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Abstract. This activity aims to improve digital visual design skills among youth members of Karang Taruna 
RT 04, Tjitramas Residence, through the use of the Canva application. The background of this activity is 
the limited ability of youth in creating attractive and informative visual content for social media. The 
method used is action research with a mixed-method approach, consisting of planning, implementation, 
observation, and reflection stages. The participants consisted of 25 youths who attended the training 
through material presentation, demonstrations, and hands-on design practice. Data collection techniques 
included observation, pre-test and post-test, and evaluation of participants’ work using a rubric-based 
assessment instrument. The results indicate an improvement in participants’ skills in using Canva, 
including feature understanding, creativity, layout arrangement, and relevance to the given theme. Most 
participants were able to produce visual designs suitable for social media publication such as posters, 
promotions, logos, social media content, and marketing materials independently.In conclusion, this 
training is effective in enhancing youth digital design skills and can serve as a medium for creativity 
development and promotion of community activities. 
 
Keywords: digital visual design; Canva; youth skills; training; community organization 
 
Abstrak. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan desain visual digital pada remaja 
Karang Taruna RT 04 Perumahan Tjitramas Residence melalui pemanfaatan aplikasi Canva. Latar belakang 
kegiatan ini adalah masih terbatasnya kemampuan remaja dalam membuat konten visual yang menarik dan 
informatif untuk media sosial. Metode yang digunakan adalah penelitian tindakan (action research) dengan 
pendekatan campuran (mixed method) yang meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan 
refleksi. Peserta kegiatan berjumlah 25 remaja yang mengikuti pelatihan secara langsung melalui 
penyampaian materi, demonstrasi, dan praktik pembuatan desain. Teknik pengumpulan data dilakukan 
melalui observasi, pre-test dan post-test, serta penilaian hasil karya peserta menggunakan instrumen rubrik. 
Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan keterampilan peserta dalam menggunakan Canva, baik 
dari segi pemahaman fitur, kreativitas desain, maupun kerapihan dan kesesuaian dengan tema. Sebagian 
besar peserta mampu menghasilkan desain visual yang layak dipublikasikan di media sosial seperti poster 
promosi, logo, konten media sosial, dan materi pemasaran lainnya secara mandiri. Dengan demikian, 
pelatihan ini efektif dalam meningkatkan keterampilan desain visual digital remaja serta dapat menjadi 
sarana pengembangan kreativitas dan media promosi kegiatan Karang Taruna. 
 
Kata kunci: desain visual digital; Canva; keterampilan remaja; pelatihan; Karang Taruna 
 

 

1. LATAR BELAKANG 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam cara 

berkomunikasi dan menyampaikan informasi, khususnya melalui media social. Media 

sosial dinilai memiliki peran strategis karena kemudahan akses, kecepatan penyebaran 

informasi, biaya yang relatif rendah, serta jangkauan pemasaran yang luas dan bersifat 
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global (Tanjung et al., 2021). State of the art menunjukkan bahwa pemanfaatan konten 

visual dan desain grafis menjadi salah satu elemen kunci dalam strategi digital marketing. 

Desain grafis berfungsi sebagai media komunikasi visual yang mengombinasikan teks 

dan gambar untuk menyampaikan informasi secara efektif dan menarik (Fitriyadi et al., 

2024). Platform media sosial berbasis visual, seperti Instagram, terbukti mampu 

meningkatkan keterlibatan audiens dan memperkuat branding melalui konten yang 

kreatif dan inovatif (Dhiu et al., 2025). Desain visual digital menjadi salah satu elemen 

penting dalam menarik perhatian audiens serta menyampaikan pesan secara efektif. 

Desain Komunikasi Visual (DKV) adalah ilmu yang mempelajari konsep komunikasi dan 

ungkapan kreatif melalui berbagai media untuk menyampaikan pesan dengan mengelola 

elemen grafis (bentuk, tipografi, warna) (Kusrianto, 2009). 

Oleh karena itu, keterampilan dalam membuat desain visual digital menjadi 

kebutuhan penting, terutama bagi generasi muda. Remaja Karang Taruna sebagai bagian 

dari masyarakat memiliki potensi besar untuk mengembangkan kreativitas, namun masih 

terbatas dalam keterampilan desain digital. Remaja Karang Taruna sebagai bagian dari 

masyarakat memiliki peran strategis dalam kegiatan sosial dan penyebaran informasi di 

lingkungan sekitar. Namun, pada kenyataannya masih banyak remaja yang belum 

memiliki keterampilan dalam mengolah media visual digital secara optimal. Hal ini 

terlihat dari masih terbatasnya kemampuan dalam membuat konten yang menarik, 

informatif, dan sesuai dengan kebutuhan publikasi kegiatan.  

