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Abstrak  
Anak-anak migran Indonesia di Penang, Malaysia, khususnya di Sanggar Bimbingan (SB) Kulim, 
mengalami keterbatasan akses pendidikan formal akibat ketiadaan dokumen kependudukan. Untuk 
membantu meningkatkan keterampilan abad ke-21, khususnya literasi teknologi, dilakukan kegiatan 
pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan desain digital menggunakan platform Canva. 
Kegiatan ini dilaksanakan oleh dosen dan mahasiswa Kuliah Kerja Nyata Kemitraan Internasional 
(KKN-KI) Angkatan ke-9 selama tiga hari, diikuti oleh 12 siswa dengan bimbingan intensif 
menggunakan tiga unit laptop. Metode pelatihan mengedepankan pendekatan partisipatif dan praktik 
langsung. Materi disampaikan secara bertahap mulai dari pengenalan antarmuka Canva, pemilihan 
elemen desain, hingga pembuatan proyek sederhana. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan 
kemampuan peserta dalam menggunakan Canva serta peningkatan kreativitas dan kepercayaan diri. 
Evaluasi dilakukan melalui observasi dan wawancara, yang menunjukkan bahwa mayoritas peserta 
memberikan tanggapan positif terhadap materi, metode, dan suasana pelatihan. Program ini 
membuktikan bahwa pelatihan berbasis teknologi yang disesuaikan dengan konteks peserta mampu 
memberikan dampak positif bagi anak-anak migran, baik dari aspek keterampilan maupun afektif. 
Kegiatan ini juga memperkuat peran pengabdian masyarakat dalam menjawab tantangan pendidikan 
transnasional. 
 
Kata Kunci: pelatihan desain digital, Canva, anak migran, literasi teknologi 
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1. Pendahuluan 
Fenomena migrasi tenaga kerja 

Indonesia ke luar negeri telah menjadi isu 
yang kompleks, tidak hanya menyangkut 
aspek ekonomi dan sosial, tetapi juga 
berdampak langsung pada hak-hak dasar 
keluarga migran, termasuk hak 
pendidikan bagi anak-anak mereka. Di 
berbagai wilayah di Malaysia, seperti 
Penang, terdapat komunitas migran 
Indonesia yang cukup besar, namun 
banyak dari mereka berstatus tidak 
berdokumen atau tidak memiliki izin 
tinggal resmi (Trisofirin, Cahyono, et al., 
2023). Kondisi ini menyebabkan anak-anak 
mereka kesulitan mengakses pendidikan 
formal yang diselenggarakan oleh 
pemerintah setempat. Akibatnya, sebagian 
besar dari mereka tumbuh dalam 
keterbatasan akses informasi, literasi, dan 
keterampilan dasar yang seharusnya 
mereka dapatkan melalui sistem 
pendidikan formal. 

Menanggapi permasalahan tersebut, 
Pemerintah Indonesia melalui Kedutaan 
Besar Republik Indonesia (KBRI) di 
Malaysia berinisiatif mendirikan sekolah 
darurat atau sekolah informal yang dikenal 
sebagai Sanggar Bimbingan (SB). Salah 
satu SB tersebut berada di wilayah Kulim, 
Penang, Malaysia. Menurut Utomo et al., 
(2023), sekolah ini menjadi satu-satunya 
tempat bagi anak-anak migran Indonesia 
untuk memperoleh pendidikan dasar, 
sebagai bekal kelak apabila mereka 
kembali ke tanah air. Meskipun dalam 
banyak keterbatasan, SB Kulim 
memainkan peran vital dalam memastikan 
keberlanjutan pendidikan anak-anak 

migran, serta menanamkan nilai-nilai 
kebangsaan dan keterampilan dasar yang 
relevan. 

Namun demikian, tantangan yang 
dihadapi oleh SB Kulim tidaklah sedikit. 
Selain keterbatasan fasilitas, kurikulum 
yang terbatas, dan minimnya tenaga 
pengajar profesional, anak-anak migran 
yang bersekolah di sana juga memiliki 
keterbatasan dalam keterampilan abad 21, 
termasuk kemampuan dalam berpikir 
kreatif, berkomunikasi secara digital, serta 
penguasaan teknologi informasi 
(Handayani et al., 2024). Padahal, dalam 
era globalisasi dan digitalisasi saat ini, 
penguasaan teknologi merupakan salah 
satu kunci utama dalam meningkatkan 
daya saing dan membuka peluang lebih 
luas di masa depan. Menurut Sulistyanto et 
al., (2023), perlu adanya intervensi dari 
berbagai pihak, khususnya kalangan 
akademisi dan mahasiswa, untuk turut 
serta memberikan kontribusi dalam 
peningkatan keterampilan anak-anak 
migran tersebut. 

