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ABSTRAK 

Perkembangan Artificial Intelligence (AI) mempermudah pembuatan konten visual yang kreatif dan efisien. 
Media sosial, sebagai platform utama remaja untuk berekspresi, mempromosikan bisnis, dan membangun 
jaringan, sering kali tidak dimanfaatkan optimal karena keterbatasan keterampilan desain grafis. 
Pengabdian ini bertujuan untuk menyelenggarakan pelatihan desain grafis berbasis AI bagi remaja Baitul 
Halim (RBH) untuk meningkatkan kreativitas mereka dalam pengelolaan konten media sosial. Pelatihan 
mencakup penggunaan alat AI seperti Canva dan ChatGPT untuk membuat desain otomatis, memanfaatkan 
template dinamis, serta strategi pemasaran konten yang relevan dengan tren terkini. Hasil kegiatan 
menunjukkan bahwa peningkatan signifikan dalam keterampilan desain peserta, yang mampu menciptakan 
konten menarik dan berkualitas tinggi. Selain itu, pelatihan ini memperluas wawasan mereka terhadap 
peluang karier dan wirausaha di bidang digital dan kreatif. Dengan itu, integrasi teknologi AI dalam desain 
grafis tidak hanya mempercepat proses produksi, tetapi juga mempersiapkan remaja untuk menghadapi 
dinamika teknologi dan media sosial di masa depan. 
Kata Kunci: Desain Grafis, Artificial Intelligence, Media Sosial, Kreativitas Remaja 

 

PENDAHULUAN 
Salah satu jenis seni visual yang sangat penting dalam komunikasi visual adalah 

desain grafis, yang memanfaatkan berbagai elemen seperti tipografi, ilustrasi, fotografi, 
dan tata letak untuk menyampaikan pesan dengan baik(Wayan Nandaryani et al., 2021). 
Desain grafis juga dapat menarik perhatian audiens dan membantu mereka mengetahui 
tentang produk atau layanan (Alhasbi et al., 2022; Jhonsen Syaftriandi & Hartati, 2024). 
Perkembangan teknologi seperti penggunaan perangkat lunak desain yang canggih 
telah mengubah cara desainer membuat karya. Perangkat lunak berbasis Artificial 
Intelligence (AI) memungkinkan desainer mengotomatisasi banyak proses kreatif, 
mempercepat waktu produksi, dan mengurangi biaya tanpa mengorbankan 
kualitas(Alam & Haikal, 2024). Media sosial juga merupakan salah satu contoh dari 
perkembangan teknologi dalam bidang sosial. Media sosial telah berkembang menjadi 
salah satu platform utama untuk menampilkan desain grafis dan berbagai jenis konten 
visual yang dibagikan secara luas(Rachmawati et al., 2024). Di Indonesia, total 
pengguna aktif sebagai pengguna media sosial pada tahun 2024 mencapai 167 juta 
pengguna atau sekitar 64,3% populasi, dari total pengguna keseluruhan yang mencapai 
167 juga pengguna atau sekitar 73,7% populasi yang menyebabkan ketergantungan 
bagi Masyarakat (Panggabean, 2024). 

Berbagai aspek kehidupan telah dipengaruhi oleh kemajuan teknologi digital, 
termasuk desain grafis dan media sosial. AI telah membuat proses desain yang 
sebelumnya membutuhkan keterampilan teknis, kini membuatnya menjadi lebih 
mudah(Hasibuan et al., 2024). AI memungkinkan pengguna membuat karya kreatif 
dengan lebih cepat dan efisien. Bahkan pengguna pemula dapat membuat konten visual 
berkualitas tinggi dengan bantuan berbagai platform media sosial berbasis AI. Hal ini 
adalah perkembangan yang sejalan dengan tren penggunaan media sosial yang semakin 
meningkat, terutama di kalangan remaja, yang menggunakannya untuk berinteraksi, 
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berjejaring, dan menganjurkan aktivitas. 
Remaja adalah individu yang sedang melalui fase transisi antara masa kanak-

kanak dan dewasa(Rahmawaty et al., 2022). Umumnya untuk laki-laki yang memasuki 
masa remaja berusia antara 12-20 tahun dan untuk perempuan berusia antara 10-18 
tahun(Amdadi et al., 2021). Rasa ingin tahu yang tinggi, keinginan untuk mandiri, dan 
pembentukan nilai-nilai pribadi adalah ciri-ciri remaja. Selain itu, remaja sering 
dipengaruhi oleh lingkungan sosial mereka, yang termasuk keluarga, teman sebaya, dan 
media(Rakhmaniar, 2024). Lingkungan sosial ini memengaruhi pola pikir dan 
kepribadian mereka. Masa remaja sangat penting untuk mempersiapkan orang untuk 
menghadapi kesulitan kehidupan dewasa. Maka keterampilan bagi remaja dinilai sangat 
penting untuk masa depan mereka. 

