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Abstrak

Kebutuhan akan pelatihan praktis bagi siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) dalam bidang multimedia
sangat penting untuk mempersiapkan mereka menghadapi industri kreatif yang menjanjikan. Tantangan yang
dihadapi siswa, seperti kurangnya pengalaman praktis dan pengetahuan terkini tentang tren media sosial,
seringkali menghambat daya saing mereka di pasar kerja. Program pelatihan dirancang untuk menjembatani
kesenjangan ini, dengan fokus pada pengembangan keterampilan pembuatan konten, mulai dari pencarian ide
hingga publikasi. Metode yang digunakan mencakup pendekatan terstruktur, termasuk persiapan, pengembangan
modul, workshop, dan sesi pendampingan. Efektivitas pelatihan dievaluasi melalui penilaian sebelum dan
sesudah pelatihan, yang menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterampilan siswa. Program pelatihan ini
terbukti penting untuk membekali siswa dengan keterampilan dan kepercayaan diri yang diperlukan agar dapat
berhasil di industri kreatif.

Kata kunci: Industri kreatif, pelatihan multimedia, pendidikan kejuruan, pembuatan konten, personal branding,
pemasaran media sosial

Abstract

The need for practical training for vocational high school (SMK) students in the multimedia field is crucial in
preparing them for the promising creative industry. Challenges such as lack of practical experience and up-to-
date knowledge of social media trends often hinder their competitiveness in the job market. The training
program was designed to bridge this gap, focusing on developing content creation skills, from ideation to
publication. The method involved a structured approach, including preparation, module development,
workshops, and mentoring sessions. The effectiveness of the training was evaluated through pre- and post-
training assessments, showing a significant improvement in students' skills. This training program proved
essential in equipping students with the necessary skills and confidence to succeed in the creative industry.

Keywords: Creative industry, multimedia training, vocational education, content creation, personal branding,
social media marketing

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang pesat telah membuka
peluang baru di berbagai sektor, termasuk industri kreatif yang saat ini menjadi salah satu
sektor paling diminati dan menjanjikan di Indonesia(Sasongko et al., 2019). Industri ini
telah menunjukkan pertumbuhan signifikan dan berpotensi memberikan kontribusi besar
terhadap Produk Domestik Bruto (PDB) negara(Dara et al., 2022). Pemerintah telah
mengakui pentingnya ekonomi kreatif dan telah mengimplementasikan berbagai kebijakan
untuk mendukung perkembangannya(Saleh, 2022). Ekonomi kreatif di Indonesia
mencakup berbagai sub-sektor, seperti pengembangan game, arsitektur, musik, fashion,
dan kuliner, yang semuanya menawarkan prospek karier yang menarik bagi generasi muda,
terutama generasi milenial yang secara aktif terlibat dalam sektor ini(Suparmin et al.,
2020).

Namun, meskipun pertumbuhan ekonomi kreatif telah mencapai 9,98% pada tahun
2021, jauh di atas pertumbuhan ekonomi nasional sebesar 3,69%, terdapat tantangan yang
signifikan dalam mempersiapkan tenaga kerja yang siap bersaing di industri
ini(Yulisetiarini et al., 2019). Siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), khususnya yang
mengambil jurusan multimedia, memiliki potensi besar untuk terlibat dalam industri
kreatif. Sayangnya, keterbatasan pengalaman praktis dan kurangnya pengetahuan tentang
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tren dan algoritma media sosial terbaru menjadi hambatan bagi mereka untuk bersaing di
pasar tenaga kerja yang semakin kompetitif ini(Coyanda et al., 2023). Selain itu, mereka
juga menghadapi kesulitan dalam membangun personal branding dan strategi pemasaran
konten yang efektif, yang sangat penting dalam industri yang sangat bergantung pada
keterlibatan dan interaksi audiens ini.

Untuk menjawab tantangan tersebut, diperlukan pelatihan praktis yang dapat
membantu siswa SMK mengembangkan kemampuan mereka dalam menciptakan konten
kreatif yang berkualitas dan relevan dengan kebutuhan industri. Kegiatan pengabdian ini
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan dan pengetahuan siswa SMK jurusan
multimedia dalam berbagai aspek penting, mulai dari pencarian ide, pembuatan konsep,
manajemen konten, hingga publikasi konten. Melalui pendekatan yang praktis dan berbasis
kebutuhan industri, pelatihan ini diharapkan dapat menjembatani kesenjangan antara
keterampilan yang dimiliki oleh siswa dan yang dibutuhkan oleh industri kreatif.