Merespons kondisi tersebut, kegiatan 
pengabdian kepada masyarakat ini 
diselenggarakan oleh dosen dan 
mahasiswa peserta Kuliah Kerja Nyata 
Kemitraan Internasional (KKN-KI) 
Angkatan ke-9. Kegiatan ini difokuskan 
pada pelatihan keterampilan desain grafis 
berbasis digital menggunakan platform 
Canva kepada anak-anak di SB Kulim. 
Platform Canva dipilih karena bersifat 
user-friendly, mudah diakses, dan 
memiliki fitur yang sangat mendukung 
kreativitas visual, terutama bagi pemula 
yang belum memiliki latar belakang 
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desain. Hal serupa yang telah dilakukan 
oleh (Adhantoro, Ula, et al., 2025)pelatihan 
ini dirancang untuk membekali anak-anak 
dengan keterampilan praktis yang dapat 
digunakan tidak hanya untuk kebutuhan 
pembelajaran, tetapi juga sebagai bekal 
keterampilan masa depan, termasuk 
peluang ekonomi berbasis digital. 

Pelaksanaan pelatihan dilakukan 
secara partisipatif, interaktif, dan 
menyenangkan agar sesuai dengan 
karakteristik peserta yang merupakan 
anak-anak usia sekolah dasar hingga 
menengah. Dalam prosesnya, peserta 
diajak untuk mengenal elemen-elemen 
dasar desain, cara menggunakan berbagai 
fitur di Canva, serta mengembangkan 
kreativitas mereka dalam membuat 
berbagai karya seperti poster, kartu 
ucapan, hingga presentasi visual 
sederhana. Respons yang ditunjukkan oleh 
anak-anak sangat positif. Mereka antusias 
mengikuti setiap sesi, menunjukkan 
ketertarikan yang tinggi terhadap materi 
yang diberikan, dan mampu menghasilkan 
karya-karya yang cukup bagus dan kreatif 
meskipun baru pertama kali mengenal 
platform tersebut. 

Tujuan utama dari kegiatan 
pengabdian ini adalah memberikan 
kontribusi nyata dalam meningkatkan 
keterampilan digital anak-anak migran di 
SB Kulim, khususnya dalam bidang desain 
grafis. Selain itu, kegiatan ini juga 
bertujuan untuk memperkuat peran 
mahasiswa dalam pembangunan 
masyarakat global, serta memperluas 
wawasan dan pengalaman mereka dalam 
menghadapi keragaman sosial dan budaya 

di luar negeri (Ishartono et al., 2024; 
Murtatiana et al., 2023). Kegiatan ini 
diharapkan dapat menjadi model 
kolaborasi antara perguruan tinggi, 
pemerintah, dan komunitas migran dalam 
menciptakan pendidikan inklusif dan 
berkeadilan bagi seluruh anak bangsa, 
tanpa memandang status 
kewarganegaraan atau keberadaan 
administratif mereka. 

Dengan pendekatan yang adaptif dan 
solutif, kegiatan ini memberikan dampak 
positif baik bagi peserta maupun 
pelaksana (Ramdani et al., 2023). Anak-
anak memperoleh pengalaman baru dan 
keterampilan yang relevan, sedangkan 
mahasiswa memperoleh pembelajaran 
kontekstual tentang pentingnya peran 
keilmuan dalam menjawab tantangan 
nyata di masyarakat. Oleh karena itu, 
pengabdian ini tidak hanya menjadi sarana 
pemberdayaan, tetapi juga sebagai bentuk 
implementasi dari tridharma perguruan 
tinggi yang holistik dan berkelanjutan. 
 
2. Metode  

Kegiatan pengabdian kepada 
masyarakat ini dilaksanakan di Sanggar 
Bimbingan (SB) Kulim, yang terletak di 
wilayah Penang, Malaysia. Sasaran utama 
kegiatan ini adalah anak-anak migran 
Indonesia yang tidak memiliki dokumen 
kependudukan resmi di Malaysia dan 
mendapatkan pendidikan melalui jalur 
informal yang difasilitasi oleh KBRI 
(Sulistyanto et al., 2023b). Anak-anak ini 
memiliki keterbatasan dalam akses 
pendidikan formal maupun keterampilan 
digital, sehingga diperlukan intervensi 
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pembelajaran yang kontekstual dan 
memberdayakan. 

Program pengabdian dilaksanakan 
oleh tim dosen dan mahasiswa Kuliah 
Kerja Nyata Kemitraan Internasional 
(KKN-KI) Angkatan ke-9 Universitas 
Muhammadiyah Surakarta. Kegiatan ini 
menggunakan pendekatan partisipatif-
edukatif, di mana peserta dilibatkan secara 
aktif dalam proses pembelajaran 
(Trisofirin, Januar Mahardani, et al., 2023). 
Sebelum pelatihan dimulai, dilakukan 
observasi awal dan diskusi dengan pihak 
pengelola SB Kulim untuk memahami 
kondisi peserta, fasilitas yang tersedia, dan 
strategi pelaksanaan pelatihan yang tepat. 

