
 

P-ISSN: 2774-5007 | E-ISSN: 2774-499X 
Vol. 8 No. 4 Oktober 2026 | Hal. 671-678 

 

Lisensi CC Atribusi-NonKomersial 4.0 Internasional  671 
https://doi.org/10.33480/abdimas.v8i4.8391 

OPTIMALISASI KETERAMPILAN DESAIN SISWA MELALUI 
PELATIHAN CANVA UNTUK MENDUKUNG DIGITAL BRANDING 

SEKOLAH 
 

Pratama Angga Buana1*, Titin Winarti1, Saifur Rohman Cholil1, Dwi Prabowo2, Jessica Elaine 
Utomo1, Aaliyah Putri Shafira Panyol1, Nasywa Farahiya Prastiwi1 

 
1Sistem Informasi, Fakultas Teknologi Informasi dan Komunikasi, Universitas Semarang 

2Perencanaan Wilayah dan Kota, Fakultas Teknik, Universitas Semarang 
Jalan Soekarno Hatta, Kota Semarang, Jawa Tengah, Indonesia 

pratama_angga@usm.ac.id*, titin@usm.ac.id, cholil@usm.ac.id, dwiprabowo@usm.ac.id, 
jessicaelainee03@gmail.com, aaliyahpanyol14@gmail.com, nasywafarahiya@gmail.com  

(*) Corresponding Author 
 

 
 

Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi-Non Komersial 4.0 Internasional. 

Abstract 
The development of internet technology has transformed societal activities into increasingly digital 
environments, including in the education sector. However, widespread use of digital technology is not 
necessarily accompanied by adequate visual design competencies among students. This community service 
program aimed to improve the visual design competencies of students at SMA Warga, Surakarta, through 
Canva training to support school digital branding. The program was conducted on November 11, 2025, 
involving 33 students and supported by partner-school teachers. The implementation consisted of planning, an 
initial assessment (pretest), training through theoretical instruction and practical digital brochure design for 
new student admissions (PPDB), and a post-training assessment (posttest). Evaluation employed a five-point 
Likert-scale questionnaire, while the data were analyzed descriptively and quantitatively using a paired-
samples t-test for 28 respondents who completed both the pretest and posttest questionnaires. The results 
showed that the average score increased from 82.00% in the pretest to 92.14% in the posttest, representing a 
difference of 10.14 percentage points. Statistical testing indicated a significant difference between the pretest 
and posttest scores (t = -7.82; p < 0.001). The normalized gain (N-Gain) was 0.55, categorized as moderate. 
These findings indicate an improvement in participants’ understanding and perceptions of visual design and 
digital branding following the training. The program is expected to support students in producing informative 
and engaging promotional content and to contribute to the sustainable strengthening of the school’s digital 
branding. 
 
Keywords: Canva; design competence; digital branding; high school students; training. 
 

Abstrak 
Perkembangan teknologi internet telah mengubah pola aktivitas masyarakat menjadi berbasis digital, 
termasuk dalam sektor pendidikan. Namun, tingginya penggunaan teknologi digital belum tentu diimbangi 
dengan kompetensi desain visual yang memadai di kalangan peserta didik. Kegiatan Pengabdian kepada 
Masyarakat (PKM) ini bertujuan meningkatkan kompetensi desain visual siswa SMA Warga, Surakarta, 
melalui pelatihan Canva untuk mendukung digital branding sekolah. Kegiatan dilaksanakan pada 11 
November 2025 dengan melibatkan 33 siswa dan didampingi oleh guru mitra. Metode pelaksanaan meliputi 
tahap perencanaan, pengukuran awal (pretest), pelatihan melalui penyampaian materi dan praktik 
pembuatan brosur digital Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB), serta evaluasi setelah pelatihan 
(posttest). Evaluasi menggunakan kuesioner skala Likert lima poin, sedangkan data dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif dan melalui uji paired-samples t-test terhadap 28 responden yang mengisi kuesioner 
pretest dan posttest secara lengkap. Hasil analisis menunjukkan bahwa skor rata-rata meningkat dari 
82,00% pada pretest menjadi 92,14% pada posttest, dengan selisih 10,14 poin persentase. Hasil uji statistik 
menunjukkan perbedaan yang signifikan antara skor sebelum dan sesudah pelatihan (t = -7,82; p < 0,001). 
Perhitungan N-Gain menghasilkan nilai 0,55 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil ini menunjukkan 
adanya peningkatan pemahaman dan persepsi peserta terkait desain visual dan digital branding setelah 
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mengikuti pelatihan. Kegiatan ini diharapkan dapat mendukung pemanfaatan keterampilan desain siswa 
untuk menghasilkan konten promosi yang informatif dan menarik serta memperkuat digital branding 
sekolah secara berkelanjutan. 
 
