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Abstract 

 

 

  

 

 

 
Semat Educational Tourism Village, Jepara Regency, has the potential to 

develop souvenir products, but the partner's souvenir business is still micro-

scale with limited design variations, inconsistent visual identities, 

unrepresentative digital catalogs, and the use of social media and websites 

that are not yet optimal. This activity aims to increase the capacity of partners 

in design innovation, souvenir production, and digital marketing of local 

products through the integration of promotional language, visual design, 

and appropriate technology. This activity was carried out for 2 days, on July 

26, 2026 and August 2, 2026, with pokdarwis and tourism managers of Semat 

Village through the stages of coordination and mapping needs, socialization, 

design language optimization, Canva training, t-shirt and tote bag screen 

printing practices, and evaluation. The results showed that Canva's 

estimated skill achievement reached 75%, based on observations of 

participants' ability to produce simple promotional designs, while the 

achievement of souvenir production practices reached 80%, based on 

participants' ability to follow the screen printing process. Participant 

satisfaction was measured through a questionnaire and achieved an average 

of 4.65 out of a maximum score of 5 or 93%. The profit margin was calculated 

at 30% of the cost of production, with a potential profit of IDR 3,000–IDR 

13,500 per unit, depending on the type of product and material. This activity 

contributes to the sustainability of local product marketing by building a link 

between design, souvenir production capabilities, and readiness to produce 

digital promotional materials. 

Keywords  Canva; tourism villages; souvenir design; digital marketing; community 

empowerment 
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1. PENDAHULUAN  

Kabupaten Jepara memiliki potensi pariwisata pesisir dan desa wisata yang 

beragam, termasuk Desa Semat, Kecamatan Tahunan, yang berjarak sekitar 6 km dari 

pusat Kota Jepara sehingga relatif mudah dijangkau oleh wisatawan. Desa Semat 

memiliki setidaknya tiga destinasi wisata pantai, yaitu Pantai Semat, Pantai Mbah 

Sirah, dan Pantai Kalibuntung, serta dua destinasi religi, yaitu Makam Mbah Sirah dan 

Makam Yik Fekir Sugih. Selain potensi alam dan religi, Desa Semat memiliki potensi 

ekonomi lokal berupa kuliner khas, kerajinan, pasar lokal, serta aktivitas masyarakat 

yang mendukung pengembangan ekonomi berbasis pariwisata. Pengelolaan potensi 

tersebut didukung oleh Pokdarwis dan kelompok pengelola wisata pantai yang 

memiliki struktur organisasi dan pembagian tugas dalam pengembangan destinasi, 

pemberdayaan masyarakat, kebersihan, keamanan, promosi, serta kerja sama. 

Keunikan Desa Semat dibandingkan desa wisata lain di Kabupaten Jepara terletak 

pada perpaduan karakter wisata pesisir, wisata religi, aktivitas edukasi, serta potensi 

produk lokal dalam satu kawasan desa. Berbeda dengan desa wisata yang lebih 

menonjolkan satu atraksi utama, Desa Semat memiliki peluang untuk 

mengintegrasikan pengalaman wisata pantai, budaya-religi, kuliner, kerajinan, dan 

suvenir menjadi satu paket produk wisata. Kondisi tersebut menjadikan Desa Semat 

memiliki peluang strategis untuk mengembangkan produk lokal sebagai bagian dari 

identitas destinasi sekaligus memperkuat pemasaran wisata berbasis masyarakat. 

Berdasarkan observasi awal dan koordinasi dengan mitra, pengembangan 

produk lokal di Desa Semat masih menghadapi beberapa kendala, yaitu variasi desain 

suvenir yang terbatas, identitas visual produk yang belum konsisten, serta 

pemanfaatan media digital sebagai sarana promosi yang belum optimal. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa potensi produk lokal belum sepenuhnya 

dikembangkan menjadi suvenir yang memiliki identitas dan nilai jual sebagai bagian 

dari pengalaman wisata. Permasalahan pemasaran juga telah diidentifikasi dalam 

kegiatan pengabdian sebelumnya di Desa Semat, yang menunjukkan bahwa pengelola 

masih mengandalkan informasi manual dan belum memiliki media pemasaran yang 

optimal. Oleh karena itu, produk kaos, pin, gantungan kunci, dan tote bag 

diprioritaskan karena sesuai dengan kebutuhan pengembangan suvenir wisata serta 

relatif mudah diproduksi dan dikembangkan oleh mitra. Pemilihan tersebut juga 

didukung oleh kegiatan sebelumnya yang telah menghasilkan keterampilan mitra 

dalam memproduksi kaos sablon, pin, dan gantungan kunci, serta menyediakan jasa 

sablon. Produk-produk tersebut memiliki karakter sebagai suvenir yang mudah 

dibawa, dapat diberi identitas visual Desa Semat, serta memungkinkan penerapan 
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desain lokal secara fleksibel. Dengan demikian, pengembangan produk tidak hanya 

diarahkan pada peningkatan kemampuan produksi, tetapi juga pada penciptaan 

produk yang dapat mendukung identitas destinasi dan selanjutnya dipasarkan 

melalui media digital. 

