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Abstrak: Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan memperkenalkan
aplikasi Canva dan Visual Studio Code kepada guru di SD Negeri 03 Kota Bengkulu. Canva
adalah platform desain grafis berbasis web yang memudahkan pembuatan berbagai materi
visual, sedangkan Visual Studio Code merupakan editor kode sumber untuk
pengembangan perangkat lunak.Metode yang digunakan dalam kegiatan ini adalah
observasi dan praktik langsung. Peserta diberikan pelatihan dasar hingga lanjutan
mengenai fitur utama kedua aplikasi serta penerapannya dalam dunia pendidikan dan
industri kreatif. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman dan keterampilan
peserta dalam mendesain menggunakan Canva serta menulis dan mengelola kode
dengan Visual Studio Code.Pelatihan ini juga membantu peserta mengatasi kendala teknis
dengan bimbingan langsung dan eksplorasi fitur tambahan. Dengan adanya pelatihan ini,
diharapkan peserta dapat mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam pembelajaran
dan pekerjaan mereka.

Kata Kunci: Visual Studio Code, Desain Grafis, Canva

Abstract: This community service activity aims to introduce Canva and Visual Studio Code
applications to teachers at SD Negeri 03 Bengkulu City. Canva is a web-based graphic
design platform that makes it easy to create various visual materials, while Visual Studio
Code is a source code editor for software development. The method used in this activity is
observation and hands-on practice. Participants were given basic to advanced training on
the main features of both applications as well as their application in the world of education
and the creative industry. The results of the activity showed an increase in participants'
understanding and skills in designing using Canva and writing and managing code with
Visual Studio Code. This training also helped participants overcome technical obstacles
with direct guidance and exploration of additional features. With this training, participants
are expected to optimize the use of technology in their learning and work.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai
bidang, termasuk pendidikan dan industri kreatif. Kemampuan dalam desain grafis dan
pemrograman menjadi keterampilan yang semakin dibutuhkan di era digital ini (Huda, 2023).
Namun, tidak semua tenaga pendidik memiliki pemahaman dan keterampilan yang memadai
dalam memanfaatkan aplikasi digital untuk menunjang kegiatan pembelajaran dan pekerjaan
mereka.

Dalam konteks ini, aplikasi Canva dan Visual Studio Code menjadi alat yang penting
untuk dikuasai. Canva merupakan platform desain grafis berbasis web yang memungkinkan
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penggunanya membuat berbagai materi visual dengan mudah, bahkan bagi mereka yang tidak
memiliki latar belakang desain grafis (Supriyadi, 2024). Sementara itu, Visual Studio Code
adalah editor kode sumber yang banyak digunakan dalam pengembangan perangkat lunak
karena fitur-fiturnya yang mendukung berbagai bahasa pemrograman serta kemudahan dalam
debugging dan integrasi dengan sistem lain (Hartati, 2020).

Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk memperkenalkan dan melatih
penggunaan Canva dan Visual Studio Code kepada guru di SD Negeri 03 Kota Bengkulu.
Metode yang digunakan adalah observasi dan praktik langsung, di mana peserta diberikan
pelatihan mengenai fitur utama serta penerapan kedua aplikasi ini dalam dunia akademik dan
industri kreatif. Dengan adanya kegiatan ini, diharapkan peserta dapat meningkatkan
keterampilan digital mereka sehingga lebih produktif dalam mendukung pembelajaran dan
tugas profesional lainnya.

Metode

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini menggunakan pendekatan metode
observasi dan praktik langsung dalam memberikan pelatihan kepada peserta. Kedua metode
ini dipilih agar peserta tidak hanya memahami teori, tetapi juga mendapatkan pengalaman
langsung dalam menggunakan Canva dan Visual Studio Code.

1. Observasi
Observasi dilakukan untuk memahami tingkat pemahaman awal peserta terhadap
penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran dan pekerjaan mereka. Metode ini
bertujuan untuk menilai efektivitas dan kemudahan penggunaan fitur-fitur dalam Canva dan
Visual Studio Code berdasarkan pengalaman peserta selama pelatihan (Hasanah, 2023).

