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RINGKASAN 
 
 
 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat dengan judul "Pelatihan Desain Web bagi Remaja 

SMTPI Jemaat GPM Kusu-Kusu Sereh" bertujuan untuk meningkatkan keterampilan teknis 

remaja gereja dalam bidang desain web, khususnya menggunakan aplikasi Figma. Kegiatan ini 

dilatarbelakangi oleh kenyataan bahwa meskipun para remaja sudah terbiasa menggunakan 

internet, mereka masih sebatas sebagai pengguna pasif dan belum memahami konsep dasar desain 

serta teknologi web. Melalui metode ceramah, diskusi, dan praktik langsung, peserta 

diperkenalkan pada komponen dasar desain web seperti struktur, visual, dan konten, serta 

penggunaan Figma sebagai alat desain kolaboratif berbasis cloud. Hasil pelatihan menunjukkan 

bahwa peserta menunjukkan antusiasme tinggi, mampu memahami materi, dan berhasil 

mempraktikkan desain web sederhana. Pelatihan ini tidak hanya memberikan dampak positif 

terhadap peningkatan rasa percaya diri dan kemampuan teknis peserta, tetapi juga membuka 

peluang bagi kontribusi aktif mereka dalam pengembangan media digital gereja. Keberhasilan 

kegiatan ini menunjukkan perlunya pelatihan lanjutan dan pendampingan berkelanjutan agar 

keterampilan dan kreativitas remaja dapat terus diasah dan dimanfaatkan secara optimal. 
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KATA PENGANTAR 
 
 

 Puji dan syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas kasih dan 

penyertaan-Nya, sehingga kegiatan Pelatihan Desain Web bagi Remaja SMTPI Jemaat GPM 

Kusu-Kusu Sereh dapat terlaksana dengan baik dan lancar. Kegiatan ini merupakan bentuk 

pengabdian kepada masyarakat yang bertujuan untuk membekali generasi muda gereja dengan 

keterampilan di bidang desain web, sebagai salah satu kompetensi penting dalam menghadapi 

tantangan era digital saat ini. Pelatihan ini dirancang untuk mendorong remaja agar tidak hanya 

menjadi pengguna pasif teknologi, tetapi mampu menjadi kreator yang berkontribusi aktif dalam 

pengembangan media digital gereja. Dengan menggunakan aplikasi Figma sebagai alat utama, 

peserta diperkenalkan pada konsep dasar desain web, serta didorong untuk mengembangkan 

kreativitas dan pemikiran kritis dalam menciptakan desain situs yang fungsional dan menarik. 

Kami menyampaikan apresiasi dan terima kasih kepada seluruh pihak yang telah 

memberikan dukungan, baik secara moral maupun material, dalam pelaksanaan kegiatan ini. 

Ucapan terima kasih secara khusus kami sampaikan kepada para remaja peserta pelatihan yang 

telah menunjukkan semangat belajar dan partisipasi yang tinggi selama kegiatan berlangsung. 

Semoga kegiatan ini dapat menjadi langkah awal yang positif dalam mengembangkan potensi 

remaja gereja, serta menjadi kontribusi nyata dalam membangun generasi muda yang kreatif, 

mandiri, dan siap menghadapi perkembangan teknologi di masa depan. 

 

Ambon, 17 Juni 2024 

Tim Pelaksana PkM 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Menurut data dari Statista (2021), lebih dari 4,9 miliar orang di seluruh dunia menggunakan 

internet, dan angka ini terus meningkat setiap tahun. Hal ini menunjukkan bahwa keberadaan situs 

web yang menarik dan fungsional sangat dibutuhkan, baik untuk bisnis maupun organisasi non-

profit, termasuk gereja. 

