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Abstract: This community service program addresses the growing ethical challenges of design practices in social
media, particularly among children and adolescents. Social media platforms are not merely communication tools
but persuasive digital products that influence behavior, emotions, and information consumption. This program
aimed to enhance ethical design literacy among members of the Children’s forum in Tangerang Regency through
an interactive workshop combining theoretical education, case studies, and practical design exercises. The
methodology involved participatory training sessions, including lectures on design ethics, identification of dark
patterns, privacy-by-design practices, and hands-on content creation using social media platforms. The results
indicate increased participant awareness of ethical principles such as transparency, visual honesty, respect for
copyright, and privacy protection. Participants demonstrated improved ability to identify unethical design
elements and to produce simple yet responsible visual content. The program contributes to strengthening digital
ethics awareness among young social media users and highlights the importance of collaborative, community-
based approaches in fostering responsible digital culture.
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Abstrak. Program pengabdian kepada masyarakat ini dilatarbelakangi oleh meningkatnya tantangan etika dalam
praktik desain di media sosial, khususnya pada kalangan anak dan remaja. Media sosial tidak hanya berfungsi
sebagai sarana komunikasi, tetapi juga sebagai produk desain persuasif yang mampu memengaruhi perilaku,
emosi, dan pola konsumsi informasi pengguna. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan literasi etika desain
pada anggota Forum Anak Kabupaten Tangerang melalui workshop interaktif yang mengombinasikan edukasi
teoritis, studi kasus, dan praktik desain sederhana. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan pelatihan
partisipatif yang melibatkan ceramah, diskusi, analisis contoh konten media sosial, serta praktik pembuatan
desain etis menggunakan platform digital. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan pemahaman dan
kesadaran peserta terhadap prinsip-prinsip etika desain, seperti transparansi visual, kejujuran informasi,
penghormatan hak cipta, dan perlindungan privasi. Peserta juga mampu mengidentifikasi unsur desain yang tidak
etis serta menghasilkan konten visual sederhana yang lebih bertanggung jawab. Kegiatan ini berkontribusi dalam
membangun kesadaran etika digital di kalangan generasi muda serta mendukung terciptanya ekosistem media
sosial yang lebih sehat.

Kata Kunci: Etika Desain; Generasi Muda; Literasi Digital; Media Sosial; Pengabdian Masyarakat.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dan media sosial telah mengubah cara individu
berinteraksi, mengakses informasi, serta membangun identitas sosial. Media sosial tidak lagi
dipahami semata sebagai saluran komunikasi, melainkan sebagai produk hasil desain yang
secara aktif membentuk perilaku dan persepsi pengguna (Altuwairiqi et al., 2019;
Shahbaznezhad et al., 2021; Usman & Okafor, 2021). Dalam konteks ini, etika desain menjadi
isu krusial karena keputusan desain mulai dari tampilan antarmuka, mekanisme interaksi,
hingga sistem notifikasi memiliki implikasi moral, sosial, dan psikologis yang signifikan.

Etika desain berkaitan dengan penerapan nilai-nilai moral dan prinsip normatif
dalam proses perancangan, produksi, dan distribusi produk desain. Prinsip ini tidak hanya

menekankan kepatuhan terhadap hukum, tetapi juga refleksi kritis terhadap dampak desain
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bagi pengguna dan masyarakat luas (Baker, 2020; Jansen & Jeurissen, 2022; Tran, 2015). Pada
platform media sosial, praktik desain persuasif seperti infinite scroll, notifikasi berulang, dan
manipulasi visual sering kali dimanfaatkan untuk meningkatkan keterlibatan pengguna tanpa
mempertimbangkan kesejahteraan psikologis mereka (Lee et al., 2025; Meinhardt et al., 2025;
Park & Jung, 2024; Ruiz et al., 2024). Generasi muda, khususnya anak dan remaja, merupakan
kelompok yang paling intensif menggunakan media sosial dan sekaligus paling rentan terhadap
dampak negatif desain digital yang tidak etis. Minimnya literasi digital dan etika desain
dapat menyebabkan mereka terpapar misinformasi, pelanggaran privasi, hingga
normalisasi praktik manipulatif (Anthonysamy & Sivakumar, 2024; Franco et al., 2025;
Sirlin et al., 2021; Steinfeld et al., 2025). Oleh karena itu, intervensi edukatif melalui
kegiatan pengabdian kepada masyarakat menjadi penting untuk membangun kesadaran
kritis dan tanggung jawab digital sejak dini.

