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Abstract  

Purpose: This training for social media content creators and 

professional video production techniques is conducted with the aim 

of providing motivation and insights into the tricks and techniques 

needed to become a content creator. The goal is for the participants, 

who are high school students, to utilize their gadgets and time more 

constructively rather than for consumptive purposes. 

Methodology: Organized by the Information Systems Department of 

Atma Jaya Catholic University of Indonesia, this training will be held 

at Campus 3 BSD Unika Atma Jaya on Saturday, November 25, 2023. 

Targeting 60 to 100 high school students from Banten, the activity 

will be evaluated using pre-tests and post-tests, calculated manually 

using the average formula. 

Results: The result of the training activity went smoothly and 

achieved the initial target of being attended by 90 active participants. 

The selection of speakers for the training was also appropriate, 

matching their expertise, and they were able to deliver the material 

clearly using various real-life examples. The evaluation results of the 

activity showed that the post-test scores increased by 43.7% 

compared to the pre-test scores. Therefore, it can be concluded that 

the participants understood what was conveyed by the speakers. 

Conclusions: The right resource persons and interactive learning 

methods contributed to the effectiveness of the training. The success 

of this activity shows a positive impact in increasing the creativity and 

productivity of the younger generation in utilizing gadgets 

constructively. 

Limitations: Due to time and budget constraints, the activity was not 

conducted with direct hands-on practice in the form of a workshop. 

Additionally, the target participants were limited to the surrounding 

area, specifically high school students in the Banten region. 

Contribution: This training gives high school students broader 

insights, enabling them to use their gadgets and time positively. It also 

equips them to become content creators by learning professional 

video production and social media management skills.  
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1. Pendahuluan 
Seiringnya dengan kemajuan era digitalisasi yang pesat, manusia terlihat semakin menyatu dengan 

penggunaan teknologi terutama pada internet dan gadget (Purba, Yahya, & Nurbaiti, 2021); (Kurnia, 

Kusuma, Arimanda, & Lestari, 2024). Penggunaan internet dari tahun ke tahun semakin naik yaitu 

menurut Badan Pusat Statistik Indonesia pada tahun 2021 sejumlah 62,10% penduduk Indonesia telah 

mengakses internet, dan meningkat pada akhir tahun 2022 menjadi 66,48% atau sebesar sekitar 213 juta 

pengguna. Selain dari fakta pengguna internet yang terus meningkat, dapat dilihat melihat bahwa media 

atau gadget yang paling banyak digunakan untuk mengakses internet yaitu melalui smartphone 

sebanyak 98,44%, laptop sebanyak 5,15%, dan media lainnya sebanyak 0,38%. 

 

Keterlibatan anak-anak muda khususnya remaja dalam beragam jenis gadget seperti smartphone dan 

laptop telah mencapai tingkat yang signifikan dan telah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari 

kehidupan sehari-hari mereka (Fitriana, Ahmad, & Fitria, 2020). Gadget telah memainkan peran 

penting dalam berbagai aspek aktivitas seperti juga dalam kegiatan bersekolah (Yapinus et al., 2022), 

seperti pada masa pandemi Covid-19 hampir semua sekolah melakukan kegiatan bersekolah secara 

daring menggunakan gadget dan internet masing-masing (Amin, Rokhayati, Firmansyah, & Ardani, 

2023). Secara tidak langsung bahwa anak-anak sudah diwajibkan untuk memahami penggunaan gadget 

sejak dini. Namun, hal ini justru dimanfaatkan oleh anak remaja untuk hal yang kurang baik (Rini & 

Huriah, 2020). Meskipun gadget menyediakan akses yang luas ke dunia informasi dan konektivitas 

global, disayangkan bahwa banyak anak remaja cenderung lebih memilih menggunakan gadget untuk 

tujuan berbagai aktivitas hiburan yang lebih bersifat konsumtif seperti media sosial, bermain game, 

menonton film, membaca komik, dan lain sebagainya (Sofiana, Fakhriyah, & Oktavianti, 2022). 

