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RINGKASAN 

WORKSHOP PENGARUH DESAIN GRAFIS DALAM MEDIA PEMBELAJARAN 

DAN KESADARAN GURU TERHADAP KEAMANAN CYBER  

BAGI GURU, TENAGA DAN STAFF PENDIDIKAN 
 

 

Sebagai salah satu bentuk kepedulian Lembaga Pengabdian kepada Masyarakat (LPM) dalam 

rangka untuk menjalin kerjasama dan untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia 

dalam penggunaan dan pengoperasian teknologi informasi/komputer dilingkungan SD 

Labschool FIP UMJ, maka Fakultas Ilmu Pendidikan Prodi Pendidikan Teknologi Informasi 

berinisiatif untuk melaksanakan suatu kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat dalam bentuk 

Workshop atau Pelatihan Teknologi Informasi dengan tema : Workshop Pengaruh Desain 

Grafis dalam Media Pembelajaran dan Kesadaran Guru terhadap Keamanan Cyber 

Workshop Teknologi Informasi yang dilaksanakan di lingkungan SD Labschool  FIP UMJ 

didasarkan pada pentingnya para guru, tenaga serta staff pendidikan dalam menguasai 

pengoperasian komputer dibidang grafis serta memberikan mereka pemahaman tentang 

keamanan cyber. Dengan dilaksanakannya program workshop ini diharapkan para guru, 

tenaga dan staff pendidikan dapat terampil mengoperasikan beberapa program komputer 

dibidang grafis dan kemamanan cyber. 

Kegiatan workshop  ini dilaksanakan pada Auditorium FIP Universitas Muhammadiyah 

Jakarta yang beralamat di Jalan KH Ahmad Dahlan Cireundeu Ciputat Timur, Kode Pos: 

15419.    Workshop dilaksanakan selama 1 ( satu ) hari yakni tanggal  17 Desember 2021. 

dengan peserta para guru, tenaga dan staff pendidikan dengan materi workshop adalah 

Pengaruh Desain Grafis dalam Media Pembelajaran dan Kesadaran Guru terhadap Keamanan 

Cyber. Di akhir Workshop para peserta diberikan tugas mendesain pembelajaran dan dari 

penilaian panitia, terdapat 3 ( tiga ) orang peserta dikukuhkan sebagai juara lomba 1,2 dan 3 

serta 5 ( lima ) orang peserta lagi juara harapan.   

 Dengan adanya kegiatan workshop ini peserta sangat antusias berpartisipasi secara aktif 

ketika workshop dilaksanakan dan merasa sangat terbantu dalam pengembangan 

keterampilan kerja. Dari hasil evaluasi, secara umum workshop atau pelatihan yang telah 

dilaksanakan diantaranya meningkatnya keterampilan dan penguasaan para peserta workshop 

terhadap pengoperasian dan penggunaan teknologi informasi/komputer.  
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Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan ternyata secara umum ada peningkatan 

pengetahuan peserta workshop. Diharapkan juga dari kegiatan ini para peserta dapat 

menularkan pengetahuan yang sudah didapatkan kepada guru, tenaga dan staff pendidiklan 

lainya di lingkungan SD Labschool FIP UMJ 
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KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Ilahi Robbi, karena atas rahmat dan karuniaNya, 

Kami dapat menyelesaikan kegiatan workshop ini dengan judul  workshop ”Pengaruh 

Desain Grafis dalam Media Pembelajaran dan Kesadaran Guru terhadap Keamanan 

Cyber” yang dilaksanakan pada tanggal 17 Desember 2021 di Auditorium FIP UMJ dengan 

lancar. 

