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Abstract: Pesatnya perkembangan teknologi komunikasi visual 

menuntut siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) untuk 

menguasai kompetensi digital kreatif di luar keterampilan vokasi 

utama mereka. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

bertujuan untuk meningkatkan keterampilan komunikasi visual dan 

personal branding siswa SMKN 1 Kota Jambi melalui optimalisasi 

platform Canva yang berbasis cloud. Metode pelaksanaan yang 

diterapkan adalah workshop hands-on modular terstruktur, meliputi 

edukasi efisiensi workflow, pemanfaatan template praktis, serta 

bimbingan pembuatan CV visual dan e-portofolio. Hasil kegiatan 

menunjukkan adanya peningkatan visual literacy dan kemampuan 

teknis digital peserta sebesar 65%. Hal ini dibuktikan melalui 

kenaikan rata-rata nilai post-test 86,30 dari hasil karya desain 

mandiri siswa yang adaptif terhadap tren industri. Melalui pelatihan 

ini, siswa memiliki kesiapan lebih matang dalam mengemas 

informasi secara visual untuk bersaing di bursa kerja digital. 
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Introduction 

Pesatnya laju disrupsi teknologi di era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0 telah 

mengubah secara fundamental lanskap kebutuhan kompetensi di pasar kerja global [1]. Kondisi 

ini menuntut institusi pendidikan vokasi, khususnya Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), 

untuk tidak hanya berfokus pada pembentukan keterampilan teknis murni (hard skills) sesuai 
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bidang keahliannya, melainkan juga mengintegrasikan kemampuan literasi digital dan 

komunikasi visual (soft skills) ke dalam profil lulusan [2]. Kemampuan mengemas informasi, 

mempresentasikan hasil luaran proyek, serta membangun impresi profesional secara digital 

saat ini menjadi instrumen krusial dalam menjembatani kapabilitas teknis siswa dengan 

ekspektasi industri pengguna [3]. Tanpa kemampuan komunikasi visual yang kuat, inovasi 

teknis yang dihasilkan oleh siswa sering kali gagal tersampaikan dengan optimal, yang pada 

akhirnya mereduksi daya saing mereka di bursa kerja [4]. 

Namun, pada realitasnya, upaya penguatan literasi visual di lingkungan sekolah 

menengah sering kali membentur hambatan struktural terkait aksesibilitas dan kompleksitas 

perangkat lunak. Sebagian besar aplikasi desain grafis standar industri memiliki kurva 

pembelajaran (learning curve) yang relatif tinggi dan membutuhkan investasi waktu 

pendalaman yang intensif [5]. Selain itu, perangkat lunak konvensional umumnya menuntut 

spesifikasi perangkat keras komputasi (hardware) yang tinggi serta biaya lisensi yang 

signifikan, sehingga sulit diadopsi secara merata oleh seluruh lapis siswa secara mandiri [6]. 

Dampak langsung dari keterbatasan ini adalah visualisasi dokumen akademik, laporan Praktik 

Kerja Lapangan (PKL), materi promosi produk, hingga dokumen pemasaran diri (self-

marketing) seperti Curriculum Vitae (CV) yang disusun siswa cenderung bersifat monoton, 

statis, kurang komunikatif, serta belum memenuhi standar estetika profesional modern. 

Sebagai salah satu institusi pendidikan vokasi terkemuka di Provinsi Jambi, SMKN 1 

Kota Jambi berkomitmen penuh untuk mencetak lulusan yang adaptif terhadap penetrasi 

teknologi informasi. Sekolah ini mengintegrasikan berbagai program keahlian strategis yang 

bersinggungan langsung dengan dinamika bisnis digital, antara lain Teknik Jaringan Komputer 