Sejumlah kegiatan pengabdian menunjukkan bahwa pemasaran digital dan 

penguatan desain visual dapat meningkatkan kapasitas pelaku UMKM dalam 

mempromosikan produk (Candraloka et al., 2024; Daya et al., 2025; Febrian et al., 2024; 

Febriyantoro et al., 2018; Hawangga Dhiyaul Fadly & Sutama, 2020). Pelatihan Canva, 

misalnya, telah digunakan untuk meningkatkan kemampuan pelaku usaha dalam 

membuat materi promosi dan memperkuat branding produk melalui media digital 

(Febrian et al., 2024; Nugroho et al., 2025; Putri et al., 2024). Pendekatan serupa juga 

dilakukan melalui pendampingan pemasaran digital berbasis media sosial dan 

website, yang berfokus pada peningkatan pemahaman dan kemampuan pengelolaan 

kanal digital (Daya et al., 2025; Faizal et al., 2026). Pada konteks Desa Semat, kegiatan 

sebelumnya telah mengembangkan promosi berbasis digital dan mendukung 

pengembangan desa wisata, tetapi fokus utamanya belum diarahkan pada integrasi 

pengembangan identitas suvenir, desain visual, dan proses produksi sebagai satu 

rangkaian pemberdayaan (Daya et al., 2025; Kusumodestoni et al., 2024; Rimawati et 

al., 2024). Dengan demikian, terdapat ruang untuk mengembangkan pendekatan yang 

tidak hanya mengajarkan pemasaran digital, tetapi dimulai dari pembentukan pesan 

dan identitas produk hingga menghasilkan produk fisik yang siap dipromosikan 

(Mauludin & Firdaus, 2019).  

Kebaruan kegiatan ini terletak pada integrasi optimalisasi bahasa promosi, 

pengembangan identitas dan desain visual menggunakan Canva, serta praktik 

produksi suvenir melalui teknologi tepat guna berupa sablon kaos dan totebag dalam 

satu rangkaian pendampingan (Endra et al., 2024; Hasanah et al., 2025). Pendekatan 

tersebut menempatkan desain, produksi, dan pemasaran digital sebagai proses yang 

saling terhubung, sehingga mitra tidak hanya mampu membuat materi promosi, 

tetapi juga menghasilkan produk suvenir yang merepresentasikan identitas Desa 

Semat dan memiliki kesiapan untuk dipasarkan melalui kanal digital (Hartati et al., 

2020; Nuraini et al., 2025). 

Program pengabdian ini dirancang melalui kolaborasi antara Universitas Islam 

Nahdlatul Ulama Jepara dan Universitas Wahid Hasyim. Fokus program adalah 

memperkuat kemampuan mitra dalam aspek produksi dan pemasaran melalui tiga 

intervensi utama: (1) optimalisasi bahasa dalam desain produk; (2) pelatihan Canva 

untuk desain visual dan materi promosi; dan (3) pendampingan sablon kaos dan tote 
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bag sebagai teknologi tepat guna. Pendekatan tersebut dipilih agar transfer 

pengetahuan tidak berhenti pada materi, tetapi dilanjutkan dengan praktik yang 

dapat direplikasi oleh mitra (LPPM Universitas Islam Nahdlatul Ulama Jepara, 2021). 

Pemilihan Canva dan teknik sablon dalam kegiatan ini didasarkan pada 

kesesuaian teknologi dengan kebutuhan dan kapasitas mitra. Canva dipilih karena 

memiliki antarmuka yang relatif mudah dipelajari, menyediakan berbagai template 

dan elemen visual, serta memungkinkan pelaku usaha membuat materi promosi tanpa 

memerlukan kemampuan desain grafis tingkat lanjut (Endra et al., 2024). Sejumlah 

kegiatan pengabdian menunjukkan bahwa Canva dapat digunakan secara mandiri 

oleh pelaku UMKM untuk menghasilkan logo, poster, katalog, dan konten media 

sosial setelah mengikuti pelatihan dan praktik langsung (Listyorini et al., 2024; 

Ryazinharwa et al., 2025). Sementara itu, teknik sablon dipilih karena prosesnya relatif 

sederhana, dapat diterapkan pada berbagai media seperti kaos dan tote bag, serta 

sesuai dengan pengembangan suvenir yang telah menjadi bagian dari kegiatan mitra. 

Pengalaman program pemberdayaan usaha sablon dan suvenir juga menunjukkan 

bahwa pelatihan praktik sablon dapat meningkatkan keterampilan produksi dan 

membuka peluang pengembangan produk cinderamata (Afrianti et al., 2024; Desak et 

al., 2026). Kombinasi kedua teknologi tersebut memungkinkan mitra menghubungkan 

proses desain digital dengan produksi fisik secara langsung (Zusrony et al., 2024). 