Kata kunci: Canva; digital branding; kompetensi desain; pelatihan; siswa SMA. 
 
 

PENDAHULUAN 
 

SMA Warga merupakan salah satu sekolah 
swasta di Kota Surakarta yang berkomitmen 
mencetak generasi penerus yang berprestasi secara 
akademis, berkarakter kuat, dan mampu berinovasi 
di tengah perkembangan zaman [1]. Berdasarkan 
hasil observasi dan wawancara dengan Wakil 
Kepala Sekolah Bidang Humas, diketahui bahwa 
tingkat literasi digital dan kemampuan 
pengoperasian komputer siswa cukup bervariasi. 
Namun, keterampilan para siswa secara spesifik di 
bidang desain visual masih tergolong dasar 
sehingga belum dapat dioptimalkan secara 
maksimal. 

Di sisi lain, pihak sekolah tengah menghadapi 
tantangan terkait digital branding. Meskipun SMA 
Warga telah memiliki saluran komunikasi digital 
yang lengkap, seperti situs web resmi, Instagram, 
dan Facebook, namun pengelolaannya belum 
berjalan optimal. Pembaruan informasi tidak 
dilakukan secara real-time dan konten visual yang 
diunggah belum cukup merepresentasikan citra 
unggul sekolah. Kondisi ini menunjukkan adanya 
kesenjangan antara kebutuhan institusi terhadap 
media promosi yang menarik dan keterbatasan 
sumber daya manusia yang memiliki kemampuan 
untuk menghasilkan desain visual tersebut. Oleh 
karena itu, peningkatan kompetensi desain visual 
para siswa melalui pelatihan ini menjadi solusi 
strategis, yang tidak hanya membekalinya dengan 
keterampilan siap kerja di dunia industri, tetapi juga 
memberdayakannya untuk berkontribusi langsung 
dalam meningkatkan daya tarik sekolah bagi calon 
peserta didik baru. 

Kebutuhan tersebut semakin relevan seiring 
dengan meningkatnya penetrasi internet dan 
penggunaan perangkat digital di Indonesia. Jumlah 
pengguna internet Indonesia dilaporkan mencapai 
221 juta jiwa [2], [3]. Selain itu, tingginya durasi 
penggunaan gawai di kalangan remaja, yang 
dilaporkan mencapai rata-rata sembilan jam per 
hari, menunjukkan pentingnya mengarahkan 
pemanfaatan teknologi digital ke aktivitas yang 
lebih produktif [4], [5]. Dalam konteks pendidikan, 
penggunaan gawai tidak hanya dapat diarahkan 
untuk mengakses informasi dan mengonsumsi 
konten digital, tetapi juga untuk menghasilkan 
karya kreatif. Salah satu bentuk pemanfaatannya 
adalah pengembangan keterampilan desain visual 

yang dapat mendukung kebutuhan komunikasi dan 
promosi sekolah [6].  