Salah satu keterampilan yang menjadi semakin penting bagi remaja adalah 
keterampilan desain grafis, karena media sosial memberi mereka kesempatan untuk 
menunjukkan kreativitas mereka dan membangun identitas mereka. Dengan aktif 
membuat konten, mereka dapat menjadi seorang konten kreator. Konten kreator adalah 
orang atau kelompok yang membuat dan mempublikasikan atau membagikan konten 
dalam bentuk teks, gambar, video, dan audio melalui media digital dalam bentuk 
platform media sosial, blog, atau situs web(Viana Sari & Abidin, 2024).  Namun, banyak 
remaja yang menghadapi kesulitan dalam memanfaatkan teknologi dan alat desain. 
Meningkatkan penggunaan media sosial, bagaimanapun, membutuhkan lebih dari 
sekedar kreativitas(Rahman & Kurniawati, 2021). Agar pesan disampaikan dengan 
efektif dan relevan dengan audiens, desain visual yang menarik dan strategi konten 
yang tepat sangat penting(Aliy et al., 2023; Zahari et al., 2023). Remaja yang 
berpartisipasi dalam aktivitas komunitas seperti Remaja Baitul Halim (RBH) memiliki 
potensi yang sangat besar untuk memperoleh keterampilan dalam era teknologi saat ini. 
Sayangnya, keahlian dalam desain grafis dan pengelolaan konten digital seringkali 
menjadi penghalang untuk memaksimalkan penggunaan media sosial. Akibatnya, untuk 
membuat mereka lebih produktif dan kreatif, diperlukan peningkatan kompetensi yang 
menggabungkan keterampilan desain grafis dengan AI.  

Dengan demikian, remaja RBH yang mengikuti pelatihan desain grafis berbasis AI 
ini dapat meningkatkan kemampuan membuat konten relevan dan menarik. Peserta 
akan mempelajari strategi pemasaran melalui media sosial dan bagaimana konten 
visual berkualitas tinggi dapat membantu dalam branding pribadi dan komunitas. 
Pelatihan ini akan memungkinkan lebih fleksibel terhadap tren yang sedang 
berkembang.  

 
 

METODE KEGIATAN  

 
 

Gambar 1. Metode Kegiatan 
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Metode kegiatan dalam pelatihan ini diselenggarakan menggunakan pendekatan 
Community-Based Participatory Action (CBPA), yang menekankan untuk melibatkan 
keaktifan dari peserta mulai dari tahap awal hingga tahap akhir (Ramadhan & 
Rahimah, 2024). Remaja Baitul Halim (RBH) berpartisipasi aktif dalam setiap tahap 
implementasi program, mulai dari perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Metode ini 
bertujuan untuk memastikan bahwa kegiatan pelatihan sesuai dengan minat dan 
kebutuhan peserta serta mendorong mereka untuk bekerja sama untuk membuat 
solusi bersama. Pelatihan menjadi lebih relevan dan berkelanjutan karena setiap 
peserta dilibatkan dalam diskusi dan kerja kelompok untuk menemukan masalah 
dengan pemanfaatan media sosial dan membuat strategi desain yang tepat 
menggunakan AI. Ini meningkatkan rasa kepemilikan dan tanggung jawab komunitas 
atas hasil yang dicapai. 
 
Tahap Persiapan 

Pada tahap perencanaan, tim pelaksana dan remaja Baitul Halim (RBH) 
melakukan kerja sama baik dalam menentukan kebutuhan, kesulitan, dan peluang 
berkaitan dengan penggunaan media sosial dan keterampilan desain grafis yang 
diperlukan. Peserta diberi kesempatan untuk menyuarakan pendapat mereka dan 
memberikan masukan tentang topik dan alat AI yang mereka minati melalui berbagai 
diskusi kelompok, wawancara, dan survei partisipatif. Selain itu, dalam proses ini, 
jadwal, materi pelatihan, dan metode pembelajaran disusun secara bersama-sama 
agar sesuai dengan kondisi dan preferensi komunitas. Setiap komponen program 
pelatihan dirancang untuk menjadi pengalaman belajar yang menarik, efektif, dan 
bermanfaat. Pendekatan partisipatif memastikan bahwa program pelatihan tidak 
hanya praktis, tetapi juga memiliki kemampuan untuk meningkatkan dorongan dan 
keterlibatan peserta selama proses pembelajaran. 