Dengan demikian, teknologi yang diperkenalkan tidak hanya digunakan selama 

pelatihan, tetapi diharapkan dapat dilanjutkan secara mandiri untuk menghasilkan 

desain baru, memperbarui materi promosi, dan memproduksi suvenir sesuai 

kebutuhan pasar wisata (Rehatta et al., 2025). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat 

ini bertujuan untuk meningkatkan kapasitas mitra dalam mengembangkan produk 

suvenir serta melakukan pemasaran digital di Desa Wisata Edukasi Semat. Secara 

khusus, kegiatan ini diarahkan untuk meningkatkan kemampuan mitra dalam (1) 

menyusun bahasa dan identitas produk yang komunikatif, (2) membuat desain visual 

dan materi promosi sederhana menggunakan Canva, (3) mengaplikasikan desain 

pada produk suvenir, dan (4) mempraktikkan produksi sablon kaos dan tote bag 

secara mandiri. Indikator ketercapaian kegiatan meliputi kemampuan peserta dalam 

menghasilkan desain promosi sederhana menggunakan Canva serta kemampuan 

mengikuti tahapan produksi suvenir melalui praktik sablon (Nugraha et al., 2023; 

Ramadhan et al., 2026). Pendekatan pelatihan yang disertai praktik langsung relevan 

dengan kegiatan pemberdayaan UMKM sebelumnya yang menunjukkan peningkatan 

kemampuan peserta dalam menghasilkan desain promosi menggunakan Canva 
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secara mandiri (Endra et al., 2024; Faizal et al., 2026). Kontribusi praktis kegiatan ini 

tidak hanya berupa peningkatan pengetahuan dan keterampilan peserta, tetapi juga 

membangun fondasi keberlanjutan produk lokal melalui keterkaitan antara identitas 

produk, desain digital, produksi suvenir, dan materi promosi (Rimawati et al., 2024). 

Dengan kemampuan tersebut, mitra diharapkan dapat mengembangkan desain baru, 

memproduksi suvenir sesuai kebutuhan wisatawan, memperbarui materi promosi, 

serta memanfaatkan media sosial dan kanal digital sebagai etalase produk Desa Semat 

secara berkelanjutan (Afrianti et al., 2024; Nugraha et al., 2023). 

Hasil pemetaan kebutuhan menunjukkan tiga masalah prioritas. Pertama, 

inovasi desain suvenir masih terbatas sehingga ciri khas Desa Semat belum 

sepenuhnya terlihat pada produk; hanya ada sekitar 10 desain. Kedua, teknologi tepat 

guna untuk produksi suvenir belum dimanfaatkan secara optimal sehingga kualitas, 

kerapian, efisiensi, dan kapasitas produksi masih perlu ditingkatkan. Saat ini, 

penyablonan hanya digunakan untuk kaos dan menggunakan satu jenis bahan saja. 

Ketiga, pemahaman terhadap bahasa branding dan promosi mitra masih perlu 

ditingkatkan. Saat ini, variasi kalimat/frasa promosi masih sekitar 5 frasa. Target 

kegiatan tidak hanya berupa peningkatan pengetahuan, tetapi juga diarahkan pada 

kemampuan yang dapat diamati, yaitu kemampuan menyusun bahasa promosi dan 

identitas produk, membuat desain promosi sederhana menggunakan Canva, 

mengaplikasikan desain pada media suvenir, serta mengikuti tahapan produksi 

sablon kaos dan tote bag. Indikator tersebut sejalan dengan pendekatan pelatihan 

berbasis praktik yang menilai kemampuan peserta melalui hasil desain dan praktik 

langsung, sebagaimana diterapkan dalam berbagai program pelatihan Canva untuk 

UMKM (Fluhrer & Brahm, 2026; Ryazinharwa et al., 2025; Sandiva, 2024). Secara 

keseluruhan, pemetaan permasalahan dan target program seperti diperlihatkan pada 

Tabel 1. 

Tabel 1. Pemetaan masalah dan target program 

Aspek Kondisi Awal Target/Luaran 

Inovasi desain Desain sederhana, variasi 

terbatas, identitas lokal belum 

kuat (10 desain) 

Alternatif desain souvenir 

dan pemahaman prinsip 

desain (> 40 desain) 

Teknologi 

produksi 

Produksi masih sederhana(1 jenis 

bahan, 1 jenis souvenir kaos) 

Praktik sablon kaos dan 

totebag dengan 6 jenis  

bahan, 2 jenis souvenir) 
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Branding & 

promosi 

Identitas belum konsisten; 

katalog dan konten digital belum 

optimal (jumlah frasa/kalimat 

promosi 5) 

Pemahaman merek, bahasa 

promosi, Canva, dan materi 

promosi digital ( > 10 

frase/kalimat promosi) 

Berdasarkan permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat 

ini menawarkan pendekatan terintegrasi untuk memperkuat pengembangan produk 

suvenir dan pemasaran digital di Desa Wisata Edukasi Semat. Solusi yang diberikan 

mencakup optimalisasi bahasa promosi dan identitas produk, pelatihan desain visual 

menggunakan Canva, serta praktik produksi suvenir melalui teknologi tepat guna, 

seperti sablon kaos dan tote bag. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan 

kemampuan mitra dalam menghasilkan desain promosi sederhana, mengembangkan 

identitas produk, mengaplikasikan desain pada suvenir, serta mempraktikkan 

produksi secara mandiri. Kontribusi utama program terletak pada keterkaitan antara 

proses desain, produksi, dan pemasaran digital dalam satu rangkaian pendampingan, 

sehingga hasil pelatihan tidak berhenti pada peningkatan keterampilan, tetapi 

menghasilkan desain dan produk yang dapat dikembangkan menjadi materi promosi 

dan katalog digital. Pendekatan tersebut diharapkan menjadi fondasi bagi mitra untuk 

memperbarui desain, mengembangkan produk suvenir, dan memperkuat pemasaran 

produk lokal Desa Semat secara berkelanjutan. 