Pelatihan desain grafis digital 
menggunakan platform Canva 
dilaksanakan selama 3 hari berturut-turut, 
dengan masing-masing sesi berdurasi 
sekitar 2 jam, dimulai pukul 10.00 hingga 
12.00 waktu setempat. Peserta kegiatan 
berjumlah 12 orang siswa, terdiri dari 
anak-anak tingkat sekolah dasar dan 

menengah pertama. Dalam pelaksanaan 
pelatihan, tim menggunakan 3 unit laptop 
yang merupakan pinjaman dari 
mahasiswa KKN-KI. Laptop digunakan 
secara bergantian oleh peserta secara 
berkelompok kecil, dengan pendampingan 
langsung oleh mahasiswa dan dosen 
pembimbing. 

Materi pelatihan mencakup 
pengenalan antarmuka Canva, pemilihan 
template, penggunaan elemen grafis 
seperti ikon, ilustrasi, dan teks, serta teknik 
sederhana dalam menyusun desain yang 
menarik. Proses pembelajaran dilakukan 
secara bertahap dan praktis agar mudah 
dipahami oleh peserta. Metode yang 
digunakan dalam pelatihan antara lain 
ceramah interaktif, demonstrasi, dan 
praktik langsung, dengan pendekatan 
yang menyenangkan dan komunikatif 
sesuai karakteristik usia peserta 
(Mahardhani et al., 2023). Berikut adalah 
tahapan kegiatan ini: 

 
Tabel 1. Jadwal Pelaksanaan Kegiatan 

Hari Materi Kegiatan Metode Output yang Diharapkan 
Hari 1 Pengenalan Canva dan 

antarmuka pengguna 
Ceramah interaktif, 
demonstrasi 

Peserta mengenal dasar penggunaan 
Canva 

Hari 2 Penggunaan elemen desain 
dan pembuatan poster seder-
hana 

Praktik kelompok 
kecil 

Peserta dapat menyusun desain 
poster sederhana 

Hari 3 Desain mandiri dan presentasi 
hasil karya 

Praktik individu, 
presentasi 

Peserta menghasilkan desain dan 
mempresentasikannya 

 
Evaluasi dilakukan secara formatif 

dengan memperhatikan partisipasi aktif, 
kemampuan teknis menggunakan Canva, 
serta hasil desain yang dibuat oleh 
masing-masing peserta. Kegiatan ditutup 
dengan sesi presentasi hasil karya dan 

refleksi, yang memberikan ruang bagi 
peserta untuk menunjukkan hasil 
belajarnya dan menerima apresiasi dari 
tim pelaksana. 

Metode pelaksanaan ini tidak hanya 
bertujuan untuk mentransfer keteram-
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pilan teknis, tetapi juga untuk 
membangun rasa percaya diri, kreativitas, 
dan motivasi belajar anak-anak migran 
dalam memanfaatkan teknologi sebagai 
bagian dari masa depan mereka. Pelatihan 
ini juga menjadi wujud nyata kontribusi 
sivitas akademika dalam menjawab 
permasalahan sosial melalui pendekatan 
pendidikan yang inklusif dan aplikatif. 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

Kegiatan pelatihan desain grafis 
menggunakan platform Canva bagi anak-
anak migran Indonesia di Sanggar 
Bimbingan (SB) Kulim telah dilaksanakan 
dengan durasi tiga hari. Pelatihan ini 
bertujuan untuk memberikan 
keterampilan dasar dalam bidang desain 
digital, meningkatkan literasi teknologi, 
serta menumbuhkan rasa percaya diri dan 
motivasi belajar peserta. Meskipun 

pelaksanaan kegiatan menghadapi 
beberapa kendala, secara umum kegiatan 
berlangsung lancar dan mendapatkan 
respons positif dari peserta. 

Untuk menggambarkan capaian 
kegiatan secara lebih sistematis, hasil 
pelaksanaan disajikan dalam beberapa 
aspek berikut: 

 
a. Antusiasme dan Partisipasi Peserta 

dalam Kegiatan Pelatihan 
Sejak hari pertama, anak-anak 

peserta menunjukkan antusiasme tinggi 
terhadap kegiatan pelatihan. Meskipun 
sebagian dari mereka belum pernah 
menggunakan platform desain digital 
sebelumnya, keingintahuan dan semangat 
belajar mereka sangat besar. Para peserta 
aktif bertanya, mencoba langsung praktik 
desain, serta menunjukkan ketertarikan 
terhadap fitur-fitur Canva.

