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Abstrak: Era digital telah mendorong pertumbuhan industri kreatif, di mana keterampilan desain
grafis menjadi salah satu kompetensi penting yang dibutuhkan di dunia kerja modern. Kegiatan
pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kesiapan kerja siswa SMK,
khususnya di jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV), melalui pelatihan penggunaan perangkat
lunak desain grafis CoreDRAW. Pelatihan ini dirancang untuk membekali siswa dengan kemampuan
teknis sekaligus pemahaman terhadap kebutuhan industri kreatif yang terus berkembang. Metode
pelaksanaan kegiatan meliputi workshop interaktif, observasi, dan praktik langsung secara intensif.
Materi pelatihan mencakup pengenalan industri kreatif, dasar-dasar pengoperasian CorelDRAW, serta
latihan praktik desain yang disesuaikan dengan standar industri. Evaluasi dilakukan melalui
pengukuran pretest dan posttest untuk menilai perkembangan kompetensi peserta. Hasil pengabdian
menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman konsep dan keterampilan teknis peserta
dalam menggunakan CorelDRAW. Terdapat peningkatan nilai posttest sebesar 46% dibandingkan
dengan nilai pretest. Rata-rata nilai posttest mencapai 79, sedangkan rata-rata nilai pretest adalah 33.
Data ini menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada nilai peserta setelah mengikuti
pembelajaran. Peningkatan tersebut mengindikasikan bahwa metode pembelajaran yang diterapkan
efektif dalam meningkatkan kesiapan kerja siswa di industri kreatif.

Kata Kunci: Pelatihan CorelDraw, Kesiapan Kerja, Desain Gerafis, Industri Kreatif, Pendidikan
Vokasi
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Daun Salam untuk Pencegahan dan Pengobatan Dislipidemia. JPEMAS: Jurnal Pengabdian Kepada
Masyarakat, 3(2), 105-109. https://doi.org/10.71456/adc.v3i2.1132==

1. PENDAHULUAN berbasis  vektor, yang  memungkinkan
pengguna untuk menciptakan ilustrasi, logo,
dan tipografi dengan hasil yang tajam tanpa
kehilangan kualitas saat diperbesar (Yanto et
al.,, 2022). Selain itu, CorelDRAW juga
digunakan untuk mengedit gambar, mengolah
warna, dan membuat tata letak halaman untuk
berbagai keperluan cetak maupun digital
(Budiarta & Sila, 2022). Dengan berbagai fitur
seperti efek khusus, alat pengeditan bentuk,
dan integrasi dengan perangkat lunak desain
lainnya, CoreDRAW membantu
meningkatkan efisiensi dan kreativitas dalam
proses desain.

CoreIDRAW digunakan di berbagai
bidang industri, terutama dalam sektor kreatif
dan komersial. Dalam industri periklanan,
perangkat lunak ini sering digunakan untuk

Perangkat lunak ini pertama Kali
diperkenalkan pada tahun 1989 dan telah
mengalami  banyak  pembaruan  untuk
memenuhi  kebutuhan  industri  kreatif.
CoreIDRAW memungkinkan penggunanya
untuk membuat desain dengan tingkat presisi
tinggi serta fleksibilitas dalam mengedit dan
mengatur elemen grafis (Pritandhari &
Wibawa, 2021). Dengan antarmuka yang
intuitif dan berbagai alat desain yang canggih,
CoreIDRAW menjadi pilihan utama bagi para
desainer grafis profesional maupun pemula
dalam menciptakan berbagai karya
visual.CoreIDRAW memiliki berbagai
kegunaan yang menjadikannya alat yang
esensial dalam dunia desain grafis. Salah satu
fungsi utamanya adalah pembuatan desain
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membuat materi promosi seperti poster,
brosur, dan spanduk (Prasetyo et al., 2023). Di
dunia percetakan, CorelDRAW menjadi alat
penting dalam pembuatan desain kartu nama,
majalah, dan kemasan produk (Nasirudin et
al.,, 2021). Selain itu, CoreIDRAW juga
digunakan dalam industri fashion untuk
merancang motif kain serta dalam sektor
multimedia untuk membuat ilustrasi digital
yang digunakan dalam animasi dan desain
antarmuka aplikasi (Unaim et al., 2022).