 
Tahap Pelaksanaan 
 Setiap peserta remaja Baitul Halim (RBH) dilibatkan dalam program pelatihan 
desain grafis berbasis AI. Program dimulai dengan sesi pengenalan tentang dasar-
dasar desain grafis dan teknologi AI, dan kemudian dilakukan demonstrasi 
penggunaan alat desain berbasis AI yang relevan. Aplikasi yang akan 
didemonstrasikan kepada peserta adalah ChatGPT dan Canva. Peserta diberikan 
materi menggunakan ChatGPT untuk mencarikan ide konten untuk dituangkan 
kedalam kreatifitas desain grafis. Setelah ada ide konten, maka peserta 
menuangkannya kedalam aplikasi Canva, baik dalam pembuatan poster, spanduk 
ataupun postingan media sosial. Untuk mendorong kerja sama dan pertukaran ide, 
peserta dibagi ke dalam kelompok kecil selama sesi. Setiap kelompok diberikan tugas 
untuk membuat konten visual yang berkaitan dengan tema yang telah ditentukan, 
menggunakan metode dan alat yang telah diajarkan. Dengan bantuan fasilitator, 
peserta memiliki kesempatan untuk menciptakan dan mempelajari ide-ide baru, 
sehingga mereka dapat belajar dari pengalaman langsung dan mendapatkan umpan 
balik yang bermanfaat. Selain itu, setiap sesi dilengkapi dengan diskusi kelompok 
untuk merefleksikan proses kreatif dan mendiskusikan hasil karya karena tujuan dari 
metode ini adalah untuk meningkatkan pemahaman peserta tentang strategi 
pemasaran konten di media sosial dan meningkatkan rasa percaya diri dan 
kemampuan kerja tim. 
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Tahap Evaluasi 
Pada tahap evaluasi, semua remaja Baitul Halim (RBH) dan tim pelaksana 

melakukan refleksi mendalam tentang proses pelatihan dan hasilnya. Untuk 
melakukan evaluasi, kuesioner, diskusi kelompok, dan presentasi pekerjaan masing-
masing kelompok digunakan untuk mengumpulkan pendapat. Diminta agar peserta 
menilai elemen seperti materi yang diajarkan, seberapa efektif penggunaan alat desain 
berbasis kecerdasan buatan, dan seberapa terlibat dan termotivasi mereka selama 
pelatihan. Fasilitasor juga menilai kreativitas, kerja sama, dan pemahaman peserta 
tentang strategi desain untuk media sosial. Hasil evaluasi ini tidak hanya digunakan 
untuk mengukur keberhasilan program pelatihan, tetapi juga sebagai dasar untuk 
perbaikan dan pengembangan lebih lanjut sehingga program berikutnya dapat lebih 
sesuai dengan kebutuhan dan harapan komunitas. 

 
HASIL KEGIATAN DAN PEMBAHASAN 

Dalam rangkaian acara pengabdian masyarakat dosen di Baitul Halim, inovasi 
terbaru adalah menggunakan teknologi AI pada platform desain grafis seperti ChatGPT 
dan Canva. Dalam penggunaan ChatGPT, peserta mencari ide konten yang nantinya 
dituangkan ke dalam desain grafis. Lalu pada aplikasi canva membuat fitur bulk create. 
Bulk create adalah salah satu fitur paling canggih milik Canva. Desain dalam jumlah 
besar secara efektif dapat dilakukan lebih cepat karena didukung oleh otomatisasi. Fitur 
ini memungkinkan pengguna untuk membuat berbagai variasi desain serupa secara 
otomatis, tetapi dengan konten yang berbeda. Fitur ini sangat berguna bagi orang-orang 
yang ingin membuat konten besar seperti undangan, poster, sertifikat, atau posting 
media sosial yang perlu dipersonalisasi. 

