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Abstract: Surviving and running a business in the era of Industry 4.0, 

which emphasizes the widespread transformation of digital technology 

use, is certainly a challenge for MSME players. The purpose of this 

study is to provide teaching intervention in graphic design for MSME 

product packaging and logos using AI-based applications. This study 

uses a mixed-methods design with a structured intervention over eight 

weeks involving 20 MSME participants. The stages of this study 

include (a) initial assessment and participant selection, (b) 

intervention procedures, (c) post-intervention assessment, and (d) data 

evaluation and analysis. The results show that this framework is 

effective; all participants successfully exceeded the competency 

threshold (70%) and showed a significant increase in design 

creativity. Thus, it is concluded that the integration of AI through 

structured teaching is an evidence-based strategy for accelerating 

MSME digital design literacy, providing important implications for 

empowerment programs and digital economic transformation. 

 

Abstrak: Bertahan dan menjalankan bisnis di era industri 4.0 yang 

mengedepankan transformasi penggunaan teknologi digital secara luas 

tentu menjadi tantangan bagi pelaku UMKM. Tujuan penelitian ini 

memberikan intervensi pengajaran dalam pembuatan desain grafis 

pada kemasan produk dan logo UMKM menggunakan aplikasi 

berbasis AI. Penelitian ini menggunakan desain mixed-methods 

dengan intervensi terstruktur selama delapan minggu pada 20 

partisipan UMKM. Tahapan penelitian ini meliputi (a) penilaian awal 

dan penentuan partisipan, (b) prosedur intervensi, (c) penilaian pasca-

intervensi, dan (d) evaluasi dan analisis data. Hasil menunjukkan 

bahwa kerangka kerja ini efektif; semua partisipan berhasil melampaui 

ambang batas kompetensi (70%) dan menunjukkan peningkatan signifikan dalam kreativitas desain. 

Dengan demikian, disimpulkan bahwa integrasi AI melalui pengajaran terstruktur adalah strategi berbasis 

bukti untuk akselerasi literasi desain digital UMKM, memberikan implikasi penting bagi program 

pemberdayaan dan transformasi ekonomi digital. 
 

PENDAHULUAN  
Rencana Pembangunan Jangka Menengah Nasional (RPJMN) 2025-2029 Republik 

Indonesia adalah “membangun dari desa dan dari bawah untuk pertumbuhan ekonomi, 

pemerataan ekonomi, dan pemberantasan kemiskinan.”(Kementerian Sekretariat Negara 

Republik Indonesia, 2025). Salah satu sektor yang dapat mengambil peran dalam tujuan ini adalah 

para pelaku Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) yang notabene mayoritas sirkulasi 

usahanya bergerak di pedesaan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa UMKM berpengaruh 
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terhadap pengurangan kemiskinan di Indonesia (Nursini, 2020) dan mendorong terciptanya 

lapangan pekerjaan (Fan et al., 2021; Lutfi et al., 2022). Sejak 2022, UMKM telah berkontribusi 

pada pertumbuhan gross domestic product (GDP) di Indonesia sebesar 61% (Cahya et al., 2025).  

Bertahan dan menjalankan bisnis di era industri 4.0 yang mengedepankan transformasi 

penggunaan teknologi digital secara luas tentu menjadi tantangan bagi pelaku UMKM. Hasil 

penyelidikan (Kurniawan et al., 2023) menunjukkan, kemampuan UMKM dalam melakukan 

adaptasi teknologi berpengaruh terhadap kelangsungan hidup usahanya. Di sisi lain, literasi 

ekonomi digital menjadi salah satu aset intelektual yang berdampak pada kesuksesan bisnis 

(Hasan et al., 2024), yang dapat berdampak pada inovasi dan keunggulan kompetitif (Susanti et 

al., 2023). Dapat dipahami, bahwa teknologi digital telah menjadi bagian integral dalam bidang 

UMKM dan ekonomi kreatif. 

Kemampuan adaptasi pada teknologi digital oleh pelaku UMKM dapat termanifestasi 

pada dua praktik, yaitu:  menciptakan desain visualisasi (desain grafis dan logo) kemasan produk 

dan pendekatan/teknik dalam pemasaran. Namun, berdasarkan observasi dan wawancara dengan 

pelaku UMKM perempuan di Blitar yang bergerak di bidang kuliner, busana, dan suvenir, salah 

satu problem yang dihadapi adalah upaya dan keterampilan dalam menciptakan visualisasi 

kemasan produk yang menarik dan desain logo yang mencitrakan merek UMKM mereka. Para 

pelaku UMKM mengatakan bahwa isu ini berdampak pada produk yang dapat dikenal secara luas 

atau mudah diingat oleh pelanggan. Di sisi lain, visualisasi kemasan produk yang kreatif akan 

terlihat lebih menarik dan mudah diingat oleh pelanggan (Atmami et al., 2023). Menariknya, 

pemanfaatan artificial intelligence (AI) tools seperti Canva/Adobe Sensei dalam pembuatan 

desain produk dapat menghasilkan konten yang menarik dan memikat secara visual, memastikan 

konsistensi dan kualitas (Mishra & Sybol, 2025).  Temuan awal yang kami konstruksi ini 

mengindikasikan masalah dan tantangan bagi pelaku UMKM untuk beradaptasi dengan teknologi 

yang bermanfaat untuk pengembangan  usahanya. 

