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Abstrak

Pengabdian masyarakat identik dengan Perguruan Tinggi yang senantiasa
mengamalkan Tri Dharma, salah satunya adalah pengabdian masyarakat. Pengabdian
masyarakat dilakukan di Griya Panti dan Dhuaffa. Kegiatan ini adalah tentang
bagaimana memanfaatkan perkembangan teknologi dengan platform desain canva
yang di lakukan di lingkungan panti. Akan lebih baik lagi jika kegiatan ini dilakukan
dengan alat yang lebih memadai contohnya dengan menggunakan proyektor. Tujuan
dari pengabdian masyarat ini adalah untuk mengenalkan salah satu kemajuan
teknologi yang dapat kita manfaatkan. Metode pembelajaran adalah dengan
mengenalkan aplikasi canva terlebih dahulu, lalu menjelaskan alur pembuatan dan
mempratekkan secara langsung. Hasil dari kegitan ini dilakukan oleh anak-anak
dengan memanfaatkan platform desain canva. Dari kegiatan ini anak-anak dapat
mengerti cara mengoperasikan aplikasi canva tersebut dengan cara membuat game
edukasi seerhana. Target dari kegiatan ini adalah anak-anak yang ada di panti.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat membuat kita harus mengikuti dan
memahami tekonologi yang semakin maju, akan tetapi tidak semua orang dapat
memahaminya.. Kegiatan ini memanfaatkan platform Canva sebagai aplikasi desain
dan komunikasi visual.

Kata Kunci : teknologi; canva; game edukasi

Abstrak
Community service is synonymous with tertiary institutions which always practice the
Tri Dharma, one of which is community service. Community service is carried out at
Griya Panti and Dhuaffa. The target of this activity is the children in the orphanage.
The rapid development of technology makes us have to follow and understand
increasingly advanced technology, but not everyone can understand it. The purpose of
this community service is to introduce one of the technological advances that we can
take advantage of. This activity leverages the Canva platform as a visual design and
communication application. The learning method is to introduce the Canva
application first, then explain the flow of creation and practice directly. The results of
this activity were carried out by children using the Canva design platform. From this
activity, children can understand how to operate the Canva application by making
simple educational games. This activity is about how to take advantage of
technological developments with the Canva design platform which is carried out in an

229


mailto:1ditastefani14@gmail.com
mailto:2mosesrusli@gmail.com
mailto:3gustiwdttt@gmail.com

DEDIKASI E-ISSN 2798-9259

Vol.3 No.1 Oktober 2023

orphanage environment. It would be even better if this activity was carried out with
more adequate tools, for example by using a projector.

Keywords : technology, canva, educational games
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PENDAHULUAN

Pengabdian masyarakat identik dengan

Perguruan Tinggi yang senantiasa
mengamalkan Tri Dharma, salah satunya
adalah pengabdian masyarakat yang
dilakukan secara sistematis dan terjun
lansung pada lingkungan masyarakat
serta

sebagai membangun

upaya
mengembangkan SDM dilingkungan

masnyarakat (Zainul Ali, n.d.).

Perkembangan teknologi yang semakin
pesat membuat kita harus mengikuti dan
memahami tekonologi yang semakin
maju. Dapat  memahami serta
memanfaatkan perkembangan teknologi
kedalam hal yang positif sehingga dapat
dalam

bermanfaat meningkatkan

perkembangan SDM semakin maju.
Memanfaatkan teknologi dalam proses
pembelajaran atau mengimpletasikan
dalam kehidupan sehari-hari memiliki
beberapa tujuan, antara lainnya adalah
dapat mengembangkan strategi dan
menciptakan hal baru yang bermanfaat

bagi kegiatan sehari-hari.

