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ABSTRAK

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi
desain grafis menggunakan aplikasi Canva bagi Siswa Praktik Kerja Industri (Prakerin) di
Inspektorat Kabupaten Lombok Tengah. Latar belakang kegiatan ini adalah masih rendahnya
pemahaman dan keterampilan peserta dalam menerapkan prinsip dasar desain grafis serta
penggunaan aplikasi desain untuk mendukung kebutuhan administrasi dan publikasi di
lingkungan kerja. Metode yang digunakan adalah pelatihan berbasis praktik (learning by doing)
selama tiga hari dengan tahapan analisis permasalahan, perencanaan pelatihan, pre-test,
penyampaian materi, praktik, post-test, dan evaluasi hasil. Hasil kegiatan menunjukkan adanya
peningkatan kompetensi peserta yang ditandai dengan meningkatnya nilai pre-test dan post-test
serta kualitas desain yang lebih baik. Peserta mampu memahami konsep dasar desain grafis
seperti komposisi, warna, dan tipografi serta dapat mengaplikasikan fitur Canva dalam
pembuatan desain secara mandiri. Selain itu, kegiatan ini juga meningkatkan kepercayaan diri
peserta dalam menghasilkan karya visual yang lebih kreatif dan komunikatif. Meskipun terdapat
kendala seperti keterbatasan perangkat dan jaringan internet, pelatihan tetap berjalan efektif
berkat pendampingan intensif. Dengan demikian, pelatihan desain grafis berbasis Canva terbukti
efektif dalam meningkatkan kompetensi digital siswa Prakerin serta relevan dengan kebutuhan
dunia kerja.

Kata kunci: Desain Grafis, Canva, Kompetensi Digital, Pelatihan, Praktik Kerja Industri
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah berbagai bidang,
termasuk pendidikan serta dunia kerja. Di era digital, setiap orang dituntut memiliki kemampuan
adaptif, kreatif, dan inovatif, di antaranya adalah keahlian desain grafis. Desain grafis bukan hanya
alat estetika, melainkan juga media komunikasi visual yang ampuh untuk menyampaikan pesan.
Dalam lingkungan pendidikan vokasi, praktik kerja industri, dan pekerjaan pemerintahan,
kemampuan ini krusial untuk meningkatkan produktivitas dan kualitas output kerja. Karenanya,
penguasaan desain grafis menjadi kompetensi esensial bagi siswa praktik kerja industri maupun
pegawai pemerintah.

Canva adalah salah satu platform populer untuk belajar desain grafis. Aplikasi ini berbasis
digital, user-friendly, dan dilengkapi beragam fitur serta template yang memudahkan pembuatan
konten visual secara cepat dan menarik. Kemudahannya menjadikan Canva ideal untuk pemula
tanpa pengalaman desain profesional (Fahminnansih et al., 2021). Canva juga mendukung
pembelajaran visual yang memotivasi serta mengasah kreativitas dan inovasi pengguna
(Yulianto, 2024).

Penelitian menunjukkan bahwa pelatihan desain grafis dengan Canva secara signifikan
meningkatkan kompetensi digital. Pelatihan ini memperkuat kemampuan peserta menciptakan
desain komunikatif dan eye-catching (Wijana, 2025). Temuan serupa menyatakan bahwa Canva
meningkatkan komunikasi visual (Warisaji & Rosyidah, 2024), serta memperkokoh keterampilan
digital menghadapi era digital(Utary et al., 2026).

Canva terbukti efektif dalam berbagai sektor untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
dan keterampilan kerja. Aplikasi ini berguna untuk membuat presentasi interaktif yang informatif
(Utami, 2025), meningkatkan literasi digital melalui pendekatan visual (Sulolipu et al.,, 2025),
serta mengembangkan kemampuan digital via praktik bertahap (Suhada & Ashari, 2024). Dengan
demikian, Canva bukan sekadar alat desain, tapi juga sarana pembelajaran dan pengembangan
skill yang powerful.

Meski begitu, tantangan dalam menguasai desain grafis masih banyak di kalangan siswa
praktik kerja industri dan pegawai pemerintah. Banyak yang kekurangan dasar seperti prinsip

desain, pemilihan warna, tipografi, dan pengoperasian software desain. Hal ini akibat minimnya
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pelatihan terstruktur dan pengalaman praktik dengan aplikasi modern, ditambah keterbatasan
akses sumber belajar dan bimbingan.