Salah satu permasalahan dan tantangan yang dihadapi Indonesia hari ini dan masa depan 

adalah berkembangnya AI. Di sisi lain, Transformasi digital (DT) pada UMKM menghasilkan 

berbagai tantangan yang berpusat di sekitar perkembangan digitalisasi dan disrupsi industri di 

seluruh dunia (OECD, 2021). Dalam bidang desain grafis, hal ini telah menciptakan urgensi untuk 

mencari alternatif yang menyediakan solusi yang ramah bagi pemula (pelaku UMKM), yang 

memungkinkan partisipan dengan mudah mendapatkan keterampilan desain praktis yang relevan. 

Solusi yang ramah pengguna tersebut bertujuan untuk menyederhanakan proses pembelajaran dan 

menghilangkan kesulitan awal seputar perolehan keterampilan desain praktis, seperti yang 

disebutkan oleh (Tella et al., 2024) 

Teknologi AI saat ini telah menjadi perhatian di bidang UMKM. Bahkan, dalam siaran 

pers 2023, Mentri Koperasi dan UMKM, menginginkan peningkatan  penerapan teknologi AI 

pada sektor hulu UMKM (Kementerian Koperasi dan UKM (KemenKopUKM), 2023). Hasil 

penelitian Adhari (Adhari, 2020), menyoroti peran AI pada strategi dan model bisnis di UMKM.  

Teknologi AI dalam desain grafis telah berkembang pesat dengan adanya aplikasi yang 

memanfaatkan kecerdasan buatan untuk membantu pengguna dalam membuat desain secara lebih 

cepat dan efisien. Aplikasi seperti Canva AI dan Adobe Spark memungkinkan pengguna untuk 

membuat desain profesional tanpa memerlukan keterampilan desain yang mendalam (University 

of Seville, Seville, Spain, University of Urbino, Urbino, Italy et al., 2024)  Penelitian oleh 

(Mustafa, 2023a) juga menunjukkan bahwa aplikasi desain berbasis AI mampu mengurangi beban 

waktu dan meningkatkan kreativitas desain bagi pengguna non-profesional. 

Namun, kajian yang berfokus pada pelaku UMKM menunjukkan, terdapat keterbatasan 

pada sumber daya, kurangnya keahlian, dan infrastruktur yang tidak memadai (Poveda-Valverde 

& Fierro Barragán, 2026; Schwaeke et al., 2025). Di sisi lain, Alat desain berbasis AI, seperti 

pembuat logo, dapat diakses oleh orang awam, tetapi seringkali gagal memenuhi standar desain 

profesional (Bertão et al., 2025). Alat AI dalam desain terutama berfokus pada otomatisasi dan 

efisiensi, tetapi kurang memiliki kreativitas dan pemahaman mendalam seperti yang dimiliki 

desainer manusia. Dengan demikian, Meskipun AI telah banyak digunakan dalam desain grafis, 
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penelitian yang mengkaji efektivitas pendekatan pedagogis terstruktur berbasis AI untuk pelaku 

UMKM pemula masih terbatas. Kebaruan penelitian ini menawarkan penggunaan pendekatan 

dalam pengajaran desain grafis berbasis aplikasi AI untuk meningkatkan keterampilan desain logo 

para pelaku UMKM, serta evaluasi dampaknya melalui metode campuran yang komprehensif. 

Dengan begitu, penelitian ini berkontribusi dalam mengisi gap pengetahuan mengenai penerapan 

teknologi AI dalam pemberdayaan UMKM, serta memberikan panduan bagi kebijakan yang 

mendukung digitalisasi dan peningkatan daya saing UMKM di pasar modern. 

Berdasarkan masalah dan kebutuhan yang telah dirumuskan, tujuan penelitian ini adalah 

memberikan intervensi pengajaran dalam pembuatan desain grafis pada logo produk UMKM 

menggunakan aplikasi berbasis AI. Untuk membimbing penelitian ini, peneliti merumuskan dua 

pertanyaan penelitian: (a) Bagaimana efektivitas pengajaran desain grafis menggunakan aplikasi 

AI untuk pembuatan desain logo produk UMKM? (b) Bagaimana pengaruh terhadap keterlibatan 

dan motivasi partisipan dalam program intervensi pengajaran desain grafis berbasis aplikasi AI? 