2. METODE

Metode pelaksanaan kegiatan ini terdiri dari beberapa tahapan yang terstruktur untuk
menjamin keberhasilan pelaksanaan program pelatihan. Tahap pertama adalah persiapan,
yang dimulai dengan identifikasi kebutuhan dan potensi siswa. Pada tahap ini, tim
pengabdi melakukan survei dan diskusi dengan siswa, guru, serta pelaku industri kreatif.
Tujuannya adalah untuk memetakan kompetensi yang dimiliki siswa serta memahami
kebutuhan industri saat ini, sehingga kegiatan pelatihan dapat disesuaikan dengan tuntutan
pasar. Hasil dari analisis ini akan menjadi dasar untuk menyusun modul pelatihan yang
relevan.

Setelah tahap persiapan, tahap kedua adalah penyusunan modul pelatihan. Dalam
tahap ini, modul yang mencakup berbagai aspek penting dalam menciptakan konten
kreatif, seperti pengembangan ide, pembuatan konsep, manajemen konten, dan teknik
publikasi, dirancang dan disusun. Modul ini dirancang dengan mempertimbangkan tren
terbaru di industri kreatif serta metode pengajaran yang interaktif dan praktis, sehingga
siswa dapat lebih mudah memahami materi yang disampaikan(Saryadi & Sulisworo,
2023).

Tahap ketiga adalah pelaksanaan pelatihan, yang dilakukan dalam bentuk
serangkaian workshop dan sesi praktik. Pada tahap ini, peserta dibagi menjadi kelompok
kecil untuk mengoptimalkan proses belajar dan meningkatkan interaksi antar siswa. Dalam
setiap sesi, diajarkan berbagai teknik produksi multimedia, pengelolaan media sosial, dan
strategi pemasaran konten secara langsung. Pentingnya give and take dalam kelas
mendorong siswa untuk aktif bertanya dan berdiskusi, sehingga pengalaman belajar
menjadi lebih menyenangkan dan efektif(Juliarta et al., 2020).

Tahap selanjutnya adalah pendampingan dan konsultasi, di mana siswa mendapatkan
bimbingan langsung dari para mentor yang berpengalaman di industri. Di sini, siswa
didorong untuk menerapkan ilmu dan keterampilan yang telah dipelajari dalam proyek
nyata. Pendampingan ini penting untuk membantu siswa membangun personal branding
dan strategi pemasaran konten yang efektif, serta memfasilitasi mereka dalam mengatasi
tantangan yang muncul selama proses kreasi konten.

Akhirnya, tahap terakhir adalah evaluasi dan tindak lanjut. Setelah program pelatihan
selesai, dilakukan evaluasi untuk mengukur tingkat keberhasilan program. Evaluasi ini
mencakup umpan balik dari peserta dan pengamatan terhadap hasil kerja siswa dalam
proyek yang telah mereka selesaikan(Suseno, 2023). Selain itu, tindak lanjut dilakukan
untuk memonitor perkembangan siswa pasca pelatihan serta mendukung mereka untuk
mendapatkan peluang karir yang sesuai dengan keterampilan yang telah diperoleh
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pelatihan siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) jurusan multimedia
berlangsung pada tanggal 12 Agustus 2024 di Ampu Studio, yang dihadiri oleh 20 siswa
terpilih yang memiliki minat dan potensi tinggi dalam bidang industri kreatif. Pelatihan ini
dipandu oleh Ilham Albana, S.Kom., M.MSI, dan didampingi oleh praktisi dari Ampu
Studio, menyediakan bimbingan langsung dan pengalaman praktis yang penting bagi
peserta. Sebelum pelatihan dilaksanakan, tim pengabdi melakukan survei dan diskusi untuk
mengidentifikasi kebutuhan dan potensi siswa. Survei ini mencakup pengamatan terhadap
keterampilan yang dimiliki siswa, di mana hasil menunjukkan bahwa rata-rata skor
kompetensi siswa sebelum pelatihan adalah 65 dari skala 100, dengan rincian: pengetahuan
tentang teknik produksi multimedia 60%, kemampuan manajemen konten 55%, dan
pemahaman strategi pemasaran di media sosial 50%. Data ini mencerminkan kesenjangan
signifikan antara keterampilan yang dimiliki siswa dengan tuntutan pasar industri yang
semakin kompetitif.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, modul pelatihan disusun dengan
mempertimbangkan kebutuhan yang teridentifikasi di pasar. Modul meliputi berbagai
aspek penting dalam menciptakan konten kreatif, seperti pengembangan ide, pembuatan
konsep, manajemen konten, dan teknik publikasi yang relevan dengan perkembangan
terkini di industri. Modul ini dirancang secara interaktif, memungkinkan siswa tidak hanya
untuk belajar teori tetapi juga menerapkan pengetahuan melalui praktik langsung.
Pelatihan dilaksanakan dalam bentuk workshop, di mana siswa dibagi menjadi kelompok
kecil yang mendorong kolaborasi dan interaksi yang produktif. Di setiap sesi, siswa
diajarkan teknik produksi multimedia, strategi pengelolaan media sosial, serta pemasaran
konten secara langsung, yang diharapkan dapat meningkatkan pemahaman mereka secara
mendalam.