2. METODE 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan selama dua hari, yaitu 

pada 26 Juli dan 2 Agustus 2026, bertempat di Balai Desa Semat, Kabupaten Jepara. 

Peserta kegiatan berjumlah 11 orang, berasal dari unsur Pokdarwis dan pengelola 

wisata Desa Semat. Peserta dipilih sebagai mitra karena terlibat dalam pengelolaan 

dan pengembangan potensi wisata serta produk lokal di Desa Semat. Kegiatan 

menggunakan pendekatan partisipatif, praktik langsung, dan pendampingan berbasis 

kebutuhan mitra. Peserta tidak hanya menerima materi, tetapi juga terlibat dalam 

identifikasi kebutuhan, diskusi, penyusunan bahasa promosi, pembuatan desain 

menggunakan Canva, praktik produksi suvenir, serta evaluasi. Rangkaian kegiatan 

meliputi koordinasi dan pemetaan kebutuhan, sosialisasi, optimalisasi bahasa desain, 

pelatihan Canva, praktik sablon kaos dan tote bag, pendampingan, serta evaluasi 

(Tabel 2). Pendekatan tersebut dipilih agar pengetahuan dan keterampilan yang 

diperoleh dapat langsung diterapkan dalam pengembangan desain, produksi suvenir, 

serta pemasaran produk lokal di Desa Semat. 

Dalam kegiatan pengabdian ini, peralatan teknologi tepat guna (TTG) untuk 
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proses penyablonan telah tersedia dan dimiliki oleh Pokdarwis Desa Wisata Edukasi 

Semat dari kegiatan pengabdian sebelumnya pada tahun 2025. Oleh karena itu, 

pengabdi mengoptimalkan pemanfaatan fasilitas yang dimiliki oleh mitra. Kontribusi 

pengabdi difokuskan pada penyediaan bahan praktik berupa kaos dan tote bag, 

pelatihan pembuatan desain visual menggunakan aplikasi Canva, serta 

pendampingan teknis dalam proses penyablonan pada media yang telah disiapkan. 

Setelah kegiatan berakhir, peralatan dikelola oleh Pokdarwis sesuai dengan 

mekanisme yang berlaku di kelompok tersebut. Dengan demikian, hasil kegiatan 

diharapkan dapat diterapkan dalam pengembangan produk suvenir desa wisata 

tanpa bergantung pada pengadaan peralatan baru dari pengabdi. 

Tabel 2. Tahapan pelaksanaan kegiatan 

Tahap Aktivitas Utama Luaran 

Koordinasi Pemetaan kebutuhan, penentuan 

peserta, jadwal, tempat, dan teknis 

kegiatan 

Data kebutuhan dan 

permasalahan mitra 

Sosialisasi Penjelasan tujuan, manfaat, 

tahapan, dan luaran 

Pemahaman dan kesiapan mitra 

mengikuti kegiatan 

Bahasa 

desain 

Pemilihan kata, frasa, tagline, dan 

deskripsi yang komunikatif dan 

bernilai jual 

Alternatif bahasa promosi, 

tagline, dan deskripsi produk 

yang merepresentasikan 

identitas Desa Semat 

Pelatihan 

Canva 

Template, elemen visual, warna, 

tipografi, foto produk, dan layout 

Desain promosi sederhana 

untuk poster, label, katalog, 

atau konten media sosial 

Praktik 

sablon 

Penyiapan desain, penempatan 

pada media, proses press/sablon, 

evaluasi hasil 

Produk souvenir berupa kaos 

dan totebag 

Evaluasi Observasi, kuesioner, refleksi, 

dokumentasi, dan penyusunan 

luaran 

Data ketercapaian keterampilan, 

tingkat kepuasan peserta, dan 

rekomendasi tindak lanjut 

2.1 Partisipasi Mitra 

Partisipasi mitra dilakukan pada tahap sebelum, selama, dan setelah kegiatan. 

Sebelum kegiatan, Pemerintah Desa, Pokdarwis, dan pengelola wisata membantu 

menyediakan tempat, menentukan peserta, serta memberikan informasi tentang 

kondisi dan kebutuhan produk lokal. Selama kegiatan, mitra aktif mengikuti diskusi, 
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pelatihan Canva, penyusunan bahasa promosi, serta praktik sablon kaos dan tote bag. 

Setelah kegiatan, mitra diharapkan melanjutkan penggunaan Canva untuk membuat 

dan memperbarui desain serta materi promosi, sementara keterampilan sablon 

digunakan untuk memproduksi suvenir sesuai kebutuhan. Produk dan desain 

selanjutnya dapat dikembangkan sebagai bahan katalog dan promosi melalui media 

sosial Desa Semat. 