Desain web adalah proses perencanaan dan penciptaan situs web. Desain web meliputi 

berbagai aspek, termasuk tata letak, konten, grafik, dan interaktivitas. Dalam konteks gereja, 

desain web yang baik sangat penting untuk menarik perhatian pengunjung dan menyampaikan 

informasi dengan jelas. Pentingnya desain web tidak hanya terletak pada estetika, tetapi juga pada 

pengalaman pengguna (user experience) yang dihasilkan. Komponen dasar dari desain web 

meliputi struktur, visual, dan konten. Struktur situs web mencakup pengorganisasian informasi 

dan navigasi yang memudahkan pengguna menemukan apa yang mereka cari. Visual mencakup 

elemen-elemen desain seperti warna, tipografi, dan gambar yang digunakan untuk menarik 

perhatian pengunjung. Konten, di sisi lain, adalah informasi yang disampaikan melalui situs web, 

yang harus relevan dan menarik bagi audiens.  

Figma adalah alat desain berbasis cloud yang memungkinkan pengguna untuk 

berkolaborasi dalam proyek desain secara real-time. Alat ini telah menjadi pilihan populer di 

kalangan desainer karena kemudahan penggunaan dan fitur kolaboratifnya. Figma telah mengubah 

cara tim desain bekerja dengan memungkinkan mereka untuk berkolaborasi tanpa batasan 

geografis, yang sangat penting di era kerja jarak jauh saat ini. Fitur utama Figma mencakup 

prototyping, desain responsif, dan kemampuan untuk mengintegrasikan dengan alat lain seperti 

Slack dan JIRA. Dengan prototyping, pengguna dapat membuat model interaktif dari situs web 

yang sedang mereka desain, sehingga memudahkan dalam menguji dan mengevaluasi pengalaman 

pengguna. Desain responsif memungkinkan situs web untuk tampil dengan baik di berbagai 

perangkat, dari desktop hingga smartphone, yang semakin penting mengingat statistik penggunaan 

perangkat mobile yang terus meningkat. 

Keunggulan Figma dibandingkan alat desain lainnya terletak pada kemudahan akses dan 

kolaborasi. Sebagai alat berbasis cloud, Figma dapat diakses dari mana saja dengan koneksi 
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internet, sehingga memudahkan remaja yang mungkin tidak memiliki perangkat keras yang kuat 

untuk menjalankan perangkat lunak desain berat.  

Remaja gereja memiliki peran yang sangat penting dalam pengembangan komunitas. 

Mereka adalah generasi penerus yang berpotensi membawa inovasi dan ide-ide segar ke dalam 

kegiatan gereja. Remaja SMTPI Jemaat GPM Kusu-Kusu Sereh merupakan salah satu dari remaja 

gereja di wilayah Gereja Protestan Maluku yang sangat aktif dalan kegiatan gereja. Mereka sangat 

fasih dalam menggunakan internet. Akan tetapi mereka hanya sebagai pengguna pasif dan bukan 

pengguna aktif. Mereka belum memahami tentang desain dan teknologi web. Selain itu banyak 

dari mereka yang merasa kurang percaya diri dalam ketrampilan teknis mereka. Hal inilah yang 

mendorong Tim Pelaksana melakukan Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat tentang desain 

web bagi anak remaja.  
 

1.2. Analisis Situasi 

Remaja SMTPI Jemaat GPM Kusu-Kusu Sereh dalam kesehariannya sangat aktif 

menggunakan internet. Mereka menggunakan internet untuk mengerjakan tugas sekolah, media 

sosial, bermain game atau sekedar mendapatkan informasi terkini terkait isu-isu yang berkembang. 

Hal ini menunjukan bahwa mereka sudah sangat fasih dalam menggunakan teknologi. Akan tetapi 

disisi lain mereka hanya menjadi pengguna pasif dari teknologi yang berkembang. Mereka belum 

mengetahui dan memahami tentang desain dan teknologi web yang selama ini mereka gunakan. 

Untuk itu penting sekali untuk mengenalkan tentang desain dan teknologi web kepada mereja 

sehingga dapat meningkatkan ketrampilan teknis mereka yang sangat dibutuhkan dalam era digital 

saat ini. 
 

