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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital menuntut generasi muda untuk memiliki kemampuan dalam bidang 

pemasaran digital. Pelatihan dasar pemasaran berbasis digital bagi siswa SMA Negeri 5 Kota Serang dil-

aksanakan dengan tujuan meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa dalam memanfaatkan media 

digital untuk kegiatan promosi. Metode yang digunakan adalah pelatihan berbasis praktik dengan pendeka-

tan partisipatif, di mana siswa dilibatkan langsung dalam pembuatan konten digital, pengelolaan media 

sosial, serta strategi pemasaran online. Hasil pelatihan menunjukkan adanya peningkatan kemampuan siswa 

dalam memahami konsep pemasaran digital, merancang strategi promosi, dan menggunakan platform dig-

ital secara efektif. Dapat disimpulkan bahwa, pelatihan ini memberikan dampak positif terhadap kesiapan 

siswa menghadapi dunia kerja yang berbasis teknologi digital. 

 

Kata Kunci : pelatihan, pemasaran digital, siswa, keterampilan, media sosial 

 

ABSTRACT 

The rapid development of digital technology requires the younger generation to possess digital marketing 

skills. This community service activity aimed for students of SMA Negeri 5 Kota Serang aimed to enhance 

students’ understanding and abilities in utilizing digital media for promotional activities. The method used 

was a participatory practice-based training, where students were directly involved in creating digital con-

tent, managing social media, and developing online marketing strategies. The results showed an increase 

in students’ ability to understand digital marketing concepts, design promotional strategies, and effectively 

use digital platforms. In conclusion, this training program had a positive impact on students’ readiness to 

face technology-based work environments. 

 

Keywords : training, digital marketing, students, skills, social media 

  PENDAHULUAN 

Peluang atau prospek untuk generasi muda mengacu pada potensi serta kesem-

patan yang dapat mereka manfaatkan untuk meraih kesuksesan di berbagai bidang, seperti 

pendidikan, pekerjaan, kewirausahaan, atau pengembangan diri. Dalam konteks ini, 

istilah peluang mencerminkan berbagai kesempatan yang tersedia bagi generasi muda un-

tuk mewujudkan tujuan mereka, mengasah kemampuan, dan memberikan kontribusi pos-

itif bagi masyarakat khususnya dalam dunia kewirausahaan. Prospek digital marketing 

bagi generasi muda tergolong sangat menjanjikan, generasi muda yang akrab dengan 

teknologi dan media sosial memiliki keunggulan dalam memahami cara memanfaatkan 

berbagai platform digital untuk mempromosikan produk maupun layanan secara efektif 

Digital menurut Rogers (2016), digital mencakup empat dimensi utama yang 

menjadi dasar perubahan dalam konteks bisnis modern. 
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 Pertama keterhubungan (Connectivity), yang menunjukkan kemampuan 

teknologi digital dalam menghubungkan individu maupun organisasi secara global me-

lalui jaringan internet dan sistem komunikasi. 

Kedua, daya kerja digital (Digital Capability), yakni kemampuan suatu organisasi 

dalam memanfaatkan teknologi dan data untuk meningkatkan efisiensi operasional, me-

lalui penerapan teknologi digital, proses bisnis dapat diotomatisasi, sehingga kinerja men-

jadi lebih efektif dan pengalaman pelanggan dapat ditingkatkan secara signifikan.  

Ketiga kepekaan pelanggan (Customer Sensibility), yang menekankan pentingnya 

pemahaman mendalam terhadap kebutuhan dan preferensi pelanggan di era digital. Pem-

anfaatan data dan analitik memungkinkan perusahaan untuk menyesuaikan strategi dan 

menciptakan pengalaman yang lebih personal serta relevan bagi konsumen. 

Keempat rekayasa nilai (Value Architecture), yang berkaitan dengan kemampuan 

bisnis dalam menciptakan, mengomunikasikan, dan menyampaikan nilai kepada pelang-

gan melalui cara-cara yang inovatif. Hal ini dapat diwujudkan melalui pemanfaatan plat-

form digital, penerapan model bisnis berbasis langganan, maupun pengembangan 

kemitraan strategis dengan pihak lain. 