Dalam konteks inilah, munculnya berbagai alat bantu digital seperti Canva 

menawarkan peluang baru untuk menyusun rencana bisnis yang tidak hanya informatif, 

tetapi juga menarik secara visual dan mudah dipahami (Rahmawati et al., 2024). 

Penggunaan platform desain grafis yang mudah diakses seperti Canva dapat menjadi 

solusi untuk meningkatkan keterampilan tersebut. Canva adalah alat desain grafis 

berbasis cloud yang menggabungkan kesederhanaan dengan kemampuan visualisasi data, 

sehingga sangat cocok untuk membantu pembuatan dokumen rencana bisnis (Amalia et 

al., 2024). Canva dapat membantu para pebisnis, termasuk mahasiswa, dalam membuat 

dokumen bisnis yang lebih menarik secara visual, representatif, dan komunikatif 

menggunakan berbagai templat yang dibuat secara profesional dan kolaborasi daring 

(Syahrir et al., 2023). 
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Canva menyediakan berbagai fitur yang cukup lengkap dan template yang 

memungkinkan pengguna, termasuk pemula, untuk membuat desain secara praktis dan 

menarik tanpa memerlukan keahlian desain profesional. Berdasarkan kondisi tersebut, 

diperlukan suatu upaya pelatihan dan pendampingan untuk meningkatkan keterampilan 

desain visual digital pada remaja Karang Taruna RT 04 Perumahan Tjitramas Residence 

agar mampu menghasilkan konten kreatif yang bermanfaat bagi kegiatan sosial dan 

komunikasi digital. Canva diposisikan sebagai perangkat desain grafis yang sederhana 

dalam penggunaan namun memiliki kapabilitas canggih dalam mendukung komunikasi 

visual, sehingga memungkinkan pengguna menghasilkan presentasi, poster, dan 

infografis secara profesional tanpa memerlukan keterampilan teknis yang mendalam 

(Amalia et al., 2024).  

Berdasarkan kajian yang telah dilakukan, terdapat beberapa kesenjangan (gap) yang 

menjadi dasar dilakukannya penelitian ini seperti, keterbatasan sasaran penelitian yang 

sebelumnya di lungkungan sekolah formal, kurangnya pendekatan berbasis praktik 

langsung yang hanya menekankan teori, minimnya pemanfaatan desain untuk kegiatan 

sosial masyarakat yang berfokus pada peningkatan keterampilan individu. Oleh karena 

itu peneliti memiliki unsur kebaruan seperti, subjek penelitian (berfokus pada remaja 

Karang Taruna), pendekatan pelatihan berbasis praktik yang mengintegrasikan pelatihan 

langsung dan praktik desain menggunakan Canva, fokus pada output nyata berupa konten 

media sosial yang dapat memanfaatkan hasil desain untuk mendukung kegiatan Ramaja 

Karang Taruna. Selain itu, penelitian ini memiliki urgensi karena keterampilan digital 

menjadi kebutuhan penting di era modern, khususnya dalam mendukung komunikasi dan 

promosi kegiatan sosial di masyarakat khususnya Remaja Karang Taruna di Perumahan 

Tjitramas Residence RT 04. 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

A. Desain Visual Digital 

Desain visual digital merupakan proses penyampaian pesan melalui elemen visual 

seperti gambar, warna, tipografi, dan tata letak dalam media digital. Desain yang efektif 

tidak hanya menarik secara estetika tetapi juga mampu menyampaikan informasi secara 

jelas kepada audiens (Landa, 2018). Menurut teori komunikasi visual, elemen desain 

seperti warna, bentuk, dan tipografi memiliki peran penting dalam membentuk persepsi 
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dan perhatian pengguna (Lidwell et al., 2010). Oleh karena itu, keterampilan desain visual 

digital menjadi kompetensi penting di era digital saat ini, terutama dalam konteks media 

sosial. 

B. Peningkatan Keterampilan Digital Remaja 

Peningkatan keterampilan remaja di era digital dapat dilakukan melalui penguatan 

literasi digital dan pembelajaran berbasis praktik. Literasi digital berperan penting dalam 

membantu remaja mengakses, mengevaluasi, dan memanfaatkan informasi secara efektif 

(Yeyendra et al., 2024). Pelatihan berbasis komunitas juga menjadi pendekatan yang 

efektif dalam meningkatkan keterampilan remaja, karena memberikan pengalaman 

langsung dan relevansi dengan kehidupan sehari-hari (Halim et al., 2022). Penguatan 

literasi digital melalui inovasi program dan strategi pendidikan terbukti dapat 

meningkatkan kesiapan remaja dalam menghadapi tantangan era digital dan mendukung 

pengembangan kreativitas mereka (Ramadhan et al., 2023). Lebih lanjut, pelatihan 

keterampilan komunikasi digital menunjukkan adanya peningkatan kemampuan praktis 

remaja dalam memanfaatkan teknologi untuk berbagai kebutuhan sosial dan edukatif 

(Syahputra et al., 2025). 