 
Tabel 1. Tingkat Partisipasi dan Antusiasme Peserta Setiap Hari 

Hari Ke- Kegiatan Utama Keaktifan Peserta Catatan 
1 Pengenalan Canva & antarmuka 

pengguna 
Sangat aktif Peserta tertarik dengan fitur 

2 Pembuatan poster menggunakan 
template 

Aktif Peserta mulai terbiasa dengan 
alat desain 

3 Desain mandiri dan presentasi 
hasil karya 

Sangat aktif & 
percaya diri 

Beberapa peserta minta lanjut 

 
Tabel 1 menggambarkan tingkat 

antusiasme dan partisipasi peserta selama 
tiga hari pelatihan desain grafis 
menggunakan platform Canva. Setiap 
hari, peserta menunjukkan peningkatan 
dalam keterlibatan dan keaktifan mereka, 
yang mencerminkan keberhasilan 
program dalam memotivasi mereka untuk 
terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Pada hari pertama, kegiatan dimulai 
dengan pengenalan dasar mengenai 
Canva, termasuk antarmuka pengguna, 
berbagai template yang tersedia, serta alat 
dasar yang dapat digunakan untuk 
membuat desain. Meskipun sebagian 
besar peserta belum pernah 
menggunakan aplikasi desain 
sebelumnya, mereka sangat antusias dan 
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aktif dalam sesi ini. Mereka menunjukkan 
rasa ingin tahu yang tinggi terhadap fitur-
fitur yang ditawarkan oleh Canva, seperti 
pilihan gambar, ikon, dan berbagai 
elemen desain. Hal ini tercermin dalam 
tingkat keaktifan peserta yang sangat 
tinggi, di mana mereka banyak bertanya 
dan langsung mencoba berbagai fitur 
yang telah dijelaskan. 

Pada hari kedua, materi berfokus 
pada penerapan lebih lanjut dari Canva, 
dengan peserta diminta untuk membuat 
desain poster menggunakan template 
yang disediakan. Pada tahap ini, peserta 
mulai menunjukkan lebih banyak rasa 
percaya diri dalam mengoperasikan 
Canva. Mereka mulai dapat mengikuti 
instruksi dengan lebih mandiri dan 
bekerja dengan kecepatan yang lebih baik. 
Aktivitas ini mendorong mereka untuk 
lebih kreatif dalam memilih elemen-
elemen desain seperti gambar dan teks. 
Meski ada beberapa peserta yang masih 
membutuhkan bimbingan, secara umum 
mereka semakin nyaman dengan platform 
tersebut. Antusiasme peserta tetap terjaga, 
bahkan beberapa mulai mengeksplorasi 
fitur desain lebih jauh daripada yang 
diinstruksikan, menandakan 
perkembangan signifikan dalam 
keterampilan dan pemahaman mereka. 

Hari ketiga merupakan puncak 
kegiatan pelatihan, di mana peserta 
diminta untuk membuat desain secara 
mandiri dan kemudian 
mempresentasikan hasil karya mereka. 
Pada hari ini, peserta menunjukkan 
peningkatan signifikan dalam rasa 
percaya diri dan keterampilan desain 

mereka. Keaktifan mereka dalam 
presentasi menunjukkan bahwa mereka 
merasa bangga dengan hasil karya mereka 
dan siap untuk berbagi dengan orang lain. 
Banyak peserta yang menunjukkan hasil 
desain yang rapi dan kreatif, meskipun 
ada beberapa yang masih membutuhkan 
sedikit bantuan untuk menyempurnakan 
desain mereka. Secara keseluruhan, 
tingkat antusiasme peserta tetap tinggi, 
dan mereka sangat menikmati proses 
pembelajaran ini. 

Secara keseluruhan, tabel ini 
menunjukkan bahwa partisipasi peserta 
sangat positif dari hari ke hari, dengan 
peningkatan signifikan dalam 
keterampilan dan kepercayaan diri. Hal 
ini mencerminkan bahwa pelatihan desain 
grafis berbasis Canva tidak hanya 
bermanfaat untuk meningkatkan 
keterampilan digital, tetapi juga berhasil 
memotivasi peserta untuk lebih aktif dan 
percaya diri dalam mengeksplorasi 
teknologi (Purwati & Perdanawanti, 2019; 
Setyorini et al., 2022). 

 
b. Peningkatan Kemampuan Literasi 

Digital dan Keterampilan Desain 
Pelatihan yang diberikan bertujuan 

untuk tidak hanya mengajarkan 
keterampilan desain grafis kepada 
peserta, tetapi juga untuk meningkatkan 
literasi digital mereka secara keseluruhan. 
Mengingat banyak di antara peserta yang 
baru pertama kali mengenal perangkat 
teknologi seperti laptop dan platform 
desain digital, peningkatan literasi digital 
mereka menjadi salah satu fokus utama 
(Adhantoro, Sudarmillah, et al., 2025). 
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Literasi digital mencakup kemampuan 
untuk mengoperasikan perangkat, 
memahami antarmuka pengguna, serta 
menggunakan berbagai alat digital untuk 
menghasilkan produk kreatif (Anniza 
Andyani et al., 2024). 