Telekomunikasi (TJKT), Desain Komunikasi Digital (DKD), Akuntansi dan Keuangan 

Lembaga (AKL), serta Manajemen Pemasaran dan Layanan Bisnis (MPLB). Berdasarkan hasil 

analisis situasi awal dan diskusi terstruktur bersama pihak mitra, teridentifikasi adanya 

kesenjangan kompetensi visual yang nyata, terutama pada kelompok siswa non-desain visual 

(TJKT, AKL, dan MPLB). Para siswa dari jurusan tersebut kerap mengalami kesulitan dalam 

mentransformasikan data teknis maupun konseptual menjadi output visual yang informatif. Di 

sisi lain, keterbatasan akses ke platform kerja kolaboratif yang berbasis data terdistribusi 

(cloud-based) menghambat efisiensi kerja tim dalam penyelesaian tugas-tugas terintegrasi di 

sekolah. 

Guna mengatasi kesenjangan kompetensi tersebut, pemanfaatan platform desain grafis 

berbasis cloud seperti Canva menawarkan alternatif solusi yang taktis, inklusif, dan strategis 

[7]. Canva mendemokratisasi kemampuan desain melalui antarmuka berbasis drag-and-drop 

yang sangat intuitif, ketersediaan ribuan templat profesional yang melimpah secara gratis, serta 

dukungan fitur sinkronisasi kerja tim secara real-time tanpa dibatasi sekat perangkat keras [8]. 

Karakteristik platform yang user-friendly ini memungkinkan siswa lintas disiplin ilmu untuk 

memproduksi portofolio digital, infografis data, dan materi pemasaran visual secara cepat dan 

efisien tanpa harus menguasai dasar pemrograman grafis yang rumit [9]. 

Berangkat dari urgensi nyata di lapangan, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 
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dilaksanakan dengan tajuk “Canva sebagai Alat Peningkatan Kompetensi Siswa dalam 

Membuat Konten Kreatif”. Melalui implementasi pelatihan yang terstruktur, kegiatan ini 

diproyeksikan tidak hanya untuk meng-upgrade keterampilan teknis (hard skill) siswa dalam 

memproduksi media visual yang marketable, melainkan juga menumbuhkan aspek kepatuhan 

terhadap etika informasi digital, mengoptimalkan efisiensi workflow kelompok, serta 

memperkuat fondasi personal branding siswa demi meningkatkan daya saing global lulusan di 

pasar kerja digital. 

 

Method 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang menggunakan pendekatan 

pendampingan partisipatif (participatory engagement) melalui metode hands-on workshop 

terstruktur. Mitra sasaran dalam program ini adalah SMKN 1 Kota Jambi, yang berlokasi secara 

geografis di Jl. Jend. A. Thalib, Simpang IV Sipin, Kecamatan Telanaipura, Kota Jambi. 

Subjek penerima manfaat utama dari kegiatan ini melibatkan siswa-siswi kelas XI yang 

merepresentasikan berbagai program keahlian strategis, meliputi Teknik Jaringan Komputer 

Telekomunikasi (TJKT), Desain Komunikasi Digital (DKD), Akuntansi dan Keuangan 

Lembaga (AKL), serta Manajemen Pemasaran dan Layanan Bisnis (MPLB).  

Strategi implementasi pelatihan ini secara khusus menerapkan konsep Bring Your Own 

Device (BYOD) yang diselenggarakan langsung di dalam ruang kelas reguler. Pemilihan 

metode BYOD di ruang kelas—di mana setiap peserta menggunakan laptop pribadi—memiliki 

urgensi metodologis untuk memastikan bahwa pasca-pelatihan, siswa dapat langsung 

mengintegrasikan platform Canva ke dalam ekosistem perangkat digital yang mereka gunakan 

sehari-hari untuk tugas akademik maupun persiapan kerja. Proses pelaksanaan pengabdian 

masyarakat ini dilaksanakan pada hari Kamis, 30 Oktober 2025, mulai pukul 08.00 hingga 

12.00 WIB.  

Untuk menjamin efektivitas dan keterukuran capaian program, seluruh rangkaian 

kegiatan dipecah ke dalam empat tahapan operasional yang saling berkesinambungan sebagai 

berikut: 