 

Kegiatan workshop ini merupakan salah satu bagian dari Tri Dharma Perguruan Tinggi yang 

harus dilaksanakan oleh civitas akademika khususnya para dosen. Oleh karena itu, kami 

memberikan penghargaan yang setinggi-tingginya dan menyampaikan ucapan terima kasih 

banyak atas segala bantuan pihak-pihak terkait terutama kepada yang terhormat: 

1. Mahbubul Wathoni,S.Si, M.Kom selaku Ketua Prodi Pendidikan Teknologi Informasi 

Universitas Muhammadiyah Jakarta; 

2. Dindin Rosyidin, M.Pd, selaku Kepala Sekolah Lab School  Biro Asesmen Profesi  

3. Dosen dan Staff FIP UMJ  Universitas Muhammadiyah Jakarta yang telah mambantu 

kelancaran pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini; dan 

. 

Akhir kata semoga kegiatan workshop  ini dapat bermanfaat dan mudah-mudahan hasil 

kegiatan yang dilakukan ini akan terus berlanjut sesuai dengan tujuan pengabdian kepada 

masyarakat itu sendiri.  

  Jakarta,   Desember  2021 

        Ketua Pelaksana 

    

 

Dr. Yasin Efendi, M.Kom. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1. Analisis Situasi 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi terus berkembang pesat dan telah 

merubah banyak cara kerja masyarakat. Salah satunya adalah pemanfaatan TIK dalam 

mempercepat proses pekerjaan dengan cara menyajikan suatu pekerjaan dalam 

bentuk grafis serta  menjaga dan mencegah penyalahgunaan akses maupun pemanfaatan 

data dalam sistem Teknologi Informasi dari seseorang yang tidak memiliki hak untuk 

mengakses maupun memanfaatkan data dalam sistem tersebut.  

Wilayah DKI Jakarta  beserta wilayah-wilayah penyangganya seperti Tangerang Selatan 

dengan kemajuan teknologi Informasi menuntut masyarakatnya untuk dapat 

mengimbangi kemajuan teknologi dan cara kerja tersebut. Seperti halnya SD Lab 

Schoool FIP UMJ yang berlokasi di Cirendeu, Ciputat, perbatasan antara DKI Jakarta 

dan Tangerang Selatan,  para guru, tenaga dan staff pendidikan  diharapkan juga dapat 

mengikuti perkembangan teknologi informasi, dan alangkah lebih baiknya lagi jika 

menguasainya. Para guru, tenaga dan staff pendidiklan yang dalam hal ini dirasa perlu 

untuk ditingkatkan kemampuannya dalam menggunakan dan mengoperasikan peralatan 

teknologi infromasi/komputer. Dikarenakan dalam kegiatan sehari-hari di lingkungan 

Sekolah Dasar terutama dimasa pandemi ini  diperlukan penguasaan dan keterampilan 

dalam menggoperasikan dan memakai program aplikasi grafis beserta keamanan 

cybernya. 

Sebagai salah satu bentuk kepedulian Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada 

Masyarakat (LPPM) dalam rangka untuk mejalin kerjasama dan untuk meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia dalam penggunaan dan pengoperasian teknologi 

informasi/komputer dilingkungan SD Lab Schoool, maka Prodi Pendidikan Teknologi 

Informasi merasa perlu dan berinisiatif untuk melaksanakan suatu kegiatan Pengabdian 

Kepada Masyarakat dalam bentuk workshop Teknologi Informasi bagi para guru, tenaga 

dan staff pendidikan. 
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2. Identifikasi dan Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian di atas, beberapa masalah yang dapat penulis rumuskan adalah 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana edukasi visual di Lab School FIP UMJ? 

2. Bagaimana penggunaan Comics dan Carton Maker?  

3. Apa yang dikerjakan Cyber Security? 

 

3. Tujuan 

Kegiatan ini bertujuan untuk dapat : 

1. Mengetahui edukasi visual di Lab School  FIP UMJ.   

2. Mengetahui  Penggunaan Comics dan Carton Maker. 

3. Mengetahui hal-hal apa saja  yang dikerjakan di Cyber Security. 

 

