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Abstrak 

Pengetahuan, pemahaman tentang sebuah tren teknologi masih kurang, sehingga perlunya pemahaman 

tren teknologi, supaya memudahkan proses dalam pembelajaran dengan pembelajaran yang inovatif, 

Teknologi adalah hasil dari penerapan ilmu pengetahuan untuk menciptakan alat, sistem, dan proses 

yang bertujuan mempermudah kehidupan manusia serta meningkatkan efisiensi dalam berbagai aspek. 

Dengan perkembangan yang pesat, teknologi telah menjadi fondasi utama dalam mendorong inovasi 

terutama dalam bidang Pendidikan, Adapun tujuan dari kegiatan ini menghasilkan atau dapat membuat 

desain web dan media pembelajaran yang inovatif,  metode pengabdian kepada Masyarakat dengan 

menggunakan metode pendampingan, sosialisasi. Adapun hasil kegiatan pengabdian pengabdian 

kepada masyarakat berupa pembuatan desain web dan pembuatan media pembelajaran inovatif 

Dimana 28 responden jika n-2 maka hasil 26 adalah 0.3739 dibulat menjadi 0.374 dengan signifikan 

5%, hasil pengujian validitasnya adalah  0.561, 0.571, 0.519, 0.793, 0.646, 0.722, 0.422, 0,831, 0.570, 

0.771 menunjukkan di atas 0.30 maka di nyatakan valid, sedangkan pada uji realibilitas di atas 0.70 

maka dinyatakan reliabel. 

Kata Kunci : Desain Web, Fiqma, Canva, Aplikasi. 

 

Abstract 

Knowledge, understanding of a technology trend is still lacking, so that it is necessary to understand 

technology trends, in order to facilitate the process of learning with innovative learning, Technology is 

the result of the application of science to create tools, systems, and processes that aim to facilitate 

human life and increase efficiency in various aspects. With rapid development, technology has 

become the main foundation in driving innovation, especially in the field of Education, The purpose of 

this activity is to produce or be able to create innovative web designs and learning media, community 

service methods using mentoring methods, socialization. The results of community service activities in 

the form of web design and innovative learning media creation Where 28 respondents if n-2 then the 

result of 26 is 0.3739 rounded to 0.374 with a significance of 5%, the results of the validity test are 

0.561, 0.571, 0.519, 0.793, 0.646, 0.722, 0.422, 0.831, 0.570, 0.771 indicates above 0.30 then it is 

stated valid, while in the reliability test above 0.70 it is stated reliable. 
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PENDAHULUAN 

Ponpes miftahul Jannah terletak  peninjauan kab. OKU, pondok pesantren di tuntun untuk selalu 

berkembang dari zaman ke zaman dalam dunia teknologi. Adapun teknologi sangat peran dalam 

memajukan dunia Pendidikan(Ir. Lukman Syafie, S.Si. et al., 2022), khusunya di pondok pesantren 

miftahull Jannah.  Dengan tren teknologi dapat mempermudahkan pekerjaan dalam dunia Pendidikan, 

salah satu pemanfaatan menggunakan teknologi yaitu fasilitas lengkap berbasis aplikasi untuk 

mempermudah pihak sekolah dan juga seperti memberikan pembelajaran yang inovatif saat 

mengajar(Krisdiana et al., 2022), sehingga santri-santriawan tidak bosan dalam mendapatkan materi 

yang inovatif,  salah satu teknologi yang tren saat memfaatkan aplikasi berupa aplikasi figma dan 

canva, dimana aplikasi sangat penting memahami dalam proses membuat perancangan web dan media 

pembelajaran yang inovatif di Ponpes miftahul Jannah di desa peninjauam.  Menurut hasil observasi 

dan wawancara secara langsung kepala sekolah MA (Madrasah Aliyah) di pondok pesantren miftahul 

Jannah desa peninjauan sangat penting mengadakan pelatihan terutama dalam dunia teknologi salah 

satu pemggunaan perangkat lunak dalam mendukung memajukkan khususnnya dalam dunia 

Pendidikan untuk mempermudahkan proses belajar dan mengajar di pondok pesantren miftahull 

Jannah desa peninjauan, sehingga perlunya sebuah teknologi salah satu dalam memanfaatkan 

teknologi berupa perangkat lunak yaitu aplikasi berbasis fiqma dan canva dalam pembuatan media 

pembelajaran yang inovatif(Nirmala et al., 2022).   
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Aplikasi Canva merupakan tempat atau platform untuk membuat  desain media pembelajaran 

yang inovatif Dimana memungkinkan pengguna atau user untuk membuat berbagai jenis desain-desain 

visual dengan mudah dan inovatif,(Alfian et al., 2022) Adapun aplikasi ini juga dirancang untuk 

melayani pengguna dari berbagai tingkat keahlian, termasuk yang tidak memiliki latar belakang dalam 

membuat desain grafis profesional(Sanjaya et al., 2022). Adapun kelebihan dalam menggunakan 