Keberhasilan pelatihan ini juga ditunjukkan dalam tahap pendampingan yang
diadakan setelah sesi workshop. Di sini, siswa mendapatkan bimbingan langsung dari para
mentor berpengalaman, yang membantu mereka menerapkan ilmu yand didapatkan pada
proyek nyata. Pendampingan ini terbukti krusial dalam membantu siswa mengatasi
tantangan yang mungkin mereka temui dalam proses kreasi konten, serta dalam
membangun personal branding yang efektif di media sosial. Dengan dukungan mentor,
siswa didorong untuk berpikir kreatif dan inovatif saat mengembangkan proyek mereka
sendiri.

Setelah pelatihan selesai, dilakukan evaluasi untuk menilai penguasaan materi dan
kemampuan siswa pasca pelatihan. Data evaluasi menunjukkan peningkatan yang
signifikan, dengan rata-rata nilai siswa pasca pelatthan meningkat menjadi 82 dari 100.
Rincian nilai pasca pelatihan menunjukkan: pengetahuan teknik produksi multimedia
meningkat menjadi 78%, kemampuan manajemen konten menjadi 75%, dan pemahaman
strategi pemasaran di media sosial meningkat menjadi 70%. Peningkatan ini menandakan
keefektifan metode pengajaran yang diterapkan dan menunjukkan bahwa pelatihan ini
berhasil memenuhi tujuannya untuk meningkatkan keterampilan siswa sesuai dengan
kebutuhan industri.

Dari umpan balik yang dikumpulkan setelah pelatihan, siswa menunjukkan tingkat
kepuasan yang tinggi terhadap isi dan metode pelatihan yang telah diterapkan. Banyak
siswa melaporkan bahwa mereka merasa lebih siap dan percaya diri untuk turut
berkontribusi dalam proyek-proyek di industri kreatif setelah mengikuti pelatihan ini.
Mereka juga merasakan manfaat dari pengalaman belajar kolaboratif yang sangat
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membantu mereka dalam memahami langkah-langkah praktis yang diperlukan untuk
menciptakan konten yang relevan dan menarik.

Secara keseluruhan, kegiatan pelatihan ini tidak hanya berhasil meningkatkan
keterampilan teknis siswa, tetapi juga membekali mereka dengan pengetahuan dan
pengalaman praktis yang diperlukan untuk bersaing di industri kreatif. Pelatihan yang
dilakukan berhasil menjembatani kesenjangan antara keahlian yang dimiliki siswa dengan
yang dibutuhkan di pasar kerja, serta memberikan mereka keyakinan dan motivasi untuk
mengeksplorasi lebih dalam karier di bidang multimedia. Oleh karena itu, kegiatan
pelatihan serupa perlu dilanjutkan untuk memastikan pengembangan berkelanjutan dari

keterampilan dan pengetahuan siswa dalam menghadapi dinamika industri yang selalu
berubah.

4. KESIMPULAN

Pelatihan multimedia berhasil meningkatkan keterampilan 20 siswa SMK jurusan
multimedia dalam bidang industri kreatif. Metode pelatihan interaktif, yang meliputi
pengembangan ide, manajemen konten, dan strategi pemasaran media sosial, menghasilkan
peningkatan rata-rata nilai siswa dari 65 menjadi 82. Keberhasilan ini menunjukkan
efektivitas pelatihan dalam menjembatani kesenjangan antara keterampilan siswa dan
kebutuhan industri, membekali mereka dengan kepercayaan diri dan motivasi untuk
mengeksplorasi karier di bidang multimedia.
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