Inspektorat Kabupaten Lombok Tengah, sebagai instansi pemerintah yang menampung
siswa praktik kerja industri, berperan penting dalam pengembangan kompetensi ini. Peserta
tidak hanya menangani tugas administratif, tapi juga diharapkan menghasilkan dokumen dan
media informasi yang visually menarik. Keterampilan desain grafis diperlukan agar pesan
tersampaikan efektif dan mudah dicerna (Roslan et al., 2025).

Solusi peningkatan kompetensi ini adalah melalui pelatihan dan pendampingan
terstruktur. Pelatihan Canva efektif untuk membuat poster serta presentasi kreatif (Septiyanti et
al,, 2026), media edukatif menarik (Sari et al., 2025), serta meningkatkan kreativitas dan kualitas
presentasi (Rizki & Harnia, 2025). Ini membuktikan manfaat pelatihan Canva di berbagai konteks.

Pengabdian masyarakat ini bertujuan meningkatkan kompetensi desain grafis berbasis
Canva bagi siswa praktik kerja industri dan pegawai Inspektorat Kabupaten Lombok Tengah.
Program ini berfokus pada praktik langsung, sehingga peserta menguasai konsep dasar desain
dan langsung menerapkannya pada proyek nyata. Pendekatan ini selaras dengan pembelajaran
berbasis proyek yang terbukti efektif untuk keterampilan dan kreativitas (Mubarak, 2024).

Diharapkan, melalui kegiatan ini, peserta memiliki skill desain grafis yang solid untuk
mendukung tugas instansi, meningkatkan daya saing, dan profesionalisme. Selain itu,
kepercayaan diri dalam menciptakan desain kreatif dan profesional juga akan terpupuk. Dengan
demikian, pelatihan Canva menjadi strategi kunci dalam pengembangan kompetensi digital di
tengah transformasi digital (Dito et al., 2025).

Secara keseluruhan, pengabdian ini merupakan kontribusi konkret untuk meningkatkan
kualitas SDM melalui penguatan desain grafis digital. Pelatihan ini diharapkan melahirkan
peningkatan kemampuan, kreativitas, serta kesiapan siswa praktik kerja industri dan pegawai

menghadapi dunia kerja kompetitif berbasis digital (Anwar et al.,, 2025).

METODE KEGIATAN

Pengabdian masyarakat berjudul “Peningkatan Kompetensi Desain Grafis Menggunakan
Canva bagi Siswa Praktik Kerja Industri dan Pegawai di Inspektorat Kabupaten Lombok Tengah”

diselenggarakan pada 4-6 Februari 2026. Kegiatan ini berlangsung di Inspektorat Kabupaten
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Lombok Tengah, yang terletak di Kabupaten Lombok Tengah, Nusa Tenggara Barat. Peserta
utama mencakup siswa Praktik Kerja Industri (Prakerin) dari SMK Al Hananiah yang sedang
magang, serta pegawai Inspektorat Kabupaten Lombok Tengah. Kelompok sasaran ini
diprioritaskan karena kebutuhan mendesak akan peningkatan skill desain grafis untuk
mendukung tugas administrasi, dokumentasi, pembuatan media informasi, dan publikasi di
tempat kerja. Lebih lanjut, pelatihan ini diharapkan memperkaya kemampuan digital peserta

dalam menghasilkan desain yang lebih eye-catching, efektif komunikatif, dan profesional sesuai
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Gambar 1. Metode Kegiatan

Metode kegiatan disusun secara sistematis dan bertahap mulai dari identifikasi masalah
hingga evaluasi hasil, dengan rincian sebagai berikut:
1. Analisis Permasalahan

Tahap awal dilakukan untuk mengidentifikasi kondisi awal peserta sebelum pelatihan.
Kegiatan ini dilakukan melalui observasi langsung selama proses Prakerin serta wawancara
dengan peserta dan pembimbing. Hasil analisis menunjukkan bahwa peserta belum memahami
prinsip dasar desain grafis seperti komposisi, warna, dan tipografi, serta belum terbiasa
menggunakan aplikasi desain secara optimal. Kondisi ini sejalan dengan temuan bahwa
keterbatasan pengalaman dan pemahaman dasar menjadi hambatan utama dalam

pengembangan keterampilan desain grafis peserta didik (Aryanto et al.,, 2025).
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2. Rencana Pelatihan

Setelah permasalahan teridentifikasi, dilakukan penyusunan rencana pelatihan yang
sistematis dan terarah. Materi pelatihan disusun secara bertahap mulai dari konsep dasar hingga
praktik lanjutan. Canva dipilih sebagai media pembelajaran karena memiliki kemudahan akses,
fitur yang lengkap, serta mendukung pembelajaran berbasis visual yang interaktif. Selain itu,
disusun pula jadwal kegiatan selama tiga hari serta dipersiapkan sarana pendukung seperti
laptop dan koneksi internet guna menunjang kelancaran pelaksanaan pelatihan.
3. Pre-Test

