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PENINGKATAN LITERASI DIGITAL DAN BRANDING UMKM KABUPATEN 

GRESIK MELALUI PEMANFAATAN ARTIFICIAL INTELLIGENCE BERBASIS 

CANVA 
 

ABSTRACT - MSME actors in Gresik Regency still face limited digital literacy 

and visual branding skills, and none of the partners had a standardized visual 

identity. This community service activity aimed to improve MSME actors’ digital 

literacy and skills in creating branding materials using artificial intelligence 

features in Canva. The method was a participatory hands-on workshop in three 

stages (pre-training, workshop, and post-training) for 35 purposively selected 

MSMEs. Data were collected through observation and interviews, pre-tests and 

post-tests, output recording, and weekly monitoring, then analyzed using 

descriptive quantitative analysis of score gains. The average competency score 

rose from 28.0% to 88.4% (gains of 46–70 percentage points per indicator), and 

all participants produced a logo, flyer, and social media content. The activity 

strengthened the partners’ digital branding independence. Follow-up mentoring 

on digital marketing and brand guidelines, and an evaluation of sales impact, are 

recommended. 
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ABSTRAK - Pelaku UMKM di Kabupaten Gresik masih terkendala literasi digital 

dan keterampilan membuat materi branding visual, dan seluruh mitra belum 

memiliki identitas visual baku. Kegiatan pengabdian ini bertujuan meningkatkan 

literasi digital dan keterampilan pelaku UMKM dalam membuat materi branding 

menggunakan fitur kecerdasan buatan pada Canva. Metode berupa hands-on 

workshop partisipatif dalam tiga tahap (pra-pelatihan, workshop, dan pasca-

pelatihan) bagi 35 UMKM yang dipilih secara purposive. Data dikumpulkan 

melalui observasi dan wawancara, pre-test dan post-test, pencatatan luaran, 

serta monitoring mingguan, lalu dianalisis secara deskriptif kuantitatif 

menggunakan nilai kenaikan skor. Hasilnya, rata-rata skor kompetensi naik dari 

28,0% menjadi 88,4% (kenaikan 46–70 poin persentase per indikator), dan 

seluruh peserta menghasilkan logo, pamflet, serta konten media sosial. Kegiatan 

ini meningkatkan kemandirian branding digital mitra. Disarankan pendampingan 

lanjutan tentang pemasaran digital dan pedoman identitas merek, serta evaluasi 

dampak terhadap penjualan. 
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PENDAHULUAN  

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) merupakan pilar perekonomian Indonesia karena 

perannya dalam menyerap tenaga kerja dan menggerakkan ekonomi daerah (Adam et al., 2024). Kabupaten 

Gresik, yang dikenal sebagai salah satu pusat industri dan perdagangan di Jawa Timur, memiliki UMKM 

yang berpotensi besar menopang perekonomian lokal. Namun, di tengah transformasi digital, daya saing 

UMKM kini bergantung pada kehadiran digital (digital presence) yang kuat, termasuk identitas visual dan 

konten pemasaran yang menarik dan konsisten (Prihatna et al., 2024). Hasil observasi awal dan wawancara 

semi-terstruktur dengan pengurus paguyuban UMKM dan Diskoperindag Kabupaten Gresik menunjukkan 

bahwa mitra belum memenuhi kebutuhan tersebut. Mitra belum memiliki logo yang baku, foto kemasan masih 

beresolusi rendah, dan penggunaan tipografi serta warna belum konsisten. Kondisi ini berakar pada literasi 

digital yang terbatas, minimnya keterampilan desain grafis, serta keterbatasan biaya untuk menyewa 

desainer profesional dan waktu untuk mempelajari perangkat lunak desain yang rumit (I Gusti Agung Ketut 

