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Abstrak

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang besar bagi generasi muda untuk mengembangkan
kreativitas dan menciptakan peluang usaha berbasis digital. Desain grafis dan editing video menjadi
salah satu keterampilan yang banyak dibutuhkan dalam dunia promosi, pemasaran, dan industri kreatif
saat ini. Namun, sebagian remaja di Kota Padang masih memiliki keterbatasan pengetahuan dan
keterampilan dalam memanfaatkan aplikasi desain grafis dan editing video sebagai media kreatif
maupun peluang usaha digital. Selain itu, kurangnya pemahaman mengenai pemanfaatan media digital
menyebabkan potensi kreativitas remaja belum berkembang secara optimal. Kegiatan Pengabdian
Kepada Masyarakat (PKM) ini dilaksanakan dalam bentuk pelatihan desain grafis dan editing video
untuk mengembangkan peluang usaha digital remaja di Kota Padang. Metode pelaksanaan kegiatan
dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu sosialisasi, pelatihan, praktik langsung, pendampingan, dan
evaluasi kegiatan. Materi pelatihan meliputi pengenalan desain grafis, penggunaan aplikasi Canva dan
CapCut, teknik editing video sederhana, pembuatan konten digital kreatif, serta pemanfaatan media
sosial sebagai sarana promosi hasil karya digital. Tujuan kegiatan ini adalah meningkatkan pengetahuan
dan keterampilan remaja dalam bidang desain grafis dan editing video sehingga mampu menghasilkan
konten kreatif yang bernilai ekonomi. Selain itu, kegiatan ini diharapkan dapat menumbuhkan jiwa
kreatif, inovatif, dan kewirausahaan digital bagi remaja di Kota Padang. Hasil yang diharapkan dari
kegiatan ini adalah meningkatnya kemampuan peserta dalam membuat desain dan video promosi digital
serta terbukanya peluang usaha baru berbasis teknologi digital secara mandiri dan berkelanjutan.

Kata kunci: Desain Grafis, Editing Video, Peluang Usaha, Remaja, Digital Kreatif

-l Karya ini dilisensikan di bawah Creative Commons Attribution 4.0 International License.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam berbagai aspek
kehidupan masyarakat, termasuk dalam bidang ekonomi kreatif dan dunia usaha. Saat ini,
kemampuan desain grafis dan editing video menjadi salah satu keterampilan yang sangat
dibutuhkan dalam mendukung aktivitas promosi, pemasaran digital, media sosial, hingga
industri kreatif berbasis teknologi. Pemanfaatan media digital tidak hanya digunakan oleh
perusahaan besar, tetapi juga mulai dimanfaatkan oleh pelaku usaha kecil, content creator,
freelancer, dan generasi muda untuk menghasilkan karya kreatif yang memiliki nilai ekonomi.
Kondisi ini membuka peluang besar bagi remaja untuk mengembangkan keterampilan digital
sebagai bekal menghadapi perkembangan dunia kerja dan peluang usaha di era digital.

Remaja merupakan kelompok masyarakat yang memiliki potensi kreativitas tinggi serta
kemampuan beradaptasi dengan perkembangan teknologi informasi. Namun, berdasarkan hasil
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observasi awal di Kota Padang, masih banyak remaja yang menggunakan media digital hanya
sebagai sarana hiburan dan komunikasi, serta belum optimal memanfaatkan teknologi digital
untuk kegiatan produktif dan pengembangan keterampilan. Selain itu, keterbatasan
pengetahuan mengenai desain grafis, editing video, dan pemanfaatan media sosial sebagai
media promosi menyebabkan peluang usaha digital bagi remaja belum berkembang secara
maksimal. Di era digital saat ini, keterampilan desain grafis dan editing video memiliki prospek
yang cukup besar karena banyak digunakan dalam bidang promosi produk, pembuatan konten
media sosial, pemasaran digital, hingga jasa kreatif berbasis online. Penguasaan keterampilan
tersebut dapat menjadi peluang usaha baru bagi remaja, seperti jasa desain poster, pembuatan
konten media sosial, editing video promosi, pembuatan video kreatif, serta pengembangan
personal branding melalui media digital. Oleh karena itu, diperlukan kegiatan pelatihan yang
mampu meningkatkan kemampuan remaja dalam memanfaatkan teknologi digital secara
kreatif dan produktif.