 

METODE  
Penelitian ini dipandu oleh dua pertanyaan penelitian utama: RQ1 menanyakan 

bagaimana efektivitas dan kreativitas pengajaran desain grafis menggunakan aplikasi AI untuk 

pembuatan desain logo produk UMKM? RQ2 menyelidiki pengaruh terhadap keterlibatan dan 

motivasi partisipan dalam program intervensi pengajaran desain grafis berbasis aplikasi AI. Untuk 

menjawab pertanyaan-pertanyaan ini, kami mengadopsi desain pendekatan pedagogis yang 

membimbing pengembangan pengalaman belajar dan pembentukan struktur pendukung yang 

kondusif untuk pembelajaran, sebagaimana dijelaskan oleh (Behar-Horenstein & Seabert, 2005). 

Selain itu, sejalan dengan perspektif (Joyce & Calhoun, 2024), model instruksional berfungsi 

sebagai cetak biru untuk proses pembelajaran, dengan tujuan utama meningkatkan kemampuan 

partisipan untuk belajar lebih efektif di masa depan. Metode campuran konvergen yang 

mengintegrasikan pengukuran kuantitatif dan penyelidikan kualitatif yang meliputi; (a) penilaian 

awal dan penentuan partisipan, (b) prosedur intervensi pengajaran, dan (c) penilaian pasca-

intervensi yang diikuti dengan kuesioner refleksi diri yang diberikan kepada partisipan dan 

diakhiri dengan (d) evaluasi dan analisis data. 

Penentuan Partisipan dan Desain Penelitian 

Penelitian intervensi dilakukan melalui pengajaran desain grafis (logo) pada 20 

perempuan pelaku UMKM Blitar Raya untuk menyelidiki penerapan aplikasi berbasis AI untuk 

meningkatkan keterampilan desain praktis untuk pemula. Teknik penentuan partisipan 

menggunakan purposive sampling dengan kriteria inklusi (minat dan pengalaman desain grafis, 

jenis usaha, gender dan demografi). Setelah memberikan persetujuan keikutsertaan dalam 

penelitian, partisipan mengikuti tes awal guna mengidentifikasi tingkat usia, pendidikan, dan 

pengetahuan dalam desain grafis.  

Delapan minggu kegiatan intervensi diselenggarakan untuk pengajaran menggunakan 

aplikasi desain grafis berbasis AI. Para partisipan bersama dengan instruktur 

mengimplementasikan desain pengajaran dengan cara berurutan, paralel, atau terintegrasi. Untuk 

setiap kesalahan, instruktur diberi waktu 120 menit untuk secara eksklusif melibatkan partisipan 

didik dalam desain grafis berbasis AI. Selain dari lingkaran umpan balik & penilaian yang 

berlangsung dari Minggu ke-1 hingga ke-8, semua komponen lainnya dilaksanakan pada minggu-

minggu tertentu. Pemberian umpan balik dan penilaian menjadi kegiatan yang krusial dalam 

proses pengajaran (Flodén, 2017). Kemudian, minggu ke-7 dan ke-8 secara khusus ditargetkan 

untuk penilaian kelompok dan refleksi dari berbagai desain grafis yang telah dibuat. 

Proses Penilaian (Evaluasi) dan Teknik Analisis Data 

Untuk mengevaluasi efektivitas kerangka kerja pengajaran desain grafis menggunakan 

AI, metrik evaluasi dipilih selaras dengan tujuan penelitian dan fitur unik dari aplikasi berbasis 

AI. Secara umum, metrik ini digunakan untuk menilai partisipan di bawah kategori pemula (yaitu 
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pemula tingkat rendah, pemula tingkat menengah, dan pemula tingkat tinggi). Metrik yang perlu 

dikuasai disajikan pada tabel:  

Tabel 1. Kisi-kisi Kategori Penilaian Desain Grafis Berbasis AI 

Kriteria Sangat Baik Baik Cukup Kurang 

Penyelesaian 

Tugas 

Tugas-tugas tersebut 

memiliki standar 

tinggi dan 

diselesaikan dalam 

waktu yang 

ditentukan. 

Sebagian besar 

tugas diselesaikan 

dalam waktu yang 

ditentukan dan 

memiliki kualitas 

yang baik. 

Kualitas di bawah 

standar rata-rata 

dan kesulitan 

menyelesaikan 

tugas tepat waktu. 

Gagal 

menyelesaikan 

tugas tepat waktu 

dengan kualitas 

yang tidak 

memuaskan. 

Penguasaan 

Aplikasi 

Menyelesaikan tugas 

secara mandiri 

dengan Penguasaan 

Luar Biasa terhadap 

semua aplikasi 

berbasis AI 

Menunjukkan 

penguasaan 

terhadap sebagian 

besar aplikasi dan 

hanya 

membutuhkan 

bimbingan 

sesekali. 

Memerlukan 

bimbingan sering 

dan memiliki 

penguasaan 

terbatas terhadap 

aplikasi. 