Sedangkan digital menurut Kelly (2016), konsep digital menggambarkan pan-

dangan bahwa hampir seluruh aspek yang dapat dikonversi menjadi bit pada akhirnya 

akan diubah ke dalam bentuk tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa proses digitalisasi   

berlangsung secara menyeluruh, mencakup transformasi informasi, data, dan konten ke 

dalam format biner yang menjadi dasar dari sistem digital modern. Sejalan dengan pan-

dangan tersebut, perkembangan teknologi digital juga mendorong munculnya media so-

sial sebagai sarana komunikasi global yang memungkinkan individu untuk berinteraksi, 

berbagi informasi, serta membangun jaringan tanpa batasan ruang dan waktu Andzani 

dan (Irwansyah 2023). 

Marketing menurut Tsamrotur Rofa et al., (2021), marketing merupakan 

rangkaianaktivitas bisnis yang kompleks dan terintegrasi, meliputi proses perancangan 

produk, penetapan harga yang kompetitif, penyusunan strategi promosi yang efektif, 

hingga pendistribusian produk kepada konsumen secara tepat sasaran. Seluruh aktivitas 

tersebut dilakukan untuk memenuhi kebutuhan dan keinginan konsumen serta mencapai 

segmentasi pasar yang telah ditetapkan oleh perusahaan. Dalam perspektif yang lebih luas 

Kotler dan Keller (2016) menjelaskan bahwa pemasaran tidak hanya berkaitan dengan 

proses penjualan atau distribusi produk semata, tetapi merupakan suatu proses sosial dan 

manajerial di mana individu maupun kelompok berupaya menciptakan nilai bagi pelang-

gan melalui pertukaran yang saling menguntungkan. Melalui penciptaan nilai tersebut, 

perusahaan diharapkan dapat menjalin hubungan jangka panjang yang kuat dan mem-

peroleh nilai balik berupa loyalitas, kepercayaan, dan profitabilitas dari pelanggan. 

Ariasih et al.( 2023), menegaskan bahwa konsep pemasaran mencakup berbagai 

aspek strategis yang harus dianalisis secara mendalam oleh perusahaan, antara lain eval-

uasi kondisi pasar, pemahaman perubahan perilaku konsumen, identifikasi target pasar 

yang potensial, penetapan harga yang sesuai dengan daya beli masyarakat, pengem-
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bangan strategi promosi yang tepat, serta pemilihan saluran distribusi yang mampu men-

jangkau konsumen secara efektif. Kombinasi dari seluruh elemen tersebut menunjukkan 

bahwa pemasaran merupakan fungsi bisnis yang dinamis, adaptif, dan sangat dipengaruhi 

oleh perkembangan teknologi, persaingan pasar, serta tuntutan konsumen dalam era mod-

ern. Dengan demikian, pemasaran menjadi salah satu pilar penting dalam keberhasilan 

perusahaan untuk bertahan, berkembang, dan bersaing di tengah perubahan lingkungan 

bisnis yang semakin kompetitif. 

Digital Marketing menurut Don Tapscott, pemasaran digital ditandai oleh sem-

bilan karakteristik utama: penguasaan pengetahuan (knowledge), proses digitalisasi (dig-

itized), eksistensi dalam ruang maya (virtualized), keterhubungan melalui jaringan inter-

net (internetworking), penghilangan perantara (disintermediation), kecenderungan kon-

vergensi teknologi dan media (convergences), dorongan untuk inovasi (innovation), 

jangkauan global (globalisation), serta adanya fragmentasi atau perpecahan dalam per-

ilaku dan preferensi audiens (discordance). Keseluruhan karakter ini menggambarkan 

bagaimana praktik pemasaran berubah baik secara teknis maupun strategis dalam ling-

kungan digital (Setiadi & Maulana, 2023). 