2.2 Instrumen Evaluasi 

Evaluasi kegiatan dilakukan melalui observasi, diskusi, refleksi, praktik langsung, 

dan kuesioner yang diberikan kepada peserta. Kuesioner menggunakan skala Likert 

lima tingkat, yaitu 1 (sangat tidak setuju), 2 (tidak setuju), 3 (cukup setuju), 4 (setuju), 

dan 5 (sangat setuju). Instrumen evaluasi mencakup beberapa aspek, yaitu (1) 

kesesuaian dan kejelasan materi pelatihan; (2) penguasaan materi dan kemampuan 

instruktur dalam memberikan penjelasan; (3) kecukupan kesempatan praktik, 

fasilitas, dan waktu pelatihan; (4) pemahaman prinsip desain serta kemampuan 

menggunakan aplikasi desain dan membuat desain sederhana; (5) manfaat pelatihan 

bagi kreativitas dan pengembangan produk suvenir; serta (6) kepuasan peserta 

terhadap pelaksanaan kegiatan. Persentase kepuasan dihitung dari skor rata-rata 

terhadap skor maksimum. Kuesioner juga memuat penilaian mandiri terhadap 

kemampuan peserta sebelum dan setelah pelatihan, serta pertanyaan terbuka 

mengenai kendala, saran perbaikan, dan minat untuk mengikuti pelatihan lanjutan. 

Hasil evaluasi digunakan untuk menggambarkan persepsi peserta terhadap 

pelaksanaan dan manfaat kegiatan serta mengidentifikasi aspek yang perlu 

ditingkatkan. 

Selain evaluasi kepuasan, capaian keterampilan dilaporkan secara deskriptif 

berdasarkan pengamatan terhadap kemampuan peserta dalam membuat desain 

promosi sederhana menggunakan Canva serta mengikuti praktik produksi suvenir. 

Karena tidak tersedia pengukuran pre-test/post-test numerik dan data penjualan 

sebelum dan sesudah program, persentase capaian tersebut diperlakukan sebagai 

estimasi capaian program, bukan sebagai ukuran peningkatan pendapatan atau 

dampak kausal. 

2.3 Analisis Ekonomi Produk 

Analisis ekonomi dalam menetapkan harga pokok produksi (HPP) 

mempertimbangkan harga bahan, biaya sablon, listrik, transportasi, tenaga kerja, 

biaya penyusutan alat, serta biaya kemasan. Harga jual ditetapkan dengan 

pendekatan HPP ditambah margin keuntungan sebesar 30% dari HPP. Harga Jual = 
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HPP × (1 + 30%). Analisis ini digunakan untuk memberikan gambaran awal mengenai 

keuntungan per unit dan membantu mitra memahami komponen biaya produksi. Hal 

ini karena kegiatan belum dilengkapi dengan data transaksi penjualan serta 

perbandingan pendapatan mitra sebelum dan sesudah program. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Optimalisasi Bahasa dalam Desain Produk 

Sesi pertama menekankan pemilihan bahasa yang mudah dipahami, menarik, dan 

sesuai dengan karakter wisatawan. Materi mencakup kata, frasa, tagline, dan 

deskripsi produk. Dalam konteks suvenir, bahasa tidak hanya berfungsi sebagai 

penyampai informasi, tetapi juga sebagai bagian dari identitas visual dan daya tarik 

produk. Mitra diarahkan untuk menghubungkan narasi produk dengan karakter lokal 

Desa Semat agar komunikasi produk tidak terasa generik. Kegiatan optimalisasi 

bahasa dalam desain produk terlihat pada Gambar 1, sedangkan contoh frasa, tagline, 

dan deskripsi produk terlihat pada Gambar 2. 

 
Gambar 1. Kegiatan optimalisasi pemilihan bahasa dalam desain produk unggulan UMKM 

Desa Semat 
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b 

Gambar 2. Contoh a. Frasa dan tagline, b. Deskripsi produk souvenir Desa Semat 

3.2 Pelatihan Canva untuk Desain Produk dan Promosi 

Pelatihan Canva memperkenalkan template, elemen visual, warna, tipografi, foto 

produk, serta tata letak untuk keperluan promosi. Pemilihan Canva dipertimbangkan 

karena platform tersebut dapat digunakan untuk menghasilkan materi visual secara 

relatif sederhana dan memungkinkan mitra melakukan pengeditan secara mandiri. 

Materi diarahkan pada kebutuhan nyata, seperti label, poster, konten media sosial, 
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dan materi promosi produk. Kegiatan pelatihan Canva untuk desain produk dan hasil 

desainnya terlihat pada Gambar 3 dan Gambar 4. 

 
Gambar 3. Pelatihan penggunaan Canva dalam desain produk UMKM Desa Semat 

   

   
Gambar 4. Hasil desain dengan menggunakan Canva 

3.3 Pendampingan Sablon Kaos dan Totebag 

Pendampingan teknologi tepat guna dilakukan melalui praktik sablon pada dua 

jenis media, yaitu kaos dan tote bag. Peserta terlibat dalam tahapan penyiapan desain, 

penempatan desain pada media, proses sablon/press, serta evaluasi hasil cetak. 