Proses pembelajaran yang disusun 
secara bertahap, mulai dari pengenalan 
antarmuka Canva, penggunaan template, 
hingga pembuatan desain mandiri, 
bertujuan untuk memberikan pengalaman 
praktis yang memperkuat keterampilan 
digital peserta (Sandi et al., 2023). 
Peningkatan kemampuan desain grafis 
yang tercatat selama tiga hari pelatihan 
menjadi bukti bahwa keterampilan digital 
ini dapat dipelajari secara efektif, 
meskipun dalam waktu yang relatif 
singkat. 

Dengan mengikuti pelatihan ini, 
para peserta tidak hanya mendapatkan 
pengetahuan tentang cara membuat 
desain menggunakan aplikasi berbasis 
web, tetapi juga memperoleh 
keterampilan yang berguna dalam 
konteks dunia kerja dan pendidikan yang 
semakin berbasis teknologi (Fitria et al., 
2021b). Selain itu, keterampilan ini 
membuka peluang bagi mereka untuk 
mengembangkan kreativitas dan 
berinteraksi dengan berbagai media 
digital yang dapat meningkatkan kualitas 
pendidikan dan kehidupan sehari-hari 
mereka (Gusdiana et al., 2023). 
 
 

c. Kualitas Hasil 
Salah satu tujuan utama dari 

pelatihan ini adalah untuk mendorong 
peserta agar tidak hanya mampu 
mengoperasikan aplikasi desain grafis, 
tetapi juga dapat menghasilkan karya 
yang berkualitas. Pembuatan desain 
poster pada hari terakhir menjadi langkah 
penilaian utama untuk mengukur 
seberapa jauh keterampilan yang telah 
dipelajari dapat diterapkan dalam 
menciptakan hasil karya yang estetis dan 
komunikatif (Zettira et al., 2022). Setiap 
peserta diminta untuk membuat desain 
mandiri yang mencerminkan pemahaman 
mereka terhadap elemen-elemen desain 
seperti pemilihan warna, penggunaan 
gambar dan ikon, serta penataan teks. 

Proses ini memberikan gambaran 
yang jelas tentang perkembangan 
kreativitas mereka, serta kemampuan 
untuk menggunakan alat desain digital 
secara efektif. Meskipun waktu yang 
diberikan terbatas, hasil desain peserta 
menunjukkan bahwa mereka telah dapat 
memanfaatkan Canva dengan baik. 
Masing-masing desain memiliki ciri khas, 
dan para peserta menunjukkan 
kemampuannya dalam mengekspresikan 
ide dan gagasan melalui visual yang 
menarik. Hal ini mencerminkan 
pencapaian yang signifikan dalam hal 
literasi digital dan keterampilan desain 
mereka, meskipun mereka baru pertama 
kali berinteraksi dengan alat desain grafis 
tersebut (Nurhayati et al., 2022).
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Tabel 2. Hasil Penilaian Peserta 
No Tema Desain Aspek 

Kreativitas 
Kerapian 
Tata Letak 

Keterangan Tambahan 

1 Poster Motivasi Belajar Baik Cukup Menggunakan warna-warna 
cerah 

2 Ayo Jaga Kebersihan Cukup Baik Simbol visual konsisten 
3 Belajar itu Menyenangkan Baik Baik Desain rapi dan menarik 

 
Tabel 2 menunjukkan beberapa 

contoh hasil desain yang dihasilkan oleh 
peserta pada akhir pelatihan, beserta 
penilaian kualitatif terhadap aspek 
kreativitas, kerapian tata letak, dan 
elemen-elemen lainnya. Dari tabel ini, 

dapat dilihat bahwa meskipun semua 
desain menunjukkan hasil yang berbeda-
beda, setiap peserta mampu 
menghasilkan karya yang mencerminkan 
pemahaman dasar mereka tentang desain 
grafis.

 

 
Gambar 1. Hasil Desain Peserta 

 
Secara keseluruhan, para peserta 

menunjukkan kreativitas yang sangat baik 
dalam memilih tema dan elemen desain. 
Desain poster bertema motivasi belajar, 
misalnya, menunjukkan penggunaan 
warna cerah yang sesuai dengan tema 
positif yang ingin disampaikan (Alhasbi et 
al., 2022). Pemilihan gambar yang 
mendukung pesan motivasi juga terlihat 
jelas, seperti penggunaan gambar anak-
anak yang belajar atau gambar alat tulis. 

Beberapa peserta bahkan mengeksplorasi 
desain lebih jauh dengan menambahkan 
elemen-elemen visual yang lebih 
kompleks, meskipun mereka baru saja 
memulai pelatihan (Vendyansyah & 
Gultom, 2021). 