C. Canva 

Pemanfaatan aplikasi Canva dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan 

keterlibatan dan kreativitas peserta didik melalui media visual yang interaktif (Ilahy et 

al., 2025). Selain itu, penggunaan Canva dalam pembelajaran digital juga dapat 

meningkatkan literasi digital peserta melalui aktivitas kreatif seperti pembuatan komik 

digital (Wulandari et al., 2024). Pengembangan media pembelajaran berbasis Canva 

menunjukkan hasil yang efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah siswa (Sihotang & Elfitra, 2025). Penelitian lain juga menunjukkan 

bahwa Canva mampu meningkatkan kreativitas peserta didik serta mendukung 

pembelajaran berbasis visual yang lebih menarik dan mudah dipahami (Oktaviyani & 

Putranta, 2025). 

D. Penelitian Relevan Terdahulu 

Penelitian di SMK Negeri 10 Makassar menunjukkan bahwa keterampilan desain 

grafis siswa masih rendah apabila hanya menggunakan metode pembelajaran 
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konvensional, namun meningkat secara signifikan ketika pembelajaran dilakukan dengan 

memanfaatkan Canva melalui model Project Based Learning (Husni Mubarak, 2023). 

Hasil penelitian di SMP Negeri 1 Jombang melaporkan bahwa hasil belajar siswa 

meningkat dari rata-rata 77,69% menjadi 84,53% setelah memanfaatkan Canva (Hanifah 

& Shofiani, 2025). Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Canva dalam 

pembelajaran desain grafis dapat meningkatkan kreativitas siswa secara signifikan (Sari, 

2021). Penelitian ini menyimpulkan bahwa pelatihan desain menggunakan Canva mampu 

meningkatkan keterampilan digital peserta hingga kategori baik (Pratama & Hidayat, 

2022). Pemanfaatan aplikasi Canva dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan 

kreativitas remaja melalui aktivitas desain visual yang interaktif dan aplikatif (Syahputra 

et al., 2023). Pelatihan desain menggunakan Canva pada remaja juga dapat meningkatkan 

literasi digital dan kemampuan komunikasi visual melalui pendekatan berbasis proyek 

(Chandra et al., 2025). 

Berdasarkan kajian teoritis dan penelitian terdahulu, dapat disusun kerangka 

pemikiran bahwa, keterampilan desain visual digital penting bagi remaja, canva sebagai 

media pembelajaran dapat mempermudah proses desain, pelatihan berbasis praktik dapat 

meningkatkan keterampilan secara signifikan. Sehingga, melalui pelatihan desain 

menggunakan Canva diharapkan terjadi peningkatan keterampilan desain visual digital 

pada remaja Karang Taruna. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan (Action Research) dengan 

pendekatan mixed method, yaitu kombinasi metode kuantitatif dan kualitatif. Penelitian 

tindakan bertujuan untuk memperbaiki praktik secara langsung melalui siklus tindakan 

yang berulang (Kemmis & McTaggart, 2014). Pendekatan mixed method digunakan 

karena mampu memberikan pemahaman yang lebih komprehensif melalui penggabungan 

data kuantitatif dan kualitatif (Creswell & Creswell, 2018). Pendekatan kuantitatif 

digunakan untuk mengukur peningkatan keterampilan melalui nilai pre-test dan post-test, 

sedangkan pendekatan kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan proses pelatihan dan 

hasil karya peserta (Creswell & Creswell, 2018 dalam Sugiyono, 2020). Pendekatan 

kuantitatif berfungsi untuk menguji perubahan hasil belajar secara terukur melalui data 

numerik, sedangkan pendekatan kualitatif digunakan untuk memahami fenomena secara 
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mendalam berdasarkan proses dan pengalaman peserta (Moleong, 2017). Metode dan 

pendekatan tersebut digunakan untuk berfokus pada keterlibatan aktif dan praktik 

langsung oleh peserta. Tujuannya adalah memastikan mereka tidak hanya memahami 

teori dan konsep, tetapi juga mampu mengaplikasikannya secara mandiri. 