1.3. Identifikasi Masalah 

Banyak remaja gereja termasuk remaja SMTPI Jemaat GPM Kusu-Kusu Sereh yang 

merasa tidak percaya diri dengan ketrampilan teknis mereka, sehingga hal ini menghambat proses 

belajar mereka. Keterbatasan akses terhadap sumber daya pendidikan yang berkualitas juga 

menjadi kendala bagi remaja SMTPI Jemaat Kusu-Kusu Sereh. Hal ini dapat menyebabkan 

ketidakmampuan remaja untuk mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan dalam dunia 

digital. Pelatihan desain web menggunakan Figma dapat membantu mengatasi masalah tersebut 

dengan menyediakan platform yang ramah pengguna dan sumber daya yang mudah diakses. Figma 
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menawarkan berbagai tutorial dan template yang dapat membantu peserta memahami konsep dasar 

desain web dengan lebih cepat.  
 

1.4. Solusi Permasalahan 

Solusi permasalahan yang diberikan tim pelaksana kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat adalah memberikan pelatihan desain web menggunakan aplikasi figma. Pelatihan 

menggunakan Figma dapat membantu mendiskusikan ide-ide mereka secara langsung, yang dapat 

meningkatkan pemahaman mereka tentang desain web. Pelatihan ini diharapkan dapat 

memberikan solusi yang efektif bagi remaja gereja dalam mengembangkan keterampilan desain 

web mereka. Hal ini tidak hanya akan bermanfaat bagi mereka secara individu, tetapi juga akan 

memberikan kontribusi positif bagi komunitas gereja secara keseluruhan. 
 

1.5. Tujuan 

Tujuan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah sebagai berikut: 

1. Melalui pelatihan ini, peserta diharapkan dapat menguasai keterampilan dasar desain web 

yang diperlukan untuk membuat situs web yang menarik dan fungsional.  

2. Untuk meningkatkan kemampuan desain web remaja gereja dengan menggunakan Figma 

sebagai alat utama. 

3. Untuk meningkatkan rasa percaya diri remaja dalam menggunakan teknologi.  
 

1.6. Manfaat Kegiatan 

Manfaat yang dapat diperoleh melalui kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bagi 

remaja SMTPI Jemaat GPM Kusu-Kusu Sereh adalah: 

1. Pelatihan ini dapat meningkatkan keterampilan teknis mereka yang sangat dibutuhkan di era 

digital saat ini. Dengan menguasai desain web, remaja tidak hanya dapat membuat konten 

yang menarik untuk gereja, tetapi juga dapat membuka peluang karir di bidang teknologi dan 

desain. 

2. Pelatihan ini dapat meningkatkan partisipasi remaja dalam kegiatan gereja. Dengan 

keterampilan yang diperoleh, remaja dapat berkontribusi dalam pengembangan situs web 

gereja, yang dapat membantu menyebarkan informasi dan kegiatan gereja kepada masyarakat 

luas.  

3. Pelatihan ini dapat memberi kontribusi pada pengembangan teknologi di kalangan remaja.  
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BAB II 
METODE PELAKSANAAN 

 

 

2.1. Kerangka Pemecahan Masalah 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini diadakan untuk memecahkan masalah pokok 

pada remaja gereja yaitu kurangnya pengetahuan dan keterampilan tentang desain dan teknologi 

web. Solusi yang diberikan untuk mengatasi masalah tersebut adalah melalui beberapa kegiatan 

seperti pada tabel dibawah ini: 

Tabel 1. Solusi Permasalahan 

No Permasalahan Akar masalah Alternatif Pemecahan Masalah 
1 
 

Remaja SMTPI Jemaat GPM 
Kusu-Kusu Sereh belum 
mengetahui dan memahami 
tentang desain dan teknologi 
web 

Kurangnya literasi 
tentang desain dan 
teknologi web 

Pemaparan materi tentang konsep 
dasar desain dan teknologi web 

2 Anak-anak SMTPI Jemaat GPM 
Kusu-Kusu Sereh belum 
mengetahui cara menggunakan 
aplikasi figma untuk mendesain 
sebuah web. 

Kurangnya literasi 
dan pelatihan 
tentang desain dan 
teknologi web 

Pengenalan dan demonstrasi cara 
penggunaan aplikasi figma untuk 
mendesain sebuah web 

 
2.2. Metode Pelaksanaan Kegiatan 

Metode yang digunakan pada kegiatan ini adalah sosialisasi dan pendekatan berbasis 

proyek. Dengan metode ini, peserta dapat bekerja dalam kelompok untuk menyelesaikan proyek 

desain web nyata, seperti membuat situs web untuk kegiatan gereja.  Penggunaan media interaktif 

juga sangat penting dalam proses pengajaran.  