1. Tahap Perencanaan dan Koordinasi Eks-Ante 

Fase ini berfokus pada penyelarasan kebutuhan objektif mitra dengan materi 

pengabdian. Tim pelaksana dari perguruan tinggi melakukan diskusi koordinasi intensif 

bersama kepala sekolah dan perwakilan guru produktif di SMKN 1 Kota Jambi. Dari hasil 

diskusi ini, disepakati rancangan kurikulum pelatihan lintas jurusan (cross-cutting curriculum) 

yang menitikberatkan pada aspek literasi visual, personal branding, dan efisiensi kerja digital 

kelompok. Pada tahap ini pula, instrumen evaluasi berupa soal pre-test dan lembar penilaian 

luaran desain mulai disusun.  

2. Tahap Persiapan Infrastruktur Teknis di Ruang Kelas 

Mengingat Canva merupakan aplikasi grafis yang beroperasi penuh pada arsitektur 
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komputasi awan (cloud-based application), ketersediaan konektivitas yang stabil menjadi 

prasyarat mutlak. Sebelum pelaksanaan dimulai, tim narasumber berkolaborasi dengan teknisi 

jaringan sekolah untuk memverifikasi reliabilitas bandwidth internet nirkabel (Wi-Fi) di dalam 

ruang kelas. Proses ini bertujuan meminimalkan risiko latensi atau kegagalan pemuatan elemen 

grafis beresolusi tinggi saat diakses secara simultan oleh puluhan laptop siswa.  

3. Tahap Pelaksanaan Workshop Modular (Hands-On) 

Workshop dilaksanakan dalam durasi waktu terkompresi selama satu hari dengan 

jumlah peserta 35 siswa yang merupakan gabungan siswa dari jurusan Teknik Jaringan 

Komputer Telekomunikasi (TJKT), Desain Komunikasi Digital (DKD), Akuntansi dan 

Keuangan Lembaga (AKL), serta Manajemen Pemasaran dan Layanan Bisnis (MPLB). Materi 

yang diberikan dibagi ke dalam empat modul pembelajaran yang disampaikan secara interaktif 

oleh tim dosen Teknik Elektro dan Sistem Informasi:  

• Modul 1: Pengenalan Interface dan Efisiensi Canva. Fokus materi diarahkan pada 

penguasaan pintasan (shortcut), manajemen folder proyek, dan teknik optimalisasi 

workflow digital guna menghemat waktu pengerjaan konten visual.  

• Modul 2: Prinsip Desain Grafis dan Infografis Data. Edukasi mengenai tata letak visual 

(layout), hierarki informasi, pemilihan tipografi, serta psikologi warna profesional.  

• Modul 3: Workshop Personal Branding Digital. Praktik langsung pembuatan dokumen 

pemasaran diri yang kompetitif, spesifik pada perancangan Curriculum Vitae (CV) 

visual dan struktur portofolio digital yang diminati industri modern.  

• Modul 4: Sesi Asistensi Tersegmentasi. Pembagian siswa ke dalam kelompok kecil 

berdasarkan jurusan untuk mendapatkan bimbingan intensif dari fasilitator lapangan 

dalam menyelesaikan karya desain mandiri mereka.  

4. Tahap Evaluasi Terstruktur 

Tahap akhir difokuskan pada pengukuran retensi pengetahuan dan keterampilan 

psikomotorik peserta. Pengukuran kognitif dilakukan dengan membandingkan selisih nilai 

antara pre-test (sebelum pemaparan materi) dan post-test (setelah pengerjaan proyek desain). 