Adapun aspek yang diamati dalam metode observasi meliputi:

a. Kemudahan Navigasi,Seberapa mudah peserta menemukan dan menggunakan fitur
dalam Canva dan Visual Studio Code.

b. Kecepatan Penyelesaian Tugas,Seberapa cepat peserta menyelesaikan tugas desain
atau pemrograman.

c. Tingkat Kesulitan,Hambatan yang dihadapi peserta dalam memahami dan
mengoperasikan kedua aplikasi.

2. Praktik Langsung
Metode praktik langsung diterapkan untuk meningkatkan keterampilan peserta dalam
menggunakan kedua aplikasi ini secara efektif. Dalam praktik ini, peserta diberikan latihan
berbasis proyek sesuai dengan fungsi utama dari masing-masing aplikasi (Yasa, 2017).

Pelatihan Canva

a. Peserta mempelajari fitur utama seperti template, elemen desain, dan tipografi.
b. Latihan membuat desain sederhana seperti poster dan presentasi.
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c. Simulasi penggunaan Canva untuk kebutuhan pendidikan dan komunikasi visual.

d. Pelatihan Visual Studio Code
Pengenalan fitur utama seperti sintaks penyorotan, debugging, dan integrasi dengan
Git.

f. Latihan menulis kode sederhana dalam berbagai bahasa pemrograman.

g. Simulasi proyek pemrograman menggunakan Visual Studio Code.

Melalui kombinasi metode observasi dan praktik langsung, peserta tidak hanya
mendapatkan teori, tetapi juga pengalaman nyata dalam menggunakan Canva dan Visual
Studio Code. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan mereka dalam desain grafis
dan pemrograman yang dapat diterapkan dalam lingkungan akademik maupun profesional.

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini dilakukan melalui metode observasi
dan praktik langsung yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan
peserta dalam menggunakan Canva dan Visual Studio Code. Berdasarkan hasil yang diperoleh
selama pelaksanaan kegiatan, terjadi peningkatan signifikan dalam penguasaan fitur utama
kedua aplikasi oleh peserta.

1. Hasil Observasi
Observasi dilakukan untuk menilai efektivitas penggunaan Canva dan Visual Studio Code
oleh peserta sebelum dan sesudah pelatihan. Beberapa temuan utama dari hasil observasi
antara lain:

a. Kemudahan Navigasi:Sebelum pelatihan, sebagian besar peserta mengalami
kesulitan dalam menemukan fitur utama kedua aplikasi. Namun, setelah mengikuti
pelatihan, mereka dapat menavigasi Canva untuk pembuatan desain dan
menggunakan fitur debugging serta pengelolaan proyek di Visual Studio Code
dengan lebih mudah.

b. Kecepatan Penyelesaian Tugas: Awalnya, peserta membutuhkan waktu lama untuk
menyelesaikan tugas desain dan pemrograman. Setelah praktik langsung, terjadi
peningkatan efisiensi, di mana mereka lebih cepat dalam membuat desain dan
menulis kode.

c. Tingkat Kesulitan: Beberapa peserta mengalami kendala dalam memilih elemen
desain yang sesuai di Canva serta debugging kode di Visual Studio Code. Namun,
dengan bimbingan dan latihan yang diberikan, peserta dapat mengatasi kesulitan
tersebut dan lebih memahami cara kerja kedua aplikasi ini.
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Gambar 1. Observasi di SDN 03 Kota Bengkulu

2. Hasil Praktik Langsung
Metode praktik langsung memungkinkan peserta untuk mengimplementasikan teori yang
telah dipelajari dalam latihan nyata. Berikut hasil yang diperoleh dari masing-masing sesi
pelatihan:

A. Pelatihan Canva

1.

Peserta berhasil membuat desain visual sederhana, seperti poster dan infografis,
dengan memanfaatkan template, teks, dan elemen grafis yang tersedia.

