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Abstract  
Graphic design has now become a necessity in various fields of life, including website design, especially to 
support the economic and marketing sectors. Therefore, graphic design visual art skills are indispensable 
among today's youth. This is the reason to equip youth with graphic design skills. This community service 
program aims to introduce and utilize Information Technology to improve graphic design skills in 
entrepreneurship and reduce the level of delinquency in adolescents. The method of implementing this 
community service is in the form of training by providing material by resource persons to teenagers and 
practiced directly by Kedungmundu teenagers. Therefore, in this community service activity, training and 
graphic design assistance are carried out utilizing the Canva application to increase creativity. This training is 
one way to hone one's interests and deepen one's talents. The Canva training was attended by 
Kedungmundu teenagers. The results of this training activity show that 66.67% of Kedungmundu teenagers 
know and know how to utilize Canva.  
 

Abstrak  
Desain grafis kini telah menjadi kebutuhan di berbagai bidang kehidupan, diantaranya pembuatan desain 
website terutama untuk mendukung sektor ekonomi dan pemasaran. Oleh karena itu, keterampilan seni 
visual desain grafis sangat diperlukan di kalangan remaja saat ini. Hal ini menjadi alasan untuk membekali 
pemuda dengan kemampuan desain grafis. Program pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk 

mengenalkan dan memanfaatkan Teknologi Informasi untuk meningkatkan keterampilan desain grafis dalam 
berwirausaha dan mengurangi tingkat kenakalan pada remaja. Metode pelaksanaan pengabdian kepada 
masyarakat ini berupa pelatihan dengan pemberian materi oleh narasumber keapada remaja dan diptaktikan 
secara langsung oleh remaja Kedungmundu. Oleh karena itu dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat 
ini dilakukan pelatihan dan pendampingan desain grafis memanfaatkan aplikasi Canva untuk meningkatkan 
kreativitas. Pelatihan ini merupakan salah satu cara untuk mengasah minat dan memperdalam bakat 
seseorang. Pelatihan canva ini diikuti oleh para remaja Kedungmundu. Hasil dari adanya kegiatan pelatihan 
ini menunjukkan 66,67% remaja Kedungmundu mengenal dan mengetahui bagaimana cara menfaatkan 
canva.  
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Pendahuluan  

Remaja memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan berbangsa dan 

bernegara(Adriany, 2013). Remaja yang memiliki tingkat produktivitas tinggi perlu diberdayakan 

untuk memaksimalkan potensi yang dimiliki(Amarisa et al., 2023). Hal ini juga sebagai salah satu 

upaya dalam mengurangi kenakalan remaja. Remaja menjadi penerus pemimpin bangsa di masa 

yang akan datang. Remaja perlu dibekali dengan keterampilan yang baik untuk mampu bersaing di 

kancah global(Andriana & Fourqoniah, 2020). 

Terdapat beberapa remaja yang tersebar di seluruh daerah di Indonesia(Apriani et al., 

2022). Remaja ada yang bertempat tinggal di kota dan ada juga  tinggal di daerah yang secara 

fasilitas tidak sebaik  di kota. Remaja yang ada di Indonesia perlu mendapatkan hak yang sama 

dalam meningkatkan keterampilan yang dimiliki(Christi et al., 2022). Perlu adanya optimalisasi 

penguatan keterampilan bagi para remaja yang belum dapat mendapatkan akses secara maksimal. 

Kesempatan dalam pelatihan peningkatan keterampilan bagi para remaja dapat diperluas sehingga 

dampaknya dapat bermanfaat secara merata bagi masyarakat(Halimah, 2022). 

Salah satu upaya yang dilakukan untuk peningkatan keterampilan remaja adalah pelatihan 

aplikasi Canva. Melalui aplikasi Canva remaja dapat mengembangkan suatu desain yang dapat 

digunakan untuk logo, memperindah tampilan produk dan membuat desain gambar dalam 
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kehidupan sehari hari. Aplikasi Canva memiliki peran penting dalam proses desain gambar yang 

dapat digunakan untuk produk atau penyampaian informasi yang ada dalam kehidupan sehari – 

hari(Purwaningsih & Al Muin, 2021).  

Peran penting penggunaan Canva dalam era teknologi saat ini perlu menjadi perhatian dan 

kepedulian bagi pemangku kepentingan dalam membekali remaja dengan keterampilan – 

keterampilan yang dibutuhkan di masa mendatang(Herawaty, 2016). Tindak lanjut berkaitan 

dengan hal tersebut dilakukan pelatihan aplikasi Canva bagi remaja di Tegal Kangkung yang 

memiliki keseriusan dalam belajar.  

 

Metode  

Metode pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat ini berupa pelatihan pemberian 

materi secara langsung oleh narasumber kepada remaja dan diptaktikan secara langsung oleh 

remaja Kedungmundu. Lokasi pengabdian masyarakat ini di Tegal Kangkung Rt 07 Rw 02 

Tembalang. Narasumber dalam pelatihan ini berperan penting dalam menjelaskan materi serta 

mepraktikkan aplikasi desain yaitu Canva. Setelah pemberian materi, dilanjutkan dengan pelatihan 

dan pendampingan penggunaan aplikasi Canva dalam membuat desain grafis. Peserta dalam 

program pengabdian ini adalah remaja Kedungmundu.  

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan dengan mengenalkan apa itu desain 

grafis dan pengenalan aplikasi Canva. Setelah itu dilanjutkan dengan pemberian materi tentang 

membuat desain grafis menggunakan aplikasi Canva. Kegiatan pelatihan dilanjutkan dengan 

pendampingan praktek.  