Pendekatan pembelajaran yang fleksibel juga diperlukan untuk mengakomodasi berbagai 

tingkat pemahaman di antara peserta. Pemateri memberikan dukungan tambahan bagi peserta yang 

mungkin mengalami kesulitan dalam memahami materi. Dengan demikian, setiap peserta dapat 

belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar mereka sendiri. Penilaian dan evaluasi 

merupakan bagian penting dari pelatihan desain web ini. Kriteria penilaian keterampilan desain 

web dapat mencakup aspek teknis, seperti kemampuan dalam menggunakan fitur-fitur yang 
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disediakan oleh figma, serta aspek kreatif, seperti desain visual dan pengalaman pengguna. 

Penilaian dapat dilakukan melalui proyek akhir, di mana peserta diminta untuk membuat situs web 

sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan. Umpan balik dari peserta juga sangat penting untuk 

meningkatkan kualitas pelatihan. Setelah setiap sesi, pemateri meminta peserta untuk memberikan 

umpan balik mengenai materi, metode pengajaran, dan pengalaman belajar mereka. Dengan 

demikian, dapat dilakukan perbaikan dan penyesuaian yang diperlukan untuk program pelatihan. 

Selain itu, penting untuk melakukan evaluasi hasil pelatihan secara keseluruhan. Evaluasi ini dapat 

mencakup analisis keterampilan peserta setelah pelatihan. Analisis yang dilakukan adalah analasis 

deskriptif dengan pedoman observasi yang berupa cek list indikator kemampuan menggunakan 

mendesain web dengan figma yang diisi oleh tim pelaksana kegiatan tanpa sepengetahuan peserta. 

Tim yang terlibat dalam kelompok kegiatan pelatihan dasar-dasar pemrograman terdiri dari 6 

orang dengan jumlah peserta yang mengikuti kegiatan ini adalah 9 orang dengan lama kegiatan 

adalah 1 hari. 
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BAB III 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

3.1. Hasil Kegiatan 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini diawali dengan proses survei dan observasi 

lokasi PkM. Antusiasme dan animo yang cukup tinggi dari pengasuh remaja SMTPI Jemaat GPM 

Kusu-Kusu Sereh terhadap rencana kegiatan PkM ini ditunjukan melalui respon yang diberikan 

dan kesiapan fasilitas yang akan digunakan untuk melaksanakan kegiatan ini. Usia remaja yang 

dilibatkan dalam kegiatan ini yaitu 13-15 tahun. Kegiatan PkM ini diawali dengan ceramah dan 

diskusi tentang komponen dasar dari desain web meliputi struktur, visual, dan konten. Struktur 

situs web mencakup pengorganisasian informasi dan navigasi yang memudahkan pengguna 

menemukan apa yang mereka cari. Visual mencakup elemen-elemen desain seperti warna, 

tipografi, dan gambar yang digunakan untuk menarik perhatian pengunjung. Konten, di sisi lain, 

adalah informasi yang disampaikan melalui situs web, yang harus relevan dan menarik bagi 

audiens. Saat ini remaja SMTPI Jemaat GPM Kusu-Kusu Sereh belum mengetahui tentang 

komponen dasar dalam desain web serta teknologi yang digunakan. Hal ini terselihat dari jawaban 

atas pertanyaan diskusi yang disampaikan oleh mereka. 

