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 Abstrak: Revolusi industri 4.0 telah mendorong percepatan 
transformasi digital yang memengaruhi cara individu berinteraksi, 
bekerja, dan berwirausaha. Konsep technopreneurship, yang 
menggabungkan teknologi dan kewirausahaan, menjadi jalur strategis 
bagi generasi Z untuk memanfaatkan peluang di era digital. Salah satu 
platform yang mendukung proses ini adalah Canva, sebuah alat 
desain grafis online yang mudah digunakan dan kaya fitur. Canva 
memungkinkan siswa menghasilkan produk digital seperti logo, poster, 
dan e-book yang kemudian dapat dipasarkan melalui platform seperti 
lynk.id. Namun, di SMK Insan Bhakti Mulia, masih ditemukan 
tantangan dalam membekali siswa dengan keterampilan digital yang 
relevan, seperti kurangnya pengetahuan terhadap tools kreatif dan 
minimnya integrasi kewirausahaan dalam pembelajaran. Pelatihan 
technopreneurship berbasis pemanfaatan Canva dan lynk.id 
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam 
menciptakan dan memasarkan produk digital. Kegiatan ini bertujuan 
menumbuhkan jiwa technopreneur muda yang adaptif terhadap 
perkembangan teknologi serta mendorong siswa menjadi pelaku 
usaha kreatif dan inovatif di masa depan. 

Kata Kunci: Technopreneur, Produk Digital, Canva 
 

  Abstract: The Industrial Revolution 4.0 has accelerated digital 
transformation, impacting how individuals interact, work, and engage 
in entrepreneurship. The concept of technopreneurship, which 
combines technology and entrepreneurship, is a strategic path for 
Generation Z to capitalize on opportunities in the digital era. One 
platform supporting this process is Canva, an easy-to-use and feature-
rich online graphic design tool. Canva enables students to create 
digital products such as logos, posters, and e-books, which can then 
be marketed through platforms like lynk.id. However, at Insan Bhakti 
Mulia Vocational School, challenges remain in equipping students with 
relevant digital skills, such as a lack of familiarity with creative tools 
and minimal integration of entrepreneurship into learning. 
Technopreneurship training based on the use of Canva and lynk.id is 
expected to improve students' abilities in creating and marketing digital 
products. This activity aims to foster a young technopreneurial spirit 
that is adaptive to technological developments and encourages 
students to become creative and innovative entrepreneurs in the 
future.   
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PENDAHULUAN 

Analisis Situasi 

Revolusi industri 4.0, teknologi digital telah mengubah cara kita berinteraksi, bekerja, dan 

menjalankan bisnis. Transformasi ini memberikan peluang baru bagi individu yang ingin 

mengembangkan usaha dengan memanfaatkan inovasi teknologi (Rosmayani et al., 2022).  

Adapun saat ini istilah technopreneurship sangat dikenal pada kalangan gen Z, 

technopreneurship sebagai gabungan antara teknologi dan kewirausahaan, menjadi salah 

satu jalur yang menarik bagi para pencari peluang di era digital ini (Nirbita, 2017). 

Perkembangan pesat teknologi informasi dan komunikasi, seperti internet, aplikasi 

mobile, dan kecerdasan buatan, membuka peluang yang belum pernah ada sebelumnya 

(Yuliana, 2021). Banyak startup dan bisnis kecil yang lahir dari ide-ide kreatif yang 

memanfaatkan teknologi untuk menyelesaikan masalah sehari-hari (Kasmirandi, 2023). 

Dalam konteks ini, technopreneur digital tidak hanya dituntut untuk memiliki keterampilan 

teknis, tetapi juga kemampuan beradaptasi dengan perubahan pasar yang cepat (Pratiwi et 

al., 2022). 

Canva merupakan salah satu platform yang memudahkan pengguna untuk membuat 

desain apapun seperti gambar maupun kreasi grafis (Ristiawan et al., 2023). Selain itu, canva 

merupakan salah satu fitur berbasis online yang bersifat gratis yang dapat dimanfaatkan oleh 

guru dalam mendesain media pembelajaran (Mulyawati et al., 2022). 