Pre-test dilakukan untuk mengukur kemampuan awal peserta sebelum mengikuti
pelatihan. Tes ini mencakup aspek pengetahuan dasar desain grafis serta keterampilan
penggunaan Canva secara sederhana. Pre-test penting dilakukan sebagai dasar dalam
menentukan strategi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta (Dirawan et al., 2023).
4. Pengenalan Materi

Pada tahap ini, peserta diberikan pemahaman mengenai konsep dasar desain grafis yang
meliputi komposisi, warna, dan tipografi, serta pengenalan fitur-fitur Canva. Metode yang
digunakan adalah ceramah singkat, demonstrasi, dan diskusi interaktif. Pendekatan ini
bertujuan agar peserta tidak hanya memahami teori, tetapi juga mampu melihat langsung
penerapannya dalam desain visual (Mahande et al., 2025).
5. Praktik

Tahap praktik merupakan inti dari kegiatan pelatihan. Peserta secara langsung
mengaplikasikan materi dengan membuat desain seperti poster dan banner menggunakan Canva.
Pendekatan learning by doing diterapkan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan
peserta secara efektif. Metode ini terbukti mampu meningkatkan kreativitas serta kemampuan
teknis peserta dalam menghasilkan karya desain (Harefa et al., 2025).
6. Post-Test

Post-test dilakukan setelah seluruh rangkaian pelatihan selesai untuk mengukur
peningkatan kemampuan peserta. Dalam tahap ini, peserta diminta membuat desain secara
mandiri sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan. Perbandingan hasil pre-test dan post-test

digunakan untuk mengetahui efektivitas pelatihan dalam meningkatkan kompetensi peserta.
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7. Penilaian Hasil

Tahap akhir adalah evaluasi terhadap hasil karya peserta. Penilaian dilakukan
berdasarkan beberapa aspek, yaitu kreativitas, kesesuaian dengan prinsip desain, kerapian, serta
kemampuan dalam memanfaatkan fitur Canva. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui tingkat

keberhasilan pelatihan sekaligus sebagai bahan perbaikan untuk kegiatan selanjutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan pengabdian masyarakat di Inspektorat Kabupaten Lombok Tengah
dilakukan secara terstruktur mengikuti tahapan metode yang telah direncanakan, yaitu analisis
masalah, pelatihan, dan evaluasi hasil. Penyajian hasil serta pembahasan di bagian ini disusun
berdasarkan tahapan tersebut secara menyeluruh, sehingga memberikan gambaran lengkap
tentang proses kegiatan dan dampaknya, terutama bagi siswa Praktik Kerja Industri (Prakerin)
serta pegawai sebagai sasaran utama.

Pada fase analisis masalah, ditemukan bahwa siswa Prakerin yang magang di Inspektorat
Kabupaten Lombok Tengah masih lemah dalam menguasai prinsip dasar desain grafis, seperti
komposisi, pemilihan warna, dan tipografi. Peserta juga belum mahir memanfaatkan aplikasi
desain grafis untuk tugas administrasi serta publikasi sederhana di lingkungan kerja. Masalah
serupa dialami pegawai yang kesulitan menciptakan media informasi dan desain publikasi yang
menarik serta efektif. Akibatnya, output desain masih kurang memadai dan belum sepenuhnya
memenuhi kebutuhan instansi. Temuan ini menggarisbawahi perlunya peningkatan
keterampilan desain grafis bagi siswa Prakerin dan pegawai guna mendukung pekerjaan secara
optimal.

Tahap pelatihan dilaksanakan selama tiga hari dengan metode campuran berupa
penyampaian materi dan praktik langsung yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta. Materi
difokuskan pada konsep dasar desain grafis serta pengoperasian Canva sebagai alat desain yang
ramah pemula. Pemilihan Canva didasari kemudahannya diakses dan digunakan, cocok untuk
peserta yang mayoritas baru mengenal desain. Sepanjang pelatihan, siswa Prakerin dan pegawai
tampil antusias, khususnya saat sesi praktik. Pendekatan learning by doing memfasilitasi peserta

menerapkan materi secara langsung pada desain relevan dengan instansi, seperti poster, banner,
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media informasi, dan presentasi. Pendekatan ini membuat pembelajaran lebih kontekstual,

interaktif, dan mudah dipahami.