Penguasaan keterampilan desain visual tidak 
hanya berpotensi mengembangkan kreativitas 
siswa, tetapi juga dapat mendukung strategi digital 
branding sekolah. Pemanfaatan media digital secara 
konsisten untuk membangun citra positif menjadi 
salah satu upaya bagi institusi pendidikan untuk 
mempertahankan relevansi dan daya saing di 
tengah perkembangan teknologi informasi [7]. 
Namun, produksi konten visual yang menarik dapat 
menjadi tantangan apabila bergantung pada 
perangkat lunak desain grafis yang memerlukan 
keterampilan teknis tertentu. Oleh karena itu, 
diperlukan sarana desain yang mudah digunakan 
dan dapat membantu siswa menghasilkan konten 
visual sesuai kebutuhan promosi sekolah. 

Canva merupakan salah satu aplikasi desain 
digital yang menawarkan kemudahan penggunaan 
(user-friendly) melalui fitur yang intuitif dan 
beragam templat desain [8], [9], [10]. Ketersediaan 
templat dan fitur tersebut memungkinkan 
pengguna menghasilkan karya visual tanpa harus 
menguasai perangkat lunak desain grafis yang 
kompleks [11], [12], [13]. Dalam konteks kegiatan 
Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini, pelatihan 
Canva tidak hanya diarahkan pada pengenalan fitur 
aplikasi, tetapi juga pada penerapan keterampilan 
desain visual untuk menghasilkan media promosi 
sekolah. Pendekatan ini menempatkan siswa 
sebagai pihak yang berperan aktif dalam 
mendukung digital branding sekolah melalui 
pembuatan konten visual yang berpotensi 
dimanfaatkan pada media promosi resmi SMA 
Warga.  

Berdasarkan analisis kebutuhan mitra dan 
potensi siswa tersebut, tim PkM melaksanakan 
pelatihan desain grafis berbasis Canva bagi siswa 
SMA Warga, Surakarta. Kegiatan ini bertujuan 
meningkatkan kompetensi desain visual siswa 
melalui pemahaman konsep desain dan praktik 
pembuatan brosur digital Penerimaan Peserta Didik 
Baru (PPDB), sekaligus mendukung penguatan 
digital branding sekolah secara mandiri dan 
berkelanjutan. 

 
METODE PENGABDIAN MASYARAKAT 

 
Kegiatan pengabdian masyarakat ini 

diselenggarakan pada 11 November 2025 di SMA 
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Warga, Kota Surakarta. Sebanyak 33 siswa yang 
memiliki minat mendalam di bidang informatika 
dan komputer dilibatkan sebagai partisipan utama, 
dengan pendampingan dari guru mitra. Fokus 
utama pengabdian ini adalah optimalisasi potensi 
keterampilan siswa dalam desain visual praktik 
untuk memperkuat digital branding sekolah. 
Pelaksanaan kegiatan terdiri atas empat tahapan, 
yaitu perencanaan, pengukuran awal (pretest), 
pelaksanaan pelatihan dan praktik, serta evaluasi 
hasil kegiatan. Alur operasional kegiatan disajikan 
pada Gambar 1. 

 

 
Sumber : (Dokumentasi Penulis, 2025) 

Gambar 1. Alur Operasional Kegiatan 
 

Tahap Perencanaan 
Tahap perencanaan merupakan fase awal 

yang difokuskan pada penyelarasan agenda 
kegiatan dengan pihak sekolah. Kegiatan ini 
mencakup penentuan jadwal, penyiapan 
infrastruktur teknis berupa konektivitas internet, 
laptop, dan ponsel, pemetaan kebutuhan media 
promosi SMA Warga, serta pemeriksaan kesiapan 
33 peserta. 