Praktik ini memberikan pengalaman langsung kepada mitra dalam mengaplikasikan 

desain digital menjadi produk suvenir fisik yang dapat dikembangkan sesuai dengan 

identitas Desa Wisata Edukasi Semat. 
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Hasil praktik berupa contoh produk kaos dan tote bag dengan desain bertema 

pesisir dan beridentitas Semat. Pada kegiatan praktik ini, berhasil dibuat souvenir 

totebag sebanyak 20 buah dengan bahan yang bervariasi, yaitu kanvas, D-300, 

spunbond 75, dan spunbond 60. Sedangkan souvenir kaos yang berhasil dibuat 

sejumlah 15 buah dengan bahan PE dan combed 30s.  Hasil praktik ini menjadi sarana 

bagi peserta untuk memahami hubungan antara kualitas bahan dan proses produksi.  

Praktik sablon juga menjadi dasar bagi mitra untuk mengenali aspek teknis yang 

perlu diperhatikan dalam produksi berikutnya, seperti ketepatan penempatan desain, 

pengaturan proses press, dan konsistensi hasil cetak. Dengan demikian, kegiatan ini 

tidak hanya memperkenalkan proses produksi suvenir, tetapi juga memberikan 

pengalaman dasar untuk mengembangkan produk yang memiliki identitas visual dan 

layak dipertimbangkan sebagai cendera mata Desa Semat. Kegiatan praktik sablon 

dan hasilnya ditunjukkan pada Gambar 5 dan Gambar 6. 

 
Gambar 5. Pendampingan praktik sablon kaos dan totebag 

   

Gambar 6. Contoh produk hasil pelatihan 
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3.4 Dampak Program terhadap Kapasitas Mitra 

Dampak utama kegiatan ini adalah peningkatan kapasitas pengetahuan dan 

keterampilan, bukan pengukuran pendapatan aktual. Tabel 3 menyajikan 

perbandingan kondisi dan kapasitas peserta sebelum dan setelah pelaksanaan 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat berdasarkan hasil observasi selama 

kegiatan, keterlibatan peserta dalam praktik, serta deskripsi kemampuan yang 

ditunjukkan dalam pelatihan. Perbandingan ini mencakup kemampuan dasar dalam 

menggunakan Canva untuk membuat desain promosi, mengembangkan variasi 

desain produk suvenir, serta mempraktikkan proses pembuatan suvenir berupa kaos 

dan tas. 

Sebelum kegiatan, peserta masih menghadapi keterbatasan dalam 

mengembangkan desain visual yang bervariasi serta memanfaatkan media digital 

untuk mendukung promosi produk wisata. Setelah kegiatan, peserta menunjukkan 

kemampuan dan pemahaman yang lebih baik dalam menggunakan Canva serta 

mengikuti praktik pembuatan desain dan suvenir. Temuan ini mengindikasikan 

adanya perkembangan kapasitas peserta berdasarkan pengamatan selama 

pelaksanaan program. Tabel 3 bersifat deskriptif-kualitatif dan tidak didasarkan pada 

pengukuran kuantitatif terstandar sebelum dan sesudah kegiatan. Dengan demikian, 

perubahan yang disajikan menggambarkan kondisi dan kemampuan yang teramati 

selama program, bukan besaran peningkatan kemampuan yang diukur secara 

numerik. 

Tabel 3. Perbandingan deskriptif kapasitas mitra sebelum dan setelah kegiatan 

Aspek Sebelum Kegiatan Setelah Kegiatan 

Desain 

produk 

Desain souvenir terbatas dan 

belum variatif 

Mitra memperoleh wawasan 

inovasi desain, logo, Canva, 

dan identitas produk 

Branding 

produk 

Identitas produk belum 

konsisten 

Mitra memahami pentingnya 

merek, bahasa promosi, narasi 

produk, dan nilai lokal 

Teknologi 

produksi 

Produksi souvenir masih 

terbatas 

Mitra memperoleh 

pengalaman praktik sablon 

pada berbagai jenis bahan dan 

model suvenir. 
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Estimasi ketercapaian pada Tabel 4 digunakan untuk menggambarkan hasil 

observasi terhadap keterampilan peserta selama pelaksanaan kegiatan. Pada pelatihan 

Canva, observasi difokuskan pada kemampuan peserta dalam memilih template, 

mengatur elemen visual, memasukkan gambar, dan membuat desain promosi 

sederhana. Pada praktik pembuatan suvenir, observasi difokuskan pada keterlibatan 

dan kemampuan peserta dalam mengikuti tahapan produksi sesuai arahan instruktur. 

Persentase capaian sebesar 75% untuk pelatihan Canva dan 80% untuk praktik 

pembuatan suvenir merupakan estimasi deskriptif berdasarkan pengamatan selama 

kegiatan, bukan hasil pengukuran kuantitatif menggunakan instrumen penilaian 

terstandar. Oleh karena itu, angka tersebut perlu ditafsirkan sebagai gambaran 

capaian kegiatan dan tidak digunakan untuk menyimpulkan besarnya peningkatan 

kemampuan peserta secara statistik. 