Paradoks ini dapat mengakibatkan potensi kreativitas dan kemampuan positif yang seharusnya dapat 

ditemukan melalui pemanfaatan gadget menjadi terabaikan (Setyaningsih & Setyowatie, 2023). Oleh 

karena itu, diperlukan inisiatif yang holistik dan mendalam untuk mengubah pola penggunaan gadget 

pada remaja, dengan cara mengalihkannya dari aktivitas yang bersifat konsumtif menjadi kegiatan yang 

lebih konstruktif. 

 

Perubahan paradigma dalam penggunaan gadget tidak hanya mengandalkan upaya individual dari 

remaja itu sendiri, tetapi juga membutuhkan dukungan dari berbagai pihak, termasuk orang tua, 

pendidik, dan stakeholder terkait lainnya (Sulistyorini, 2021). Orang tua memiliki peran penting dalam 

memberikan pemahaman yang seimbang terkait dengan penggunaan gadget kepada anak-anak mereka 

(Hidayatuladkia, Kanzunnudin, & Ardianti, 2021). Banyak faktor yang dapat mempengaruhi 

perkembangan akademik anak yang meliputi kondisi pribadi, kebiasaan belajar, aspek terkait rumah, 

aspek terkait sekolah, dan aspek terkait pengajar (Adamu, Olayinka, & Usman, 2024). Salah satu faktor 

yaitu kebiasaan belajar yang efektif dimiliki oleh anak sesuai dengan cara mereka sendiri (Lestari, 

Budiatman, & Sunardin, 2022), sebagian anak lebih produktif menggunakan teknik belajar 

konvensional dengan membaca buku, namun ada juga yang lebih produktif belajar menggunakan 

gadget (Sarker, Gain, Saha, Mondal, & Ifte, 2024). Maka orang tua perlu menyadari bahwa penggunaan 

gadget tidak hanya sebatas untuk hiburan semata, tetapi juga sebagai alat untuk pembelajaran dan 

pengembangan keterampilan (Utami & Alifah, 2022). Selain itu, pendekatan komunikatif dan edukatif 

dari orang tua dapat membantu menciptakan kesadaran yang lebih baik di kalangan remaja terkait 

potensi positif dari penggunaan gadget (Sari, Wardhani, & Amal, 2020); (Rawanita & Mardhiah, 2024). 

 

Selain itu, lembaga pendidikan juga memiliki peran yang sangat penting dalam mengintegrasikan 

pemahaman tentang penggunaan gadget secara positif dalam kurikulum dan kegiatan ekstrakurikuler 

(Azizah & Humaisi, 2021). Pelatihan dan workshop yang diselenggarakan di sekolah dapat memberikan 

wawasan yang lebih luas kepada siswa tentang berbagai cara mengoptimalkan penggunaan gadget 

untuk kegiatan yang lebih produktif dan kreatif (Prasetyaningrum & Sudalyo, 2024). Selain itu, 

kolaborasi antara sekolah dengan para pakar teknologi dan media juga dapat membantu menyediakan 

sumber daya dan panduan yang diperlukan bagi siswa dalam mengembangkan keterampilan yang 

relevan dengan perkembangan teknologi informasi saat ini (Silfiya & Siagian, 2024); (Bantilan, 

Sombilon, Regidor, Mondoyo, & Edig, 2024). Dengan demikian, melalui pendekatan yang terpadu 
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antara lingkungan keluarga dan pendidikan, diharapkan dapat tercipta generasi muda yang mampu 

memanfaatkan potensi positif dari gadget untuk kemajuan diri dan masyarakat secara keseluruhan. 