aplikasi canva yaitu  Antarmuka Intuitif dimana aplikasi Canva ini banyak menyediakan antarmuka 

yang ramah pengguna dengan drag-and-drop tools, sehingga mudah digunakan oleh pengguna 

pemula(Johanes & Hasanudin, 2023), kemudian template siap pakai atau siap digunakan aplikasi 

canva ini menawarkan ribuan template untuk berbagai kebutuhan pengguna, seperti membuat poster, 

media pembelajaran yang inovatif(Alfian et al., 2022), undangan, termasuk untuk promosi posting 

media sosial, dan lainnya, dan selanjutnya Fleksibilitas Desain yaitu Pengguna dapat menggunakan 

dan  menyesuaikan desain dengan menambahkan seperti teks, gambar, ikon, warna, dan elemen 

lainnya sesuai kebutuhan pengguna(Sucihati & Sutabri, 2023), sedangkan untuk aplikasi Figm 

merupakan tempat atau platform untuk  desain grafis berbasis cloud dimana dapat dirancang  untuk 

dalam pembuatan dan pengelolaan desain antarmuka pengguna user interface dan pengalaman 

pengguna UX(Hendra & Riti, 2023). Konsep utama Figma berfokus pada kolaborasi real-

time(Awaliah, 2022), aksesibilitas lintas perangkat, dan efisiensi dalam proses desain. Dimana untuk 

Desain dapat membuat rancangan desain web yang inovatif(Nirmala et al., 2022), kemudian 

keunggulan aplikasi ini Berbasis Cloud yaitu akses aplikasi figma dapat digunakan Dimana saja, 

Adapun aplikasi Figma beroperasi sepenuhnya di browser(Febyla & Zubaidi, 2022), Penyimpanan 

secara Otomatis artinya semua yang dikerjakan tersimpan  secara otomatis di cloud, mengurangi risiko 

kehilangan data akibat gangguan teknis.  Kemudian Platform yang digunakan bersifat Independen 

artinya Dapat digunakan di berbagai seperti Windows, macOS dan lain-lain tanpa batasan 

kompatibilitas.  Adapun identifikasi permasalahan diatas yaitu  kurang dalam pemahaman, 

pengetahuan, keterampilan dan keahlian dalam pembuatan desain web dan media pembelajaran secara 

inovatif dengan menggunakan aplikasi canva dan figma, sehingga dapat diberikan solusi dengan 

melalui kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pelatihan berupa pendampingan, pelatihan, 

sosialisasi di pondok pesantren miftahul Jannah di desa dalam Pembuatan Perancangan Web Dan 

Media Pembelajaran Inovatif Dengan Aplikasi Figma Dan Canva, sehingga dapat mempermudahkan 

proses kegiatan belajar dan mengajar secara inovatif. 

 

METODE 

Kegiatan pengabdian kepada Masyarakat dengan Melakukan observasi, wawancara, atau survei 

untuk memahami permasalahan yang dihadapi masyarakat dan kebutuhan spesifik mereka. adapun 

Tujuan metode ini adalah dengan  program pendampingan relevan dan sesuai dengan kondisi 

setempat. Metode pendampingan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat berfungsi untuk 

memastikan tercapainya tujuan program melalui pendekatan yang efektif, partisipatif, dan 

berkelanjutan, Adapun metode pelaksanaan yaitu Persiapan Awal (Identifikasi Masalah dan Potensi 

Masyarakat) artinya Melakukan survei, wawancara, atau diskusi untuk memahami kebutuhan, 

masalah, dan potensi Masyarakat kemudian Pemetaan Sumber Daya yaitu Mengidentifikasi sumber 

daya lokal (manusia, alam, dan material) yang dapat dimanfaatkan dalam program, selanjutnya 

Koordinasi dengan Pihak Terkait yaitu Melibatkan instansi terkait untuk mendukung pelaksanaan 

program. Adapun kegiatan pelatihan berupa pendampingan langsung ke peserta, peserta di tujukkan 

kepada ustad dan ustazah berupa (1) memberikan pelatihan pembuatan dalam pembuatan akun aplikasi 

canva secara pro, (2) memberikan pelatihan pembuatan akun aplikasi figma, (3) memberikan pelatihan 

cara menggunakan fitur-fitu aplikasi canva, (4) memberikan pelatihan cara menggunakan fitur-fitur 

aplikasi figma, (5) memberikan materi dalam pembuatan desain web dan mengimplementasikan secara 

langsung, dan (6) memberikan pelatihan media pembelajaran secara inovatif dengan memberikan 

langsung praktek pembuatan media pembelajaran yang inovatif(Nirmala et al., 2022). 