Sementara itu, evaluasi keterampilan praktis dinilai secara objektif menggunakan rubrik 

penilaian portofolio terhadap produk CV visual yang mencakup 4 kriteria utama untuk menilai 

keterampilan praktis siswa secara objektif. Kriteria-kriteria tersebut adalah: 

1. Estetika menilai keindahan dan daya tarik visual secara keseluruhan dari produk desain. 

2. Layout (tata letak) menilai penempatan elemen-elemen desain agar informasi tersusun 

secara proporsional dan mudah dipahami. 

3. Tipografi menilai pemilihan dan penggunaan jenis huruf agar teks dalam CV tetap 

terbaca dengan jelas dan terlihat profesional. 

4. Warna menilai penggunaan psikologi warna yang tepat untuk mendukung kesan 

profesional dalam dokumen pemasaran diri. 

Alur metodologi pelaksanaan program pengabdian masyarakat ini secara sistematis 

digambarkan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Alur Tahapan Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat 

 

Result 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini telah diselenggarakan secara 

komprehensif pada hari Kamis, 30 Oktober 2025, bertempat di lingkungan SMKN 1 Kota 

Jambi. Proses pendampingan berjalan dengan dinamika yang sangat interaktif melalui 

penerapan metode hands-on workshop. Keterlibatan langsung siswa dalam mempraktikkan 

materi desain pada perangkat laptop pribadi masing-masing terbukti efektif dalam 

menjembatani penyampaian konsep teoritis dengan keterampilan operasional di lapangan. 

Selama proses pendampingan berlangsung, siswa secara aktif difasilitasi untuk mengonversi 

data dan portofolio keahlian vokasi mereka ke dalam bentuk luaran visual yang lebih 

komersial. Suasana interaksi edukatif yang aktif antara tim dosen narasumber, fasilitator, dan 

siswa selama pelaksanaan workshop berlangsung terdokumentasi pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Suasana Pelaksanaan Kegiatan Workshop dan Pendampingan Praktik Canva  

Hasil evaluasi kognitif menunjukkan adanya peningkatan terhadap kompetensi literasi 
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visual (visual literacy) peserta didik. Subjek sasaran berhasil memperoleh pemahaman yang 

lebih baik mengenai prinsip-prinsip dasar desain visual serta metode efisiensi workflow dalam 

merancang media pembelajaran dan presentasi menggunakan platform Canva. Peningkatan 

pemahaman teoritis dan praktis ini dapat diukur dan dibuktikan secara kuantitatif melalui 

kenaikan rata-rata nilai evaluasi post-test yang diselenggarakan pada akhir sesi kegiatan 

dimana jenis soal yang diberikan beupa essai dengan jumlah soal 5 buah dan dikerjakan 

menggunakan tools canva dimana post test tersebut diikuti oleh 35 siswa yang merupakan 

gabungan dari 4 jurusan, yaitu Teknik Jaringan Komputer Telekomunikasi (TJKT), Desain 

Komunikasi Digital (DKD), Akuntansi dan Keuangan Lembaga (AKL), serta Manajemen 

Pemasaran dan Layanan Bisnis (MPLB). Ringkasan statistik deskriptif dari hasil evaluasi 

kognitif peserta disajikan pada Tabel 1.  

Tabel. 1 Descriptive Statistics 

 
Jumlah 
Siswa 

Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Nilai 

Pre-test 
35 40.00 75.00 52.30 8.20 

Nilai 

Post-test 
35 70.00 100.00 86.30 6.15 

 Lebih lanjut, transformasi sosial dan perubahan perilaku (behavioral changes) yang 

diharapkan dari kegiatan pendampingan ini mulai terwujud secara nyata dengan peningkatan 

pemahaman 65% terlihat dari rata-rata nilai pre test 52.30 menjadi 86.30 pada rata-rata nilai 

post test. Siswa kini mampu menguasai alat digital untuk mengoptimalkan personal branding 

secara mandiri, yang ditandai dengan pemahaman mereka terhadap prinsip dasar pembuatan 