 

Salah satu masalah utama yang muncul adalah tingkat kesadaran dan pemahaman yang rendah di 

kalangan remaja mengenai potensi positif yang dapat dihasilkan melalui gadget (Hendriani, Zein, & 

Alfiyandri, 2022). Pada dasarnya pemanfaatan gadget untuk media sosial ini dapat mempengaruhi 

kinerja akademik siswa, kemampuan belajar, keterampilan menulis, dan pola penggunaan yang positif 

maupun negatif khususnya bagi negara-negara berkembang menjadi perhatian khusus terkait hal ini 

(Almagro & Edig, 2024); (Mohammed, Philip, & Labaran, 2024). Lemahnya dan adanya keterbatasan 

wawasan mereka tentang beragam kegiatan yang dapat dilakukan dengan gadget bisa diatasi dengan 

pemberian informasi dan pelatihan yang tepat (Wijayanti, Anisah, & Purwandari, 2021). Melihat 

ketertarikan para remaja dalam menggunakan gadget untuk tujuan media sosial guna mengikuti tren di 

kalangannya, maka pemberian pelatihan content creator media sosial merupakan salah satu langkah 

strategis dalam hal ini (Sibarani, 2021). Upaya pelatihan ini bertujuan untuk menciptakan perubahan 

paradigma dengan memandang gadget sebagai alat yang mampu membuka pintu menuju 

pengembangan diri dan pencapaian positif, terutama dalam konteks menjadi seorang content creator di 

media sosial. 

 

Universitas Katolik Indonesia Atma Jaya (Unika Atma Jaya) sebagai salah satu universitas swasta yang 

peduli mengenai masalah tersebut berupaya untuk turut serta membangun anak remaja di Indonesia 

menjadi generasi yang dapat memanfaatkan gadget untuk tindakan positif. Prodi Sistem Informasi 

Unika Atma Jaya berupaya menggelar kegiatan pelatihan content creator media sosial dan teknik 

pembuatan video profesional bagi anak remaja di berbagai SMA/SMK wilayah Banten pada tanggal 25 

November 2023. Pelatihan ini diadakan pada Kampus 3 BSD Unika Atma Jaya yang terletak di Jl. Raya 

Cisauk Lapan, Sampora, Kec. Cisauk, Kabupaten Tangerang, Banten, dimana area pelatihan 

dilaksanakan di Ruang Serbaguna Lantai 8 seperti terlihat pada Gambar 1 dengan target peserta 60 

hingga 100 peserta. 

 

   
Gambar 1. Gedung Kampus 3 BSD Unika Atma Jaya (kiri), dan Ruang Serbaguna Lantai 8 (kanan) 

Sumber: (a) www.google.com (b) Dokumentasi kegiatan oleh penulis (2023) 

 

Pelatihan tersebut dilakukan dengan tujuan memberikan motivasi dan wawasan mengenai trik dan 

teknik-teknik yang perlu dilakukan untuk menjadi seorang content creator. Sehingga diharapkan target 

peserta yang hadir dapat mengikuti materi yang telah disampaikan oleh narasumber pada pelatihan yang 

dilakukan dan mempraktekannya secara langsung. 

 

2. Metodologi 
Terlaksananya kegiatan pelatihan content creator media sosial dan teknik pembuatan video profesional 

bagi anak SMA/SMK dengan lancar memerlukan metode tahapan pelaksanaan yang telah disusun 

secara terstruktur dan strategis. Tahapan-tahapan pelaksanaan secara keseluruhan dibagi menjadi 

beberapa bagian yaitu persiapan, pelaksanaan, dan pelaporan. Tahapan pertama dilakukan beberapa 

persiapan selama 1 bulan sebelum kegiatan dimulai. Persiapan dimulai dengan melakukan pembentukan 

panitia yang terdiri dari total 19 anggota. Stephen Aprius Sutresno seorang dosen di prodi Sistem 

Informasi Unika Atma Jaya ditunjuk menjadi ketua pada kegiatan ini. Pada persiapannya telah 
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dilakukan rapat beberapa kali secara daring maupun luring yang dapat dilihat pada Gambar 2. Sebagai 

pendukung dalam penyedia sarana prasarana kegiatan, panitia kegiatan bekerja sama dengan berbagai 

Biro yang ada di Unika Atma Jaya. 
 