Mengalami 

kesulitan dengan 

penggunaan 

aplikasi dasar dan 

sangat bergantung 

pada bantuan 

Keterampilan 

Pemecahan 

Masalah 

Mengidentifikasi 

masalah desain dan 

menanganinya secara 

mandiri. 

Memerlukan 

bantuan sesekali 

tetapi 

menyelesaikan 

sebagian besar 

masalah desain 

secara mandiri. 

Kesulitan 

menangani 

tantangan secara 

mandiri ketika 

tidak dibantu. 

Sepenuhnya 

bergantung pada 

orang lain untuk 

menyelesaikan 

masalah desain. 

Prinsip 

Desain 

Konsisten dengan 

penerapan prinsip-

prinsip seperti 

keselarasan, 

keseimbangan, dan 

kontras. 

Prinsip desain 

diterapkan pada 

sebagian besar 

tugas dengan 

kesalahan yang 

sangat sedikit. 

Menerapkan 

prinsip desain, 

tetapi tidak 

konsisten dan 

dengan beberapa 

kesalahan. 

Hampir tidak 

menerapkan 

prinsip desain 

sama sekali dan 

memiliki terlalu 

banyak kesalahan 

yang jelas 

Peningkatan 

Kemampuan 

Kemajuan signifikan 

dan kemandirian dari 

minggu pertama 

hingga minggu 

terakhir. 

Membutuhkan 

bantuan sesekali 

tetapi 

menyelesaikan 

sebagian besar 

tantangan secara 

mandiri. 

Ketika tidak 

dibantu, 

mengalami 

kesulitan dalam 

mengatasi 

tantangan desain. 

Sepenuhnya 

bergantung pada 

orang lain untuk 

menyelesaikan 

tantangan desain. 

Metrik ini digunakan untuk menilai tingkat di mana partisipan yang memiliki sedikit atau 

tidak memiliki pengetahuan teknis sebelumnya dapat memahami keterampilan desain grafis 

setelah melalui intervensi. Sebagai sarana penilaian yang efektif, ambang batas produktivitas atau 

skor tolok ukur 14 dari 20 (70%) ditetapkan oleh instruktur, sehingga setiap partisipan yang 

mencapai skor tersebut atau lebih dinyatakan mampu menghasilkan karya mandiri. Secara 

keseluruhan, penilaian ini mencakup analisis deskriptif dan rata-rata, dengan menggunakan 

kriteria skor rubrik untuk mengevaluasi karya akhir partisipan. Kuesioner dengan 5 (lima) likert 

dan wawancara semi terstruktur digunakan untuk menganalisis refleksi diri dan pengalaman 

partisipan. Analisis statistik deskriptif menggunakan bantuan SPSS Versi 26 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penilaian Awal dan Karakteristik Partisipan 

Proses penilaian awal (pre-test) melibatkan 20 partisipan yang menunjukkan tingkat usia, 

pendidikan dan pengetahuan dalam desain grafis yang bervariasi. Sebelum eksperimen resmi 

dilakukan, 20 partisipan yang menjadi anggota UMKM desain grafis secara mandiri membuat 

logo kemasan produk dengan tema fokus usaha mereka masing-masing. Isi desain yang 
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diwajibkan meliputi elemen seperti gambar, ikon, judul, dan teks utama, serta laporan berisikan 

konsep desain sebanyak 100 kata atau kurang yang harus disertakan bersama setiap logo. 

Tabel 1 menyajikan rincian elaboratif dari demografi partisipan. Para partisipan berusia 

31 hingga 45 tahun ini dikategorikan dalam tiga jenjang berdasarkan kemampuan: pemula tingkat 

rendah, tingkat menengah, dan tingkat tinggi. Kategorisasi ini ditentukan pada awal program 

intervensi setelah partisipan diwawancarai. Alasan untuk mengkategorikan adalah untuk 

membantu menginformasikan kepada instruktur/mentor tentang beragam strategi pengajaran 

yang harus diadopsi untuk memastikan sesi praktik langsung yang berpusat pada partisipan. 

Meskipun semua partisipan dianggap sebagai pemula, subkategorisasi tersebut relevan untuk 

memperhatikan dan menjunjung perbedaan individu di antara kelompok partisipan dan 

menghindari generalisasi menyeluruh dari pengetahuan sebelumnya mereka tentang aplikasi 

desain grafis. Tabel 1 memberikan rincian lebih lanjut tentang apa artinya bagi partisipan untuk 

dikategorikan di bawah setiap sub-level (rendah, menengah, dan tinggi). Gambar 2 juga 

memberikan rincian tingkat akademik partisipan. Dalam kedua ilustrasi tersebut, terlihat bahwa 

partisipan yang dikategorikan sebagai pemula tingkat rendah membentuk persentase terbesar dari 

sampel (sekitar 63%), diikuti oleh tingkat menengah (sekitar 30%), dan kemudian terakhir, 

pemula tingkat tinggi yang hanya mencapai 8% (kira-kira). 