 
Tahap Pengukuran Awal (Pretest) 

Pengukuran awal dilakukan sebelum 
penyampaian materi untuk memperoleh gambaran 
mengenai pemahaman dan persepsi peserta terkait 
desain visual, digital branding, serta penggunaan 
Canva. Pengukuran dilakukan menggunakan 
kuesioner dengan skala Likert lima poin, mulai dari 
1 (sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju). 
Instrumen kuesioner terdiri atas 10 pernyataan 
yang mencakup kemampuan menggunakan Canva, 
pemahaman prinsip desain visual, pemahaman 
mengenai digital branding, dan persepsi terhadap 
pelatihan. Rincian pernyataan kuesioner disajikan 
pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Item Pernyataan Kuesioner 

No. Pernyataan 
1. Saya mampu menggunakan fitur-fitur yang ada pada 

Canva secara mandiri. 
2. Saya merasa percaya diri dalam mendesain konten 

visual yang estetik setelah mengikuti pelatihan ini. 
3. Pelatihan ini sangat membantu saya dalam memahami 

prinsip desain grafis sederhana. 

No. Pernyataan 
4. Saya memahami pentingnya digital branding bagi citra 

positif dan daya saing sekolah di media sosial. 
5. Saya dapat membedakan konten promosi sekolah yang 

efektif dengan yang tidak efektif. 
6. Saya memahami bahwa konten yang dibuat dapat 

memengaruhi branding dan citra sekolah. 
7. Saya mampu membuat konten promosi sekolah dalam 

bentuk brosur 
8. Saya yakin dapat mengimplementasikan Canva untuk 

mendukung kegiatan promosi atau branding sekolah 
secara berkelanjutan. 

9. Durasi dan metode workshop praktik Canva yang 
diberikan sudah efektif dan mudah diikuti. 

10. Secara keseluruhan pelatihan ini memberikan saya 
kompetensi digital yang relevan bagi kebutuhan di 
masa yang akan datang. 

Sumber : (Dokumentasi Penulis, 2025) 
 
Tahap Pelaksanaan (Pelatihan dan Praktik) 

Pelatihan dilaksanakan melalui tiga 
pendekatan yang saling melengkapi. Pertama, 
edukasi teoretis berupa penyampaian materi 
mengenai prinsip dasar desain visual, etika digital, 
dan strategi digital branding institusi pendidikan. 
Kedua, diskusi interaktif yang memberikan 
kesempatan kepada peserta untuk mengajukan 
pertanyaan mengenai estetika visual dan teknik 
penyusunan konten promosi. Ketiga, praktik 
terbimbing (hands-on training), yaitu pembuatan 
brosur digital Penerimaan Peserta Didik Baru 
(PPDB) SMA Warga menggunakan Canva. Melalui 
praktik tersebut, peserta diarahkan untuk 
menerapkan materi yang telah dipelajari dalam 
bentuk karya visual yang relevan dengan kebutuhan 
promosi sekolah. 
 
Tahap Evaluasi dan Indikator Keberhasilan  

Evaluasi kegiatan dirancang melalui dua 
pendekatan, yaitu pengukuran pemahaman dan 
persepsi peserta menggunakan kuesioner posttest 
serta penilaian keterampilan praktis melalui hasil 
karya brosur digital. Keberhasilan program 
ditetapkan berdasarkan dua indikator. 

Pertama, pada aspek pemahaman dan 
persepsi, keberhasilan diukur melalui perubahan 
skor pretest dan posttest, dengan target N-Gain 
minimal 0,30 serta rata-rata skor posttest di atas 
3,40. Kedua, pada aspek keterampilan praktis, 
program ditargetkan berhasil apabila sekurang-
kurangnya 80% peserta memperoleh skor minimal 
75 dari skala 100 pada penilaian produk brosur 
digital. 

Penilaian produk dilakukan menggunakan 
rubrik desain visual yang mencakup empat 
indikator, yaitu tata letak, kombinasi warna, 
tipografi dan keterbacaan, serta kesesuaian tema 
branding. Setiap indikator memiliki bobot sebesar 
25%. Rincian kriteria penilaian disajikan pada Tabel 
2. 
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Tabel 2. Rubrik Penilaian Hasil Karya Desain 

No 
Indikator 
Penilaian 

Bobot 
(%) 

Kriteria Evaluasi 

1. 
Tata letak 
(layout) 

25% 
Keseimbangan elemen, 
kerapian margin, dan 
hierarki visual. 