 

Hasil dan Pembahasan  

Pengabdian kepada masyarakat adalah usaha untuk menyebarluaskan ilmu pengetahuan, 

teknologi, dan seni kepada masyarakat(Purwaningsih & Al Muin, 2021). Kegiatan tersebut harus 

mampu memberikan suatu nilai tambah bagi masyarakat, baik dalam kegiatan ekonomi, kebijakan, 

dan perubahan perilaku (sosial)(Samanto et al., 2024). Sebelum adanya pelatihan ini para remaja 

masih banyak yang belum mengetahui cara penggunaan canva bahkan ada yang belum mengenal 

aplikasi canva . 

 
Gambar 1. Penjelasan Pelatihan Desain Grafis 

Peserta pelatihan menilai kegiatan pelatihan desain canva ini sangat bermanfaat. Peserta 

kegiatan mendapat wawasan, pengetahuan, keterampilan, dan kemampuan baru yaitu desain 

grafis(Shabana et al., 2022). Kegiatan pelatihan dan pendampingan ini meningkatkan motivasi 

peserta untuk mempelajari lebih lanjut tentang penggunaan aplikasi Canva dalam desain grafis, 

mengenalkan dan memanfaatkan Teknologi Informasi untuk meningkatkan keterampilan desain grafis dalam 
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berwirausaha dan mengurangi tingkat kenakalan pada remaja Kedungmundu melalui desain grafis 

dengan aplikasi Canva. 

 
Gambar 2. Praktik Langsung Pelatihan Desain Grafis 

Setelah kegiatan pelatihan ini, dilanjutkan dengan sebaran angket pemahaman materi 

angket pelatihan desain canva. Hasil pengisian angket tersebut digunakan untuk mengukur 

seberapa mengenal peserta dan seberapa bisa meraka mempraktikan apa yang telah didapatkan 

dalam pelatihan. Dari angket ini didapatkan hasil yang menunjukan bahwa peserta pelatihan 

mengalami peningkatan pemahaman materi mulai dari pengetahuan(Sumiatin, 2020). Secara 

umum hasil dari kegiatan yang berdasar pada hasil angket yang telah disebarkan kepada 21 

peserta menunjukkan hasil 66,67% dari 14 remaja yang sebelumnya tidak mengetahui aplikasi 

canva menjadi mengenal aplikasi canva dan peserta juga setuju bahwa setelah melakukan praktik 

peserta sudah mengenal desain grafis melalui aplikasi Canva.  

Tabel 1. Hasil Peserta Setelah Mengikuti Pelatihan 

Peserta Mengetahui Belum Mengetahui 

Sebelum Pelatihan 0 21 

Setelah Pelatihan 14 7 

 

Berdasarkan hasil kegiatan ini, diketahui pelatihan dan pendampingan ini efektif 

meningkatkan pengetahuan dan kemampuan desain grafis peserta. Pelatihan dan pendampingan 

ini juga menumbuhkan motivasi remaja Kedungmundu dalam melakukan seni visual desain grafis. 

Pelatihan dan pendampingan ini juga mampu mengurangi angka kenakalan remaja karena remaja 

disini dalam pelatihan(Wasilah et al., 2021). Hasil positif ini sejalan dengan beberapa kegiatan 

penelitian terdahulu  yang menunjukkan bahwa dengan adanya canva dapat membuat poster 

dengan mudah dan cepat. Selain itu, kegiatan pelatihan dan pendampingan juga dengan 

diadakannya pelatihan dan praktik secara langsung dalam kegiatan ini maka remaja-remaja 

menjadi lebih paham apa itu desain, bagaimana cara penggunaan-nya walaupun hanya dasarnya 

saja, dan mengasah keahlian atau keterampilan pada remaja-remaja dalam membuat 

karya(Widyawati et al., 2022). 

Pelatihan keterampilan remaja melalui pemanfaatan teknologi dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis, kreatif dan inofativ(Purwaningsih & Al Muin, 2021). Hal ini sebagai 

upaya dalam mendukung tercapainya Indonesia Emas Tahun 2045 dengan melibatkan beberapa 

aspek salah satunya pembekalan keterampilan berbasis teknologi yang dapat digunakan untuk 

mengahdapai tantangan global(Radiansyah, 2020). Kemandirian dalam berwirausaha secara 

mandiri dapat mendorong remaja untuk menghasilkan lapangan kerja yang baru dan dapat 

membantu perekonomian daerah sehingga mampu meningkatkan perekonomian pada suatu 

daerah. Kompetensi pemanfaatan teknologi dalam upaya peningkatan wirausaha mandiri dapat 

dilakukan dengan optimalisasi pelatiah keterampilan berbasis teknologi(Syarifah et al., 2022). 
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Kesimpulan  

Hasil pengabdian masyarakat yang dilaksanakan dengan peserta para remaja yang ada di 

Kedungmundu mampu mengetahui ilmu desain grafis melalui pelatihan desain grafis canva dari 

dosen dan mahasiswa yang terlibat, kegiatan ini juga diadakan kuisioner untuk melihat presentase 
keberhasilan kegiatan ini dan hasil yang diperoleh yaitu sebesar 66,67% peserta puas terhadap 

kegiatan pengabdian masyarakat yang dilakukan sehingga mereka mampu mengetahui dan 
mengoprasikan canva. Tingkat kreativitas para remaja Kedungmundu mampu meningkat setelah 

mengenal aplikasi canva melalui pelatihan desan grafis canva ini. 
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