Mereka memahami bagaimana menyusun desain yang menarik dan profesional
untuk kebutuhan pendidikan serta komunikasi visual.

Beberapa peserta dapat menggunakan fitur tambahan, seperti efek dan pengaturan
warna, untuk meningkatkan kualitas desain mereka.
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Gambar 2. Pelatihan Canva di SDN 03 Kota Bengkulu

B. Pelatihan Visual Studio Code

1.

Peserta berhasil menulis dan menjalankan kode sederhana dalam berbagai bahasa
pemrograman, seperti HTML dan Python.

Mereka memahami cara menggunakan fitur debugging untuk memperbaiki
kesalahan dalam kode mereka.

Beberapa peserta mulai mengeksplorasi ekstensi yang tersedia di Visual Studio
Code untuk menyesuaikan editor sesuai kebutuhan mereka.
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Gambar 3. Pelatihan Visual Studio Code di SDN 03 Kota Bengkulu

Dari hasil pelatihan, terlihat bahwa penggunaan metode observasi dan praktik langsung
sangat efektif dalam meningkatkan keterampilan peserta. Dengan memberikan pengalaman
nyata dalam menggunakan Canva dan Visual Studio Code, peserta dapat lebih memahami
fungsi dan manfaat kedua aplikasi ini dalam dunia pendidikan dan industri kreatif.

Selain itu, peserta juga menunjukkan peningkatan kepercayaan diri dalam
mengoperasikan aplikasi digital. Mereka tidak hanya mampu menggunakan fitur dasar, tetapi
juga mulai mengeksplorasi fitur lanjutan yang dapat mendukung produktivitas mereka. Hal ini
menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik langsung lebih efektif dibandingkan dengan
hanya memberikan teori tanpa implementasi langsung (Yasa, 2017).

Meskipun pelatihan ini memberikan hasil positif, terdapat beberapa kendala yang
dihadapi peserta, seperti kesulitan awal dalam memahami navigasi aplikasi dan debugging
kode. Namun, dengan bimbingan dan latihan yang cukup, mereka dapat mengatasi kendala
tersebut secara bertahap. Oleh karena itu, pelatihan di masa depan sebaiknya mencakup sesi
tambahan untuk membahas kendala teknis secara lebih mendalam (Hasanah, 2023).

Kesimpulan

Berdasarkan hasil kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) mengenai pelatihan
penggunaan Canva dan Visual Studio Code di SD Negeri 03 Kota Bengkulu, dapat disimpulkan
bahwa pelatihan ini memberikan manfaat yang signifikan bagi peserta dalam memahami dan
mengoperasikan kedua aplikasi tersebut.

Pelaksanaan pelatihan dengan metode observasi dan praktik langsung terbukti efektif
dalam meningkatkan keterampilan peserta. Melalui observasi, diperoleh pemahaman mengenai
kendala awal yang dihadapi peserta, seperti kesulitan dalam menavigasi aplikasi dan
memahami fitur tertentu. Sementara itu, praktik langsung memberikan pengalaman nyata dalam
menggunakan Canva untuk desain grafis serta Visual Studio Code untuk pengembangan kode
pemrograman.
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Setelah mengikuti pelatihan, peserta mampu membuat desain visual menggunakan
Canva dan menulis serta men-debug kode dalam Visual Studio Code. Mereka juga
menunjukkan peningkatan efisiensi dalam menyelesaikan tugas dan lebih percaya diri dalam
mengaplikasikan keterampilan yang telah diperoleh.

Meskipun pelatihan ini berhasil meningkatkan keterampilan peserta, terdapat beberapa
tantangan yang dihadapi, seperti kesulitan awal dalam memahami fitur tertentu. Oleh karena
itu, pelatihan di masa depan sebaiknya mencakup sesi tambahan untuk memperdalam
pemahaman peserta terhadap fitur-fitur lanjutan serta memberikan bimbingan lebih intensif.
Dengan demikian, pelatihan ini dapat memberikan manfaat yang lebih luas dalam mendukung
penggunaan teknologi dalam pendidikan dan industri kreatif.
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