Berdasarkan kondisi tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang
dalam bentuk workshop interaktif tentang etika desain dalam media sosial bagi Forum Anak
Kabupaten Tangerang di bawah binaan Dinas Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan
Anak (DP3A). Program ini mengombinasikan edukasi teoritis, studi kasus, dan praktik desain
sederhana sebagai upaya meningkatkan literasi etika desain serta mendorong peserta menjadi

agen perubahan dalam menciptakan ekosistem digital yang lebih etis dan manusiawi.

2. METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan metode pelatihan
partisipatif yang menggabungkan pendekatan edukatif dan praktis. Pendekatan partisipatif
dipilih karena dinilai efektif dalam meningkatkan kesadaran dan keterlibatan peserta dalam
proses pembelajaran etika digital (Anthonysamy & Sivakumar, 2024; Bieber et al., 2009;
Steinfeld et al., 2025). Subjek kegiatan adalah 20 anggota Forum Anak Kabupaten Tangerang
Selatan yang mengikuti workshop selama tiga hari pada 27-29 Oktober 2025 di Dinas
Pengendalian Penduduk dan Keluarga Berencana.

Tahapan kegiatan meliputi: (1) persiapan, yang mencakup penyusunan materi, kajian
literatur etika desain dan media sosial, serta koordinasi dengan mitra; (2) pelaksanaan
workshop, yang terdiri atas penyampaian materi teoritis tentang etika desain, diskusi kasus
pelanggaran etika, analisis contoh konten media sosial, dan praktik pembuatan desain
sederhana menggunakan platform Instagram; serta (3) evaluasi, yang dilakukan melalui
penilaian hasil desain peserta dan diskusi reflektif. Model pelatihan berbasis praktik ini sejalan

dengan prinsip literasi digital yang menekankan keseimbangan antara pemahaman konseptual
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dan keterampilan aplikatif (Putri et al., 2024).

Materi pelatihan menekankan prinsip-prinsip etika desain seperti transparansi,
kejujuran visual, perlindungan privasi, penghormatan hak cipta, dan penghindaran dark
patterns. Konsep dark patterns diperkenalkan sebagai bentuk desain manipulatif yang
berpotensi merugikan pengguna, khususnya anak dan remaja (Gray, 2021). Pendekatan
interaktif digunakan untuk mendorong partisipasi aktif peserta, termasuk kuis, sesi tanya

jawab, dan presentasi hasil karya.

3. HASIL

Hasil kegiatan menunjukkan partisipasi peserta yang tinggi selama seluruh rangkaian
workshop (lihat Gambar 1 dan Gambar 2). Peserta mengikuti sesi teori dan praktik secara
konsisten serta menunjukkan antusiasme dalam diskusi dan latihan desain. Tingginya tingkat
partisipasi ini menunjukkan bahwa isu etika desain dalam media sosial relevan dengan
pengalaman digital sehari- hari generasi muda (Acosta et al., 2023; Pérez, 2024; Rivera-
Romero et al., 2020).

Pada sesi teori, peserta memperoleh pemahaman dasar mengenai etika desain dalam
media sosial sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1 dan mampu mengenali contoh-contoh
konten yang etis maupun tidak etis. Peserta dapat mengidentifikasi praktik desain manipulatif
seperti clickbait visual dan penyajian informasi yang menyesatkan, sebagaimana dijelaskan
dalam kajian mengenai desain persuasif dan modifikasi perilaku pengguna (Baroni & Pereira,
2024; Jafari & Vassileva, 2024; Lewis & Vassileva, 2025; Shrestha et al., 2024).

Pada sesi praktik, peserta berhasil membuat poster edukatif sederhana dengan
memperhatikan prinsip kejelasan pesan, penggunaan visual yang tidak menyesatkan, serta
pencantuman sumber gambar. Praktik ini menunjukkan adanya peningkatan kesadaran peserta
terhadap pentingnya akurasi visual dan penghormatan hak cipta dalam produksi konten digital
(Charbonneau & Priehs, 2014; Lewis & Vassileva, 2025; Pompeev et al., 2021; Sommer &
Seiffert, 2022).

Evaluasi hasil karya menunjukkan peningkatan kemampuan peserta dalam
menjelaskan alasan pemilihan elemen desain dan kesadaran terhadap tanggung jawab sosial
dalam bermedia sosial. Peserta juga menjadi lebih kritis dalam menilai konten visual yang
beredar di platform digital, sejalan dengan tujuan literasi etika digital untuk membentuk
pengguna media yang reflektif dan bertanggung jawab (Charbonneau & Priehs, 2014; Hunt,
2023; Matusiak et al., 2019; Phippen, 2024).