Sesi selanjutnya setelah sesi ceramah dan diskusi adalah praktek pengenalan dan 

penggunaan aplikasi figma untuk mendesain sebuah web. Selama kegiatan ini berlangsung 

penilaian terhadap kinerja peserta dilakukan tanpa sepengetahuan peserta. Hasilnya menunjukan 

bahwa peserta cukup memahami konsep dasar desain web, dan mampu menggunakan aplikasi 

figma sesuai dengan petunjuk yang diberikan oleh pemateri. Hasil dari penilaian ini dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini: 

Tabel 2. Tingkat Penguasaan Aplikasi Scratch 

No Indikator yang dinilai Penguasaan Keterampilan 
Belum Menguasai Sudah Menguasai 

1 
2 
3 
4 
 
 

Perangkat yang digunakan 
Proses mengakses figma secara online 
Proses pengenalan fitur-fitur Figma 
Proses pengenalan lingkungan kerja 
Figma 
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No Indikator yang dinilai Penguasaan Keterampilan 
Belum Menguasai Sudah Menguasai 

5 
 

6 

Praktek penggunaan Figma untuk desain 
web 
Praktek studi kasus 

 
 
 

 
3.2. Pembahasan 

Berdasarkan dari hasil kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan pada anak 

remaja SMTPI Jemaat GPM Kusu-Kusu Sereh, terlihat bahwa anak-anak sangat antusias dan 

bersemangat untuk mendesain web dengan menuangkan ide-ide kreativitas mereka. Resepon 

positif juga didapat dari para pengasuh yang terus memotivasi dan mendampingi selama kegiatan 

berlangsung. Keinginan untuk meningkatkan keterampilan dan pengetahuan tentang desain dan 

teknologi web menjadi faktor pendorong bagi anak-anak. Sehingga hal ini dapat meningkatkan 

kemampuan anak-anak untuk berpikir logis dan kritis dalam memecahkan masalah dan mendesain 

web yang diinginkan.  

Anak-anak remaja yang telah mengikuti kegiatan PkM ini telah mengetahui dan memahami 

serta mampu menggunakan aplikasi figma untuk mendesain web. Praktek langsung dalam 

mendesain web dengan figma membuat mereka memahami dengan cepat. Keberhasilan kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat menjadi indikasi bahwa kegiatan ini perlu dilanjutkan ke tahapan 

selanjutnya dan perlu ada pendampingan yang berkala sehingga anak-anak remaja ini akan terus 

diasah keterampilan dan kreativitasnya dalam menghasilkan web-web yang lebih baik 

kedepannya. Sehingga pada akhirnya mereka tidak lagi hanya pengguna pasif dari teknologi tetapi 

juga pengguna aktif.  
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BAB IV 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

4.1. Kesimpulan 
Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pelatihan desain web dengan 

menggunakan aplikasi Figma bagi remaja SMTPI Jemaat GPM Kusu-Kusu Sereh berhasil 

dilaksanakan dengan baik. Para peserta menunjukkan antusiasme dan semangat belajar yang tinggi 

selama kegiatan berlangsung. Berdasarkan hasil evaluasi, peserta telah mampu memahami konsep 

dasar desain web dan mengoperasikan aplikasi Figma untuk membuat desain situs web sederhana. 

Pelatihan ini berhasil meningkatkan pengetahuan, keterampilan teknis, serta kepercayaan diri 

peserta dalam bidang teknologi, khususnya desain web. Kegiatan ini juga memperlihatkan potensi 

besar dari para remaja untuk menjadi pengguna aktif dan produktif dalam memanfaatkan teknologi 

digital. 

 
4.2. Saran 

Saran yang dapat diberikan terkait kegiatan pengabdian kepada masyarakat untuk anak 

remaja SMTPI Jemaat GPM Kusu-Kusu Sereh adalah: 

1. Kegiatan pelatihan sebaiknya dilakukan secara berkelanjutan agar peserta dapat terus 

mengasah keterampilan mereka dan menghasilkan desain yang lebih kompleks dan 

berkualitas. 

2. Perlu adanya program pendampingan lanjutan atau pembentukan komunitas belajar yang 

melibatkan mentor dari kampus atau praktisi teknologi lokal untuk mendampingi proses belajar 

peserta. 

3. Diharapkan gereja dan lembaga pendidikan setempat dapat mendukung dan memfasilitasi 

kegiatan serupa di masa depan, sebagai bagian dari upaya pemberdayaan generasi muda dalam 

bidang teknologi. 

4. Materi pelatihan dapat diperluas mencakup pengenalan HTML/CSS dasar serta pengelolaan 

konten situs web agar peserta dapat memahami aspek teknis pengembangan web secara lebih 

menyeluruh. 
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