Dari segi kerapian, beberapa desain 
menonjol dengan tata letak yang bersih 
dan teratur, memudahkan pemirsa untuk 
memahami pesan yang ingin 
disampaikan. Misalnya, desain poster 
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"Ayo Jaga Kebersihan" menggunakan 
elemen gambar dan teks yang saling 
melengkapi tanpa saling bertabrakan, 
menciptakan desain yang mudah 
dipahami. Namun, ada juga beberapa 
desain yang kurang rapi, dengan teks 

yang sedikit tumpang tindih atau elemen 
gambar yang terlalu padat. Meskipun 
demikian, ini merupakan hal yang wajar 
mengingat keterbatasan waktu pelatihan 
dan pengalaman peserta.

 

 
Gambar 2. Peserta dengan Hasil Desain Terbaik 

 
Penilaian secara keseluruhan 

menunjukkan bahwa meskipun ada 
beberapa kekurangan pada beberapa 
desain, kualitas hasil desain peserta dapat 
dianggap memadai mengingat latar 
belakang mereka yang tidak memiliki 
pengalaman sebelumnya dalam desain 
grafis (Friadi et al., 2024). Beberapa peserta 
juga menunjukkan keberanian untuk 
mencoba berbagai elemen desain, seperti 
penggunaan font yang berbeda atau 
variasi warna yang kontras, yang 
mencerminkan sikap eksploratif mereka 
terhadap alat yang baru mereka pelajari. 

Secara keseluruhan, hasil desain 
peserta sangat memuaskan dan 
mencerminkan keterampilan yang telah 
mereka pelajari dalam waktu singkat. 

Hasil ini menunjukkan bahwa pelatihan 
tersebut tidak hanya memberikan 
keterampilan dasar dalam desain grafis, 
tetapi juga mampu memotivasi peserta 
untuk lebih kreatif dan percaya diri dalam 
mengekspresikan diri mereka melalui 
media digital (Mutiara Sari et al., 2024). 
 
d. Dampak Pelatihan terhadap Rasa 

Percaya Diri dan Motivasi Belajar 
Selain memberikan keterampilan 

teknis dalam desain grafis, salah satu 
tujuan utama dari pelatihan ini adalah 
untuk meningkatkan rasa percaya diri dan 
motivasi belajar peserta. Bagi banyak 
peserta, ini adalah pengalaman pertama 
mereka bekerja dengan perangkat 
teknologi canggih seperti laptop dan 
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aplikasi desain grafis. Oleh karena itu, 
selain mengajarkan keterampilan teknis, 
pelatihan ini juga dirancang untuk 
memperkuat sikap mental dan motivasi 
mereka dalam belajar. 

Rasa percaya diri sangat penting, 
terutama bagi anak-anak migran yang 
mungkin memiliki keterbatasan akses 
terhadap pendidikan formal dan 
teknologi (Supriyono et al., 2016). Dengan 
berhasil membuat desain mereka sendiri, 
peserta tidak hanya belajar cara 
menggunakan teknologi, tetapi juga 
memperoleh kebanggaan dan rasa 

prestasi. Ini, pada gilirannya, 
meningkatkan keyakinan mereka untuk 
melanjutkan pembelajaran di bidang lain. 
Selain itu, proses ini juga mendorong 
mereka untuk lebih terbuka terhadap 
pembelajaran digital, yang sangat relevan 
dengan kebutuhan masa depan mereka. 

Tabel di bawah ini menggambarkan 
tingkat perubahan dalam rasa percaya diri 
dan motivasi belajar peserta berdasarkan 
pengamatan selama pelatihan. 
Pembahasan mendalam akan diikuti 
untuk menginterpretasikan hasil yang 
ditunjukkan dalam tabel.

 
Tabel 3. Perubahan Tingkat Percaya Diri dan Motivasi Belajar Peserta 

No Aspek Hari 1 Hari 2 Hari 3 Perubahan yang Terlihat 
1 Kepercayaan Diri 

dalam Menggunakan 
Laptop 

Rendah Cukup Tinggi Peserta lebih percaya diri dalam 
menggunakan perangkat setelah 
terbiasa dengan aplikasi. 

2 Motivasi untuk 
Belajar Teknologi 

Rendah Sedang Tinggi Motivasi peserta meningkat seiring 
dengan pemahaman dan keterampilan 
yang berkembang. 

3 Keterlibatan dalam 
Diskusi dan Praktik 

Cukup Tinggi Sangat 
Tinggi 

Tingkat keterlibatan peserta dalam 
diskusi dan praktik meningkat pesat. 

4 Kemandirian dalam 
Menyelesaikan Tugas 

Rendah Cukup Tinggi Peserta mulai dapat menyelesaikan 
tugas tanpa banyak bimbingan. 