Hasil kegiatan juga sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa desain media
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sosial memiliki kekuatan persuasif yang signifikan dalam membentuk perilaku pengguna,
terutama melalui elemen visual dan mekanisme interaksi (Cho & Kim, 2025; Kim et al., 2010;
Stibe & Oinas-Kukkonen, 2012). Dengan diberikan pemahaman kritis mengenai mekanisme
tersebut, peserta menjadi lebih mampu mengontrol perilaku digitalnya dan tidak mudah

terpengaruh oleh desain yang manipulatif.

4. DISKUSI

Temuan kegiatan ini menunjukkan bahwa workshop interaktif merupakan pendekatan
yang efektif dalam meningkatkan literasi etika desain di kalangan generasi muda. Sebelum
pelatihan, sebagian besar peserta belum memiliki pemahaman yang memadai mengenai
implikasi etis dari desain media sosial. Setelah mengikuti kegiatan, peserta menunjukkan
peningkatan kesadaran terhadap isu privasi, manipulasi visual, dan hak cipta. Temuan ini
menguatkan pendekatan Value Sensitive Design yang menekankan pentingnya integrasi nilai
moral dalam proses desain dan edukasi teknologi (Friedman et al., 2015; Howcroft & Vale,

2024; van den Hoven, 2007).

Gambar 1. Penyampaian Materi Etika Desain dalam Media Sosial.
Kegiatan penyampaian materi tentang etika desain dalam penggunaan media sosial
kepada peserta. Kegiatan ini bertujuan meningkatkan pemahaman peserta mengenai tanggung
jawab, nilai estetika, dan dampak sosial dalam pembuatan serta penyebaran konten visual di

media digital.

4 KOMUNIKASI- VOLUME. 3 NOMOR. 2 APRIL 2026



e-ISSN : 3063-7155; p-ISSN : 3063-7147, Hal. 01-10

Gambar 2. Sesi Diskusi Interaktif dan Analisis Konten.
Kegiatan ini menampilkan sesi diskusi interaktif yang melibatkan peserta dalam
bertukar pendapat dan gagasan secara aktif. Melalui analisis konten, peserta diajak untuk
memahami, menafsirkan, dan mengevaluasi materi secara kritis berdasarkan konteks dan

tujuan pembelajaran.

RE. [ -
Gambar 3. Workshop Praktik Pembuatan Desain Poster Edukatif.
Kegiatan workshop praktik pembuatan desain poster edukatif yang melibatkan peserta
secara aktif dalam proses perancangan visual. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman peserta tentang prinsip desain dan penyampaian pesan edukatif secara efektif

melalui media poster.
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Gambar 4. Presentasi Hasil Karya Peserta dan Umpan Balik.

Kegiatan ini menampilkan presentasi hasil karya yang telah dibuat oleh peserta sebagai
wujud proses belajar dan kreativitas mereka. Setelah presentasi, peserta menerima umpan
balik dari fasilitator dan rekan untuk memperkuat pemahaman serta meningkatkan kualitas

karya.
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Gambar 5. Foto bersama tim PKM dan peserta.

Foto ini menunjukkan kebersamaan tim PKM dan para peserta setelah pelaksanaan
kegiatan sebagai bentuk dokumentasi dan apresiasi. Momen ini merefleksikan kerja sama,
partisipasi aktif, serta keberhasilan kegiatan yang telah dilaksanakan bersama.

Dari sisi implikasi praktis, kegiatan ini menunjukkan bahwa pendidikan etika desain
dapat menjadi bagian penting dari program literasi digital anak dan remaja. Pendekatan
berbasis komunitas memungkinkan transfer pengetahuan yang lebih kontekstual dan relevan
dengan kebutuhan peserta (Chen et al., 2010; Salem et al., 2019). Namun demikian,
keterbatasan waktu pelatihan dan perbedaan kemampuan teknis peserta menjadi tantangan
yang perlu diperhatikan dalam pengembangan program lanjutan agar dampaknya lebih

berkelanjutan
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5. KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat mengenai etika desain dalam media sosial
berhasil meningkatkan pemahaman dan kesadaran etika digital pada anggota Forum Anak
Kabupaten Tangerang. Melalui pendekatan workshop interaktif, peserta tidak hanya
memahami konsep etika desain secara teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya dalam
praktik pembuatan konten sederhana. Program ini berkontribusi dalam membangun budaya
digital yang lebih etis di kalangan generasi muda dan direkomendasikan untuk dikembangkan

secara berkelanjutan dengan durasi dan cakupan yang lebih luas.
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