Sejalan dengan hal tersebut, Syamsuri et al., (2022) menegaskan bahwa transfor-

masi digital yang diuraikan oleh Tapscott telah melahirkan ekonomi berbasis internet 

yang secara signifikan memengaruhi model interaksi antara perusahaan dan konsumen. 

Dalam konteks ini, internet tidak lagi berfungsi sekadar sebagai medium penyebaran in-

formasi, melainkan telah berkembang menjadi ruang interaktif yang memungkinkan ter-

jadinya komunikasi dua arah, personalisasi pesan pemasaran, serta percepatan proses per-

tukaran nilai di antara para pemangku kepentingan. Kondisi ini mempertegas bahwa dig-

italisasi telah menciptakan perubahan mendasar terhadap dinamika pemasaran kontem-

porer. 

Sedangkan, Anjani (2024) menjelaskan bahwa pemasaran digital merupakan pen-

dekatan promosi produk maupun jasa yang memanfaatkan berbagai media berbasis 

teknologi, seperti internet, perangkat seluler, dan aplikasi digital. Melalui pemanfaatan 

media tersebut, perusahaan dapat menjalankan aktivitas pemasaran dengan lebih efektif, 

terukur, dan sesuai dengan perilaku konsumen modern yang semakin terhubung secara 

digital. 

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam kegiatan pemasaran te-

lah melahirkan pendekatan baru yang dikenal sebagai pemasaran digital. Pendekatan ini 

tidak hanya memperluas jangkauan promosi secara lebih efektif dan efisien, tetapi juga 

membuka peluang bagi dunia pendidikan untuk mengenalkan keterampilan abad ke-21 

kepada peserta didik. Integrasi konsep pemasaran digital dalam proses pembelajaran 

menjadi langkah penting untuk menumbuhkan semangat kewirausahaan sejak dini, teru-

tama melalui penggunaan media digital yang mudah diakses dan relevan dengan perkem-

bangan teknologi saat ini. 

Salah satu platform yang banyak digunakan dalam pembelajaran berbasis digital 

adalah Canva, yaitu aplikasi desain grafis yang menawarkan antarmuka sederhana serta 

beragam fitur yang dapat mendukung pembuatan konten promosi secara cepat dan kreatif, 
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bahkan bagi pengguna yang baru pertama kali mencoba Ilmi dan Dikrilah (2025) . 

Penggunaan Canva dalam kegiatan pelatihan di SMA Negeri 5 Kota Serang menjadi ilus-

trasi nyata bagaimana teknologi dapat diintegrasikan dalam proses pembelajaran untuk 

mengembangkan kompetensi pemasaran digital di kalangan siswa. 

Dalam kegiatan tersebut, siswa tidak hanya mempelajari konsep dasar pemasaran 

digital, tetapi juga diberikan kesempatan untuk mempraktikkan pembuatan materi pro-

mosi secara langsung menggunakan Canva. Melalui pengalaman tersebut, peserta didik 

memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif mengenai cara merancang konten vis-

ual yang menarik dan sesuai kebutuhan pemasaran. Selain itu, aktivitas ini turut mening-

katkan kreativitas, memperkuat literasi digital, dan membantu siswa memahami peran 

identitas merek (branding) dalam persaingan bisnis modern. Dengan adanya pembelaja-

ran berbasis praktik tersebut, siswa diharapkan berkembang menjadi generasi yang lebih 

adaptif, inovatif, dan siap menghadapi dinamika dunia usaha di tengah pesatnya transfor-

masi digital. 