Tabel 1. Karakteristik Partisipan. 

Tingkat 
Detail Tingkat Pemula Jumlah 

Partisipan 

Persentase 

Perkiraan Deskripsi 

Rendah Partisipan dalam kategori ini tidak memiliki 

pengetahuan tentang perangkat lunak desain grafis apa 

pun. Mereka membutuhkan pengenalan komprehensif 

tentang konsep desain dan fungsionalitas dasar aplikasi 

desain grafis AI. 

12 63% 

Menengah Partisipan dengan pengalaman interaksi minimal 

terhadap aplikasi desain grafis. Mereka entah 

bagaimana memahami prinsip-prinsip desain dasar, 

tetapi membutuhkan bimbingan dalam menavigasi 

aplikasi desain. Mereka tidak memiliki paparan ke 

platform berbasis AI. 

6 30% 

Tinggi Mirip dengan partisipan tingkat menengah, tetapi 

dengan beberapa pengetahuan standar tentang platform 

desain grafis berbasis AI. 

2 8% 

 Total  20 100% 

Prosedur Intervensi Pengajaran 
Durasi pre-test adalah 2-3 jam. Setelah desain logo dibuat, dua tim peneliti yang 

sebelumnya bertindak sebagai penilai sekaligus koneselor, menilai hasil desain berdasarkan 

empat kriteria: kreativitas gambar, estetika gambar, penerapan warna, dan tipografi. Setiap 

kriteria menyumbang 25% dari total skor. Skor untuk setiap kriteria dijumlahkan, lalu nilai yang 

diberikan oleh kedua tim peneliti di rata-rata untuk mendapatkan skor pre-test total. Setelah pre-

test dinilai, peneliti mengevaluasi skor yang diberikan oleh tim peneliti. Jika selisih skor antara 

dua tim peneliti untuk sebuah logo ≥10 poin, tim peneliti akan mengevaluasi ulang logo tersebut. 

Jika skor yang dievaluasi ulang masih berbeda ≥10 poin, logo tersebut dikecualikan dari 

eksperimen. Dari 20 logo pre-test, lima logo dengan selisih skor 10 poin atau lebih dikecualikan. 

Dengan demikian, total 20 logo dimasukkan ke dalam eksperimen selanjutnya. Skor logo 

dimasukkan ke dalam perangkat lunak statistik SPSS untuk melakukan analisis koefisien korelasi 

peringkat Spearman. Hasil menunjukkan bahwa nilai ρ Spearman adalah 0,718 (p < 0,05), 

menunjukkan bahwa skor yang diberikan oleh kedua tim peneliti konsisten. 

Median (80,25 poin) skor pre-test digunakan sebagai titik acuan, dari masing-masing sisi 

mana 10 partisipan dipilih. Oleh karena itu, total 20 partisipan dipilih untuk berpartisipasi dalam 

eksperimen pengajaran. Skor pre-test partisipan disusun dari yang tertinggi hingga terendah. 
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Selanjutnya, metode desain kelompok terpasangkan diterapkan untuk membagi partisipan ke 

dalam Kelompok A (kelompok eksperimen) atau Kelompok B (kelompok kontrol), masing-

masing dengan 10 partisipan. Kedua kelompok partisipan mengikuti aktivitas pengajaran yang 

berbeda (Tabel 1). Untuk memastikan bahwa partisipan memiliki kemampuan yang sama dalam 

mendesain logo, kami menghitung skor pre-test rata-rata dan menggunakan uji t sampel 

independen untuk mengevaluasi perbedaan antara skor rata-rata. Hasil menunjukkan bahwa skor 

pre-test rata-rata Kelompok A (81,13 ± 5,09 poin) dan Kelompok B (80,63 ± 6,52 poin) tidak 

berbeda secara signifikan (t = 0,886, df = 28, p = 0,381), menunjukkan bahwa sebelum mengikuti 

intervensi pengajaran, partisipan memiliki kemampuan yang sama dalam mendesain logo. 