Pengguna canva juga tidak terbatas hanya pada dunia bisnis atau desain grafis saja, 

akan tetapi dapat diadaptasi ke dalam dunia technopreneur sebagai tools pembuatan produk 

digital (Cahyani et al., 2023). Canva memungkinkan untuk generasi Z menggabungkan antara 

elemenelemen visual, teks, dan grafis dengan mudah. Ketersediaan fitur-fitur desain yang 

intuitif, canva dapat merangsang kreativitas generasi Z serta membantu mereka 

mengungkapkan ide dan pemahaman mereka dengan cara menarik (Christiani et al., 2024). 

Canva memungkinkan siswa-siswi untuk berkreativitas tanpa batas seperti pembuatan logo, 

poster, konten Instagram, maupun book chapter. 

Pemanfaatan media pembelajaran seperti canva merupakan langkah positif dalam 

menghadapi tantangan transformasi digital (Pardede et al., 2024). Dengan memanfaatkan 

banyak fitur-fitur pada canva yang mudah maka generasi Z dapat berkreasi seinovatif mungkin 

untuk menghasilkan sebuah karya digital (Sobandi et al., 2023). Kemudian setelah menjadi 

sebuah karya maka karya tersebut dapat dijual pada platform lynk.id. Saat ini banyak yang 

tertarik belajar berjualan produk digital pada platform lynk.id. Sebuah karya yang sudah 

dihasilkan melalui canva berupa produk digital seperti logo, brosur, book chapter dan lain-lain 
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dapat dijual pada platform lynk.id. Hal ini yang bisa atau memungkinkan untuk generasi Z 

memanfaatkan kedua platform tersebut, baik canva ataupun lynk.id. 

Dengan meningkatnya minat masyarakat terhadap digitalisasi, penting bagi calon 

technopreneur untuk memahami aspek-aspek penting dalam menjalankan bisnis di dunia 

digital (Varadarajan et al., 2022). Dari membangun model bisnis yang berkelanjutan hingga 

strategi pemasaran yang efektif, setiap langkah menjadi krusial dalam mencapai kesuksesan 

(Paiola et al., 2024).  

SMK Insan Bhakti Mulia berharap para siswanya tidak hanya memiliki keterampilan 

teknis sesuai jurusannya, tetapi juga mampu menjadi pelaku usaha muda yang adaptif 

terhadap perkembangan digital. Namun, pihak sekolah mengalami tantangan dalam 

membekali siswa dengan kemampuan pembuatan produk digital yang relevan untuk 

menunjang aktivitas technopreneurship. Ketidaktahuan siswa terhadap tools yang mudah 

diakses seperti Canva, kurangnya integrasi antara kreativitas digital dengan praktik 

kewirausahaan, kurangnya pembinaan dan mentoring dalam pengembangan kewirausahaan 

digital, menjadi hambatan utama dalam pengembangan potensi siswa sebagai technopreneur 

muda. 

 
Solusi dan Target 

Pelaksanaan PkM ini bertujuan melakukan pelatihan pembuatan produk digital melalui 

penggunaan platform canva bagi para siswa di SMK Insan Bhakti Mulia. Pelatihan ini 

diharapkan memberikan peningkatan keterampilan, wawasan, dan pengetahuan yang 

diperlukan para siswa untuk memulai perjalanan sebagai technopreneur digital.  

 

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN  

Metode pelaksanaan kegiatan setidak-tidaknya menguraikan pendekatan yang digunakan 

dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Berisi lokasi dan partisipan kegiatan, bahan 

dan alat, metode pelaksanaan kegiatan, metode pengumpulan data, pengolahan, dan analisis 

data. 

Pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan metode pendekatan 

dan penerapan IPTEK. Adapun tahapannya adalah sebagai berikut: 

1. Cara pemilihan mitra 

Dalam pemilihan mitra tim mendapatkan informasi dari Kepala Sekolah SMK Insan Bhakti 

Mulia, Kota Bekasi, bahwa para siswa di SMK Insan Bhakti Mulia mengalami tantangan 

dalam membekali siswa dengan kemampuan pembuatan produk digital yang relevan 

untuk menunjang aktivitas technopreneurship. Kemudian kami bentuk tim sesuai dengan 
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bidang ilmu yang dibutuhkan oleh mitra. 