 

 

Communnity Development Journal                                  Vol.6 No. 3 Tahun 2025, Hal. 4621-4627 

 

P-ISSN 2721-4990| E-ISSN 2721-500                                                                                              4623 

 
Gambar 1. Materi Pelatihan Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hari pertama pada tanggal  tanggal 12 Agustus 2024 

Adapun hasil kegiatan pengabdian kepada Masyarakat pada tanggal 12 agustus 2024, membuat 

perancangan desain web sistem informari buku Tabungan siswa (santri atau santriwati) menggunakan 

aplikasi Fiqma di pondok pesantren dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 

 

 
Gambar 2.  Desain Login Sistem InformasiB uku Tabungan 

 

Admin akan melakukan login untuk mengetahui dan mengelolah data data siswa untuk 

menabung menggunakan aplikasi sistem informasi, setelah login akan tampil gambar dibawah ini : 

 
Gambar 3. Dashboard Sistem Informasi Buku Tabungan 

 

Pada gambar 3, adalah halaman utama sistem informasi yang terdiri dari dashboard, data siswa, 

Tabungan siswa, Riwayat transaksi. 

 

 
Gambar 4. Data Siswa pada Sistem Informasi Buku Tabungan 
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Pada gambar 4. merupkan data siswa, yang sudah terdaftar ingin menabung, sehingga data ini di 

inputkan dalam sistem informasi. 

 

 
Gambar 5. Tabugan Siswa 

 

Pada gambar 5 adalah Tabungan siswa, admin atau perwakilan sekolah bisa atau melihat Tabungan 

siswa di aplikasi. 

 

 
Gambar 6. Riwayat Transaksi 

 

Pada menu transaksi itu dapat melihat Riwayat transaksi, setiap siswa melakukan menabung, 

sehingga dapat dilihat total transaksi siswa dalam menabung. 

Hasil Kegiatan hari pertama tanggal 15 Agustus 2024 

Adapun dokumentasi kegiatan pengabdian kepada Masyarakat tanggal 15 agustus 2024 adalah 

memberikan materi berupa desain menggunakan aplikasi canva tentang media media pembelajaran 

adalah sebagai berikut : 

 

 
Gambar 7. Desain menggunakan Aplikasi Canva 

 

Pada gambar 7 menjelaskan cara pembuatan desain media pembelajaran dengan menggunakan 

aplikasi canva  
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Gambar 8. Desain PPT dalam Pembejaran 

  

 
Gambar 9. Desain Menggunakan Canva Media Pembelajaran 

 

Pengujian Validitas dan Realibilitas 

Setelah melaksankan penagbdian kepada Masyarakat maka data responden di uji menggunakan 

pengujian Validitas mengukur sejauh mana instrumen (kuesioner) mampu mengukur apa yang 

seharusnya diukur. Proses Uji Validitas di SPSS(Utami, 2023): 

1. Input data responden ke dalam SPSS. 

2. Proses data pada kolom Corrected Item-Total Correlation untuk untuk menentukkan setiap item di 

uji (Hidayat, 2021). 

Adapun responden atau peserta dalam pengabdian kepada masyarakat 28 responden, 

pengelolaan data menggunakan aplikasi spss, adalah sebagai berikut : 

 

 
Gambar 10.  Reliability Statistic 

 

Pada gambar 10, data-data yang valid 28 responden dengan memiliki Reliability Statistic 

dengan Cronbach alpha 0.888 sedangkan item jumlah 10 item. 

Hasil Pengujian Validitas dan Realibilitas 

Adapun hasil pengujian validitas terhadap 28 responden dari hasil kegiatan pengabdian kepada 

Masyarakat, menunjukkan rata-rata valid, Dimana hasil pengujian validitasnya adalah  0.561, 0.571, 

0.519, 0.793, 0.646, 0.722, 0.422, 0,831, 0.570, 0.771 menunjukkan di atas 0.30 maka di nyatakan 

valid, sedangkan pada uji realibilitas di atas 0.70 maka dinyatakan reliabel. 
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Gambar 11.  Validitas dan Realibilitas 

 

Pada gambar 11 menjelaskan hasil dari kegiatan pengabdian kepada Masyarakat di ponpes 

miftahul di peninjauan provinsi Sumatera Selatan. 

Dokumentasi kegiatan pengabadian kepada Masyarakat 

Adapun kegiatan penagbdian kegiatan pengabdian kepada Masyarakat dapat dilihat pada 

gambar 12 sebagai berikut : 

 

 
Gambar 12.  Dokumentasi Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 

 

SIMPULAN 

Pelaksanaan pengabdian kepada Masyarakat dilaksanakan di pondok ponpes miftahul Jannah 

desa peninjauan, metode pelaksanaan pengabdian dilakukan pendampingan berupa pendampingan, 

pelatihan, sosialisasi, hasil kegiatan pengabdian Masyarakat pelatiihan pembuatan desain web 

menggunakan apikasi figma dan pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi canva, dengan 

sasaran Khalayak sasaran dalam kegiatan ini adalah 28 orang, untuk mengetahui Tingkat kepuasan 

dalam pengabdian menggunakan pengujian validitas dan realibilitas.  
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