Teknologi membantu manusia untuk
membuat, mengolah, menyimpan, serta
menyebarkan informasi (Lubis & Lubis,

n.d., 2020)

Manfaat Teknologi Informasi dan

Komputer (TIK) bertujuan untuk
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melahirkan  generasi  muda

yang
menguasai TIK, kreatif, inovatif, serta
mampu membawa perubahan ekonomi
kepada era informasi, perluasan sumber
belajar terutama dalam bentuk digital
dari internet, memperluas kerjasama dan

kemitraan dengan

sekolah lainnya (Mayeni, 2017).

lembaga maupun

Pendidikan merupakan salah satu
investasi yang sangat penting sebagai
usaha untuk menyiapkan sumber daya
manusia (SDM) khususnya dalam
persaingan di era global yang semakin
maju seperti di saat ini (Noor Peneliti
pada Puslitjaknov Balitbang Kemdiknas,

n.d.)

Salah satu hal yang dapat dilakukan

adalah dengan mengenalkan
perkembangan teknologi sejak usia dini.
Seperti pengabdian ini yang dilakukan
di lingkungan panti asuhan. Pengabdian
ini diharapkan mampu menambah
wawasan mereka tentang teknologi dan

juga bagaimana cara memanfaatkannya.

Dalam pengandian ini, kita mengajarkan
anak-anak untuk memanfaatkan sebuah
aplikasi platform desain yaitu canva.
Salah satu perkembangan teknologi
terbaru adalah adanya aplikasi canva.
Canva adalah sebuah platform desain

dan komunikasi visual online yang
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sangat mudah dan cepat dalam
pengoperasiannya. Canva  memiliki
banyak tools desain yang

memungkinkan membuat desain dari
berbagai template. Salah satu yang dapat
dilakukan adalah

dengan  canva

membuat game sederhana. Dengan
memanfaatkan tools yang tersedia anak-
anak dapat belajar dan mengembangkan

kreatifitas mereka.
METODE PELAKSANAAN

Pengabdian masyarakat ini dilakukan di
griya yatim dan dhuaffa yang berlokasi
di daerah Loka BSD. Kegiatan tersebut
dilaksanakan pada hari minggu lebih
tepatnya pada tanggal 11 Juni 2023.

Target dari pengadian ini adalah anak-
anak yang berada di Panti tersebut. Usia
mereka sekitar 5 sampai 11 tahun, yang
rata-rata sedang menempuh pendidikan

sekolah dasar.

Metode pembelajaran adalah dengan
menjelaskan dan mempratekkan secara

langsung kepada mereka, hal ini di

harapkan agar mereka bisa lebih mudah
memahami dan menangkap materi yang
di jelaskan. Lalu kita meminta mereka

secara  langsung untuk  mencoba

mempratekkan secara lansung pada

aplikasi canva tersebut, untuk

mengetahui  sejauh  mana  mereka
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mengerti dan hal-hal apa saja yang

ingin mereka tanyakan. Pada

kesempatan  tersebut  kita

juga
menjelaskan hal-hal apa saja yang dapat

kita lakukan dengan

memanfatkan aplikasi tersebut. Seperti
membuat desain persentasi, CV kerja,

bahkan brosur usaha.

Pembelajaran merupakan proses
komunikasi. Menurut Ayuningtyas et al.,
dalam (Sari et al., 2021) mengemukakan
dalam suatu proses komunikasi selalu
melibatkan tiga komponen pokok yaitu
komponen pengirim pesan (guru),
komponen penerima pesan (murid), dan

komponen pesan itu sendiri yang

biasanya berupa materi pelajaran

Selain belajar dan mencoba aplikasi
tersebut, dalam kegiatan tersebut kita
juga mengobrol dan bermain kuis agar

mereka tidak jenuh, sehingga anak-anak

lebih semangat dan antusias dalam
kegiatan ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bentuk dari pembangunan adalah

adanya perubahan, adanya perubahan

mengartikan bahwa adanya
pertumbuhan dari kondisi awal menjadi
lebuh baik lagi

2020).