4. Manfaat 

Kegiatan ini diharapkan bermanfaat bagi para peserta workshop, rekan sejawat peserta, 

maupun masyarakat luas melalui perantara peserta yang sudah dilatih, serta diharapkan 

minat para guru, tenaga dan staff pendidikan  untuk mempelajari teknologi informasi dan 

komunikasi semakin meningkat setelah dilakukan workshop ini 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Desain Grafis 

 

Gambar adalah cara paling sederhana dan paling efektif untuk memastikan bahwa 

informasi disimpan sebagai memori jangka panjang. Menurut Dr. Lynell Burmark, 

(seorang konsultan Pendidikan), memori jangka pendek kita dapat memproses kata-kata 

dan dapat menyimpan sekitar tujuh bit informasi, sementara gambar langsung diproses 

oleh memori jangka panjang  (relatif sulit terlupakan) 

Informasi berbasis teks yang disajikan dalam butir/bullet dapat lebih mudah untuk 

dimengerti daripada yang bulky, namun informasi yang sama dalam bentuk gambar atau 

video dapat diproses lebih cepat (Visual Teaching Alliance) 

Visual membantu pelajar dalam memahami suatu konsep dengan lebih mudah dengan 

merangsang imajinasi dan mempengaruhi kemampuan kognitif. Selain itu, bahasa visual 

juga diketahui memiliki potensi “peningkatan kapasitas” yang terdiri dari menyerap, 

memahami, dan menganalisis informasi baru. Misalnya, infografis di bawah ini 

menunjukkan bagaimana kita telah diprogram untuk secara otomatis menafsirkan 

hubungan antara objek yang memastikan pemahaman instan dengan mudah: 
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Emosi dan informasi visual diproses di bagian yang sama dari otak manusia. Rangsangan 

visual dan respons emosional dihubungkan dengan cara yang sederhana dan keduanya 

bersama-sama menghasilkan apa yang kita sebut kenangan. Oleh karena itu, gambar 

yang kuat dan metafora visual menciptakan kesan yang kuat dan kenangan “abadi”. 

Sebagian siswa mungkin masih berjuang dengan beberapa mata pelajaran tertentu, 

karena mereka menganggapnya tidak menarik dan karenanya kurang termotivasi untuk 

melakukan upaya yang diperlukan. Pembelajaran melalui pendekatan berbasis gambar, 

video, chart, dll yang menarik dan relevan dapat membantu pelajar dalam melawan 

kebosanan serta memotivasi mereka dalam berusaha memahami suatu pelajaran dengan 

lebih baik. 

Aspek positif dari visual hanya berlaku jika digunakan dengan tepat. Kualitas dan 

relevansi visual sangat penting, misalnya jika anda memiliki bahan ajar dalam bentuk 

gambar, chart, dan video yang menarik, namun dalam resolusi yang rendah (pixelated) 

maka besar kemungkinan materi tersebut akan gagal dalam menyampaikan 

pesan/tujuannya sehingga membuat pelajar kehilangan minat. Terlepas dari kualitas yang 

buruk, jika alat bantu visual tersebut bersifat generik dan gagal menjelaskan subjek 

dengan cara yang spesifik dan jelas, maka hal itu juga dapat “menghilangkan” minat 

pelajar. 
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A. Comics and Cartoon Maker(tm) 

Comica adalah aplikasi gratis dan mudah digunakan yang mengubah foto menjadi 

komik/kartun. Anda dapat memilih gambar apa pun dari galeri Anda, atau mengambil 

yang baru melalui aplikasi. Setelah memilih filter, Anda dapat menambahkan balon 

ucapan untuk mendapatkan "efek komik" yang lebih meyakinkan. Ini adalah cara 

termudah untuk "membuat kartun diri sendiri" yang dapat Anda temukan secara online. 

 

Bagaimana cara kerjanya? 

* Unduh Comika 

* Pilih opsi - ambil foto atau jelajahi galeri Anda 

* Pilih efek foto yang paling sesuai dengan kartun yang baru Anda buat 

* Tambahkan balon ucapan di gambar 

* Simpan dan bagikan dengan teman-teman Anda 

 

Comica juga merupakan pencipta meme yang sempurna. Menambahkan balon ucapan 

dalam gambar sekarang dimungkinkan dengan beberapa gesekan dan sedikit 

kreativitas. 