Gede Suasana et al., 2025). Tanpa solusi yang tepat, permasalahan ini membuat produk UMKM sulit 

membangun kepercayaan konsumen dan memperluas jangkauan pasar. 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, tim pengabdi menawarkan pelatihan dan pendampingan 

pemanfaatan fitur kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) pada aplikasi Canva. Platform ini dipilih 

karena mudah diakses melalui telepon pintar maupun laptop dan dapat dioperasikan tanpa latar belakang 

desain. Program dilaksanakan melalui pendekatan partisipatif dengan hands-on workshop bagi 35 pelaku 

UMKM binaan Diskoperindag Kabupaten Gresik. Pelaksanaannya terdiri atas tiga tahap, yaitu persiapan dan 

analisis kebutuhan, workshop dengan pendampingan satu-lawan-satu, serta monitoring pasca-pelatihan 

selama empat minggu. 

Sejumlah kegiatan pengabdian dan penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pelatihan desain digital 

dan pemanfaatan AI dapat membantu pelaku UMKM menghasilkan materi promosi secara lebih mandiri 

(Ghonisyah & Asyiah, n.d.; Putrawangsa et al., 2026). Meskipun demikian, kegiatan semacam itu cenderung 

berfokus pada pengenalan perangkat dan belum selalu diikuti pendampingan lanjutan yang mengukur 

penerapan hasil pelatihan pada kanal pemasaran pelaku usaha. 

Secara teoritis, literasi digital mencakup kemampuan memahami, menggunakan, dan mengevaluasi 

teknologi digital untuk kepentingan usaha, sehingga menjadi prasyarat pemanfaatan alat pemasaran digital. 

Branding sendiri berfungsi membentuk identitas dan diferensiasi produk di benak konsumen melalui elemen 

visual seperti nama, logo, warna, dan kemasan (Santoso et al., n.d.). Sementara itu, AI generatif 

memungkinkan pembuatan teks dan visual dari instruksi (prompt) sederhana. Pada Canva, kemampuan ini 

dihadirkan melalui Magic Write untuk penulisan teks promosi, Magic Media untuk pembuatan gambar dari 

teks, dan Magic Edit serta Magic Eraser untuk penyuntingan foto produk (Ward et al., 2020). 

Nilai tambah program ini terletak pada empat hal. Pertama, program memadukan peningkatan 

literasi digital dan pembentukan identitas visual dalam satu rangkaian kegiatan. Kedua, program 

memanfaatkan fitur AI Canva yang sesuai dengan keterbatasan biaya dan waktu mitra. Ketiga, mahasiswa 

dilibatkan sebagai peer mentor untuk memberikan asistensi teknis langsung kepada peserta. Keempat, 

keberhasilan program dievaluasi secara menyeluruh melalui pre-test dan post-test, rubrik penilaian portofolio 

desain, serta monitoring selama empat minggu pasca-pelatihan melalui grup komunikasi. 

Berdasarkan uraian tersebut, kegiatan pengabdian ini bertujuan meningkatkan literasi digital dan 
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keterampilan pelaku UMKM di Kabupaten Gresik dalam membuat materi branding dan promosi visual 

menggunakan fitur AI pada Canva, sehingga mereka mampu menghasilkan aset branding digital secara 

mandiri. 

METODE PENELITIAN 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan dengan pendekatan partisipatif dan pelatihan aplikatif (hands-

on workshop) dalam tiga tahap, yaitu pra-pelatihan, pelaksanaan workshop, dan pasca-pelatihan. Tahap pra-

pelatihan berlangsung pada 10–19 Juli 2026 dan mencakup koordinasi kemitraan dengan Diskoperindag 

Kabupaten Gresik, survei kebutuhan awal, observasi, wawancara, penyusunan modul panduan praktis 

Canva AI, serta penyusunan instrumen evaluasi. Tahap pelaksanaan berupa workshop satu hari penuh pada 