Canva merupakan aplikasi yang berkembang seiring pesatnya kemajuan teknologi 

informasi dan berfungsi sebagai platform desain grafis berbasis daring. Aplikasi ini me-

nyediakan berbagai alat bantu untuk menghasilkan materi visual, seperti presentasi, re-

sume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, dan spanduk. Seluruh fitur tersebut dapat 

diakses melalui peramban desktop maupun perangkat seluler sehingga memberikan 

fleksibilitas bagi pengguna untuk berkreasi kapan pun dan di mana pun. Canva sendiri 

tersedia dalam dua jenis layanan, yakni versi gratis dan versi berbayar. Pada versi gratis, 

pengguna memperoleh akses terhadap fitur dasar yang cukup untuk kebutuhan desain 

umum. 

Adapun versi berbayar menawarkan fasilitas yang lebih lengkap, termasuk be-

ragam alat, elemen, dan template premium yang mendukung proses pembuatan desain 

secara lebih profesional. Selain itu, Canva memiliki sejumlah keunggulan, antara lain 

pilihan desain grafis yang beragam, kemampuan meningkatkan kreativitas pengguna, 

efisiensi waktu dalam proses desain, kemudahan penggunaan, kualitas gambar yang baik, 

serta dukungan terhadap kolaborasi. Aplikasi ini juga dapat dioperasikan melalui PC 

maupun perangkat Android, dan hasil desain dapat diunduh dalam berbagai format, ter-

masuk JPG dan PDF (Widayanti et al., 2021). 

 

METODE 

Program Pelatihan Dasar Pemasaran Digital untuk Siswa SMA Negeri 5 Kota Se-

rang dilaksanakan dengan menerapkan pendekatan partisipatif dan edukatif. Pendekatan 

ini dipilih agar peserta tidak hanya memahami konsep pemasaran digital secara teoretis, 

tetapi juga mampu mengaplikasikannya melalui kegiatan pembelajaran yang interaktif 

dan kontekstual. Interaktivitas dalam pembelajaran dipahami sebagai proses komunikasi 

dua arah yang mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam pertukaran informasi 

serta menciptakan dinamika belajar yang saling memengaruhi. Dalam konteks pelatihan 

pemasaran digital, interaktivitas berperan penting karena memungkinkan peserta untuk 

terlibat dalam diskusi, eksplorasi konsep, dan praktik langsung sehingga pemahaman 
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yang diperoleh tidak hanya bersifat teoretis, tetapi juga berkembang melalui pengalaman 

aplikasi nyata Diana et al. (2022). Selain itu, pendekatan pembelajaran kontekstual turut 

memberikan kontribusi signifikan dalam memperkuat efektivitas pelatihan. Pendekatan 

ini membantu menghubungkan materi pemasaran digital dengan berbagai situasi yang 

dekat dengan kehidupan peserta didik, sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna, 

relevan, dan selaras dengan perkembangan dunia pemasaran modern (Jumadil Hamid et 

al., 2024). 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini melalui serangkaian tahap yang 

dirancang secara terstruktur guna menjamin efektivitas pelaksanaan serta ketercapaian 

tujuan program secara maksimal. Adapun tahapan pelaksanaan kegiatan adalah sebagai 

berikut: 

1. Tahap Persiapan: Dilakukan survei lokasi dan observasi karakteristik peserta didik 

di SMA Negeri 5 Kota Serang. Hasil survei menunjukkan adanya kebutuhan akan 

keterampilan desain grafis dasar. 

2. Tahap Pelaksanaan: Kegiatan dilaksanakan pada tanggal 16 Oktober 2025 

bertempat di Laboratorium Komputer SMA Negeri 5 Kota Serang, Jl. Ayip Usman 

No.26, Kaligandu, Serang. Peserta terdiri dari 30 siswa kelas X yang memiliki minat 

di bidang kewirausahaan. Materi mencakup konsep dasar digital marketing dan 

praktik teknis penggunaan Canva. 

3. Tahap Evaluasi: Dilakukan melalui observasi hasil karya desain siswa 

(poster/pamflet) berdasarkan kriteria estetika, kreativitas, dan kesesuaian dengan 

prinsip pemasaran. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

kesiapan peserta yang berasal dari siswa kelas X. Meskipun tingkat pemahaman 

awal peserta mengenai desain grafis cukup beragam, mereka menunjukkan antusiasme 

yang tinggi terhadap materi yang disampaikan2. Hal ini terlihat dari tingkat kehadiran 

peserta yang mencapai 100% dan komitmen mereka dalam mengikuti seluruh rangkaian 

acara hingga selesai3. 