Selain di sektor pendidikan,
CoreIDRAW juga memiliki peran penting
dalam Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah
(UMKM). Banyak pelaku UMKM
memanfaatkan CoreIDRAW untuk membuat
desain kemasan produk dan materi promosi
guna meningkatkan daya saing di pasar (Putra
et al., 2021). Dengan desain yang menarik dan
profesional, produk UMKM dapat lebih
mudah dikenali oleh konsumen dan memiliki
nilai jual yang lebih tinggi (Kaluku et al.,
2023).

Dalam dunia pendidikan, CoreDRAW
telah banyak digunakan sebagai bagian dari
kurikulum di bidang desain komunikasi visual.
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) dan
universitas yang memiliki program studi
desain grafis sering memasukkan CorelDRAW
dalam materi pembelajaran mereka untuk
membekali siswa dengan keterampilan yang
relevan dengan industri (Hutabarat, 2022).
Selain di institusi formal, berbagai kursus dan
pelatihan desain grafis berbasis CoreDRAW
juga  banyak  diselenggarakan untuk
meningkatkan keterampilan individu dalam
bidang desain (Hidayatulloh et al., 2021).

Meskipun  CoreIDRAW  memiliki
banyak keunggulan, masih terdapat tantangan
dalam penguasaannya, seperti kompleksitas
fitur dan kebutuhan akan latihan yang
berkelanjutan (Khaerudin & Rasim, 2022).
Oleh  karena itu, diperlukan  metode
pembelajaran yang efektif untuk membantu
siswa dan profesional dalam memahami serta
menguasai perangkat lunak ini dengan optimal
(Rondo et al., 2023).

Dengan mempertimbangkan berbagai
aspek tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk  menganalisis dampak pelatihan
CorelDRAW dalam meningkatkan
keterampilan desain grafis pada berbagai
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kelompok sasaran. Fokus penelitian ini
mencakup efektivitas pelatihan dalam dunia
pendidikan, bisnis, serta sektor UMKM,
dengan menyoroti manfaat dan tantangan yang
dihadapi dalam implementasinya. Diharapkan
hasil penelitian ini dapat memberikan
wawasan yang lebih komprehensif mengenai
pentingnya penguasaan perangkat lunak desain
grafis dalam mendukung berbagai aspek
kehidupan modern.

2. IDENTIFIKASI MASALAH

Dalam era digital yang terus
berkembang, keterampilan desain  grafis
menjadi salah satu kompetensi utama yang
dibutuhkan dalam industri kreatif. Namun,
berdasarkan hasil observasi awal dalam
kegiatan pelatihan di SMK Islam Ad-Duha,
ditemukan sejumlah permasalahan yang
menghambat kesiapan kerja siswa di bidang
ini. Pertama, banyak siswa yang belum
memahami secara mendalam peran dan
peluang industri kreatif, sehingga kurang
memiliki  motivasi dan arah  dalam
mengembangkan kemampuan desain grafis
mereka. Kedua, keterampilan teknis siswa
dalam menggunakan perangkat lunak desain
seperti CoreIDRAW masih sangat terbatas,
bahkan sebagian besar belum pernah
mengoperasikannya. Ketiga, minimnya materi
ajar dan tidak tersedianya modul pembelajaran
yang sistematis menyebabkan siswa kesulitan
dalam mempelajari ulang materi secara
mandiri. Selain itu, keterbatasan akses internet
menjadi penghambat bagi siswa untuk mencari
sumber belajar tambahan secara online, seperti
video tutorial atau artikel referensi. Terakhir,
kurangnya pendampingan praktik secara
intensif  menyebabkan  siswa  kesulitan
memahami dan menerapkan materi pelatihan
secara optimal. Permasalahan-permasalahan
ini menjadi dasar dilaksanakannya pelatihan
intensif dengan pendekatan praktik langsung
dan penyediaan fasilitas pendukung untuk
meningkatkan kompetensi dan kesiapan kerja
siswa di bidang desain grafis.