CV visual dan e-portofolio yang memenuhi standar profesional. Sebagai bentuk apresiasi atas 

partisipasi aktif peserta, momentum kebersamaan antara seluruh tim pengabdi dari perguruan 

tinggi dengan para siswa peserta setelah sesi pelatihan selesai diabadikan pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Foto Bersama Tim Pengabdian Universitas Jambi dengan Siswa Peserta Pelatihan  

Dampak positif lainnya adalah terciptanya kesadaran baru terkait etika informasi di 

ruang digital. Terdapat peningkatan sikap disiplin dan tanggung jawab siswa dalam mengelola 

file desain, serta tingginya atensi mereka terhadap perlindungan hak cipta (copyright) elemen-

elemen visual yang digunakan di platform Canva. Pemahaman esensial terkait etika ini berhasil 

ditransformasikan dengan baik berkat pendekatan multidisiplin yang melibatkan tim dosen dari 
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program studi Teknik Elektro dan Sistem Informasi.  

Kerja sama yang erat antara pihak perguruan tinggi dan institusi mitra diwakili secara 

formal melalui koordinasi berkelanjutan dengan jajaran manajemen sekolah. Sebagai bentuk 

penguatan sinergi kelembagaan serta ekspresi terima kasih atas dukungan sarana prasarana 

serta mobilisasi peserta, tim pengabdi melakukan sesi dokumentasi khusus bersama Wakil 

Kepala Sekolah Bidang Hubungan Masyarakat (Humas) dan Tata Usaha SMKN 1 Kota Jambi 

sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.  

 

Gambar 4. Dokumentasi Bersama Wakil Kepala Sekolah Bidang Humas dan Tata Usaha 

SMKN 1 Kota Jambi 

 Sebagai capaian keberhasilan dan dampak positif jangka pendek, para siswa 

menunjukkan tingkat antusiasme yang sangat tinggi untuk mengimplementasikan tool Canva 

secara berkelanjutan dalam penyelesaian tugas-tugas sekolah pasca-pelatihan. Fenomena ini 

mengindikasikan bahwa tool berbasis teknologi yang didiseminasikan telah terintegrasi secara 

mulus ke dalam kebiasaan akademik mereka. Secara holistik, dinamika pendampingan literasi 

visual ini juga menumbuhkan minat baru dari sejumlah peserta didik untuk mengeksplorasi 

kelanjutan studi di bidang yang selaras dengan kepakaran tim pengabdian, seperti peminatan 

pada Teknik Elektro dan Sistem Informasi.  

 

Discussion 

Keberhasilan peningkatan kompetensi literasi visual (visual literacy) dan penguasaan 

platform Canva oleh siswa SMKN 1 Kota Jambi mencerminkan krusialnya integrasi pemikiran 

visual (visual thinking) dalam pendidikan kejuruan modern. Di era digital, dokumen akademik, 

laporan praktik kerja, dan visualisasi gagasan tidak lagi sekadar pelengkap teks, melainkan 

instrumen utama dalam komunikasi profesional di industri modern. Pendekatan hands-on 

workshop dengan skema Bring Your Own Device (BYOD) di dalam ruang kelas reguler 

terbukti mampu mengatasi hambatan teknis yang selama ini dihadapi siswa saat menggunakan 
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perangkat lunak grafis konvensional yang kompleks dan berbayar. Hal ini sejalan dengan 

konsep pembelajaran konstruktivisme, di mana siswa membangun pemahaman baru secara 

aktif melalui interaksi langsung dengan teknologi yang terpasang di perangkat pribadi mereka 

[10]. Skenario BYOD memberikan kemudahan aksesibilitas pasca-pelatihan, sehingga siswa 

dapat langsung mengintegrasikan keahlian baru ini ke dalam tugas harian sekolah mereka 

secara berkelanjutan.  