Beberapa kegiatan pengabdian dan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pelatihan
keterampilan digital mampu meningkatkan kreativitas dan kemampuan masyarakat dalam
memanfaatkan teknologi informasi. Laksono dkk. [ 1] menjelaskan bahwa pemanfaatan aplikasi
Canva dapat membantu peserta dalam membuat konten promosi digital yang menarik dan
mudah dipahami. Selain itu, Hasanuddin dkk. [2] menyatakan bahwa pelatihan digital
marketing dan desain konten media sosial mampu meningkatkan keterampilan peserta dalam
membuat media promosi digital secara kreatif. Penelitian lain yang dilakukan oleh Ramadani
dan Yuliza [3] menunjukkan bahwa pelatihan desain konten digital memberikan dampak positif
terhadap kemampuan branding produk dan kreativitas peserta dalam memanfaatkan media
digital. Meskipun beberapa kegiatan pelatihan digital telah banyak dilakukan, pelatihan yang
secara khusus menggabungkan keterampilan desain grafis dan editing video sebagai upaya
pengembangan peluang usaha digital bagi remaja di Kota Padang masih relatif terbatas.
Sebagian besar kegiatan sebelumnya lebih berfokus pada pelaku UMKM dan pemasaran
produk, sedangkan pengembangan keterampilan kreatif remaja dalam bidang desain dan
editing video belum menjadi fokus utama. Kondisi ini menjadi dasar perlunya pelaksanaan
kegiatan pengabdian yang tidak hanya memberikan pengetahuan teoritis, tetapi juga praktik
langsung dalam membuat desain grafis dan video kreatif menggunakan aplikasi digital yang
mudah digunakan.

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini dilaksanakan dalam bentuk pelatihan
desain grafis dan editing video untuk mengembangkan peluang usaha digital remaja di Kota
Padang. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan
kreativitas remaja dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai media produktif dan peluang
usaha berbasis digital. Melalui kegiatan ini, peserta diharapkan mampu membuat desain
promosi digital, konten media sosial, dan video kreatif yang dapat dimanfaatkan untuk
mendukung usaha digital maupun pengembangan keterampilan secara mandiri. Selain
meningkatkan kemampuan teknis, kegiatan ini juga bertujuan untuk menumbuhkan semangat
kreativitas, inovasi, dan kewirausahaan digital bagi remaja agar mampu bersaing di era
perkembangan teknologi informasi. Dengan adanya pelatihan ini, diharapkan remaja di Kota
Padang dapat memanfaatkan teknologi digital secara lebih positif, produktif, dan berkelanjutan
sehingga mampu membuka peluang usaha baru serta meningkatkan kualitas sumber daya
manusia di bidang ekonomi kreatif digital.

METODE PENGABDIAN

Metode pengabdian dalam kegiatan ini menggunakan pendekatan partisipatif dan praktik
langsung kepada remaja di Kota Padang. Kegiatan dilakukan dalam bentuk sosialisasi,
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pelatihan, praktik, pendampingan, dan evaluasi guna meningkatkan kemampuan desain grafis
dan editing video sebagai peluang usaha digital.

Ruang lingkup kegiatan meliputi pelatihan desain grafis menggunakan aplikasi Canva,
pelatihan editing video menggunakan aplikasi CapCut, serta pembuatan konten digital kreatif
untuk media sosial. Objek kegiatan adalah remaja di Kota Padang yang memiliki minat
terhadap pengembangan keterampilan digital dan ekonomi kreatif. Bahan dan alat yang
digunakan meliputi laptop, smartphone, jaringan internet, aplikasi Canva dan CapCut, media
sosial, LCD proyektor, serta modul pelatihan. Penggunaan teknologi tersebut bertujuan untuk
membantu peserta memahami dan mempraktikkan pembuatan desain dan video kreatif secara
langsung.