2. Desain dan langkah kerja 

Desain dan langkah kerja dalam pelaksanaan program pengabdian masyarakat ini 

adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 1 Alur Kerja Metode Pelaksanaan 

 

3. Prosedur dan tahapan pelaksanaan 

a. Persiapan. Tahap ini dilakukan observasi langsung ke lokasi pengabdian. Observasi 

merupakan teknik pengumpulan data yang mempunyai ciri yang spesifik bila 

dibandingkan dengan teknik yang lain (Sugiyono, 2011). Observasi berguna untuk 

mengetahui kondisi dan harapan Pihak Sekolah SMK Insan Bhakti Mulia, tentang 

technopreneurship khususnya produk digital. Observasi dilakukan dengan cara 

wawancara dengan Kepala sekolah guna menggali informasi tentang keterampilan 

yang dibutuhkan para siswa SMK Insan Bhakti Mulia. Observasi sangat penting untuk 

mewujudkan kesuksesan kegiatan pengabdian masyarakat itu sendiri. 

b. Pelaksanaan. Yaitu tim pengabdi memberikan pemaparan materi tentang produk 

digital, aplikasi canva, dan situ lynk.id sebagai media pemasaran. Setelah pemaparan 

materi, selanjutnya dilakukan praktik langsung membuat produk digital, yang dipandu 

langsung oleh pemateri dan panitia pengabdian masyarakat. Pelatihan dilakukan 

selama 3 jam dalam satu hari. Terakhir, diberikan tugas untuk tiap siswa membuat 

produk digital sesuai dengan kreativitas siswa, hal tersebut agar siswa lebih terampil.  

c. Evaluasi dan monitoring, yaitu melakukan proses evaluasi dan monitoring kegiatan. 

Sejauh mana keberhasilan kegiatan dan peningkatan keterampilan yang dimiliki oleh 

mitra setelah kegiatan. 



  
 ETAM: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat 

Vol. 5, No. 3, Oktober 2025, pp. 36 – 45 

 

 

ISSN 2776-2475 (online)  |  ISSN 2776-2750 (print) Page 40 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pelatihan peningkatan keterampilan pembuatan produk digital melalui penggunaan 

plaltform canva di lingkungan SMK Insan Bhakti Mulia yang beralamat di Jalan Celepuk 1 No. 

59 RT. 003 RW. 12 Kelurahan Jatimakmur Kecamatan Pondok Gede Kota Bekasi. Adapun 

waktu pelaksanaan kegiatan dilakukan pada tanggal 17 Juli 2025 pukul 08.00-12.00 WIB. 

Pelatihan diikuti sebanyak 16 siswa. Pelatihan diawali dengan presensi peserta.  

 

Gambar 2 Presensi Peserta 

Sebelum masuk ke sesi pemaparan materi, para peserta diminta untuk mengerjakan 

pretest melalui google form, tujuannya untuk mengetahui tingkat pemahaman atau 

keterampilan awal peserta terkait materi yang akan diajarkan. Berikut ini tampilan soal pre-test 

dalam bentuk Google Form yang wajib dikerjakan oleh para peserta: 

 

Gambar 3 Soal Pre-Test Dalam Bentuk Google Form 
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Setelah melakukan pre-test, sesi selanjutnya dilanjutkan dengan pemaparan materi tentang 

produk digital dan canva. Setelah materi selesai, maka dilakukan sesi tanya jawab antara para 

peserta dengan pemateri.  

 

Gambar 4 Pemaparan Materi 

Sesi berikutnya adalah kegiatan praktik. Pada sesi ini, setiap peserta ditugaskan 

membuat produk digital yaitu worksheet anak yaitu belajar berhitung dan membaca suku kata 

menggunakan aplikasi canva. Tim Pengabdian Kepada Masyarakat melakukan 

pendampingan selama praktik. Pada praktik ini pemateri juga memberikan contoh pembuatan 

desain yang telah dibuat sebelumnya.  