 
Gambar 2. Rapat Persiapan Kegiatan 

Sumber: Dokumentasi kegiatan oleh penulis (2023) 
 

Berdasarkan salah satu rapat persiapan juga telah terjadi perubahan tanggal berdasarkan usulan dari 

Biro Marketing, yang semula dari hari Selasa, 14 November 2023 diubah menjadi hari Sabtu, 25 

November 2023. Perubahan jadwal ini dilakukan dengan tujuan supaya target peserta anak SMA/SMK 

bisa lebih banyak yang mendaftar, dengan alasan bahwa waktu promosi kegiatan lebih lama dan 

ketersediaan waktu bagi anak SMA/SMK untuk hadir lebih besar di hari libur yaitu hari Sabtu. 

Berdasarkan rapat tersebut didapatkan hasil rancangan jadwal pelaksanaan kegiatan yaitu dengan total 

waktu 4 jam dari pukul 10:00 hingga 14:00 termasuk waktu ishoma. Sebagai narasumber pada kegiatan 

pelatihan ini adalah Eugenius Kau Suni, S.T., M.T yang merupakan seorang content creator dan seorang 

dosen di prodi Sistem Informasi Unika Atma Jaya. Narasumber tersebut memiliki bidang keahlian yang 

sangat cocok untuk memberikan materi pada peserta, dimana dia memiliki pengalaman di beberapa 

industri televisi seperti Metro TV, Kompas TV, dan beberapa tempat lainnya. 

 

Selain persiapan teknis lapangan seperti peminjaman ruangan, sarana prasarana, cetak dan pasang 

backdrop banner, transportasi, dan lain-lain, hal penting lainnya yang menjadi fokus utama dalam 

persiapan kegiatan ini adalah promosi kegiatan ke berbagai SMA/SMK. Strategi promosi dibantu oleh 

Biro Marketing dengan berbagai cara meliputi chat personal ke guru BK, WA Blast, memasang Ads ke 

berbagai platform, memasang undangan di website universitas, email, dan juga melakukan kunjungan 

ke berbagai sekolah seperti terlihat pada Gambar 3. Berbagai strategi yang dilakukan tersebut 

membuahkan hasil dalam pencapaian target peserta hingga maksimal. 
 

 
Gambar 3. Kunjungan ke Sekolah Bersama Biro Marketing 

Sumber: Dokumentasi kegiatan oleh penulis (2023) 



 

2024 | Yumary: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat/ Vol 5 No 2, 221-231 

225 

Pelaksanaan kegiatan berlangsung secara luring pada tanggal 25 November 2023 yang bertempat di 

Ruang Serbaguna Lantai 8 Kampus 3 BSD Unika Atma Jaya. Rangkaian kegiatan dilakukan sesuai 

rancangan yang telah disiapkan yaitu dimulai dengan registrasi peserta yang telah dibuka dari pukul 

09:00 hingga 10:00, setelah itu dilakukan pembukaan oleh MC, yang disusul oleh sambutan dari 

beberapa pimpinan Fakultas yaitu Dekan dan Kaprodi. Sebelum memulai kegiatan pelatihan, peserta 

diwajibkan untuk mengikuti pre-test berupa menjawab beberapa pertanyaan melalui gadget masing-

masing, lalu pukul 10:20 baru dimulai untuk sesi pelatihan hingga pukul 13:40, dimana waktu tersebut 

sudah termasuk ishoma selama 45 menit. Setelah mengikuti sesi pelatihan, para peserta diminta kembali 

untuk mengikuti post-test berupa menjawab beberapa pertanyaan lagi melalui gadget masing-masing. 

Kegiatan diakhiri dengan sambutan penutup oleh ketua panitia dan foto bersama. 

 

Sebagai hasil dari kegiatan pelatihan untuk menjadi bukti terlaksananya kegiatan pelatihan content 

creator media sosial dan teknik pembuatan video profesional ini, maka dibuat pelaporan akhir dari 

kegiatan pelatihan yang telah dilakukan mulai dari persiapan hingga akhir kegiatan. Pembuatan laporan 

dibuat berdasarkan format artikel yang telah disiapkan dan ditentukan dengan menuliskan latar 

belakang masalah, tujuan, solusi, rancangan, metode, hasil dan simpulan dari kegiatan yang dilakukan. 