Pelaksanaan kegiatan terdiri dari beberapa tahapan, yaitu persiapan, pelaksanaan,
pendampingan, dan evaluasi. Tahap persiapan dilakukan melalui observasi, identifikasi
kebutuhan peserta, dan penyusunan materi pelatihan. Tahap pelaksanaan dilakukan melalui
sosialisasi peluang usaha digital, pelatihan penggunaan aplikasi desain grafis dan editing video,
serta praktik langsung pembuatan konten digital. Tahap pendampingan dilakukan untuk
membantu peserta mengembangkan hasil desain dan video yang telah dibuat. Selanjutnya,
tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat pemahaman dan keterampilan peserta
setelah mengikuti kegiatan. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, dokumentasi, dan kuesioner. Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif
kualitatif untuk mengetahui efektivitas kegiatan pelatihan dalam meningkatkan kemampuan
desain grafis dan editing video bagi remaja di Kota Padang.

1. TAHAP
PERSIAPAN

2.TAHAP
PELAKSANAAN

3.7AHAP |
PENDAMPINGAN —"

4. TAHAP
EVALUASI

HASIL AKHIR

Gambar 1. Metode Pengabdian Masyarakat

HASIL DAN DISKUSI

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) dengan judul “Pelatihan Desain Grafis
dan Editing Video untuk Mengembangkan Peluang Usaha Digital Remaja di Kota Padang”
telah dilaksanakan dengan baik dan mendapat respon positif dari peserta. Kegiatan ini diikuti
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oleh remaja yang memiliki minat terhadap pengembangan keterampilan digital, khususnya
dalam bidang desain grafis dan editing video sebagai peluang usaha kreatif di era digital.

Pelaksanaan kegiatan diawali dengan sosialisasi mengenai pentingnya keterampilan digital
dalam mendukung peluang usaha dan pengembangan ekonomi kreatif. Pada tahap ini peserta
diberikan pemahaman mengenai perkembangan industri digital, peluang usaha berbasis media
sosial, serta pentingnya kemampuan desain dan editing video dalam dunia promosi digital saat
ini. Tahap berikutnya adalah pelatihan penggunaan aplikasi Canva untuk desain grafis dan
aplikasi CapCut untuk editing video. Peserta diberikan materi mengenai teknik pembuatan
poster digital, konten media sosial, desain promosi produk, editing video sederhana,
penambahan efek visual, transisi video, serta penggabungan audio dan teks pada video kreatif.
Selama pelatihan berlangsung, peserta terlihat aktif mengikuti praktik secara langsung
menggunakan smartphone dan laptop masing-masing.

Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan pemahaman dan keterampilan peserta
dalam membuat desain grafis dan video kreatif. Sebelum pelatihan, sebagian besar peserta
hanya menggunakan media sosial untuk hiburan dan komunikasi. Setelah mengikuti kegiatan,
peserta mulai memahami cara memanfaatkan media digital sebagai sarana promosi dan peluang
usaha kreatif berbasis digital. Selain itu, peserta juga mampu menghasilkan beberapa produk
digital seperti desain poster promosi, konten media sosial, video pendek promosi usaha, dan
video kreatif sederhana. Hasil karya tersebut menunjukkan bahwa pelatihan mampu
meningkatkan kreativitas dan kemampuan teknis peserta dalam memanfaatkan aplikasi digital
secara produktif.

Berikut merupakan hasil evaluasi tingkat pemahaman peserta sebelum dan sesudah
pelatihan.

Tabel 1. Peningkatan Pemahaman Peserta

No Indikator Penilaian Sebelum Sesudah Pelatihan
Pelatihan
1 Pemahaman desain grafis 45% 88%
2 Kemampuan editing video 40% 85%
3 Pemanfaatan media sosial 55% 90%
4 Pembuatan konten digital 42% 87%
5 Pemahaman peluang usaha 50% 929

digital

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa terjadi peningkatan kemampuan peserta setelah
mengikuti kegiatan pelatihan. Peningkatan terbesar terlihat pada pemahaman peluang usaha
digital dan kemampuan pemanfaatan media sosial sebagai sarana promosi digital. Kegiatan ini
juga memberikan dampak positif terhadap motivasi peserta dalam mengembangkan kreativitas
dan keterampilan digital. Peserta mulai memahami bahwa desain grafis dan editing video dapat
dijadikan peluang usaha seperti jasa desain konten media sosial, jasa editing video promosi,
pembuatan konten digital, serta pengembangan personal branding di media sosial.