(Utami & Prasetyo,
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Seperti penelitian yang sebelumnya
telah di lakukan oleh (Wisnumurti et al.,
2023) menjelaskan bahwa permasalahan
dalam kurangnya ilmu yang di peroleh
masyarakat dapat menjadi masalah
dalam persaingan dunia teknologi yang

semakin berkembang pesat.

Dalam kegitan ini kami berharap apa
yang mereka pelajari dapat berguna
nantinya untuk mereka dalam mengikuti
perkembangan teknlogi yang semakin

maju.

Semakin maju teknologi tidah lepas

dengan mudahnya akses internet

didapatkan. Perkembangan teknologi
yang sangat pesat saat ini tidak dapat
dihindari pengaruhnya. Teknologi telah
memiliki peran dalam segala bidang,
termasuk dalam bidang Pendidikan.
Oleh karena itu dalam dunia pendidikan
perkembangan internet sangat berguna
dalam media pembelajaran yaitu internet

(Samsugi et al., 2020).

Kegitan ini dilakukan oleh anak-anak
dengan memanfaatkan platform desain
canva. Dari kegiatan ini anak-anak dapat
mengerti cara mengoperasikan aplikasi
canva tersebut dengan cara membuat
game edukasi sederhana. Pembelajaran
adalah

yang dapat mereka pelajari

seperti mendesain, memilih artibut yang
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di pakai bahkan memanfatkan tools-

tools yang tersedia dengan baik.

Tabel 1. Hasil Kegiatan

No. | Kegiatan Tujuan
1. | Menjelaskan Agar mereka
manfaat mengerti aplikasi
aplikasi tersebut dapat
bermanfaat apa
saja dalam
kehidupan
sehari-hari.
2. | Menjelaskan Agar mereka
dan lebih mudah
mempratekan | dalam
secara memahami
langsung di penjelasan dan
depan mereka | mengerti manfaat
tools-tools yang
tersedia pada
platform canva.
3. | Mereka Untuk
melakukan mengetahui
pratek secara | sejauh mana
langsung mereka mengerti
dan lebih mudah
saat mereka
mencobanya
sehingga jika ada
kendala bisa
lansung di bantu.
4. | Bermain kuis | Agar kegiatan
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dan berbagi lebih seru dan

hadiah tidak jenuh serta
bisa mengenal
mereka lebih

jauh lagi.

Dalam kegiatan ini kami mengetahui
keterbatasan mereka dalam mengakses
teknologi secara bebas. Akan tetapi
mereka memiliki keingin tahuan yang

tinggi dan keinginan untuk belajar hal

baru lagi. Oleh sebab itu dalam
kesempatan ini kami memberikan
kesempatan kepada mereka untuk

mencoba secara langsung dan berharap
dengan seperti itu mereka dapat lebih
mudah memahami apa yang telah di

pelajari.

Mengoperasikan Canva adalah hal baru
bagi mereka, jadi kami membuatnya
lebih mudah dengan menjelaskan
sesimpel mumkin menggunakan bahasa

yang mudah mereka pahami.

Selanyaknya anak-anak mereka
menyukai hal-hal yang menyenangkan
dan tidak membosankan. Sehingga kita
mencoba membuat kegiatan sesantai
mungkin dan menyelipkan permainan
Salah

yang menyenangkan. satunya

adalah kegitan tanya jawab.
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KESIMPULAN

Kegiatan ini adalah tentang bagaimana
memanfaatkan perkembangan teknologi
dengan platform desain canva yang di
lakukan di lingkungan panti. Saran kami

akan lebih baik lagi jika kegiatan ini

dilakukan dengan alat yang lebih
memadai contohnya dengan
menggunakan proyektor.

UCAPAN TERIMA KASIH

Terima kasih kepada piha-pihak yang
telah terlibat dalam kegiatan PKM ini,
khususnya untuk Griya Panti dan
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