2. 
Kombinasi 
Warna 

25% 
Harmonisasi warna, 
kontras teks dengan latar 
belakang. 

3. 
Tipografi & 
Keterbacaan 

25% 
Pemilihan jenis font, 
keterbacaan informasi 
utama (kontak/PPDB). 

4. 
Kesesuaian 
Tema Branding 

25% 
Kesesuaian pesan visual 
dengan identitas dan 
promosi SMA Warga. 

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2025) 
 
Metode Analisis Data  

Data persepsi kuesioner dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif berdasarkan rata-rata skor 
Likert (Tabel 3) dan diuji tingkat signifikansi 
perbedaannya menggunakan uji statistik Paired 
Sample t-test (atau Uji Wilcoxon jika data tidak 
berdistribusi normal) pada taraf signifikansi α = 
0,05. Tingkat efektivitas peningkatan pemahaman 
dihitung menggunakan rumus Normalized Gain (N-
Gain). Sementara itu, data penilaian produk karya 
dianalisis secara persentase ketercapaian nilai 
KKM. Tabel 3 merupakan daftar nilai skor untuk 
skala interpretasi tingkat keberhasilan dan 
kepuasan [14]. 

 
Tabel 3. Skala Tingkat Keberhasilan 

Skor Status Keberhasilan 
1,00 – 1,80 Sangat Tidak Puas 
1,81 – 2,60 Tidak Puas 
2,61 – 3,40 Cukup Puas 
3,41 – 4,20 Puas 
4,21 – 5,00 Sangat Puas 

Sumber : [15] 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Perencanaan dan Persiapan Mitra 
Tahap perencanaan kegiatan dilaksanakan 

melalui dua kali kunjungan koordinasi ke SMA 
Warga Surakarta. Kunjungan pertama difokuskan 
pada penyelarasan persepsi dengan pihak pimpinan 
sekolah dan Kepala Humas terkait materi digital 
branding serta penentuan jadwal. Kunjungan kedua 
bertujuan untuk melakukan peninjauan 
infrastruktur teknis mencakup keandalan jaringan 
internet, perangkat sistem suara, dan sistem 
proyeksi monitor. Gambar 2 mengilustrasikan 
proses koordinasi dan pengecekan sarana 
prasarana. 

 

 
Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2025) 

Gambar 2. Kunjungan dan Pengecekan Teknis 
 

Pelaksanaan Workshop dan Ketercapaian 
Partisipan 

Kegiatan pengabdian diselenggarakan pada 
Selasa, 11 November 2025 di laboratorium 
komputer SMA Warga. Pelatihan ini dihadiri oleh 33 
siswa dan 3 guru pendamping. Jumlah peserta ini 
melampaui target awal yang ditetapkan. Hal ini 
menunjukkan tingginya minat peserta didik 
terhadap pengembangan keterampilan desain 
visual digital. 

Tahap pelaksanaan terdiri atas beberapa 
kegiatan, diawali dengan penyampaian materi 
melalui edukasi teoretis (ceramah). Materi ini 
menyampaikan konsep dasar tentang desain visual 
serta pentingnya membangun reputasi digital bagi 
institusi pendidikan. Dilanjutkan dengan simulasi 
dan pendampingan praktik beserta diskusi yang 
dikemas dalam satu kegiatan secara langsung. 
Peserta melakukan simulasi pembuatan materi 
promosi dengan membuat desain brosur PPDB 
menggunakan Canva. Pendekatan ini dilakukan agar 
peserta mampu mengaplikasikan teori dan tanya 
jawab terkait kendala teknis dalam penyusunan 
konten. 

Dokumentasi pengisian kuesioner pretest 
ditampilkan pada Gambar 3, sedangkan media 
interaktif yang digunakan untuk mengakses 
kuesioner dan materi kegiatan ditunjukkan pada 
Gambar 4.  

