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Abstrak

Workshop desain grafis dengan menggunakan aplikasi Canva ini bertujuan untuk
membekali peserta, khususnya mahasiswa dengan kemampuan desain grafis untuk
menciptakan berbagai karya melalui platform Canva. Kegiatan pelatihan ini
dilaksanakan pada tanggal 24 November 2024 dan dihadiri oleh mahasiswa dari
Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan (FTIK) IAIN Palopo. Materi yang disampaikan
meliputi pengenalan fitur-fitur dasar dari Canva, seperti template, elemen desain, dan
teks. Para peserta juga diberikan kesempatan untuk langsung menerapkan
keterampilan ini dengan membuat desain sederhana, seperti poster, presentasi, dan
konten untuk media sosial. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 85% peserta merasa
lebih percaya diri dalam menggunakan Canva setelah mengikuti pelatihan, dengan
90% dari mereka menilai materi yang disampaikan relevan dan mudah dimengerti.
Masalah teknis, seperti terbatasnya perangkat dan masalah koneksi internet, dapat
diselesaikan dengan adanya pendampingan langsung. Pelatihan ini berhasil
mendorong kreativitas peserta dan memberikan keterampilan desain yang bisa
digunakan dalam aktivitas akademis maupun profesional.

Kata Kunci: desain grafis, Canva, konten visual

Pendahuluan

Teknologi saat ini berkembang pesat terutama pada era digital. Keterampilan desain
grafis merupakan salah satu kebutuhan baik di dunia kerja, pendidikan maupun bisnis.
Kemampuan dalam menghasilkan desain yang visual, menarik dan profesional sangat
diperlukan untuk branding, pemasaran hingga komunikasi internal. Kemajuan teknologi
media memudahkan komunikasi dan menjangkau komunikasi yang tidak terbatas.
Sehingga memunculkan berbagai macam kreativitas khususnya dalam dunia desain dan
kreativitas (Supradaka, 2022). Pemanfaatan media harus terencana dan sistematik sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Serta kemajuan teknologi di era digital saat ini membuka
peluang bagi berbagai kalangan terutama peserta didik dalam memperoleh pengetahuan
lebih cepat dan mudah (Mustakim dkk, 2024). Dalam menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan, diperlukan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang di
dalamnya sudah terintegrasi teks, audio, video dan gambar animasi (Pramono dkk, 2023).
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Pemanfaatan media harus direncanakan secara matang dan terstruktur sesuai dengan
tujuan pembelajaran, sehingga tercipta pembelajaran yang menyenangkan, perlu
disediakannya media pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang di dalamnya terintegrasi
teks, audio, video dan gambar animasi (Mustakim dkk, 2024). Media merupakan alat yang
digunakan untuk menyampaikan informasi dengan tujuan membangkitkan minat, daya
pikir dan emosi seseorang sehingga menciptakan suatu karya (Shoffa dkk, 2023).

Desain grafis pada umumnya digunakan dalam pembuatan iklan, pengemasan, film dan
berbagai macam grafis lainnya. Sehingga kemampuan desain grafis yang dimiliki, dapat
menciptakan sebuah karya atau produk desain dengan berbagai model dan bentuk.
Seperti: kartu nama, brosur, flyer, sampul buku, desain baju dan lain-lain. Kemampuan
dalam merancang dan mengatur elemen visual seperti gambar, tipografi, warna dan layout
dengan tujuan untuk menyampaikan informasi yang jelas dan mudah dipahami publik
(Widya & Darmawan, 2019). Pembuatan desain yang berkualitas sangat bermanfaat bagi
brand dan akan lebih menarik para konsumen, sehingga dibutuhkan berbagai macam ide
kreatif dari para desainer.