 

Mengapa memilih Komika? 

 Mudah digunakan 

 Aplikasi ini ringan dan berjalan dengan lancar di ponsel apa pun 

 Efek komik yang terlihat sah 

 Anda dapat membuat meme Anda sendiri 
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 Comika adalah aplikasi gratis 

 

Aplikasi foto komik ini dimaksudkan agar mudah digunakan dan desainnya yang 

sederhana menjamin pengalaman pengguna yang luar biasa. Selain itu, ini berjalan 

dengan ringan dan bahkan smartphone yang lebih tua tidak akan memiliki masalah 

dengannya. Opsi "foto ke kartun" gratis, serta balon ucapan, tetapi jika Anda ingin 

membawa sesuatu ke tingkat berikutnya, Anda dapat membeli fitur tambahan dari 

bagian "Penjualan Besar". Apakah Anda seorang "pemboros besar"? Bahkan jika tidak, 

Anda pasti cocok untuk sepenuhnya menikmati foto ini ke aplikasi komik. 

 

Apakah Anda ingin bersenang-senang dengan teman-teman Anda atau Anda hanya 

seorang pecinta komik yang mencari aplikasi gratis "kartun sendiri", Comica pasti 

layak untuk diunduh. Dapatkan, coba, dan nikmati sendiri. 

 

1. Antarmuka 
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2. Efek Gambar 

 

 

3. Template Layout 
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2.2  Keamanan Cyber 
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BAB III 

PELAKSANAAN KEGIATAN 

 

A. Realisasi Pemecahan Masalah 

Persiapan Kegiatan Workshop 

Sebelum kegiatan dilaksanakan maka dilakukan persiapan-persiapan sebagai berikut: 

1. Melakukan studi pustaka tentang  Pengaruh Desain Grafis dalam Media Pembelajaran 

dan Kesadaran Guru terhadap Keamanan Cyber yang perlu dikuasasi oleh para guru, 

tenaga dan staff pendidikan di lingkungan SD Lab School FIP UMJ. 

2. Melakukan persiapan ruangan workshop dan peralatan TIK yang akan digunakan. 

3. Melukan uji coba peralatan TIK sebelum dilakukan workshop 

4. Menentukan waktu dan lama pelaksanaan kegiatan workshop bersama tim pelaksana. 

5. Menentukan dan mempersiapkan materi workshop yang akan disampaikan. 

 

Waktu & Tempat Pelaksanaan Kegiatan Workshop 

Pelaksanaan kegiatan worksop ini dilaksanakan pada  pada tanggal 17 Desember 2021. 

Kegiatan workshop terbagi 2 sesi, yaitu : 

Sesi I  : dimulai dari pukul 08.00 s.d pukul 12.00 tentang Pengaruh Desain Grafis  

   dalam Media Pembelajaran dan  

sesi ke II  : dimulai dari pukul 13.00 s.d pukul 17.00 tentang Kesadaran Guru terhadap  

Keamanan Cyber yang perlu dikuasasi oleh para guru, tenaga dan staff 

pendidikan di lingkungan SD Lab School FIP UMJ. 

  

Lokasi workshop bertempat di Auditorium FIP Universitas Muhammadiyah Jakarta  

 

B. Khalayak Sasaran 

Khalayak yang menjadi sasaran workshop ini adalah para Guru, Tenaga dan staff pendidikan 

SD Lab School FIP UMJ keseluruhnya berjumlah 84 (delapan  puluh empat) Orang dibagi 

menjadi 2 sesi/tim. 
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C. Relevansi bagi Sasaran 

Kegiatan workshop ini memiliki relevansi dengan kebutuhan para guru, tenaga dan staff 

pendidikan. Berdasarkan informasi dari temen sejawat  di SD Labschool FIP UMJ,  masih 

terdapat guru, tenga dan staff pendidikan yang belum sepenuhnya mampu mengoperasikan 

Desain Grafis. Hal tersebut juga selaras dengan permintaan dari pihak Lab School untuk  

melakukan workshop Desain Grafis dan Cyber Media.  