Gambar 2. Kegiatan Pelatihan

Gambar 2 memperlihatkan suasana kegiatan pelatihan yang berlangsung di lingkungan
Inspektorat Kabupaten Lombok Tengah. Siswa Prakerin terlihat aktif mengikuti arahan serta
terlibat langsung dalam praktik pembuatan desain. Keterlibatan aktif ini menunjukkan bahwa
metode pelatihan yang digunakan mampu meningkatkan minat belajar peserta, meskipun
kegiatan hanya melibatkan jumlah peserta yang terbatas. Pendampingan secara langsung juga
menjadi faktor penting dalam membantu peserta memahami penggunaan Canva secara bertahap.

Tahap evaluasi hasil dilakukan melalui perbandingan antara pre-test dan post-test serta
penilaian terhadap hasil desain yang dibuat oleh peserta. Berdasarkan hasil yang diperoleh,
terlihat adanya peningkatan kemampuan setelah pelatihan dilaksanakan. Pada tahap awal (pre-
test), kemampuan peserta masih berada pada tingkat dasar, namun setelah mengikuti pelatihan,

seluruh peserta mampu menghasilkan desain secara mandiri dengan hasil yang lebih baik.

Tabel 1. Perbandingan Kemampuan Peserta Sebelum dan Sesudah Pelatihan

No Aspek yang Dinilai Sebelum Pelatihan Sesudah Pelatihan
1. Pemahaman tentang Peserta belum Peserta memahami bahwa
Canva sebagai platform memahami fungsi Canva menyimpan desain secara
berbasis cloud penyimpanan online otomatis di cloud/server online
Canva
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2.  Kemampuan Peserta masih kesulitan = Peserta mampu memindahkan dan
menggunakan fitur mengatur elemen desain mengatur elemen desain dengan
drag and drop mudah

3. Pemanfaatan Template Peserta membuat desain Peserta mampu menggunakan
Desain secara manual dan template untuk mempercepat

memerlukan waktu proses desain
lama

4. Pemahaman Peserta belum Peserta memahami perbedaan
perbedaan Canva mengetahui fitur fitur gratis dan premium pada
Gratis dan Canva Pro premium Canva Canva

5.  Pemahaman Peserta menganggap Peserta memahami keterbatasan
keterbatasan Canva Canva dapat digunakan  Canva untuk desain teknis yang

untuk semua jenis kompleks
desain

6. Pemahaman manfaat Peserta belum Peserta memahami bahwa Canva
Canva bagi pelajar dan  memahami efisiensi mudah digunakan dan menghemat
UMKM Canva waktu kerja

7. Penggunaan fitur Peserta belum Peserta mampu membuat
animasi Canva mengetahui fungsi presentasi dan konten media sosial

animasi yang lebih menarik

Berdasarkan tabel tersebut, seluruh peserta, baik siswa Praktik Kerja Industri (Prakerin)
maupun pegawai Inspektorat Kabupaten Lombok Tengah, mengalami peningkatan kemampuan
dalam memahami dan menggunakan aplikasi desain Canva, baik dari segi kreativitas maupun
efisiensi dalam membuat media visual. Peserta yang sebelumnya belum memahami fungsi Canva
sebagai platform desain berbasis cloud kini mampu membuat dan menyimpan desain secara
online dengan lebih mudah. Selain itu, peserta yang awalnya mengalami kesulitan dalam
mengatur elemen desain melalui fitur drag and drop kini dapat menyusun poster, presentasi, dan
konten media sosial dengan lebih rapi dan menarik.

Peningkatan juga terlihat pada pemanfaatan template desain. Sebelum pelatihan, siswa

Prakerin dan pegawai cenderung membuat desain secara manual sehingga memerlukan waktu
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lebih lama. Setelah pelatihan, peserta mampu menggunakan template Canva untuk mempercepat
proses desain tanpa mengurangi kualitas tampilan visual. Peserta juga mulai memahami
perbedaan fitur Canva Gratis dan Canva Pro serta mampu mengenali elemen premium yang
tersedia pada aplikasi.

Dalam penggunaan fitur animasi, peserta yang sebelumnya belum mengetahui fungsi
animasi kini mampu membuat presentasi, media informasi, dan konten media sosial yang lebih
interaktif dan menarik. Pelatihan ini terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan desain
digital peserta secara praktis dan terarah. Pelatihan Canva dapat membantu meningkatkan
kreativitas, kemampuan komunikasi visual, dan produktivitas siswa Prakerin maupun pegawai
dalam membuat media pembelajaran, administrasi, dan promosi digital. Pemanfaatan Canva juga
efektif dalam meningkatkan keterampilan literasi digital peserta serta mempermudah mereka
dalam menghasilkan desain yang cepat, menarik, dan profesional. Selain itu, penggunaan Canva
mampu meningkatkan kemampuan peserta dalam membuat poster dan presentasi kreatif yang

lebih inovatif, komunikatif, dan sesuai dengan kebutuhan instansi.