Proses pembuatan massal biasanya melibatkan pengumpulan data dalam bentuk 
tabel atau spreadsheet (misalnya file CSV). Setelah data diunggah, pengguna dapat 
menghubungkan setiap kolom tabel ke elemen desain tertentu di Canva, seperti teks, 
gambar, atau kode QR, dan Canva kemudian secara otomatis membuat desain yang 
sesuai dengan data yang dimasukkan. Fitur ini memastikan hasil yang konsisten dan 
profesional, hemat waktu dan tenaga terutama untuk tugas-tugas berulang. Adapun 
tema yang didemonstrasikan kepada peserta yakni membuat desain otomatis dan masif 
dalam membuat quotes inspiratif. 

 

 
Gambar 2. Daftar Quotes pada Spreadsheet 
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Tahapan awal adalah mencari daftar quotes yang akan dijadikan konten pada 

ChatGPT lalu menyimpannya kedalam Spreadsheet, seperti yang tampil pada Gambar 2. 
Contoh dari beberapa quotes tersebut adalah “Jangan takut untuk menjadi berbeda, 
karena itu yang membuatmu unik”.  

 

 
Gambar 3. Proses Bulk Create pada Canva 

 
 Quotes yang sudah tersimpan pada spreadsheet lalu diproses pada aplikasi Canva 
untuk dibuatkan konten otomatis menggunakan bulk create seperti yang terlihat pada 
Gambar 3. Lalu setelah di Generate sebanyak 24 desain maka hasil tampilan desain akan 
menjadi seperti Gambar 4. 
 

 
Gambar 4. Hasil Proses Bulk Create pada Canva 
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Peserta sangat mendalami materi yang disampaikan oleh pemateri dan langsung 
praktik membuat desain tersebut.  Peserta memberikan komentar bahwa ternyata 
membuat desain menggunakan AI itu sangat mudah, menarik dan juga menjadi sesuatu 
hal yang unik.  

 

 
Gambar 5. Suasana Peserta pada saat Pelatihan 

 
 Mengevaluasi keberhasilan kegiatan pengabdian masyarakat yang melibatkan 
remaja Baitul Halim dapat dilakukan dengan memperhatikan salah satu indikator 
penting, yaitu jumlah peserta. Adapun jumlah peserta berdasarkan jenis kelamin dan 
usia dapat dilihat pada Gambar 6 dan 7. 
 

 
Gambar 6. Grafik Jumlah Peserta berdasarkan Jenis Kelamin 

 
 

7 7 

Jumlah Peserta Berdasarkan Jenis Kelamin 

Laki-Laki Perempuan
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Gambar 7. Grafik Jumlah Peserta berdasarkan Usia 

 
 Dari Gambar 6 ketahui bahwa total peserta berdasarkan jenis kelaminnya, Laki-
laki berjumlah 7 orang dan Perempuan berjumlah 7 orang, dengan kata lain jumlahnya 
sama banyaknya. Sedangkan pada Gambar 7 diketahui bahwa total peserta berdasarkan 
usia adalah peserta yang berusia kurang dari 20 tahun sebanyak 7 orang, dan yang 
berusia 20-35 tahun sebanyak 7 orang. Diatas usia itu tidak ada, mengingat peserta 
diperuntukkan untuk para remaja yakni Remaja Baitul Halim (RBH). 
 
KESIMPULAN 

Remaja Baitul Halim (RBH) memanfaatkan pelatihan desain grafis yang didasarkan 
pada AI untuk meningkatkan keterampilan kreatif mereka dan kemampuan mereka 
untuk menyesuaikan diri dengan perkembangan dunia digital. Selain memberikan 
pengetahuan teknis tentang teknik desain grafis dan strategi pemasaran konten di 
media sosial, program ini mendorong peserta untuk bekerja sama dan membuat karya 
sendiri. Dengan menggunakan AI seperti ChatGPT dan Canva, peserta dapat 
mempercepat proses kreatif dan menghasilkan karya yang lebih relevan dan sesuai 
dengan tren visual terbaru. Secara keseluruhan, diharapkan bahwa pelatihan ini akan 
membantu remaja RBH menggunakan media sosial sebagai alat untuk mengembangkan 
diri dan komunitas mereka. Keterampilan desain grafis yang kuat dan pemahaman 
tentang teknologi AI meningkatkan peluang bagi peserta untuk berpartisipasi aktif 
dalam dunia kreatif digital dan bahkan menjadi wirausaha di masa depan. 
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