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Technological developments in the 4.0 era have 

shot up. Almost all activities are carried out 

digitally. Some things that used to be done 

manually are now being done with a computer, 

such as drawing which used to be done using a 

pencil, now drawing can be done using a 

computer. Through this KKN program, we want 

to teach students of SMP Plus Bina Skilled, 

Sukasari Village, Rumpin District, Bogor 

Regency, how to draw/design posters through 

the Canva application. This poster design can not 

only be for business, but used in other fields such 

as invitation posters or event posters. 
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Perkembangan teknologi pada era 4.0 ini sudah 

melesat tinggi. Hampir semua kegiatan 

dilakukan secara digital. Beberapa hal yang biasa 

dilakukan secara manual kini beralih dikerjakan 

dengan komputer, seperti menggambar yang 

dahulunya menggunakan pensil, kini 

mengambar bisa dilakukan menggunakan 

komputer. Melalui program KKN ini kami ingin 

mengajarkan siswa-siswi SMP Plus Bina 

Terampil Desa Sukasari Kecamatan Rumpin 

Kabupaten Bogor cara mengambar / mendesain 

poster melalui aplikasi canva. Desan poster 

tersebut bukan hanya bisa untuk bisnis, tetapi 

digunakan dalam bidang lain seperti poster 

ajakan atau poster event. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi dari waktu ke waktu semakin 

canggih, banyak inovasi-inovasi baru bermunculan demi mendukung 
kebutuhan manusia. Pada dasarnya teknologi diciptakan untuk mempermudah 
pekerjaan manusia, bukan hanya itu, teknologi juga dapat memperlancar 
komunikasi, berkomunikasi bahkan menyelesaikan permasalahan yang ada di 
masyarakat. Namun terkadang teknologi juga dapat memberikan dampak 
negatif terhadap kehidupan sosial masyarakat. Perkembangan teknologi dan 
aplikasi saat ini bahkan memudahkan seseorang dalam hal mempromosikan 
bisnis ataupun untuk kebutuhan lainnya, seperti halnya membuat konten 
promosi dan poster pada aplikasi canva. 
 Aplikasi Canva diluncurkan pada tahun 2013, canva adalah alat bantu 
desain dan publikasi online dengan misi memberdayakan semua orang 
diseluruh dunia agar dapat membuat desain apapun dan mempublikasikanya 
dimanapun (Canva.com). Desain merupakan hal yang tidak bisa lepas dari 
zaman era digital seperti saat ini. Bukan hanya untuk bisnis, bahkan desain 
sudah sering dijadikan ajang perlombaan diberbagai bidang, mulai dari usia 
anak-anak hingga dewasa. 
 
TINJAUAN PUSTAKA 
Desain Poster 
 Masyarakat yang gagap teknologi mungkin akan merasa kesulitan dalam 
hal mendesain poster promo bisnis mereka, atau hanya sekedar membuat konten 
penjualan pada platfrom social media. Pada aplikasi ini banyak tersedia template 
yang bisa siap pakai sehingga sesuai dengan moto mereka ”memberdayakan 
semua orang diseluruh dunia agar dapat membuat desain apapun dan 
mempulikasikanya dimanapun“. 
 Berdasarkan penjelasan diatas, dalam kegiatan KKN UMT Kreatifitas 
masyarakat desa melalui IT kami ingin mengajarkan cara penggunaan dan 
pembuatan poster melalui aplikasi Canva kepada siswa/siswi SMP Plus Bina 
Terampil di desa Sukasari kecamatan Rumpin kabupaten Bogor provinsi Jawa 
Barat. Dalam upaya mengembangkan kreatifitas anak-anak di desa tersebut, 
sehingga dengan tujuan mereka bisa mengikuti berbagai macam lomba desain 
poster ataupun bisa kembali mengajarkan kepada orangtua mereka tentang 
desain tersebut.  
 
METODOLOGI 

Metode dalam pelaksanaan KKN UMT Kreatifitas masyarakan desa melalui 
IT ini dilakukan dengan mengadakan pelatihan, pendapingan serta melakukan 
lomba desain poster terbaik. Metode tersebut terprogram dan dilakukan selama 
3 hari berturut-turut. 

 
a. Perencanaan 
 Tahap awal kegiatan KKN ini adalah dengan menentukan rencana 
program selama 4 hari. Pada tahap ini kami melakukan survei kepada mitra 
KKN apakah anak-anak desa tersebut sudah ada yang mengenal dan 
menggunakan aplikasi canva sebelumnya. Survei ini dilakukan dengan 
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melakukan wawancara kepada Mitra KKN maupun perangkat desa terkait 
untuk mendukung program KKN UMT Kreatifitas masyarakan desa melalui IT. 
 