Desain grafis dirancang tidak lepas dari ilmu desain visual yang bertujuan untuk
mempelajari konsep-konsep serta ungkapan secara kreatif melalui berbagai macam
media. Aplikasi Canva hadir sebagai solusi dalam memudahkan mahasiswa membuat
desain kreatif dan profesional dalam waktu singkat. Agar dapat memenuhi kebutuhan
dalam menyampaikan informasi yang menarik dan tepat, maka diperlukan kreativitas
dalam pembuatan infografis yang sesuai (Isnaini dkk., 2021). Adapun alasan perlunya
mengembangkan proses belajar dalam pembuatan desain yang kreatif yaitu adanya
rasanya jenuh dan bosan yang ada pada diri mahasiswa. Keberhasilan dari suatu
pembelajaran ditentukan oleh minat, kompetensi dan diri sendiri, sarana dan prasaran
serta media pembelajaran yang digunakan.

Canva merupakan salah satu aplikasi di antara banyaknya aplikasi desain grafis yang
dapat digunakan mendukung pembelajaran, karena Canva mempunyai fitur-fitur yang
mudah digunakan dan banyak template yang tersedia (Putri, 2024). Canva merupakan
salah satu aplikasi desain grafis yang dimanfaatkan penggunanya agar dengan mudah
merancang berbagai jenis material kreatif secara online, mulai dari mendesain kartu
ucapan, poster, brosur, infografis, hingga presentasi (Parinduri, 2023).

Canva menyediakan beragam pilihan desain seperti presentasi, resume, poster,
pamflet, brosur, grafik, info grafis, spanduk, selebaran, sertifikat, ijazah, kartu undangan,
kartu nama, kartu ucapan terima kasih, kartu pos, logo, label, penanda buku, buletin,
sampul CD, sampul buku, wallpaper desktop, template, editing foto, gambar mini
YouTube, dan sebagainya (Yuliana dkk, 2023). Penggunaan Canva dapat diakses dalam
berbagai perangkat yaitu web, iPhone, dan android (Widayanti dkk, 2021)

Workshop ini bertujuan untuk membekali keterampilan mahasiswa dalam
menggunakan Canva untuk membuat karya desain grafis. Mahasiswa pemula ini, akan
belajar menggunakan elemen desain untuk membuat presentasi, flyer dan infografis yang
menarik dan efektif.
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Metode Pelaksanaan

Kegiatan workshop desain grafis dengan menggunakan aplikasi Canva di laksanakan
padatanggal 24 November 2024, pukul 13.30 — 15.00 WITA. Workshop ini diberikan kepada
mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan (FTIK) IAIN Palopo.
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Gambar 1. Peta Lokasi kampus IAIN Palopo

Pelaksanaan kegiatan pengabdian ke Masyarakat ini pada fakultas Tarbiyah dan lImu
Keguruan (FTIK) IAIN Palopo yang dilaksanakan di Auditorium Phinisi IAIN Palopo.
Metode yang digunakan terdiri dari 3 tahap yaitu ceramah, tanya jawab dan praktik.
Tahapan metode workshop yaitu (1) Pada tahap awal tim pengabdian mengecek persiapan
dan pelaksanaan workshop yaitu materi yang akan disampaikan dan kesiapan dari
mahasiswa. (2) Menyampaikan materi desain grafis bagi pemula dan hal-hal yang perlu
diperhatikan dalam mendesain. Selain itu, selama proses pelaksanaan workshop
berlangsung dapat menyelesaikan dan memberikan pencerahan dari kendala-kendala
yang ditemui. (3) selama proses kegiatan workshop, peserta telah mendapatkan materi
dan dapat dimplementasikan/dipraktikkan secara langsung seperti pengenalan Canva,
penentuan elemen dalam desain grafis, penggunaan fitur-fitur di Canva serta pembuatan
karya desain di Canva dan tata cara mempublikasinya. (4) tahapan terakhir yaitu dengan
mengevaluasi hasil dari kegiatan workshop yang dilakukan.