 

D. Metoda  

Teknik yang digunakan  dalam  menyampaikan  materi  workshop atau pelatihan adalah 

workshop (ceramah penyuluhan, praktek dan diskusi) dengan menggunakan alat bantu 

multimedia berupa laptop/PC, LCD proyektor dan modul materi workshop atau pelatihan. 

 

E. Hasil Kegiatan 

- Respon dari Peserta 

Berdasarkan wawancara, tanya jawab dan pengamatan langsung selama kegiatan 

berlangsung, kegiatan pengabdian pada masyarakat ini memberikan hasil : Meningkatnya 

pemahaman dan keterampilan para guru, tenaga dan staff pendidikan   dalam menggunakan 

desain grafis dan cyber security. 

Dilihat dari aktivitas peserta di forum workshop atau pelatihan, maka terlihat respon para 

peserta sangat tinggi. Banyak di antara mereka yang bertanya dan kemudian terlibat dalam 

diskusi, dan kemudian menindak-lanjutinya dengan praktek materi yang mereka pertanyakan. 

Respon yang antusias kebanyakan muncul dari peserta yang pernah tahu namun belum tuntas 

atau masih ragu-ragu. Forum workshop atau pelatihan ini dijadikan ajang untuk bertanya hal-

hal yang detail sifatnya. 

Sedangkan para peserta yang belum tahu sama sekali atau belum pernah sama sekali 

menjalankan program ini cenderung pasif. Responnya yang mereka berikan sangat sedikit. 

Pada umumnya mereka terlihat takut-takut untuk bertanya. Namun ketika instruktur 

workshop atau pelatihan ini mendekat dan menanyakan kesulitan mereka secara personal, 
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mereka lebih terbuka dan mau mengutarakan keinginan mereka untuk mendapatkan bantuan. 

Sebenarnya ada banyak hal yang ingin mereka tanyakan.  

Namun demikian secara umum dari raut muka mereka terlihat bahwa semua peserta memiliki 

semangat tinggi mengikuti latihan dan memiliki rasa ingin tahu yang besar. Sebagian di 

antara mereka menceriterakan bahwa sebenarnya ada diantara temen  mereka, telah 

menguasai Desain Grafis dan pemahaman Keamanan Cyber namun mereka tidak pernah 

memiliki kesempatan untuk bertanya dan berlatih. 

- Hambatan dan Kendala 

Pada dasarnya pelaksanaan Pelatihan desain grafis dan keamanan cyber ini  untuk 

Peningkatan Kemampuan para guru, tenaga dan staff pendidikan  SD Lab Sachool FIP UMJ, 

namun demikian bilamana ditelaah lebih lanjut, masih ada beberapa aspek yang memiliki 

kekurangan dan bisa diperbaiki untuk hasil yang lebih maksimal. Berbagai kekurangan itu 

terangkum dalam uraian sebagai berikut : 

1. Ketersediaan alat 

Masalah klasik yang selalu muncul dalam pembelajaran berbasis komputer adalah 

keterbatasan alat, baik hardware maupun software-nya. . 

2. Keaneka-ragaman Kemampuan Awal Peserta 

Para peserta aktif workshop atau pelatihan ini ternyata memiliki kemampuan awal yang 

berbeda-beda. Ada yang sudah tingkat lanjut (mahir) dan ada pula yang masih tingkat dasar. 

Kebanyakan diantara mereka memiliki pengetahuan yang masih dasar, bahkan ada di antara 

mereka yang masih sangat awam. Kondisi ini sangat mempengaruhi efisiensi waktu dan 

efektifitas pelaksanaan workshop atau pelatihan ini. Instruktur dituntut untuk lebih sabar dan 

memperlakukan para peserta kasus per kasus. 