Selain itu dalam pelaporan juga disisipkan beberapa dokumentasi berupa foto kegiatan. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 
Kegiatan pelatihan content creator media sosial dan teknik pembuatan video profesional yang 

diselenggarakan oleh Unika Atma Jaya pada tanggal 25 November 2023 terlaksana dengan lancar 

dengan dihadiri oleh total sebanyak 90 peserta aktif seperti terlihat pada Gambar 4. Peserta yang hadir 

adalah siswa-siswi SMA/SMK yang berasal dari berbagai sekolah di wilayah Banten. Selain itu, ada 

juga guru yang ikut menemani siswa-siswinya untuk ikut hadir dalam kegiatan. Beberapa sekolah 

difasilitasi oleh panitia untuk transportasi dalam upaya membantu guru dalam mengkoordinasi siswa-

siswinya dalam berangkat ke tempat kegiatan. 

 

 
Gambar 4. Peserta Kegiatan Pelatihan 

Sumber: Dokumentasi kegiatan oleh penulis (2023) 
 

Sesi pelatihan berjalan lancar dengan bantuan moderator yang membantu mengarahkan jalannya 

kegiatan. Sebagai awal sesi pelatihan, narasumber berkenalan dengan peserta dan lebih banyak 

menceritakan mengenai dirinya. Narasumber menampilkan salah satu akun media sosial miliknya yang 

menjadi fokus utama dalam content creator. Dalam akun tersebut terlihat total pengikut sudah mencapai 

sekitar 48,5K atau 48.500, sedangkan total publikasi konten yang pernah diposting sebanyak 818 video 

seperti terlihat pada Gambar 5. Narasumber juga menjelaskan bahwa konten yang dipublikasi dalam 
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media sosial tersebut bisa memberikan penghasilan yang lumayan tergantung dari syarat ketentuan di 

media sosial yang digunakan. Untuk media sosial Snack Video sendiri basic fee yang bisa didapatkan 

oleh seorang content creator adalah 50 dolar, serta tambahan sebanyak 3 hingga 140 dolar tergantung 

dari jumlah penonton video konten selama 7 hari sejak video konten tersebut diposting di akun 

miliknya. 

 

 
Gambar 5. Materi Narasumber Tentang Akun Snack Video 

Sumber: Materi presentasi narasumber (2023) 
 

Penjelasan seputar akun Snack Video yang dimiliki narasumber sengaja dipaparkan untuk memotivasi 

dan menarik perhatian para peserta, sehingga para peserta bisa lebih fokus dan tertarik untuk 

mendengarkan materi yang akan disampaikan berikutnya. Selanjutnya narasumber menceritakan 

bagaimana syarat dan ketentuan menjadi seorang content creator beserta langkah-langkah teknisnya. 

Sebagai tambahan, juga diberikan beberapa trik dan tips khusus sebagai langkah awal yang dapat 

dilakukan oleh content creator pemula, seperti pemilihan fokus kategori konten, target penonton, dan 

berbagai trik lainnya. 

 

Materi selanjutnya yang dipaparkan oleh narasumber terkait teknik-teknik khusus dalam pembuatan 

video profesional. Teknik pertama yang diajarkan adalah terkait shot size atau jauh dekatnya 

pengambilan gambar yang terdiri dari 9 jenis mulai dari Extreme Long Shot (XLS) hingga Extreme 

Close Up (XCU). Teknik kedua yang diajarkan adalah camera angle shot atau sudut pengambilan 

gambar, dimana hanya ada 3 jenis yaitu Low Angle Shot, High Angle Shot, dan Eye Angle Shot. Teknik 

ketiga adalah camera movement shot atau pergerakan kamera dalam pengambilan gambar yang terdiri 

dari pan, tilt, dolly, boom, truck, dan roll. Teknik-teknik tersebut merupakan teknik dasar yang wajib 

diketahui dan dipraktekkan oleh seorang content creator dalam pengambilan gambar untuk 

menghasilkan konten yang baik. Narasumber memberikan beberapa contoh penggunaan dari tiap-tiap 

teknik dan juga menjelaskan kelebihan kelemahan serta ketepatan dalam pemilihan penggunaan teknik 

tersebut seperti terlihat pada Gambar 6. 