Hasil Penilaian Pasca-intervensi 

 Hasil dari penilaian ini adalah upaya dalam menjawab pertanyaan penelitian yang, yaitu, 

bagaimana efektivitas dan kreativitas pengajaran desain grafis menggunakan aplikasi AI untuk 

pembuatan desain logo produk UMKM? Gambar 1 adalah ilustrasi rata-rata pelajar pemula pada 

tiga tingkat (rendah, menengah dan tinggi) seperti yang telah dijelaskan pada Tabel 1 (rubrik 

penilaian), untuk setiap sepertiga (2 minggu) intervensi. Dengan rata-rata akhir 13,8 (70%) untuk 

pemula tingkat rendah, 14,8 (84,2%) untuk partisipan tingkat menengah dan 17,2 (85%) untuk 

partisipan tingkat tinggi, angka tersebut menunjukkan bahwa semua kategori partisipan pemula 

telah memahami keterampilan desain grafis dengan baik. Dengan demikian, program intervensi 

dapat dikatakan efektif mengenai aksesibilitas terlepas dari kurangnya pengetahuan teknis 

sebelumnya dari individu dalam desain grafis, karena partisipan yang dikategorikan sebagai 

pemula tingkat rendah yang tidak memiliki keterampilan atau pemahaman teknis sebelumnya 

dalam desain grafis, dan merupakan 60% dari populasi sampel, mengalami peningkatan dari 5,5 

pada kuartal pertama menjadi 13,8 pada kuartal ketiga. 

 

 
Gambar 1. Grafik Penilaian Pasca Intervensi 

Tingkat Kreativitas Partisipan dalam Membuat Desain Logo (Grafis) produk UMKM 

Gambar 2 mendeskripsikan nilai rata-rata partisipan mengenai kreativitas hasil desain 

mereka setelah setiap sepertiga (3 minggu) intervensi. Sama seperti dalam kasus evaluasi 

pembelajaran, tolok ukur nilai yang ditetapkan untuk output kreativitas adalah 14 dari 20 (70%), 

ditentukan oleh panduan rubrik yang disajikan pada Tabel 4. Seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 2, pada minggu ke-8 intervensi, ketiga kategori partisipan pemula telah berhasil 

melampaui ambang batas yang diprediksikan. Implikasi di sini adalah bahwa kerangka kerja 

dalam intervensi ini efektif dalam meningkatkan rasa kreativitas di antara sekelompok partisipan 

20 

18 
17.2 

14.8 

16 
14 

14 

11.7 
13.8 12

  
10 

8.5 8 
7.9 

6 

5.5 
4 

Tingkat Rendah 

Tingkat Menengah 

Tingkat Tinggi 
2 

0 

Minggu 1-3 Minggu 4-6 Minggu 7-8 

10.2 



 

342 BRILIANT: Jurnal Riset dan Konseptual 

Volume 11 Nomor 2, Mei 2026 

 

 

 

yang dicirikan oleh 62% individu yang tidak memiliki keahlian desain grafis sebelumnya. 

Hasilnya juga menunjukkan bahwa saat partisipan terus terlibat dengan aplikasi berbasis AI, rasa 

kreativitas mereka juga tumbuh secara progresif. Hal ini terutama dapat dikaitkan dengan faktor-

faktor seperti kemudahan penggunaan, minimalisasi prasyarat, umpan balik yang cepat, dan fitur 

kolaboratif dari aplikasi berbasis AI. 
 

 
Gambar 2. Kreativitas Partisipan dalam Membuat Desain Logo 

 
Gambar 3. Hasil Desain oleh Para Pelaku UMKM 

 
Tingkat Keterlibatan dan Motivasi dalam Desain Grafis berbasis AI 

Kuesioner dan catatan refleksi menunjukkan hasil pendapat partisipan mengenai aplikasi 

desain grafis yang dapat meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar dan memotivasi 

mereka untuk mengambil proyek mandiri setelah implementasi intervensi pengajaran desain logo 

menggunakan aplikasi berbasis AI. Dari 20 partisipan, 17 di antaranya (85%) menyatakan bahwa 

mereka memiliki retensi perhatian yang lebih baik saat menggunakan aplikasi berbasis AI untuk 

desain grafis. Dalam hal dorongan untuk berlatih secara mandiri di waktu luang, 81,5% partisipan 

menyatakan bahwa aplikasi berbasis AI seperti Canva AI lebih efektif dalam meningkatkan 

motivasi mereka dibandingkan dengan aplikasi tradisional. Hanya 1 dari 20 partisipan yang 

memilih aplikasi tradisional sebagai sumber inspirasi untuk kerja-kerja desain yang kompleks, 
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sementara 18 di antaranya memilih aplikasi berbasis AI. Akhirnya, 89% dari partisipan 

menyatakan bahwa mereka memiliki interaksi dan responsivitas yang lebih baik melalui 

implementasi kerangka kerja pengajaran desain grafis berbasis AI dibandingkan saat mereka 

menggunakan pendekatan tradisional. Secara keseluruhan, dengan mempertimbangkan keempat 

subkategori (retensi perhatian, dorongan untuk latihan mandiri, inspirasi untuk proyek kompleks, 

dan responsivitas dalam pekerjaan desain), dapat disimpulkan bahwa partisipan mengonfirmasi 

manfaat dari kerangka kerja pengajaran desain grafis berbasis AI dibandingkan dengan aplikasi 

tradisional, terkait metrik “keterlibatan dan motivasi partisipan”. 