Metode pengajaran klasikal yang dirancang untuk workshop atau pelatihan ini pada 

prakteknya tidak bisa diterapkan secara massal. Sifat interaktif model pembelajaran komputer 

aplikatif semacam ini juga tidak bisa dimanfaatkan secara efektif. Setiap dialog box, pesan, 

perintah ataupun rekomendasi tertentu yang muncul dari sistem komputer tidak bisa ditindak-

lanjuti sendiri oleh peserta workshop atau pelaihan. Penciptaan proses belajar yang mandiri 

tidak bisa diterapkan dalam forum ini. Oleh karena itu terpaksa cara belajar konvensional 
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kembali diterapkan. Bahkan pembimbingan secara personal terhadap peserta workshop atau 

pelatihan satu per satu mutlak diperlukan. Akibatnya waktu yang dialokasikan untuk 

workshop atau pelaihan ini (1 hari) terasa sangat kurang. 

Selanjutnya tidak semua materi program workshop atau pelaihan ini dapat disampaikan 

secara tuntas. Sebenarnya masih banyak solusi alternatif untuk belajar Desain Grafis dan 

Cyber Security ini. Namun demikian oleh karena kondisi para peserta workshop atau 

pelaihan yang sangat beragam itu, maka kesemuan fasilitas belajar itu tidak bisa dilatihkan 

dalam forum ini. 
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BAB IV 

PENUTUP 

 

1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan yang telah dilakukan, dapat ditarik beberapa 

simpulan sebagai berikut; 

1) Edukasi Visual terbagi menjadi beberapa bagian diantaranya membuat komunikasi 

lebih cepat  dan sederhana, stimulaltor emosi, visual yang tidak sesuai pelajar yang 

tidak bahagia, mendorong motivasi, menyimpan informasi lebih lama serta membantu 

pemahaman yang lebih  

2) Pengunaan Comics dan Cartoon Maker terdiri dari beberapa langkah penting yaitu 

mula- mula lakukan unduh comika, setelah pengunduhan selesai lalu pilih opsi ambil 

photo atau jelajahi galeri anda, kemudian pilih efek foto yang paling sesuai dengan 

kartun yang baru anda buat, selanjutnya tambahkan balon ucapan digambar dan 

terakhir adalah simpan dan bagikan dengan rekan- rekan anda. 

3) Yang dikerjakan Cyber Security adalah sebagai berikut melindungsi sistem komputer 

dari serangan atau akses ilegal, melindungi data perusahaan. 

 

2. Saran dan Tindak Lanjut 

Menutup laporan kegiatan Pengabdian pada Masyarakat ini perlu disampaikan bahwa 

untuk menyelenggarakan PKM dengan bentuk penyelenggaraan workshop Desain Grafis 

dan Cyber Security  semacam ini harus dilakukan secara lebih selektif dan lebih intensif 

lagi. Artinya peserta workshop atau pelatihan tidak boleh terlampau banyak. Untuk 

mengatasi keterbatasan alat, maka bila memungkinkan menggunakan fasilitas komputer 

milik prodi atau ruangan lain. 
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Lampiran-Lampiran  

Lampiran 01 : Daftar Hadir Peserta 

 



37 

 

 

 

 



38 

 

 

 

 

 



39 

 

 

 

 

 

 



40 

 

 

 

 

 

 



41 

 

 

Lampiran 02: Peserta yang berpartipasi mengikuti Lomba Desain Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Khairadha Maharani Lyfia Putri Devi Wahyuni 

 

Nindi Saputri Ukhtia Khuluqi 

Yuda Wawanti Diah Dwi Lestari 

Robiatul Fajriah 

Lyfia Putri 
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Lampiran 03: Dokumentasi Kegiatan 
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Lampiran 04: Bukti Pengeluaran 
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Lampiran 05: Sertifikat juara lomba Desain Pembelajaran 
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 Lampiran 06 : Sertifikat Narasumber Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



52 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 