Hasil kegiatan ini sejalan dengan penelitian Laksono dkk. yang menyatakan bahwa
pelatihan desain digital mampu meningkatkan kreativitas peserta dalam membuat konten
promosi media sosial. Selain itu, Hasanuddin dkk. juga menjelaskan bahwa pemanfaatan media
digital dan pelatihan konten kreatif dapat meningkatkan kemampuan masyarakat dalam
memanfaatkan teknologi digital secara produktif. Dengan demikian, kegiatan pelatihan ini
dinilai efektif dalam meningkatkan keterampilan digital remaja serta mendukung
pengembangan peluang usaha kreatif berbasis teknologi di Kota Padang.
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Gambar 2. Metode Pengabdian Masyarakat

Dokumentasi kegiatan berupa foto pelatihan, praktik peserta, hasil desain grafis, dan hasil
editing video menjadi bukti bahwa kegiatan pengabdian telah berjalan sesuai dengan tujuan
yang direncanakan. Dengan adanya kegiatan ini, diharapkan remaja di Kota Padang mampu
memanfaatkan teknologi digital secara kreatif, produktif, dan berkelanjutan untuk mendukung
pengembangan peluang usaha digital di masa mendatang.

1. FOTO KEGIATAN PELATIHAN

Gambar 2. Dokumentasi Praktek Peserta

KESIMPULAN

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) dengan judul “Pelatihan Desain Grafis
dan Editing Video untuk Mengembangkan Peluang Usaha Digital Remaja di Kota Padang”
telah dilaksanakan dengan baik sesuai dengan tujuan yang telah direncanakan. Kegiatan ini
menjadi salah satu upaya dalam meningkatkan kemampuan dan keterampilan remaja di bidang
teknologi kreatif, khususnya dalam pemanfaatan desain grafis dan editing video sebagai media
pendukung usaha digital di era perkembangan teknologi informasi saat ini. Melalui pelatihan
yang diberikan, peserta memperoleh pemahaman mengenai konsep dasar desain grafis, teknik
pembuatan konten visual yang menarik, serta proses editing video untuk kebutuhan promosi
digital dan media sosial. Peserta juga dikenalkan dengan berbagai aplikasi dan tools digital
yang dapat digunakan untuk menghasilkan konten kreatif secara mandiri. Selama kegiatan
berlangsung, peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam mengikuti materi maupun
praktik langsung yang diberikan oleh tim pelaksana PKM.
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Hasil dari kegiatan ini menunjukkan bahwa kemampuan peserta mengalami peningkatan,
baik dari segi kreativitas, keterampilan teknis, maupun pemahaman terhadap peluang usaha
berbasis digital. Peserta mampu menghasilkan desain promosi sederhana, membuat konten
visual yang menarik, serta melakukan editing video untuk kebutuhan pemasaran produk
maupun personal branding. Keterampilan tersebut dapat menjadi modal awal bagi remaja untuk
memanfaatkan media digital sebagai sarana usaha, promosi, maupun pengembangan bisnis
kreatif di masa mendatang. Selain meningkatkan keterampilan teknis, kegiatan pelatihan ini
juga memberikan wawasan kepada peserta mengenai pentingnya pemanfaatan teknologi digital
secara produktif dan inovatif. Remaja tidak hanya diarahkan sebagai pengguna media sosial,
tetapi juga didorong untuk menjadi kreator konten yang mampu menghasilkan nilai ekonomi
melalui usaha digital kreatif. Dengan demikian, kegiatan PKM ini diharapkan dapat membantu
meningkatkan kemandirian, jiwa kewirausahaan, serta kesiapan generasi muda dalam
menghadapi tantangan ekonomi digital.

Secara keseluruhan, program pelatihan desain grafis dan editing video ini memberikan
manfaat yang positif bagi peserta maupun lingkungan sekitar. Oleh karena itu, kegiatan serupa
diharapkan dapat dilaksanakan secara berkelanjutan dengan cakupan peserta yang lebih luas,
materi yang lebih mendalam, serta dukungan fasilitas yang memadai agar pengembangan
keterampilan digital masyarakat, khususnya remaja, dapat terus meningkat dan memberikan
dampak ekonomi yang nyata.
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