3. METODE PELAKSANAAN

Metode yang digunakan  dalam
pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat
di SMK Islam Ad-Duha, Retot, Desa Dasan
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Baru, Kecamatan Kopang, Kabupaten Lombok
Tengah, melibatkan metode  workshop,
observasi lapangan, dan praktik langsung.
Subjek dalam kegiatan ini adalah siswa kelas
X SMK Islam Ad-Duha yang akan diberikan
pelatihan mengenai desain grafis
menggunakan CorelDRAW.

Metode workshop diterapkan dalam
bentuk penyampaian materi dasar, pelatihan,
dan  praktik langsung. Siswa  akan
mendapatkan sosialisasi mengenai industri
kreatif serta pemahaman tentang fungsi dan
pemanfaatan desain grafis menggunakan
CorelDRAW. Selain itu, mereka akan
diberikan praktik dasar terkait menu-menu
dalam CoreIDRAW serta pendampingan
intensif hingga mampu mengoperasikan
perangkat lunak tersebut dengan baik.

Selama pelatihan, beberapa bahan dan
fasilitas  pendukung  digunakan  untuk
mendukung efektivitas kegiatan, antara lain:

a. Proyektor untuk menampilkan materi
pelatihan kepada peserta secara jelas.

b. Komputer sebagai alat praktik langsung
S5bagi siswa dalam  mengoperasikan
CorelDRAW.

c. Modul pembelajaran yang berisi panduan
materi pelatihan agar siswa dapat belajar
secara mandiri.

d. Pre test dan Post test untuk mengukur
pemahaman siswa sebelum dan sesudah
pelatihan.

e. Kuota internet untuk mendukung akses
terhadap sumber belajar tambahan dan
komunikasi selama pelatihan.

f. Konsumsi untuk memastikan peserta tetap
fokus dan nyaman selama Kkegiatan
berlangsung.

Pelatihan ini dilaksanakan di SMK
Islam Ad-Duha, Retot, Desa Dasan Baru,
Kecamatan Kopang, Kabupaten Lombok
Tengah.

Metode vyang digunakan meliputi
observasi awal sebelum pelatihan, evaluasi
terhadap materi pembelajaran, wawancara dan
diskusi dengan siswa, serta analisis hasil
pretest dan posttest. Semua data yang
dikumpulkan digunakan sebagai dasar dalam
mengidentifikasi permasalahan yang ada serta
merancang solusi yang paling efektif untuk
mengatasi kendala yang dihadapi siswa.

A. Observasi Awal Sebelum Pelatihan

Vol.3 No.2 Edisi Periode: Januari-Mei 2025 | Page: 146-152

e-ISSN:2963-0401 | eMail : jurnalq17@gmail.com

Sebelum pelaksanaan pelatihan dimulai,
dilakukan observasi terhadap siswa peserta
pelatihan guna mengetahui tingkat
pemahaman mereka mengenai desain grafis
serta sejauh mana mereka mengenal industri
kreatif. Observasi ini dilakukan dengan
mengamati aktivitas belajar siswa,
mengevaluasi pemahaman awal mereka
terhadap konsep desain, serta meninjau sejauh
mana mereka telah mengenal dan mampu
mengoperasikan  perangkat lunak desain
seperti CoreIDRAW.

Dari hasil observasi ini, ditemukan
beberapa kendala yang umum dihadapi siswa,
antara lain:

a. Minimnya wawasan mengenai industri
kreatif serta peran desain grafis dalam
dunia kerja. Banyak siswa yang belum
menyadari bagaimana desain grafis dapat
digunakan dalam berbagai bidang, seperti
periklanan, branding, dan media sosial.

b. Rendahnya keterampilan dalam
mengoperasikan perangkat lunak desain
grafis, khususnya CorelDRAW. Banyak
siswa yang belum pernah menggunakan
perangkat lunak ini sebelumnya, sehingga
mereka memerlukan pengenalan dasar
sebelum masuk ke tahap praktik yang lebih
kompleks.

Berdasarkan temuan dari observasi ini,
solusi yang dirancang adalah memberikan
materi dasar mengenai industri kreatif dan
peran desain grafis sebelum siswa mulai
belajar teknis menggunakan CorelDRAW.
Selain itu, dilakukan pelatihan dan praktik
langsung dengan pendampingan intensif agar
siswa dapat lebih cepat memahami cara kerja
perangkat lunak ini.