22 Juli 2026, pukul 08.30–16.00 WIB (7 jam efektif). Workshop dibagi menjadi empat sesi, yaitu pemaparan 

konsep branding digital dan literasi digital, demonstrasi fitur AI pada Canva, praktik mandiri terpandu, dan 

pameran mini (showcase) hasil desain peserta. Materi AI yang dilatihkan meliputi Magic Write untuk 

membuat deskripsi produk, tagline, dan caption promosi; Magic Media (text to image) untuk membuat ilustrasi 

latar belakang produk dari instruksi teks (prompt); serta Magic Eraser dan Magic Edit untuk menghapus latar 

belakang dan menyunting foto produk. Selama praktik, empat mahasiswa Fakultas Ekonomi Universitas 

Gresik bertindak sebagai peer mentor yang mendampingi peserta secara satu-lawan-satu dalam pembuatan 

akun, penyusunan prompt, dan pengunduhan aset visual. Tahap pasca-pelatihan berlangsung pada 23 Juli–

20 Agustus 2026 (empat minggu) berupa monitoring mingguan dan pendampingan berkala melalui grup 

WhatsApp “Komunitas Digital Branding UMKM Gresik - FE Unigres”. Dalam tahap ini, peserta didorong 

mengunggah karya desain ke akun media sosial bisnis masing-masing minimal dua kali per pekan, dan tim 

memberikan umpan balik serta konsultasi teknis terkait variasi prompt. Workshop luring dilaksanakan di 

Ruang Mandala Bhakti Praja Lantai 4, Kantor Bupati Gresik, Jl. Dr. Wahidin Sudirohusodo No. 245, 

Kecamatan Kebomas, Kabupaten Gresik, yang dipilih karena mudah dijangkau dan memiliki fasilitas ruang 

multimedia yang memadai. Rangkaian tahapan dan luarannya diringkas pada Table 1. 

Table 1. Tahapan pelaksanaan kegiatan dan luarannya 

Tahap Fokus kegiatan Luaran 

Pra-pelatihan (10–19 

Juli 2026) 

Koordinasi mitra, survei kebutuhan, observasi 

dan wawancara, penyusunan modul dan 

instrumen 

Pemetaan masalah mitra, modul 

panduan Canva AI, instrumen 

evaluasi 

Workshop (22 Juli 

2026) 

Pre-test, pemaparan materi, demonstrasi fitur 

AI, praktik terpandu dengan pendampingan, 

showcase, post-test 

Aset branding digital (logo, 

pamflet, konten media sosial) milik 

tiap UMKM 

Pasca-pelatihan (23 

Juli–20 Agustus 

2026) 

Monitoring mingguan dan pendampingan 

melalui grup WhatsApp, pencatatan luaran 

Laporan evaluasi dan komunitas 

pendampingan UMKM 
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Mitra kegiatan adalah 35 pelaku UMKM di Kabupaten Gresik yang dipilih dengan teknik purposive 

sampling bersama Diskoperindag Kabupaten Gresik. Kriteria pemilihannya adalah (a) terdaftar sebagai 

UMKM binaan Diskoperindag; (b) telah beroperasi aktif minimal 6 bulan dengan produk fisik; (c) memiliki 

telepon pintar atau laptop yang terhubung internet; dan (d) belum memiliki identitas visual baku (logo atau 

brand guideline) serta belum pernah memanfaatkan AI dalam usahanya. Kriteria ini dipakai agar peserta 

benar-benar memiliki kebutuhan yang sesuai dengan permasalahan yang hendak diselesaikan. Peserta 

berusia 24–52 tahun (rata-rata 36,4 tahun). Berdasarkan lama usaha, 8 UMKM (22,9%) beroperasi kurang 

dari 1 tahun, 17 UMKM (48,6%) selama 1–3 tahun, dan 10 UMKM (28,6%) lebih dari 3 tahun. Menurut sektor 

usaha, 21 UMKM (60,0%) bergerak di bidang makanan dan minuman, 8 UMKM (22,9%) di fesyen/konveksi, 

dan 6 UMKM (17,1%) di kerajinan tangan. Peserta berasal dari Kecamatan Kebomas, Gresik, 

Duduksampeyan, Cerme, Manyar, Driyorejo, dan Bungah. 