 
Pada hari pertama, banyak peserta 

merasa canggung dan kurang percaya diri 
dalam menggunakan laptop, terutama 
karena banyak dari mereka yang belum 
terbiasa dengan perangkat ini. Namun, 
seiring berjalannya waktu dan dengan 
bantuan instruksi serta latihan yang 
diberikan, mereka mulai merasa lebih 
nyaman dengan perangkat tersebut. Pada 
hari ketiga, hampir semua peserta 
menunjukkan tingkat kepercayaan diri 
yang tinggi, mampu mengoperasikan 
laptop dengan lancar, dan merasa bangga 

dengan keterampilan yang telah mereka 
kuasai (Supriyono et al., 2019). 

Motivasi peserta untuk belajar 
teknologi juga mengalami peningkatan 
yang signifikan. Pada hari pertama, 
sebagian peserta tampak enggan dan 
kurang tertarik karena kurangnya 
pengalaman sebelumnya. Namun, seiring 
berjalannya waktu dan semakin banyak 
mereka menguasai fitur-fitur Canva, 
motivasi mereka untuk belajar semakin 
tinggi. Pada hari ketiga, peserta tidak 
hanya lebih termotivasi, tetapi juga 
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antusias untuk melanjutkan belajar dan 
mengeksplorasi lebih banyak hal terkait 
desain digital. 

Pada hari pertama, sebagian peserta 
masih merasa ragu untuk bertanya atau 
terlibat aktif dalam diskusi. Namun, pada 
hari kedua, peserta mulai aktif 
berinteraksi dengan instruktur dan teman-
teman mereka, mengajukan pertanyaan 
dan berbagi pengalaman mereka. Pada 
hari ketiga, tingkat keterlibatan peserta 
meningkat pesat, mereka berani berbicara 
tentang hasil desain mereka, serta saling 
memberi masukan satu sama lain. Ini 
menunjukkan bahwa pelatihan ini tidak 
hanya mengajarkan keterampilan praktis, 
tetapi juga mendorong interaksi sosial 
yang positif (Fitria et al., 2021a). 

Tantangan terbesar yang dihadapi 
peserta pada awal pelatihan adalah 
menyelesaikan tugas-tugas desain dengan 
sedikit bimbingan. Namun, seiring 
berjalannya waktu, banyak peserta mulai 
menunjukkan peningkatan dalam 
kemandirian mereka. Pada hari ketiga, 
sebagian besar peserta mampu 
menyelesaikan desain mereka tanpa 
banyak bantuan dari instruktur, yang 
menunjukkan bahwa mereka telah 
memperoleh pemahaman yang cukup 
untuk bekerja secara mandiri. Ini adalah 
pencapaian besar yang mencerminkan 

peningkatan keterampilan dan rasa 
percaya diri mereka (Muhibbin et al., 
2020). 

 
e. Tanggapan dan Evaluasi 

Evaluasi terhadap pelaksanaan 
pelatihan sangat penting untuk 
mengetahui sejauh mana program ini 
berhasil mencapai tujuannya serta 
bagaimana peserta merespons materi dan 
metode yang digunakan. Mengingat latar 
belakang peserta yang terbatas dalam 
akses teknologi dan pendidikan formal, 
tanggapan mereka menjadi indikator 
penting keberhasilan pendekatan yang 
digunakan dalam pengabdian ini (Saputri 
et al., 2023). 

Evaluasi dilakukan secara informal 
melalui wawancara ringan dan diskusi 
reflektif pada akhir sesi hari ketiga. 
Peserta diminta untuk memberikan 
penilaian terhadap beberapa aspek utama 
pelatihan, yaitu: pemahaman materi, 
metode penyampaian, suasana pelatihan, 
serta kepuasan terhadap hasil desain yang 
telah mereka buat. Penilaian ini diberikan 
menggunakan skala sederhana: Baik, 
Cukup, dan Kurang, yang mudah 
dipahami oleh peserta. 

Berikut adalah rekapitulasi 
tanggapan peserta yang disajikan dalam 
bentuk Tabel 4: 

 
Tabel 4. Rekapitulasi Tanggapan Peserta terhadap Pelatihan 

No Aspek yang Dinilai Baik Cukup Kurang 
1 Pemahaman terhadap Materi 10 2 0 
2 Metode Penyampaian 11 1 0 
3 Suasana Pelatihan 12 0 0 
4 Kepuasan terhadap Hasil Desain 10 2 0 
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Berdasarkan Tabel 4, secara umum 

respon peserta terhadap pelatihan ini 
sangat positif. Sebanyak 10 dari 12 peserta 
menyatakan bahwa mereka memahami 
materi pelatihan dengan baik. Hal ini 
menunjukkan bahwa pendekatan 
pembelajaran yang digunakan cukup 
efektif, terutama karena instruktur 
menyampaikan materi dengan bahasa 
sederhana dan memberikan banyak contoh 
langsung. Dua peserta yang menjawab 
“cukup” kemungkinan masih memerlukan 
waktu tambahan untuk memahami 
beberapa fitur dalam Canva, namun tetap 
menunjukkan antusiasme dalam 
mengikuti kegiatan. 