B. Evaluasi Materi Pembelajaran

Selama proses pelatihan berlangsung,
ditemukan kendala lain yang cukup signifikan,
yaitu kurangnya bahan ajar yang dapat
membantu siswa dalam belajar secara mandiri.
Banyak siswa mengalami kesulitan dalam
memahami materi jika hanya mengandalkan
penjelasan lisan dari instruktur. Beberapa di
antaranya merasa bahwa mereka
membutuhkan referensi tambahan untuk
mengulang materi yang telah diajarkan agar
dapat memahami konsep dengan lebih baik.
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Dalam pembelajaran desain grafis,
materi visual sangat penting. Tanpa adanya
modul pembelajaran yang disertai ilustrasi,
contoh  desain, dan  langkah-langkah
penggunaan perangkat lunak secara sistematis,
siswa akan kesulitan dalam memahami konsep
yang abstrak.

Untuk mengatasi kendala ini, solusi
yang diterapkan adalah menyediakan modul
pembelajaran yang dapat digunakan siswa
untuk belajar secara mandiri. Modul ini berisi
panduan langkah demi langkah dalam
menggunakan CorelDRAW, teori dasar desain
grafis, serta contoh kasus yang dapat
dipraktikkan oleh siswa. Dengan adanya
modul ini, siswa dapat belajar dengan lebih
fleksibel dan tidak hanya bergantung pada
instruksi langsung dari pengajar.

C. Wawancara dan Diskusi dengan Siswa

Selain melalui observasi dan evaluasi
materi pembelajaran, pemahaman mengenai
tantangan yang dihadapi siswa juga diperoleh
melalui wawancara dan diskusi langsung
dengan pelatihan. Wawancara ini dilakukan
untuk menggali lebih dalam permasalahan
yang mungkin tidak teridentifikasi hanya
melalui observasi.

Salah satu kendala yang paling sering
diungkapkan oleh siswa dalam wawancara
adalah kesulitan dalam mengakses sumber
daya tambahan secara online. Hal ini
disebabkan oleh keterbatasan kuota internet,
yang membuat mereka sulit untuk mencari
referensi tambahan dari video tutorial, artikel,
atau forum diskusi terkait desain grafis.

Sebagai solusi, diberikan dukungan
berupa kuota internet bagi siswa agar mereka
dapat mengakses berbagai sumber
pembelajaran tambahan. Dengan adanya akses
internet yang memadai, siswa dapat lebih
leluasa mencari informasi dan tutorial yang
relevan, serta memperdalam pemahaman
mereka mengenai desain grafis melalui sumber
yang lebih variatif.

D. Analisis Hasil Pretest dan Posttest

Sebagai bagian dari evaluasi
keberhasilan pelatihan, digunakan metode
pretest dan posttest untuk  mengukur
pemahaman siswa sebelum dan sesudah
mengikuti pelatihan.
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Pada tahap awal, dilakukan pretest
untuk mengetahui sejaun mana siswa telah
memahami  konsep desain grafis dan
penggunaan CorelDRAW sebelum mereka
mendapatkan materi pelatihan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada
masyarakat yang dilaksanakan di SMK Islam
Ad-Duha, Retot, Desa Dasan Baru, Kecamatan
Kopang, Kabupaten Lombok  Tengah,
bertujuan untuk meningkatkan kesiapan kerja
siswa kelas X Dsain Komunikasi Visual
(DKV) dalam bidang desain  grafis
menggunakan CorelDRAW. Program ini
dirancang untuk membekali siswa dengan
keterampilan praktis yang relevan dengan
industri kreatif. Pelatihan dilakukan dalam
beberapa tahap, meliputi pretest, pemberian
materi, praktik langsung, pendampingan, serta
evaluasi melalui posttest.