Data dikumpulkan melalui empat teknik. Pertama, observasi dan wawancara semi-terstruktur pada 

10–15 Juli 2026 dengan pengurus paguyuban UMKM dan Diskoperindag, yang difokuskan pada kondisi 

media promosi yang dimiliki mitra, seperti ketiadaan logo profesional, resolusi gambar kemasan, serta 

konsistensi tipografi dan warna. Kedua, pre-test yang dibagikan secara daring pada 22 Juli 2026 pukul 08.45 

WIB sebelum materi dimulai, dan post-test pada hari yang sama pukul 15.30 WIB setelah pelatihan, untuk 

mengukur perubahan kompetensi peserta. Ketiga, pencatatan luaran, yaitu pencatatan jumlah dan jenis aset 

branding digital yang dihasilkan setiap peserta selama workshop dan showcase. Keempat, dokumentasi dan 

monitoring mingguan selama empat minggu pasca-pelatihan melalui grup komunikasi. 

Instrumen yang digunakan adalah pedoman wawancara dan lembar observasi, kuesioner 

kompetensi, lembar pencatatan luaran, serta modul panduan praktis Canva AI sebagai media pelatihan. 

Kuesioner kompetensi terdiri atas 15 butir pernyataan dengan skala Likert 5 poin (1 = sangat tidak 

mampu/paham hingga 5 = sangat mampu/paham). Butir-butir tersebut mencakup lima indikator dengan 

masing-masing tiga butir, yaitu pemahaman konsep branding digital, penguasaan fitur dasar Canva, 

penggunaan fitur Canva AI Magic Studio, keterampilan copywriting promosi berbasis AI, dan kemandirian 

produksi materi konten digital. 

Data kuesioner dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase rata-rata skor 

tiap indikator, yaitu total skor perolehan dibagi total skor maksimum dikalikan 100%. Efektivitas kegiatan 

diukur dengan nilai kenaikan (gain), yaitu selisih rata-rata skor post-test dan pre-test (Gain = skor post-test 

− skor pre-test), yang dinyatakan dalam poin persentase. Kegiatan dinyatakan berhasil apabila memenuhi 

dua kriteria. Kriteria pertama adalah keberhasilan kognitif dan keterampilan teknis, yaitu kenaikan skor rata-

rata minimal 30 poin persentase pada setiap indikator. Kriteria kedua adalah keberhasilan luaran, yaitu 

minimal 80% peserta (sekurang-kurangnya 28 UMKM) menghasilkan sedikitnya dua jenis aset branding 

digital siap pakai, misalnya logo usaha dan pamflet promosi atau desain feed Instagram. Data pencatatan 

luaran dianalisis secara deskriptif dengan menghitung jumlah dan persentase peserta yang menghasilkan 

aset branding digital. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Pelaksanaan kegiatan 
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Kegiatan berjalan sesuai tiga tahap yang diringkas pada Table 1. Pada tahap pra-pelatihan, 

observasi dan wawancara dengan pengurus paguyuban UMKM dan Diskoperindag menunjukkan bahwa 

media promosi mitra belum memadai. Seluruh 35 mitra belum memiliki logo atau pedoman identitas visual 

baku, foto kemasan masih beresolusi rendah, dan penggunaan tipografi serta warna belum konsisten 

antarmedia. Temuan ini menjadi dasar penyusunan modul panduan praktis Canva AI dan penentuan materi 

workshop. 

Workshop pada 22 Juli 2026 diawali dengan pemaparan konsep branding digital serta literasi digital (Gambar 

1). 