 

 
Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2025) 

Gambar 3. Pengisian Kuesioner Pretest 
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Gambar 4 menampilkan situs web yang 
digunakan tim pengabdian sebagai media interaktif 
untuk menyalurkan link pretest dan materi, serta 
posttest di akhir. 

 

 
Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2025) 

Gambar 4. Tampilan Media Interaktif Online 
 

Gambar 5 memperlihatkan pelaksanaan 
pelatihan dan pendampingan praktik pembuatan 
brosur digital oleh tim pengabdian kepada peserta. 
Melalui rangkaian kegiatan tersebut, peserta 
memperoleh kesempatan untuk menerapkan 
prinsip desain visual dalam menghasilkan konten 
promosi yang sesuai dengan kebutuhan sekolah. 

 

 

 
Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2025) 

Gambar 5. Pendampingan Praktik Pembuatan 
Brosur Digital 

 

Evaluasi Peningkatan Kompetensi dan 
Pemahaman Peserta (Pretest vs Posttest) 

Dari 33 siswa yang mengikuti kegiatan, 
sebanyak 28 siswa mengisi kuesioner pretest dan 
posttest secara lengkap. Lima responden tidak 
disertakan dalam analisis perbandingan karena 
data posttest tidak lengkap. Oleh karena itu, analisis 
berpasangan dilakukan terhadap 28 responden 
yang memiliki data lengkap. 

Tabel 4 menyajikan skor dan persentase 
pencapaian pada sepuluh butir pernyataan 
kuesioner. Berdasarkan skor total yang tercantum 
dalam tabel, nilai pretest sebesar 1.148 dari skor 
maksimum 1.400 atau 82,00%, sedangkan nilai 
posttest sebesar 1.290 atau 92,14%. Dengan 
demikian, terdapat peningkatan sebesar 10,14 poin 
persentase. 

 
Tabel 4. Rekapitulasi Perhitungan Pre-Test dan 

Post-Test 
Indikator  Pre-Test 

Skor 
Total 

Post-Test 
Skor 
Total 

Selisih Kriteria 

P1 115 
(82,14%) 

129 
(92,14%) 

+10,00% Sangat 
Tinggi 

P2 116 
(82,86%) 

131 
(93,57%) 

+10,71% Sangat 
Tinggi 

P3 117 
(83,57%) 

127 
(90,71%) 

+7,14% Sangat 
Tinggi 

P4 114 
(81,43%) 

130 
(92,86%) 

+11,43% Sangat 
Tinggi 

P5 113 
(80,71%) 

126 
(90,00%) 

+9,29% Sangat 
Tinggi 

P6 117 
(83,57%) 

130 
(92,86%) 

+9,29% Sangat 
Tinggi 

P7 114 
(81,43%) 

131 
(93,57%) 

+12,14% Sangat 
Tinggi 

P8 114 
(81,43%) 

127 
(90,71%) 

+9,29% Sangat 
Tinggi 

P9 112 
(80,00%) 

129 
(92,14%) 

+12,14% Sangat 
Tinggi 

P10 116 
(82,86%) 

130 
(92,86%) 

+10,00% Sangat 
Tinggi 

Total  1.148 
(82,00%) 

1.290 
(92,14%) 

+10,14% Sangat 
Tinggi 

Rata-rata 
Skor Per 
Responden 

4,13  
± 0,38 

4,61  
± 0,29 

+0,48 Sangat 
Tinggi 

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2025) 
 

