SMP
Negeri 2 Batukliang berjalan dengan sesuai rencana
yang telah dirancang, yaitu sasarannya adalah
selurun kelas dari kelas 7, 8, dan 9 dengan
perwakilan setiap kelas sebanyak 5 orang sehingga
banyak peserta yang mengikuti pelatihan Canva
yaitu sebanyak 55 orang. 2) Peserta didik dapat
mengerti materi yang disampaikan oleh pemateri
yang dibuktikan dengan poster yang mereka buat
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dan mendaftar lomba. 3) Peserta didik merasa
sangat antusias mendapatkan pengetahuan dan
pengalaman baru dalam adaptasi teknologi melalui
pelatihan canva guna membuat hal yang kreatif dan
menarik seperti poster.

Saran

Berdasarkan hasil dari kegiatan pelatihan,
hal yang perlu disarankan yaitu dapat memberi
pelatihan yang lebih banyak tidak hanya tentang
poster sehingga peserta didik dapat lebih leluasa
membuat apa yang mereka inginkan di aplikasi
canva dan efektifitas waktu juga perlu diperhatikan
pada saat mengadakan pelatihan.
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