Gambar 1. Pelaksaan Pelatihan CorelDRAW

Untuk mengukur efektivitas pelatihan,
dilakukan pretest sebelum pelatihan dimulai
dan posttest setelah pelatihan selesai. Pretest
bertujuan  untuk  mengetahui  tingkat
pemahaman awal siswa terhadap desain grafis,
sedangkan posttest bertujuan untuk
mengevaluasi peningkatan kompetensi setelah
mengikuti pelatihan.
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Gambar 2. Perbandingan Nilai Pretest Siswa
SMK ISLAM AD-DUHA

Berdasarkan hasil evaluasi, rata-rata
nilai pretest siswa sebelum pelatihan berada
pada kisaran yang relatif rendah. Setelah
mengikuti pelatihan, terdapat peningkatan
signifikan pada nilai posttest. Hasil analisis
dapat dilihat pada Tabel 2 berikut:
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Gambar 3. Perbandingan Nilai Pretest dan
Posttest Siswa

Berdasarkan tabel di atas, terjadi
peningkatan rata-rata nilai setelah pelatihan,
yang menunjukkan bahwa metode
pembelajaran yang diterapkan cukup efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa.
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Gambar 4. Perbandingan Nilai Pretest dan
Posttest Siswa

Diagram diatas menunjukkan bahwa
pelatihan desain grafis yang diberikan sangat
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap penggunaan CorelDRAW.

Peningkatan nilai  posttest secara
konsisten di semua peserta menandakan bahwa
metode pelatihan yang digunakan berhasil
dalam meningkatkan kesiapan siswa di bidang
desain grafis.

Gambar 5. Foto Bersama anggota pelatihan
CoreIDRAW

Foto bersama diambil di SMK Islam
Ad-Duha, Retot, Desa Dasan Baru, Kecamatan
Kopang, Kabupaten Lombok Tengah, sebagai
simbol keberhasilan pelatihan yang telah
berlangsung. Siswa-siswa terlihat antusias dan
penuh semangat, mencerminkan manfaat yang
mereka peroleh selama mengikuti pelatihan.
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5. KESIMPULAN

Pelatihan CoreIDRAW yang
dilaksanakan di SMK Islam Ad-Duha bertu-
juan untuk meningkatkan kesiapan kerja siswa
dalam bidang desain grafis di industri kreatif.
Berdasarkan hasil evaluasi pretest dan posttest,
terjadi peningkatan yang signifikan dalam
pemahaman dan keterampilan peserta dalam
mengoperasikan perangkat lunak desain grafis.
Hal ini menunjukkan bahwa metode pelatihan
yang diterapkan, yang meliputi workshop,
praktik langsung, dan pendam-pingan intensif,
efektif dalam membekali siswa dengan
keterampilan yang relevan dengan kebutuhan
industri.

Implikasi dari studi ini menegaskan
pentingnya pembelajaran berbasis praktik
dalam meningkatkan kompetensi siswa SMK.
Dengan menguasai keterampilan desain grafis,
siswa memiliki peluang yang lebih besar untuk
bersaing di pasar kerja maupun mengem-
bangkan usaha kreatif secara mandiri.
Kontribusi penelitian ini menambah wawasan
mengenai  efektivitas pelatihan  berbasis
teknologi dalam mendukung kesiapan kerja
siswa SMK, khususnya dalam sektor industri
kreatif.

Sebagai rekomendasi untuk penelitian
selanjutnya, pelatihan dapat dikembangkan
dengan modul vyang lebih komprehensif,
termasuk materi tentang tren desain modern,
penggunaan perangkat lunak lain yang relevan,
serta strategi pemasaran digital bagi calon
desainer grafis. Selain itu, evaluasi jangka
panjang terhadap dampak pelatihan dalam
dunia kerja juga perlu dilakukan untuk
mengukur  efektivitas  pelatihan  dalam
meningkatkan employability siswa.
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Penulis mengucapkan terima kasih
kepada SMK Islam Ad-Duha dan seluruh
siswa kelas X yang telah berpartisipasi dalam
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S.Kom., M.Kom., selaku dosen pembimbing,
atas arahan, bimbingan, serta dukungan yang
telah diberikan selama proses pelatihan ini.
Ucapan terima kasih juga ditujukan kepada
pihak sekolah, serta semua pihak yang turut
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kegiatan ini. Semoga hasil dari pelatihan ini
dapat memberikan manfaat bagi pengem-
bangan keterampilan siswa dalam bidang
desain grafis serta mendukung kesiapan
mereka memasuki industri kreatif.
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