Berdasarkan Tabel 4, rerata skor tingkat 
pemahaman peserta sebelum pelatihan (pretest) 
adalah sebesar 4,13 dari skala 5,00 (82,00% dari 
skor maksimal 1.400). Nilai awal ini berada pada 
kategori "Tinggi/Baik", yang menunjukkan bahwa 
siswa SMA Warga pada dasarnya telah memiliki 
familiaritas dasar terhadap teknologi digital. 
Setelah mengikuti workshop (posttest), rerata skor 
meningkat secara signifikan menjadi 4,61 dari skala 
5,00 (92,14% dari skor maksimal 1.400) atau 
berada pada kategori "Sangat Tinggi/Sangat Puas" 
[16], [17]. Terjadi kenaikan rerata skor sebesar 0,48 
poin (peningkatan relatif 9,43%). Untuk menguji 
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secara ilmiah apakah peningkatan kompetensi 
tersebut bermakna secara statistik, dilakukan 
pengujian inferensial Paired Sample t-test pada taraf 
signifikansi alpha = 0,05. Hasil analisis 
menunjukkan nilai t = -7,82 dengan p-value < 0,001. 
Karena p < 0,05, dapat disimpulkan bahwa 
pelatihan Canva memberikan peningkatan yang 
signifikan secara statistik terhadap pemahaman dan 
persepsi siswa mengenai digital branding. Selain itu, 
uji efektivitas menggunakan rumus Normalized Gain 
(N-Gain) menghasilkan nilai 0,55, yang 
mengkategorikan tingkat efektivitas pelatihan 
berada pada kriteria "Sedang/Efektif". 
 
Evaluasi Unjuk Kerja Keterampilan Praktis 
(Hasil Karya Brosur) 

Selain evaluasi kuesioner, keterampilan 
praktis peserta direncanakan untuk dinilai melalui 
produk brosur digital PPDB yang dihasilkan selama 
pelatihan. Penilaian menggunakan empat indikator, 
yaitu tata letak, kombinasi warna, tipografi dan 
keterbacaan, serta kesesuaian tema branding 
sekolah. Dokumentasi hasil karya peserta 
ditampilkan pada Gambar 6. 

 

 
Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2025) 

Gambar 6. Hasil Karya Peserta 
 
Untuk menunjukkan ketercapaian indikator 

keberhasilan, hasil penilaian perlu disajikan secara 
kuantitatif berdasarkan skor setiap indikator dan 

skor akhir produk. Penulis juga perlu melaporkan 
jumlah serta persentase peserta yang memperoleh 
skor minimal 75. Data tersebut diperlukan untuk 
menentukan apakah target keberhasilan 
keterampilan praktis yang ditetapkan dalam 
metode telah tercapai. 

 
KESIMPULAN 

 
Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat 

melalui pelatihan Canva di SMA Warga, Surakarta, 
bertujuan meningkatkan kompetensi desain visual 
siswa untuk mendukung digital branding sekolah. 
Berdasarkan rekapitulasi kuesioner, persentase 
skor meningkat dari 82,00% pada pretest menjadi 
92,14% pada posttest, atau naik sebesar 10,14 poin 
persentase. Hasil tersebut menunjukkan adanya 
peningkatan skor pemahaman dan persepsi peserta 
setelah mengikuti pelatihan, dengan catatan bahwa 
data dan hasil pengujian statistik perlu dipastikan 
konsisten sebelum publikasi. 

Kegiatan ini juga menghasilkan karya brosur 
digital PPDB yang berpotensi dimanfaatkan sebagai 
materi promosi sekolah. Namun, ketercapaian 
target keterampilan praktis perlu didukung oleh 
hasil penilaian produk yang disajikan secara 
kuantitatif. Pemanfaatan karya siswa untuk 
publikasi resmi perlu mempertimbangkan proses 
peninjauan dan persetujuan dari pihak sekolah. 

Untuk keberlanjutan program, sekolah dapat 
mempertimbangkan pembentukan Tim Media 
Kreatif Siswa melalui kegiatan ekstrakurikuler 
multimedia atau jurnalistik. Tim tersebut dapat 
diarahkan untuk mengembangkan kalender konten 
dan menerapkan pedoman desain yang konsisten 
agar keterampilan yang diperoleh melalui pelatihan 
dapat terus dikembangkan dan dimanfaatkan untuk 
mendukung promosi sekolah. 
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Surakarta secara khusus sebagai media digital 
branding ke depannya. 
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