 
 

Gambar 1. Pemaparan materi pada workshop “AI for UMKM with Canva” 

Setelah demonstrasi fitur Magic Write, Magic Media, serta Magic Eraser dan Magic Edit, peserta 

mempraktikkan pembuatan logo, pamflet, dan konten media sosial untuk produk masing-masing. Dalam 

praktik tersebut, mahasiswa sebagai peer mentor mendampingi peserta secara satu-lawan-satu (Gambar 2). 
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Gambar 2. Praktik terpandu dengan pendampingan satu-lawan-satu 

Kehadiran peserta tercatat pada daftar hadir kegiatan (Gambar 3). Sebanyak 35 pelaku UMKM 

mengikuti rangkaian workshop dan mengisi pre-test serta post-test. Sesi ditutup dengan pameran mini 

(showcase) hasil desain peserta. 

 
 

Gambar 3. Daftar hadir peserta workshop 
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2. Peningkatan literasi digital dan keterampilan teknis 

Rekapitulasi kuesioner kompetensi dari 35 peserta menunjukkan peningkatan pada seluruh 

indikator, seperti terlihat pada Table 2. 

Table 2. Skor kompetensi peserta sebelum dan sesudah pelatihan (n = 35) 

Indikator Pre-test (%) Post-test (%) Peningkatan (poin persentase) 

Pemahaman konsep branding digital 42 88 46 

Penguasaan fitur dasar Canva 38 92 54 

Penggunaan fitur Canva AI Magic Studio 15 85 70 

Keterampilan copywriting promosi berbasis AI 25 87 62 

Kemandirian produksi materi konten digital 20 90 70 

Rata-rata seluruh indikator 28,0 88,4 60,4 

 

Seluruh indikator naik jauh di atas kriteria keberhasilan kognitif dan keterampilan teknis, yaitu 

minimal 30 poin persentase. Kenaikan tertinggi (70 poin) terjadi pada penggunaan fitur AI dan kemandirian 

produksi konten. Kenaikan terendah (46 poin) terjadi pada pemahaman konsep branding digital. 

3. Luaran kegiatan dan pendampingan 

Berdasarkan pencatatan luaran selama workshop dan showcase, seluruh peserta (35 UMKM atau 

100%) berhasil menghasilkan tiga jenis aset branding digital, yaitu logo usaha, pamflet produk, dan konten 

media sosial. Capaian ini melampaui kriteria keberhasilan luaran, yaitu minimal 80% peserta (28 UMKM) 

menghasilkan sedikitnya dua jenis aset. Setelah workshop, tim melakukan monitoring mingguan selama 

empat minggu melalui grup WhatsApp “Komunitas Digital Branding UMKM Gresik - FE Unigres”. Dalam 

monitoring tersebut, peserta didorong mengunggah karya desain ke media sosial bisnis masing-masing, dan 

tim memberikan umpan balik serta konsultasi teknis terkait variasi prompt. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa tujuan kegiatan tercapai. Literasi digital dan keterampilan 

peserta dalam membuat materi branding dengan fitur AI Canva meningkat pada seluruh indikator, dan 

seluruh peserta mampu menghasilkan aset digital untuk usahanya. Pola ini sejalan dengan kegiatan 

pengabdian dan kajian terdahulu yang melaporkan bahwa pelatihan desain digital dan pemanfaatan Canva 

membantu pelaku UMKM menghasilkan materi promosi sendiri (Afifah, 2025; Muhammad Ikhsan Fifaldyovan 

et al., 2024). 

Kenaikan terbesar pada indikator penggunaan fitur AI dan kemandirian produksi konten berkaitan 

dengan skor awal yang rendah (15% dan 20%). Kondisi ini wajar karena peserta dipilih dari UMKM yang 

belum pernah memanfaatkan AI, sehingga hampir seluruh kemampuan pada indikator tersebut baru 

diperoleh dari pelatihan. Kenaikan terendah pada pemahaman konsep branding kemungkinan terkait sifat 

materinya yang konseptual dan skor awalnya yang sudah relatif lebih tinggi, sehingga ruang kenaikannya 

lebih kecil. Capaian pada keterampilan teknis didukung oleh pola pelatihan yang memadukan demonstrasi, 

praktik langsung, dan pendampingan sebaya. Pola ini diketahui memperkuat penguasaan keterampilan baru 
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pada peserta pelatihan dewasa (Hartmann et al., 2025). Fitur AI generatif juga menurunkan hambatan 

keahlian dan biaya desain, sehingga pelaku usaha tanpa latar belakang desain dapat menghasilkan materi 

visual dan teks promosi dengan cepat (Zhang et al., 2022). Hal ini menjawab kendala mitra yang diidentifikasi 

pada tahap awal. 