Populasi merupakan keseluruhan subjek penelitian yang memiliki karakteristik 

tertentu (Sugiyono, 2020). Sampel adalah bagian dari populasi yang digunakan sebagai 

sumber data penelitian. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan 

total sampling, yaitu seluruh anggota populasi dijadikan sampel karena jumlahnya relatif 

kecil (Arikunto, 2019). Populasi dan Sampel sangat penting dalam kegiatan Pengabdian 

Masyarakat ini karena fokus harus jelas siapa yang akan di latih dan dalam kegiatan ini 

remaja karang taruna. Tingkat valid dan terukurnya keberhasilan dari manfaat kegiatan 

ini juga berpengaruh pada ketrampilan dari jumlah sampel yang tepat. Dalam kegiatan ini 

peserta yang hadir ada 25 remaja karang taruna dan 4 pengurus RT 04. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, tes, dan 

dokumentasi. Observasi digunakan untuk mengamati perilaku dan aktivitas subjek secara 

langsung (Sugiyono, 2020). Tes digunakan untuk mengukur kemampuan atau 

keterampilan peserta sebelum dan sesudah perlakuan (Arikunto, 2019). Dokumentasi 

digunakan untuk mengumpulkan data berupa hasil karya atau bukti kegiatan (Moleong, 

2017). Teknik ini di fungsikan agar dalam pelatihan desain visual digital menggunakan 

Canva pada 25 remaja Karang Taruna terbukti efektif meningkatkan keterampilan, 

kreativitas, dan kemampuan komunikasi visual, yang ditunjukkan melalui peningkatan 

nilai post-test, keaktifan peserta, serta kualitas hasil desain yang dihasilkan. Dimana 

remaja karang taruna harus mengikuti pelaksanaan kegiatan dengan menyimak materi 

yang di sampaikan baik secara materi dan demonstrasi, lalu mempraktikannya dengan 

membuat desain yang pada akhirnya hasil karya desain menggunakan Canva dari remaja 

karang taruna di nilai. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Pelaksaan Kegiatan 

Pengabdian masyarakat ini dilaksanakan pada remaja Karang Taruna RT 04 

Perumahan Tjitramas Residence dengan jumlah peserta sebanyak 25 orang. Tim 

melakukan survey langsung ke tempat penelitian agar mendapatkan data sesuai dengan 

kebutuhan masyarakat. Dari hasil wawancara dengan Ketua RT setempat maka diambilah 
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pembahasan yang berfokus pada pelatihan keterampilan pada remaja karang taruna. 

Karena dengan berkembangnya media digital di harapkan remaja dapat menerapkan ilmu 

yang di dapat dalam kehidupan sehari-hari baik dalam kebutuhan pribadi ataupun 

masyarakat. Dengan berfokus pada pengembangan keterampilan media digital maka tim 

abdimas memilih Canva agar remaja dapat memanfaatkan platform tersebut dalam desain 

visual digital yang bisa menghasilkan produk digital. 

Kegiatan berupa pelatihan desain visual digital menggunakan Canva yang 

dilaksanakan dilakukan secara langsung dengan praktik (learning by doing) sehingga 

peserta dapat langsung mengaplikasikan materi yang diberikan dalam beberapa tahapan , 

yaitu: 

1. Pemberian pre-test  

Langkah ini lakukan sebelum peserta di beri pemahaman dasar dari Canva baik 

berupa Teori ataupun contoh luaran Canva (Logo, Stiker, Spanduk, Poster, Audio 

Digital dll). Karena interaktif peserta di awal kegiatan penting, untuk mengetahui 

peserta mengenal sejauh mana dari Canva itu sendiri dalam desain visual digital, 

bisa dengan tanya jawab. Di dapatkan hasil sekitar 35% dari peserta yang sudah 

mengenal dan memanfaatkan canva dan sisanya 65% sama sekali belum mengenal 

canva. 

2. Penyampaian materi desain visual digital 

Peneliti menyampaikan materi yang di buat dalam sebuah slide presentasi dengan 

lugas sesuai referensi yang di dapat. Sebagai contoh yang langsung memanfaatkan 

desain visual digital maka slide di buat menggunakan Canva. Hal ini menjadi 

lebih menarik dan menarik antusias remaja karena ternyata tidak semua tahu 

bahwa Canva juga bisa membuat slide yang menarik, mudah dan cepat. Remaja 

pun dapat melihat hasil nyata dari manfaat dan keunggulan Canva itu sendiri, yang 

mungkin bisa bermanfaat untuk contoh tugas sekolah dalam membuat slide 

presentasi. Dalam penyampaian materi tidak lupa memaparkan manfaat lain canva 

selain membuat slide. 