Pada sesi penyampaian materi, instruktur memfokuskan pada pengenalan fungsi 

utama Canva, antarmuka kerja, serta fitur-fitur dasar seperti penggunaan template, ele-

men grafis, teks, dan pengaturan warna4. Peserta didik merespons dengan baik dan 

mampu mengidentifikasi fitur-fitur utama tersebut untuk kebutuhan desain dasar. 

Selanjutnya, pada sesi praktik mandiri, peserta diberi kesempatan untuk membuat 

desain sederhana berupa poster, pamflet, atau slide presentasi. Selama proses ini, tim 

pengabdi memberikan pendampingan intensif dan konsultasi langsung untuk membantu 

peserta mengatasi kendala teknis, seperti pengaturan layout, pemilihan font yang tepat, 

atau penempatan gambar. Melalui pendampingan ini, peserta terbukti mampu memper-

baiki desain mereka secara mandiri setelah mendapatkan arahan. 

Berdasarkan evaluasi akhir terhadap hasil karya, mayoritas peserta menunjukkan 

perkembangan kemampuan visual yang signifikan. Seluruh peserta berhasil 
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menghasilkan minimal satu produk desain dengan memanfaatkan template dan elemen 

grafis secara kreatif7. Hasil observasi menunjukkan bahwa desain yang dihasilkan telah 

memenuhi kriteria kerapian, kreativitas, dan pemanfaatan fitur aplikasi yang efektif. 

 

Table 1 Ringkasan Capaian Pelatihan Pemasaran Digital 

No Aspek Pelatihan Indikator Capaian Keberhasilan 

1 Kesiapan & 

Partisipasi 

100% peserta hadir dan mengikuti seluruh rangkaian kegiatan 

dengan antusias. 

2 Pemahaman 

Materi 

Peserta mampu mengidentifikasi fitur dasar Canva (template, ele-

men, teks, warna). 

3 Keterampilan 

Praktis 

Setiap peserta berhasil menghasilkan minimal satu karya desain 

(poster/pamflet). 

4 Kemandirian Peserta mampu melakukan revisi teknis (layout/font) secara man-

diri setelah pendampingan. 

5 Kualitas Output Adanya peningkatan kualitas visual dan kreativitas pada hasil 

akhir desain siswa. 

 

 

Dokumentasi kegiatan dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

 
 

 

Gambar 1 Foto Bersama Tim PKM Universitas Pamulang 
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Gambar 2 Suasana Pendampingan Praktik Desain Grafis di Kelas 

 

KESIMPULAN 

Pelatihan penggunaan Canva bagi siswa kelas X berlangsung dengan baik dan 

berhasil meningkatkan kemampuan dasar peserta dalam membuat desain grafis seder-

hana. Selama kegiatan, peserta menunjukkan antusiasme tinggi serta mampu mengikuti 

setiap tahapan pelatihan yang diberikan oleh pemateri mahasiswa. Melalui pengenalan 

fitur Canva dan sesi praktik langsung, peserta memperoleh pemahaman mengenai 

penggunaan template, elemen visual, serta prinsip dasar tata letak dalam desain. 

Kegiatan ini juga membantu meningkatkan kepercayaan diri peserta dalam me-

manfaatkan aplikasi digital untuk keperluan akademik. Hasil observasi menunjukkan 

bahwa peserta mampu menghasilkan desain yang lebih rapi dan komunikatif setelah 

mengikuti pelatihan. Dengan demikian, kegiatan ini memberikan kontribusi positif dalam 

pengembangan literasi digital dan kreativitas visual siswa, serta dapat dikembangkan 

pada pelatihan lanjutan agar manfaatnya semakin luas. 
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