Tabel 4. Ketercapaian pelaksanaan program 

Aspek Kondisi Awal Perubahan yang Diamati Estimasi Capaian 

Keterampilan 

Canva 

Desain promosi 

masih terbatas 

Mitra mulai mampu membuat 

desain promosi sederhana 

dengan Canva 

75% 

Produksi 

souvenir 

Produksi masih 

sederhana dan 

belum variatif 

Mitra memperoleh 

pengalaman praktik sablon 

kaos dan totebag 

80% 

3.5 Evaluasi Kepuasan Peserta 

Hasil kuesioner menunjukkan respons positif terhadap pelaksanaan kegiatan 

(Tabel 5). Rata-rata skor kepuasan terhadap pelaksanaan pelatihan adalah 4,6 (92%), 

sedangkan manfaat pelatihan memperoleh skor 4,7 (94%). Rata-rata keseluruhan 

mencapai 4,65 atau 93%. Nilai tersebut menunjukkan bahwa materi dan metode 

kegiatan dinilai bermanfaat oleh para peserta. Namun, kepuasan peserta perlu 

dibedakan dari efektivitas jangka panjang; kepuasan tidak secara otomatis 

membuktikan peningkatan penjualan, pendapatan, atau keberlanjutan usaha. 

Tabel 5. Tingkat kepuasan peserta terhadap kegiatan 

Aspek yang Dinilai Rata-rata Skor Persentase Kepuasan 

Pelaksanaan pelatihan 4,6 92% 

Manfaat pelatihan 4,7 94% 
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Rata-rata 4,65 93% 

3.6 Analisis Biaya dan Potensi Margin Produk 

Analisis biaya memberikan gambaran awal tentang struktur harga dan potensi 

margin. Berdasarkan perhitungan tim, produk totebag kanvas memiliki HPP Rp32.000 

dan harga jual Rp41.600, sehingga keuntungan per unit adalah Rp9.600. Totebag D-

300 memiliki HPP Rp22.000 dan keuntungan Rp6.600; totebag spunbond 75 memiliki 

HPP Rp17.000 dan keuntungan Rp5.100; sedangkan totebag spunbond 60 memiliki 

HPP Rp10.000 dan keuntungan Rp3.000. Untuk kaos PE, HPP Rp35.000 menghasilkan 

harga jual Rp45.500 dan keuntungan Rp10.500; sementara kaos combed 30s memiliki 

HPP Rp45.000, harga jual Rp58.500, dan keuntungan Rp13.500 (Tabel 6). 

Tabel 6. Struktur biaya dan harga jual produk hasil pelatihan 

Produk HPP (Rp) Harga Jual (Rp) Keuntungan/Unit (Rp) 

Totebag kanvas 32.000 41.600 9.600 

Totebag D-300 22.000 28.600 6.600 

Totebag spunbond 75 17.000 22.100 5.100 

Totebag spunbond 60 10.000 13.000 3.000 

Kaos PE 35.000 45.500 10.500 

Kaos combed 30s 45.000 58.500 13.500 

Dari sudut pandang pengembangan usaha, data tersebut dapat digunakan sebagai 

dasar untuk menyusun katalog dan strategi penetapan harga. Produk dengan 

keuntungan nominal yang lebih tinggi belum tentu menjadi pilihan terbaik apabila 

biaya bahan, kecepatan produksi, permintaan, dan daya beli wisatawan berbeda-beda. 

Oleh sebab itu, tindak lanjut program perlu menghubungkan struktur biaya dengan 

data penjualan aktual, preferensi konsumen, serta kapasitas produksi mitra. 
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3.7 Integrasi Desain, Digital, dan Teknologi Produksi 

Hasil kegiatan pengabdian di Desa Wisata Edukasi Semat menunjukkan bahwa 

pengembangan produk suvenir perlu dilakukan secara terpadu melalui penguatan 

identitas visual, bahasa promosi, keterampilan desain digital, serta kemampuan 

produksi. Integrasi tersebut memungkinkan mitra tidak hanya memperoleh 

pengetahuan mengenai desain, tetapi juga mendapatkan pengalaman dalam 

menerapkan desain pada produk fisik berupa kaos dan tote bag. Temuan ini sejalan 

dengan (Bension et al., 2026)Yang melaporkan bahwa diversifikasi produk suvenir 

dan inovasi layanan wisata di Desa Semat dapat memperluas alternatif produk dan 

aktivitas yang ditawarkan kepada pengunjung. Kesamaan tersebut menunjukkan 

bahwa inovasi suvenir merupakan salah satu pendekatan yang relevan untuk 

mendukung pengembangan daya tarik wisata. Program yang dilaporkan dalam 

artikel ini melengkapi pendekatan tersebut dengan memberikan perhatian khusus 

pada bahasa promosi, desain visual, dan praktik produksi suvenir. 

Dari aspek pemasaran digital, hasil kegiatan juga sejalan dengan (Febrian et al., 

2024)Yang melaksanakan pelatihan dan pendampingan pemasaran digital melalui 

media sosial, perencanaan konten, penggunaan Canva, serta pengembangan website 

bagi UMKM House of Duren Salatiga. Kedua kegiatan tersebut menekankan 

pentingnya penguasaan keterampilan praktis agar pelaku usaha dapat 

mengembangkan materi promosi secara mandiri. Dalam program di Desa Semat, 

pelatihan Canva dan optimalisasi bahasa promosi menjadi fondasi untuk 

menghasilkan materi visual yang dapat digunakan dalam komunikasi produk. 

Namun, hasil kegiatan ini belum dapat membuktikan peningkatan jangkauan 

pemasaran atau penjualan karena belum tersedia data kuantitatif mengenai kinerja 

media digital dan transaksi produk pasca pelatihan. 