3. Demonstrasi penggunaan Canva 

Pemaparan materi bukan hanya dilakukan sekedar menyampaikan teori namun 

setelah peserta memahami dasar apa itu desain visual, manfaat canva serta produk 

digital apa saja yang di hasilkan, maka peneliti pun harus memdemonstrasikan 
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langkah-langkah dalam penggunakan canva. Hal ini di wajib di lakukan agar 

peserta paham tools apa saja yang ada di canva dan fungsinya. Begitupun produk-

produk digital apa saja yang dapat peserta praktikkan nantinya setelah 

demonstrasi. 

4. Praktik pembuatan desain  

Langkah selanjutnya agar kita mendapatkan hasil atau luaran dari kegiatan ini 

peserta pun di minta mempraktekan penggunaan canva. Peneliti memberikan 

waktu untuk peserta memilih produk digital apa yang akan mereka buat, bisa logo, 

poster, flyer dll. Praktik ini juga di berikan agar peserta bisa lebih antusias dalam 

mengikuti pelatihan ketrampilan ini dengan membanggakan hasil desain 

visualnya. 

5. Evaluasi dan post-test  

Berdasarkan hasil evaluasi selama kegiatan, diperoleh temuan bahwa peserta 

menunjukkan antusiasme tinggi dalam mengikuti pelatihan, terjadi peningkatan 

keaktifan dan partisipasi dalam praktik, peserta mampu mengikuti instruksi 

penggunaan tools Canva dengan baik, sebagian besar peserta dapat bekerja secara 

mandiri setelah diberikan contoh. 

Hal tersebut terlihat dari 25 peserta yang mempraktikan desainnya masing-masing 

dapat nilai rata-rata sangat baik hampir 85 % dan sisanya 15 % masih memahami 

penggunan tools dari canva itu sendiri. 

 

B. Dokumentasi 

 

Gambar 1. Penyampaian Materi dan Demonstrasi 
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Gambar 2. Demonstrasi Pembuatan Poster Ramadhan 

 

Gambar 3. Demonstrasi Pembuatan Flyer Info Kegiatan 

 

Gambar 4. Demonstrasi Pembuatan Logo 
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C. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelatihan desain visual digital menggunakan 

Canva memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan keterampilan remaja 

Karang Taruna. Hal ini terlihat dari peningkatan nilai pre-test ke post-test, serta hasil 

penilaian produk yang sebagian besar berada pada kategori baik dan sangat baik. 

Peningkatan ini terjadi karena metode pelatihan yang digunakan bersifat praktik 

langsung, sehingga peserta tidak hanya memahami teori tetapi juga langsung 

mengaplikasikan keterampilan yang dipelajari. Selain itu, penggunaan Canva sebagai 

media pembelajaran memberikan kemudahan bagi peserta dalam membuat desain visual 

karena fitur yang sederhana dan template yang tersedia. Hal ini mendukung peningkatan 

kreativitas dan kepercayaan diri peserta dalam menghasilkan karya desain. 

Dari hasil observasi, terlihat bahwa peserta menjadi lebih aktif dan termotivasi 

selama pelatihan. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi 

mampu meningkatkan keterlibatan peserta dalam proses belajar. Hasil penelitian ini juga 

sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan Canva dapat 

meningkatkan kreativitas, literasi digital, serta kemampuan komunikasi visual peserta 

didik. Namun, penelitian ini memiliki keunggulan karena diterapkan pada remaja dalam 

lingkungan masyarakat (Karang Taruna), bukan hanya di lingkungan pendidikan formal. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat ini telah berlangsung dengan baik dan 

responsif dari pihak mitra PKM. Dengan kegiatan ini Remaja Karang Taruna dapat 

meningkatkan keterampilan dalam desain visual digital. Dari 25 peserta yang hadir 

hampir 85 % sudah dapat mengimplementasikan Canva saat di minta mempraktikannya, 

baik dari segi pemahaman fitur, kreativitas desain, maupun kerapihan dan kesesuaian 

dengan tema. Sebagian besar peserta mampu menghasilkan desain visual yang layak 

dipublikasikan di media sosial seperti poster promosi, logo, konten media sosial, dan 

materi pemasaran lainnya secara mandiri. Dengan demikian, pelatihan ini efektif dalam 

meningkatkan keterampilan desain visual digital remaja serta dapat menjadi sarana 

pengembangan kreativitas dan media promosi kegiatan Karang Taruna. Serta pihak Ketua 

RT 04 Perumahan Tjitramas mengharapkan dapat di adakankan pelatihan-pelatihan 
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serupa Kembali yang dapat mengingkatkan keterampilan bukan hanya di kalangan remaja 

tapi di masyarakat luas. 
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