Hasil dan Pembahasan

Pelatihan tentang cara menggunakan aplikasi Canva ini dimulai dengan pemaparan
mengenai dasar-dasar aplikasi oleh pemateri. Informasi yang diberikan meliputi
pengenalan bagian-bagian utama di Canva, seperti template, elemen desain, teks, dan fitur
lainnya yang biasa digunakan. Penyampaian materi berlangsung secara interaktif dengan
penggunaan layar besar, agar peserta dapat lebih mudah memahami langkah-langkah
yang dijelaskan. Setelah materi disampaikan, peserta menerima panduan praktis dan
langsung diarahkan untuk membuat desain menggunakan Canva, sehingga mereka dapat
menerapkan teori yang telah dipelajari secara langsung.
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Gambar 2. Pemberian materi mengenai aplikasi Canva

Hasil dari pelatihan ini menunjukkan bahwa peserta mampu menciptakan beragam
desain sederhana, seperti poster, presentasi, dan konten media sosial, sesuai dengan
kebutuhan masing-masing. Dalam sesi praktik, peserta diberikan tantangan untuk
membuat desain berdasarkan tema yang telah ditentukan, yang mendorong mereka
untuk berinovasi dengan memanfaatkan fitur-fitur Canva. Selain itu, pelatihan ini juga
mengajak peserta untuk lebih kreatif dalam menerapkan keterampilan desain grafis di
berbagai kegiatan akademik maupun non-akademik. Tanggapan positif dari peserta
menunjukkan bahwa pelatihan ini sesuai dan dapat diterapkan, terutama dalam
mendukung aktivitas mereka sehari-hari.

Gambar 3. Peserta Membuat Desain Menggunakan Canva

Hasil dari pelatihan ini memperlihatkan bahwa peserta berhasil menciptakan berbagai
macam desain sederhana, termasuk poster, presentasi, dan konten untuk media sosial,
sesuai dengan kebutuhan mereka masing-masing. Namun, selama sesi pelatihan, ada
beberapa hambatan yang ditemukan, seperti terbatasnya perangkat dan kualitas koneksi
internet yang tidak merata. Meskipun demikian, panitia dan instruktur menyediakan solusi
dengan memberikan bantuan secara langsung kepada peserta yang mengalami masalah
teknis. Ini memastikan semua peserta dapat mengikuti pelatihan hingga tuntas dan
memperoleh hasil yang maksimal.
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Gambar 4. Hasil Karya Mahasiswa Pelatihan

Sebagai langkah selanjutnya, pelatihan tambahan bisa diatur untuk memperdalam
kemampuan desain grafis peserta. Materi yang lebih lanjut dapat mencakup pembuatan
desain yang lebih rumit, pemanfaatan fitur premium di Canva, atau penerapan desain
dalam konteks profesional seperti branding dan pemasaran. Dengan cara ini,
keterampilan yang diperoleh dari pelatihan ini dapat digunakan secara optimal dalam
berbagai bidang akademik maupun di dunia kerja.

Kesimpulan

Pelatihan mengenai penggunaan aplikasi Canva ini berjalan lancar, dengan hasil
evaluasi menunjukkan bahwa 87% dari peserta merasa lebih yakin saat membuat desain
dengan Canva, sementara 91% menilai bahwa materi yang diberikan relevan dan mudah
dipahami. Di samping itu, 82% peserta mengaku mendapat keuntungan dari sesi praktik
langsung yang memungkinkan mereka untuk menerapkan pengetahuan yang telah
didapat. Walaupun ada beberapa tantangan seperti keterbatasan perangkat dan masalah
koneksi internet, bimbingan langsung memastikan bahwa semua peserta dapat mengikuti
pelatihan dengan baik. Secara keseluruhan, pelatihan ini berhasil dalam meningkatkan
kemampuan desain para peserta, dan di masa mendatang, pelatihan tingkat lanjut dapat
diadakan untuk memperdalam keterampilan desain mereka.
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