Fokus pelatihan yang diarahkan pada pembuatan Curriculum Vitae (CV) visual dan e-

portofolio menjawab kebutuhan nyata siswa dalam menghadapi bursa kerja digital yang 

kompetitif. Komunikasi visual yang efektif melalui tata letak yang proporsional, hierarki 

informasi yang jelas, dan pemilihan elemen grafis yang representatif terbukti mampu 

memperkuat fondasi personal branding siswa secara substansial. Secara teoritis, portofolio 

digital berbasis cloud memfasilitasi terjadinya pembelajaran kolaboratif jarak jauh (cloud-

based collaborative learning), yang kini telah menjadi standar operasional di industri kreatif 

global [11]. Kemampuan mengelola dokumen pemasaran diri ini memberikan nilai tambah 

yang signifikan bagi lulusan non-desain (seperti TJKT, AKL, dan MPLB) untuk menampilkan 

kompetensi vokasional mereka secara lebih interaktif, komunikatif, dan berdaya saing tinggi.  

Aspek krusial yang menjadi temuan penting dalam pengabdian ini adalah terwujudnya 

kesadaran baru mengenai etika informasi dan tanggung jawab digital. Pendekatan edukasi yang 

diberikan oleh tim dosen lintas disiplin ilmu berhasil menanamkan pentingnya menghormati 

hak cipta (copyright) elemen visual serta manajemen berkas berbasis data terdistribusi di 

lingkungan digital. Pendidikan vokasional sering kali terfokus pada keterampilan produksi 

tanpa mengimbangi penguatan aspek etika digital profesional [12]. Melalui pelatihan ini, 

terjadi pergeseran perilaku siswa dari yang semula hanya menjadi konsumen konten pasif atau 

mengabaikan lisensi elemen digital, kini bertransformasi menjadi kreator konten digital yang 

disiplin, bertanggung jawab, dan patuh terhadap regulasi kekayaan intelektual.  

Selain itu, dampak jangka panjang dari pengabdian ini terlihat dari munculnya motivasi 

akademik baru pada diri siswa. Ketertarikan yang diekspresikan oleh sejumlah siswa untuk 

melanjutkan studi ke jenjang pendidikan tinggi di bidang Teknik Elektro dan Sistem Informasi 

membuktikan bahwa pengenalan teknologi antarmuka visual yang inklusif dapat memicu minat 

belajar pada teknologi lanjutan. Sinergi yang terbangun antara universitas dengan sekolah 

menengah kejuruan ini menciptakan ekosistem pendidikan transisional yang harmonis, yang 

tidak hanya membekali siswa dengan keterampilan taktis siap kerja, melainkan juga membuka 

cakrawala berpikir mereka untuk terus mengembangkan kompetensi keilmuan di era digital 

global. 

 

Conclusion 

Berdasarkan seluruh rangkaian kegiatan pengabdian kepada masyarakat di SMKN 1 

Kota Jambi , dapat disimpulkan bahwa implementasi pelatihan platform Canva menggunakan 

metode hands-on workshop di ruang kelas reguler terbukti secara signifikan meningkatkan 

kompetensi vokasional dan literasi visual (visual literacy) siswa. Melalui program ini, peserta 
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mampu menginternalisasi esensi personal branding digital secara mandiri yang diwujudkan 

melalui produk rancangan Curriculum Vitae (CV) visual dan struktur e-portofolio yang 

profesional , serta menumbuhkan kesadaran baru mengenai pentingnya kepatuhan terhadap 

aspek etika informasi dan hak cipta elemen visual. Sebagai rekomendasi teoretis dan taktis 

untuk memastikan keberlanjutan dampak program, kegiatan lanjutan perlu dilaksanakan secara 

periodik agar siswa dapat didampingi dalam penerapan keahlian ini pada proyek akhir sekolah 

, disertai pengembangan materi berupa modul per jurusan yang spesifik seperti fokus content 

marketing untuk jurusan MPLB , serta dukungan berkelanjutan untuk menjadikan keterampilan 

desain digital ini sebagai kurikulum lintas jurusan (cross-cutting) yang wajib dikuasai oleh 

seluruh lulusan. 
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