 

Gambar 5 Praktik Pembuatan Produk Digital 
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Setelah kegiatan praktik, para peserta diminta untuk mengerjakan post-test, tujuannya 

untuk menilai seberapa baik peserta memahami materi yang telah diajarkan. Nilai post-test 

akan dibandingkan dengan nilai pre-test. Tim Pengabdian kepada Masyarakat dapat 

mengevaluasi apakah pelatihan berhasil mencapai tujuannya serta memberikan wawasan 

berharga untuk perbaikan program pelatihan di masa mendatang. Berikut ini tampilan contoh 

post-test dalam bentuk Google Form yang wajib dikerjakan oleh para peserta: 

 

Gambar 6 Soal Post-Test Dalam Bentuk Google Form 

Setelah pelaksanaan post-test dan dilakukan perbandingan dengan nilai pre-test, terlihat 

bahwa peserta memahami materi dengan baik.  Berikut ini hasil perbandingan nilai pre-test 

(sebelum dilakukan penyampaian materi dan pelatihan) dan post-test (sesudah dilakukan 

penyampaian materi dan pelatihan): 

 

Gambar 7 Nilai Hasil Pre-Test Para Peserta 
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Gambar 8 Nilai Hasil Post-Test Para Peserta 

Tahapan selanjutnya adalah proyek pembuatan produk digital worksheet anak 

menggunakan aplikasi canva. Selama pengerjaan proyek ini, peserta tetap mendapatkan 

pendampingan dari tim pengabdian kepada masyarakat. Setelah itu, tim abdimas melakukan 

evaluasi terhadap hasil lembar kerja peserta pelatihan. Setelah kegiatan berakhir, terdapat 

beberapa evaluasi mengenai pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini, 

antara lain: 

1. Waktu pelaksanaan pelatihan cukup optimal, materi yang disajikan lengkap dan dapat 

menjawab pertanyaan peserta terkait produk digital dan penggunaan Canva.  

2. Beberapa peserta terkendala jaringan internet dalam mengikuti pelatihan karena faktor 

lemahnya sinyal, kesulitan dalam mengakses aplikasi canva. 

3. Penyampaian materi sudah baik dan sesuai dengan alokasi yang sudah ditentukan 

sebelumnya. 

4. Beberapa peserta pelatihan masih ada yang kesulitan dalam mengakses aplikasi Canva 

karena beberapa hal seperti belum pernah menggunakan canva dan belum memiliki email 

untuk masuk ke dalam aplikasi. 

5. Beberapa peserta pelatihan mengaku mulai bisa memahami bagaimana menggunakan 

Canva untuk membuat lembar kerja, dan menggunakan fitur Canva dengan baik. 

6. Dari hasil penilaian lembar kerja yang telah dibuat peserta pelatihan, didapatkan bahwa 

seluruh peserta telah mampu membuat desain lembar kerja dengan cukup baik, setiap 

peserta mampu memodifikasi template yang terdapat pada canva untuk keperluan 

pembelajaran yang akan dilaksanakan. 



  
 ETAM: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat 

Vol. 5, No. 3, Oktober 2025, pp. 36 – 45 

 

 

ISSN 2776-2475 (online)  |  ISSN 2776-2750 (print) Page 44 

 

 

 

Gambar 9 Hasil Proyek Desain Poster Oleh Para Peserta 

 

SIMPULAN  

Meskipun terdapat beberapa kendala dalam pelaksanaan, pelatihan Peningkatan 

Keterampilan Pembuatan Produk Digital Bagi Technopreneur Muda Melalui Penggunaan 

Platform Canva kepada siswa SMK Insan Bhakti Mulia telah memberikan kontribusi positif 

dalam meningkatkan pengetahuan dan keterampilan mereka di bidang produk digital. 

Kegiatan ini dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Para Siswa SMK Insan Bhakti Mulia menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam 

pelaksanaan pelatihan dan mulai tertarik untuk memaksimalkan keterampilan mereka 

dalam keterampilan pembuatan produk digital menggunakan platform canva.  

2. Para Siswa SMK Insan Bhakti Mulia mendapatkan pemahaman baru mengenai produk 

digital dan cara menggunakan canva. 
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