b. Pelaksanaan 
 Tahapan pelaksanaan ini merupakan dilaksanakannya program kegiatan 
yang telah direncanakan sebelumnya. Program kegiatanya berupa pelatihan, 
serta pendampingan praktek langsung agar peserta memahami materi pelatihan 
yang telah disampaikan sebelumnya.Materi telah dipersiapkan terlebih dahulu 
sesuai dengan yang akan diajarkan. Pemateri dalam pelatihan ini dapat berasal 
dari luar instansi UMT maupun mahasiswa KKN sendiri. Pelatihan ini terdari 
dari pengenalan aplikasi, tools dan fungsinya serta praktek pembuatan desain 
posternya. 
 
c. Evaluasi 
 Tahap evaluasi dilakukan di hari ke 3 KKN terhadap program kegiatan 
KKN selama 4 hari. Evaluasi dilakukan dengan cara menilai dan memilih hasil 
desain poster terbaik siswa/i tersebut guna mengetahui kreatifitas masyarakat desa 
melalui IT. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Alur Kegiatan KKN 
 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Pelasanaan KKN UMT kreatifitas masyarakat desa melalui IT selama 4 hari 

dilaksanakan dari tanggal 8 hingga 11 Desember 2022. Selama 4 hari kami 
melakukan pelatihan dan pendampingan pada hari pertama dan kedua. Hari 
ketiga kami melakukan evaluasi, dan hari keempat kami melakukan penutupan 
dan perpisahan KKN kepada masyarakat desa Sukasari. 
 Hari pertama kami melakukan perkenalan anggota KKN beserta 
pengenalan aplikasi canva pada siswa kelas 8 dan 9 SMP Plus Bina 
Terampil.Pengenalan ini baru berupa materi belum masuk kedalam tahap 
praktek. Materi yang kami ajarkan berupa apa saja yang bisa kita desain pada 
aplikasi canva beserta beberapa contoh desain jadi pada aplikasi tersebut. 
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Gambar 1. Pengenalan Aplikasi Canva 
 

          Hari kedua kami melakukan praktek di laboratorium komputer sekolah 
SMP guna mengasah kreatifitas anak-anak desa Sukasari dan 
mengimplementasikan materi yang sudah kami ajarkan pada hari sebelumnya. 
Mengambil tema Kebersihan kami meminta siswa/i SMP Plus Bina terampil 
mendesain poster sesuai imajinasi mereka. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Gambar 2. Praktek Desain Poster Melalui Aplikasi Canva 
  

Hari ketiga kami melakukan evaluasi dan menilai hasil desain poster yang 
telah dibuat oleh anak-anak desa Sukasari. Adapun diantara beberapa desain 
terbaik, kami memilih 1 desain yang paling baik diantara terbaik dan anak yang 
mendesain tersebut mendapatkan hadiah bingkisan dari kami.  
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Gambar 3. Desain Poster Siswa/i SMP Plus Bina Terampil 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4. Poster Terbaik yang Menjadi Pemenang 
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Gambar 4: Poster terbaik yang menjadi pemenang 
 
 
 
 
 

Gambar 5. Poster Terbaik yang Menjadi Pemenang 
 
KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 

Dari uraian kegiatan KKN UMT Kreatifitas masyarakan desa melalui IT yang 
dilakukan terhitung dari tanggal 08-11 Desember 2022 dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut : 

1. Pelatihan serta praktek langsung yang dilakukan siswa/i SMP Plus 
Bina Terampil ini membuka wawasan mereka untuk bisa 
berpartisipasi dalam berbagai lomba desain poster. 

2. Melalui pengenalan dan pelatihan ini, meningkatkan minat para 
siswa/i SMP Plus bina Terampil akan ilmu desain grafis . 

3. Hasil dari Implementasi desain poster ini dapat bermanfaat dan 
dijadikan poster pada lingkungan sekolah SMP Plus Bina Terampil. 

  
Dalam penulisan artikel ini peneliti menyadari masih banyak kekurangan 

baik dari segi bahasa, penulisan, dan bentuk penyajian mengingat keterbatasan 
pengetahuan dan kemampuan dari peneliti sendiri. Oleh karena itu, untuk 
kesempurnaan artikel, peneliti mengharapkan kritik dan saran yang 
membangun dari berbagai pihak. 
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What is canva, www.canva.com. 

 

Cara membuat poster di canva-Guru Indonesia Menulis, 

https://edusiana.org/cara-membuat-poster-di-canva. 
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