Dalam konteks Desa Semat, website dan media sosial berpotensi berfungsi 

sebagai etalase digital yang menghubungkan produk suvenir dengan narasi dan 

identitas destinasi wisata, hal ini  relevan dengan (Zusrony et al., 2024) Yang 

mengembangkan website profil sebagai media pemasaran UMKM Tazkiya Souvenir 

dengan menyediakan informasi produk, profil usaha, dan cara pemesanan. Penelitian 

tersebut menyoroti peran website dalam memperluas akses calon konsumen terhadap 

informasi produk. Perbedaannya, kegiatan yang dibahas dalam artikel ini lebih 

menitikberatkan pada persiapan konten melalui penguatan desain dan produksi 

suvenir, sedangkan pengembangan website sebagai saluran pemasaran yang 

beroperasi secara optimal masih memerlukan tindak lanjut. 

Pada pengembangan desa wisata, (Kusumodestoni et al., 2024) Juga mengkaji 
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pendampingan pengelolaan sampah dan promosi berbasis digital di Desa Semat. 

Kajian tersebut menunjukkan bahwa pengembangan desa wisata memerlukan 

pendekatan yang mencakup aspek pengelolaan destinasi dan promosi. Program yang 

dilaporkan dalam artikel ini memperluas fokus pendampingan pada aspek 

pengembangan produk lokal, khususnya desain dan produksi suvenir. Dengan 

demikian, kedua kegiatan memiliki fokus yang berbeda tetapi saling melengkapi 

dalam mendukung pengembangan Desa Wisata Edukasi Semat. 

Secara keseluruhan, perbandingan dengan kegiatan terdahulu menunjukkan 

kesamaan dalam penggunaan pendekatan pendampingan praktis, pengembangan 

produk lokal, dan pemanfaatan media digital untuk mendukung pemasaran. 

Kontribusi program ini terletak pada integrasi empat unsur dalam satu rangkaian 

kegiatan, yaitu bahasa promosi, desain visual menggunakan Canva, praktik sablon 

sebagai teknologi tepat guna, dan analisis awal biaya produksi. Hasil evaluasi 

menunjukkan estimasi capaian sebesar 75% untuk keterampilan Canva dan 80% untuk 

praktik produksi suvenir, serta tingkat kepuasan peserta sebesar 93%. Angka tersebut 

menggambarkan capaian kegiatan sesuai metode evaluasi yang digunakan, tetapi 

belum membuktikan adanya peningkatan penjualan atau pendapatan. Oleh karena 

itu, pendampingan lanjutan perlu diarahkan pada penerapan desain dalam produksi 

rutin, pengembangan katalog digital, konsistensi publikasi di media sosial, serta 

pencatatan jumlah produk terjual dan pendapatan untuk mengevaluasi dampak 

ekonomi secara lebih objektif. 

4. KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat di Desa Wisata Edukasi Semat Jepara 

berhasil dilaksanakan melalui kolaborasi antara UNISNU Jepara dan UNWAHAS 

Semarang bersama Pemerintah Desa Semat, Pokdarwis, pengelola wisata, serta 

masyarakat. Program ini mengintegrasikan optimalisasi bahasa promosi, pelatihan 

Canva, branding produk, serta praktik teknologi tepat guna berupa sablon kaos dan 

tote bag. 

Hasil evaluasi menunjukkan ketercapaian estimatif sebesar 75% pada 

keterampilan Canva dan 80% pada praktik produksi suvenir. Kepuasan peserta 

mencapai rata-rata 4,65 atau 93%. Analisis biaya menunjukkan potensi keuntungan 

Rp3.000–Rp13.500 per unit pada produk yang dilatihkan, tergantung pada jenis 

produk dan bahan yang digunakan. Temuan tersebut menunjukkan bahwa integrasi 

desain, identitas produk, literasi digital, dan teknologi produksi sederhana dapat 

menjadi pendekatan praktis untuk memperkuat kesiapan suvenir wisata di Desa 

Semat. 
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Untuk memastikan keberlanjutan hasil program, rekomendasi tindak lanjut 

dikelompokkan ke dalam tiga skema operasional. Pertama, Pokdarwis perlu 

mengoptimalkan peralatan sablon yang telah tersedia, menerapkan keterampilan 

desain menggunakan Canva, serta mengatur produksi suvenir berupa kaos dan tote 

bag disertai pencatatan biaya dan hasil penjualan. Kedua, pengelola Desa Wisata 

Edukasi Semat diharapkan mengintegrasikan produk suvenir ke dalam promosi 

destinasi, menyediakan katalog produk yang informatif, serta memanfaatkan media 

sosial sebagai sarana pemasaran bagi calon pengunjung. Ketiga, tim pengabdi dapat 

memberikan pendampingan lanjutan dalam pengembangan desain, peningkatan 

kualitas produk, penguatan pemasaran digital, serta evaluasi penerapan keterampilan 

yang telah diperoleh peserta. Sinergi ketiga pemangku kepentingan tersebut 

diharapkan dapat memperkuat kemandirian produksi, memperluas pemasaran 

suvenir, dan mendukung peningkatan nilai ekonomi potensi wisata lokal secara 

berkelanjutan. 
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