Sebagian besar peserta (11 dari 12) 
merasa metode penyampaian sangat 
membantu. Pendekatan praktik langsung 
(hands-on) dan suasana belajar yang 
interaktif menjadi faktor pendukung 
utama keberhasilan penyampaian materi. 
Penggunaan bahasa Indonesia yang 
komunikatif dan kesabaran mahasiswa 
KKN-KI dalam membimbing peserta juga 
turut berkontribusi pada keberhasilan 
metode ini. Semua peserta (12 dari 12) 
memberikan tanggapan “baik” terhadap 
suasana pelatihan. Hal ini menunjukkan 
bahwa suasana selama pelatihan 
berlangsung menyenangkan, mendukung, 
dan inklusif. Suasana yang nyaman 
membuat peserta merasa aman untuk 
mencoba, bertanya, bahkan melakukan 
kesalahan tanpa takut ditegur. Ini 
merupakan kondisi yang sangat ideal, 
terutama untuk peserta yang mungkin 

memiliki pengalaman negatif sebelumnya 
dalam konteks pendidikan. 

Sebanyak 10 peserta merasa puas 
terhadap hasil desain yang mereka buat, 
sementara 2 peserta merasa cukup puas. 
Ini menunjukkan bahwa mayoritas peserta 
berhasil memahami tujuan dari pelatihan 
dan merasa bangga dengan hasil karyanya. 
Kepuasan ini juga berkontribusi pada 
peningkatan rasa percaya diri peserta 
sebagaimana dibahas pada poin 
sebelumnya. Secara keseluruhan, 
tanggapan peserta dalam pelatihan ini 
mencerminkan keberhasilan program baik 
dari aspek teknis maupun afektif. Evaluasi 
sederhana ini menjadi masukan yang 
sangat berharga untuk perbaikan 
pelaksanaan kegiatan serupa di masa 
mendatang, termasuk penambahan waktu 
praktik atau pendalaman materi untuk 
peserta yang mengalami kesulitan. 
Dukungan emosional dan metode yang 
tepat terbukti menjadi kunci keberhasilan 
program pelatihan berbasis teknologi bagi 
kelompok sasaran yang rentan terhadap 
keterbatasan akses pendidikan formal 
(Fauziah et al., 2022; Indriani, 2016). 

 
4. Simpulan 

Pengabdian kepada masyarakat yang 
dilaksanakan di Sanggar Bimbingan (SB) 
Kulim, Penang, Malaysia, yang menyasar 
anak-anak migran Indonesia tanpa 
dokumen kependudukan, telah 
memberikan dampak positif yang 
signifikan dalam peningkatan 
keterampilan digital, khususnya dalam 
penggunaan platform desain grafis Canva. 
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Kegiatan ini tidak hanya bertujuan 
memberikan pelatihan teknis, namun juga 
diarahkan untuk membangkitkan rasa 
percaya diri dan motivasi belajar anak-
anak migran melalui pendekatan edukatif 
yang menyenangkan dan kontekstual. 
Pelaksanaan kegiatan selama tiga hari 
melibatkan 12 siswa dengan bimbingan 
dari tim dosen dan mahasiswa KKN 
Kemitraan Internasional Angkatan ke-9. 
Meskipun keterbatasan sarana seperti 
jumlah laptop dan waktu yang tersedia 
menjadi tantangan, hal tersebut tidak 
mengurangi antusiasme peserta. 
Sebaliknya, pelatihan ini mendorong 
partisipasi aktif, peningkatan 
kemandirian, serta hasil karya desain yang 
menunjukkan pemahaman dan kreativitas 
siswa. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 
mayoritas peserta memberikan respons 
sangat positif terhadap isi, metode, dan 
suasana pelatihan. Mereka merasa puas 
atas hasil karyanya dan menunjukkan 
peningkatan yang signifikan dalam aspek 
afektif, seperti kepercayaan diri dan 
motivasi belajar. Hal ini menjadi indikasi 
bahwa pendekatan pelatihan berbasis 
teknologi dengan metode praktik langsung 
sangat relevan dan bermanfaat untuk 
konteks pendidikan informal bagi anak-
anak migran. Dengan demikian, kegiatan 
pelatihan ini dapat disimpulkan sebagai 
program yang berhasil tidak hanya dalam 
aspek teknis, tetapi juga dalam 
memberikan dukungan psikososial kepada 
peserta. Diharapkan program serupa dapat 
terus dilanjutkan dan diperluas 
cakupannya, dengan peningkatan pada 
aspek fasilitas dan durasi pelatihan agar 

dampak yang ditimbulkan semakin 
optimal. Pelibatan mahasiswa dalam 
kegiatan ini juga menjadi langkah strategis 
dalam membangun kepekaan sosial dan 
kontribusi akademik terhadap isu-isu 
pendidikan transnasional. 
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