PERBANDINGAN HASIL PRE-TEST DAN POST-TEST
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Gambar 3. Perbandingan Pre-test dan Post-test

Gambar 3 menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta setelah mengikuti
pelatihan desain grafis menggunakan Canva. Berdasarkan grafik, seluruh peserta mengalami

kenaikan nilai pada post-test dibandingkan dengan pre-test. Nilai pre-test peserta berada pada
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rentang 40-70, sedangkan nilai post-test meningkat menjadi 70-90. Peningkatan tertinggi
terlihat pada beberapa peserta yang awalnya memperoleh nilai 40 dan meningkat menjadi 80,
serta peserta yang memperoleh nilai 70 meningkat menjadi 90. Hasil ini menunjukkan bahwa
pelatihan yang diberikan mampu meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta dalam
menggunakan Canva sebagai media desain grafis.

Selain peningkatan nilai, hasil karya peserta juga menunjukkan perkembangan yang
cukup baik, terutama pada aspek komposisi desain, pemilihan warna, penggunaan template, serta
penempatan elemen visual. Peserta menjadi lebih mampu memanfaatkan fitur-fitur Canva untuk
menghasilkan desain yang lebih menarik dan rapi dibandingkan sebelum pelatihan dilaksanakan.

Selama pelaksanaan kegiatan, terdapat beberapa kendala yang dihadapi, seperti
perbedaan kemampuan awal peserta, keterbatasan perangkat, dan kendala jaringan internet.
Namun, karena jumlah peserta relatif sedikit, proses pendampingan dapat dilakukan secara lebih
intensif sehingga setiap peserta tetap memperoleh bimbingan secara maksimal. Pendekatan
pembelajaran berbasis praktik juga membantu peserta lebih mudah memahami materi yang
diberikan.

Dari sisi respon peserta, Siswa Prakerin memberikan tanggapan yang positif terhadap
kegiatan pelatihan ini. Peserta merasa lebih percaya diri dalam membuat desain dan lebih
memahami dasar-dasar desain grafis yang sebelumnya belum mereka kuasai. Selain itu, pihak
Inspektorat Kabupaten Lombok Tengah juga memberikan respon yang baik karena keterampilan
yang diperoleh peserta dapat mendukung kebutuhan publikasi sederhana dan administrasi
selama kegiatan Prakerin berlangsung.

Secara keseluruhan, hasil pre-test dan post-test menunjukkan bahwa pelatihan desain
grafis menggunakan Canva berjalan efektif dalam meningkatkan kompetensi digital peserta.
Meskipun dilaksanakan dalam skala kecil, metode pelatihan yang sederhana, kontekstual, dan
berbasis praktik terbukti mampu meningkatkan keterampilan peserta sesuai dengan kebutuhan

lingkungan kerja saat ini.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa kegiatan pelatihan desain
grafis bagi siswa Prakerin dan pegawai di Inspektorat Kabupaten Lombok Tengah telah

dilaksanakan dengan baik dan mampu mencapai tujuan yang diharapkan. Pelatihan ini efektif
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dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta, terutama dalam penggunaan
aplikasi Canva serta penerapan prinsip dasar desain grafis. Hal ini dibuktikan dengan adanya
peningkatan hasil pre-test dan post-test, kualitas desain yang lebih baik, serta meningkatnya
kepercayaan diri peserta dalam menghasilkan karya secara mandiri. Meskipun terdapat kendala
seperti perbedaan kemampuan awal, keterbatasan perangkat, dan jaringan internet, hambatan
tersebut dapat diatasi melalui pendampingan yang intensif dan metode pembelajaran yang
fleksibel.

Sebagai saran, kegiatan serupa sebaiknya dapat dilaksanakan secara berkelanjutan
dengan jumlah peserta yang lebih luas agar manfaatnya dapat dirasakan oleh lebih banyak siswa
Prakerin dan pegawai. Selain itu, perlu adanya penambahan materi lanjutan untuk meningkatkan
kemampuan desain ke tingkat yang lebih tinggi, serta dukungan fasilitas seperti perangkat dan
akses internet yang memadai guna menunjang proses pembelajaran. Kolaborasi antara pihak
instansi dan penyelenggara pelatihan juga perlu terus ditingkatkan agar program pengembangan

keterampilan digital dapat berjalan lebih optimal dan berkesinambungan.
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