Pembahasan 
 Penelitian ini bertujuan utama untuk mengintervensi dan meningkatkan keterampilan 

desain logo produk UMKM. Hasil menunjukkan bahwa kerangka kerja pengajaran desain grafis 

berbasis aplikasi Artificial Intelligence (AI) terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan 

desain praktis bagi seluruh kategori partisipan pemula, termasuk mereka yang berada pada tingkat 

"Rendah" yang tidak memiliki pengetahuan teknis sebelumnya. Dengan rata-rata akhir untuk 

semua tingkatan yang melampaui ambang batas kompetensi (70% atau 14 dari 20), temuan ini 

secara langsung menjawab permasalahan yang diangkat dalam Pendahuluan, yaitu kurangnya 

keterampilan UMKM dalam menciptakan visualisasi produk yang menarik dan profesional. 

Efektivitas ini dapat diatribusikan pada sifat aplikasi berbasis AI yang ramah pengguna 

dan minim prasyarat. Temuan ini memperkuat argumen Tella et al., (2024) yang 

menggarisbawahi urgensi mencari alternatif solusi yang menyederhanakan proses pembelajaran 

dan menghilangkan kesulitan awal dalam perolehan keterampilan desain praktis bagi pemula. 

Lebih lanjut, hasil kreativitas desain partisipan juga secara progresif dan signifikan meningkat, di 

mana semua kategori melampaui ambang batas kreativitas (70%) pada minggu akhir intervensi. 

Hal ini konsisten dengan penelitian  (2023) yang menemukan bahwa aplikasi desain berbasis AI 

mampu mengurangi beban waktu dan secara efektif meningkatkan kreativitas desain, bahkan bagi 

pengguna nonprofesional. Kemudahan penggunaan, umpan balik yang cepat, dan fitur kolaboratif 

yang tersedia dalam aplikasi berbasis AI (seperti Canva AI) adalah faktor kunci yang memicu 

pertumbuhan rasa kreativitas ini. 

Dalam konteks literatur mutakhir, hasil kami menunjukkan bahwa AI berfungsi sebagai 

"co-creator" atau rekan pencipta. Hal ini sejalan dengan temuan Yu (2025) yang menyoroti 

bagaimana platform AI mampu menurunkan hambatan masuk dan mempercepat visualisasi ide 

bagi pengguna nonprofesional, yang pada akhirnya mengakselerasi proses kreatif. Bagi UMKM, 

ini berarti waktu yang dibutuhkan untuk mentransformasi ide merek menjadi aset visual yang siap 

pakai menjadi jauh lebih singkat, memberikan keunggulan kompetitif. Namun demikian, hasil 

positif ini harus disintesis secara kritis terhadap potensi risiko penggunaan AI.  Para peneliti 

memperingatkan bahwa ketergantungan berlebihan pada alat AI yang template-driven berisiko 

menyebabkan homogenisasi desain, di mana logo yang dihasilkan kehilangan orisinalitas dan 

kemiripan dengan desain lain (Desdevises, 2025; Durusoy, 2025). Temuan kami memitigasi 

kekhawatiran ini karena intervensi kami dilakukan melalui kerangka kerja pedagogis terstruktur. 

Efektivitasnya terletak pada struktur pengajaran yang membimbing UMKM untuk menggunakan 

AI secara strategis—memanfaatkan kecepatannya tanpa mengorbankan identitas merek—bukan 

sekadar menyerahkan keseluruhan proses kepada alat AI. 

Secara kontekstual, temuan penelitian ini memiliki implikasi penting dalam dinamika 

transformasi digital UMKM. Kemampuan UMKM yang beradaptasi pada teknologi merupakan 

faktor signifikan terhadap kelangsungan hidup usaha mereka (Kurniawan et al., 2023). Dalam 

konteks ini, peningkatan keterampilan desain logo yang diakibatkan oleh intervensi berbasis AI 

ini merupakan manifestasi dari kemampuan adaptasi teknologi digital yang vital. 

Kemampuan menciptakan visualisasi yang menarik dan mencitrakan merek terbukti 

penting untuk dikenal luas dan mudah diingat oleh pelanggan (Atmami et al., 2023). Oleh karena 

itu, kemampuan yang ditingkatkan melalui AI ini berpotensi meningkatkan daya saing UMKM. 

Secara lebih luas, hasil ini mendukung peran AI dalam strategi bisnis UMKM (Adhari, 2020) dan 
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sejalan dengan kebutuhan global akan transformasi digital UMKM (OECD, 2021). Dengan 

mengintegrasikan AI, UMKM tidak hanya mengatasi tantangan literasi teknologi tetapi juga 

membangun aset intelektual berupa literasi ekonomi digital yang berdampak pada kesuksesan 

bisnis (Hasan et al., 2024) dan keunggulan kompetitif (Susanti et al., 2023). Penelitian ini 

menegaskan bahwa penggunaan AI yang sukses dalam branding dan penciptaan identitas visual 

dapat dicapai melalui inovasi dalam pengajaran, selaras dengan pandangan Mishra & Sybol 

(2025). 