Hasil ini perlu dibaca dengan hati-hati. Evaluasi menggunakan rancangan pre-test dan post-test 

pada satu kelompok tanpa kelompok pembanding dan dengan selang waktu satu hari. Skor kuesioner 

mencerminkan persepsi kompetensi peserta, dan peningkatan dianalisis secara deskriptif tanpa uji statistik. 

Pencatatan luaran juga baru menunjukkan jumlah dan jenis aset yang dihasilkan, belum menilai mutu desain 

secara kuantitatif maupun frekuensi penerapannya di media sosial. Keberlanjutan penerapan hanya dapat 

dipastikan melalui pendampingan yang berkelanjutan (Yu et al., 2025). Selain itu, penggunaan AI generatif 

perlu disertai kehati-hatian terhadap mutu dan keaslian keluaran serta ketergantungan pada instruksi 

otomatis (Knapp, 2016). 

Bagi mitra, kegiatan ini memberi bekal aset branding digital yang dapat dikelola sendiri dan 

berpotensi mengurangi ketergantungan pada jasa desainer berbayar. Bagi Diskoperindag Kabupaten Gresik, 

rangkaian kegiatan ini dapat menjadi model pembinaan UMKM yang dapat direplikasi pada kelompok mitra 

lain. Bagi masyarakat, kegiatan ini mendorong UMKM lokal hadir lebih profesional di ruang digital, sehingga 

berpeluang memperluas jangkauan pasar. 

Berdasarkan hasil dan evaluasi tersebut, tim merekomendasikan empat hal. Pertama, perlu 

pendampingan lanjutan tentang strategi pemasaran digital, seperti pengelolaan iklan berbayar (Meta 

Ads/TikTok Ads) dan optimalisasi e-commerce. Kedua, perlu pelatihan lanjutan tentang penyusunan prompt 

dan penyusunan pedoman identitas merek (brand guideline), karena indikator konsep branding memiliki 

kenaikan terendah. Ketiga, komunitas WhatsApp perlu dipertahankan dan diperkuat bersama Diskoperindag 

sebagai wadah pendampingan jangka panjang. Keempat, evaluasi berikutnya sebaiknya menilai mutu desain 

dengan rubrik, mencatat frekuensi unggahan peserta, dan mengukur dampak pada interaksi serta penjualan, 

menggunakan kelompok pembanding apabila memungkinkan. 

KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian ini bertujuan meningkatkan literasi digital dan keterampilan pelaku UMKM di 

Kabupaten Gresik dalam membuat materi branding menggunakan fitur kecerdasan buatan pada Canva, dan 

tujuan tersebut tercapai. Rata-rata skor kompetensi 35 peserta naik dari 28,0% pada pre-test menjadi 88,4% 

pada post-test, dengan kenaikan 46–70 poin persentase pada seluruh indikator, sehingga melampaui kriteria 

keberhasilan minimal 30 poin persentase. Seluruh peserta juga menghasilkan logo, pamflet, dan konten 

media sosial untuk usahanya, melampaui target minimal 80% peserta. 

Capaian tersebut memberi manfaat bagi mitra berupa aset branding digital yang dapat dikelola 

secara mandiri. Bagi Diskoperindag Kabupaten Gresik dan masyarakat, kegiatan ini menjadi model 

pembinaan UMKM yang dapat direplikasi pada kelompok mitra lain. 
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