Pertanyaan penelitian kedua mengenai pengaruh intervensi terhadap keterlibatan dan 

motivasi menunjukkan hasil yang positif dan kuat. Sebagian besar partisipan mengonfirmasi 

manfaat kerangka kerja pengajaran berbasis AI dibandingkan pendekatan tradisional, ditandai 

dengan retensi perhatian yang lebih baik (85%), peningkatan motivasi untuk latihan mandiri 

(81,5%), dan responsivitas yang lebih tinggi dalam pekerjaan desain (89%). Temuan ini 

memvalidasi pemilihan desain pendekatan pedagogis yang diadopsi. Kerangka kerja ini berhasil 

menciptakan struktur pendukung yang kondusif untuk pembelajaran (Behar-Horenstein & 

Seabert, 2005) dan berfungsi sebagai "cetak biru" yang meningkatkan kemampuan partisipan 

untuk belajar lebih efektif di masa depan (Joyce & Calhoun, 2024). Dengan demografi partisipan 

yang didominasi pemula tingkat rendah, peningkatan signifikan dalam motivasi untuk mengambil 

proyek mandiri menunjukkan bahwa AI telah mendemokratisasi akses ke keterampilan desain, 

meniadakan hambatan yang sebelumnya disebabkan oleh kurangnya keahlian teknis. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan dan pengujian pendekatan pedagogis 

terstruktur yang mengintegrasikan aplikasi AI untuk secara spesifik meningkatkan keterampilan 

desain logo di kalangan pelaku UMKM pemula. Tidak seperti studi lain yang mungkin berfokus 

pada potensi AI secara umum, penelitian ini menyediakan model intervensi yang terukur, 

dievaluasi melalui metode campuran konvergen yang komprehensif (penilaian kuantitatif 

efektivitas dan kualitatif motivasi). Secara teoritis, penelitian ini berkontribusi dalam mengisi 

kesenjangan pengetahuan mengenai penerapan teknologi AI dalam pemberdayaan UMKM, 

khususnya dalam sektor visual branding. Secara praktis, studi ini memberikan panduan berbasis 

bukti bagi pembuat kebijakan dan institusi pendamping UMKM mengenai model pengajaran yang 

efektif untuk mendukung digitalisasi dan meningkatkan daya saing UMKM di pasar modern. 

 

SIMPULAN 
Simpulan dari penelitian ini menunjukkan program intervensi pengajaran dengan 

kerangka kerja aplikasi desain grafis berbasis AI terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterampilan desain praktis dan kreativitas di kalangan pelaku UMKM pemula. Semua kategori 

partisipan berhasil melampaui ambang batas kompetensi (70%). Efektivitas ini secara empiris 

mendukung pandangan bahwa AI berfungsi sebagai scaffolding digital yang mampu mengurangi 

beban kognitif dan mengakselerasi perolehan keterampilan desain bagi pengguna non-

profesional. Intervensi pengajaran berbasis AI secara signifikan meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan partisipan. Tingginya persentase responden yang melaporkan peningkatan retensi 

perhatian dan dorongan untuk latihan mandiri menunjukkan bahwa alat AI, ketika dibingkai 

dalam struktur pedagogis yang tepat, berhasil bertindak sebagai driver kuat untuk adopsi 

teknologi (TAM) di lingkungan UMKM. 

Kekuatan dari penelitian ini terletak pada kebaruan (novelty) dengan pendekatan 

pedagogis terstruktur yang secara spesifik dirancang untuk UMKM. Model intervensi ini tidak 

hanya memanfaatkan kemudahan AI, tetapi juga secara kritis memitigasi risiko homogenisasi dan 

ketergantungan algoritma yang menjadi kekhawatiran dalam literatur desain AI mutakhir. 

Kontribusi ini menyediakan model berbasis bukti bagi institusi pendamping UMKM dan pembuat 

kebijakan untuk mendukung digitalisasi dan meningkatkan daya saing UMKM. Namun, 

penelitian ini memiliki keterbatasan yang perlu diperhatikan bagi penelitian di masa depan, yaitu 

penelitian dilakukan secara spesifik pada UMKM di satu wilayah geografis dan sampel yang 

tergolong kecil (n=20). Hal ini membuat generalisasi temuan ke UMKM di wilayah lain 

(misalnya, kota besar dengan literasi digital yang lebih tinggi atau wilayah pedesaan dengan akses 
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internet terbatas) menjadi sulit. Selain itu, yang menjadi catatan penting, penelitian mungkin 

belum mengukur sejauh mana partisipan mengembangkan pemahaman kritis terhadap AI, seperti 

isu hak cipta, etika data, atau risiko homogenisasi desain yang disintesis dalam pembahasan. 
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