 

   
Gambar 6. Sesi Pelatihan oleh Narasumber 

Sumber: Dokumentasi kegiatan oleh penulis (2023) 
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Materi dilanjutkan dengan penjelasan teknik pengambilan menggunakan gadget smartphone. Salah satu 

contoh teknik urutan pengambilan gambar yang cocok untuk liputan kuliner atau wisata yaitu: (1) close 

hand, (2) close up face, (3) over the shoulder, (4) medium shot, (5) wide shot / long shot. Narasumber 

menampilkan 2 macam video untuk contoh ilustrasi pengambilan gambar yang tepat menggunakan 

urutan yang telah diajarkan sebelumnya. Video pertama adalah video pendek berdurasi 40 detik yang 

diambil di lokasi Lab SI UAJ seperti terlihat pada Gambar 7, dan video kedua adalah video pendek 

berdurasi 14 detik yang diambil di lokasi Cafe Tenda Ngemil seperti terlihat pada Gambar 7. 

 

   
 (a) (b) 

Gambar 7. Contoh Teknik Urutan Pengambilan Gambar Lab SI UAJ (kiri), dan Cafe Tenda Ngemil 

(kanan) 

Sumber: Materi presentasi narasumber (2023) 
 

Narasumber menjelaskan cara penulisan script video yang baik sebagai efek dubbing ataupun rekaman 

dalam pengambilan gambar. Selanjutnya dikenalkan beberapa contoh aplikasi kepada para peserta 

untuk dapat digunakan dalam membantu pembuatan konten, seperti Kinemaster, InShot, CapCut, 

Canva, Remini, PhotoRom, dan berbagai aplikasi lainnya. Diberikan contoh detail penggunaan salah 

satu aplikasi dengan menerapkan teknik-teknik pada penjelasan sebelumnya yang dapat dilihat pada 

Gambar 8. 

 

   
Gambar 8. Contoh Penggunaan Aplikasi Editing Video 

Sumber: Materi presentasi narasumber (2023) 
 

Sebagai materi terakhir, narasumber memaparkan ide dalam pengelolaan akun media sosial serta 

manajemen untuk menjamin lancarnya target utama dari seorang content creator. Dijelaskan beberapa 

tips seperti posting konten yang baik di akun media sosial Instagram, serta cara penyusunan agenda 

content creator untuk merencanakan segala konten yang akan dibuat dalam sebulan bahkan setahun ke 

depan. 

 

Untuk evaluasi dari kegiatan dilakukan dengan melihat hasil pre-test dan post-test yang telah dijawab 

oleh para peserta. Dari setiap pertanyaan yang diberikan kepada para peserta dilakukan rekap data dan 

dijumlahkan untuk setiap jawaban yang benar, sehingga dari hasil rekap tersebut didapatkan data 

perbandingan jawaban benar antara pre-test dan post-test dalam bentuk grafik yang terlihat pada 

Gambar 9. 
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Gambar 9. Grafik Perbandingan Jawaban Benar Antara Pre-Test dan Post-Test 

Sumber: Dibuat oleh penulis (2024) 
 

Terlihat pada grafik tersebut bahwa untuk setiap jawaban pertanyaan memiliki peningkatan yang cukup 

signifikan, seperti pada pertanyaan nomor 5 dimana hanya 29 peserta menjawab benar pada pre-test, 

dan menjadi 82 peserta menjawab benar pada post-test. Jika dilihat lebih detail menggunakan rumus 

rata-rata, maka didapatkan untuk nilai rata-rata pre-test sebesar 46,5 atau bisa diartikan bahwa sekitar 

46 dari 90 peserta menjawab benar, sedangkan untuk nilai rata-rata post-test sebesar 66,8 atau bisa 

diartikan bahwa sekitar 66 dari 90 peserta menjawab benar. Kemudian dari hasil rata-rata tersebut 

dihitung selisihnya dan didapatkan nilai positif sebesar 20,3, dilanjutkan dengan mengukur persentase 

kenaikan rata-rata sehingga didapatkan nilai sebesar 43,7%. Hasil persentase ini mengartikan bahwa 

jawaban pada post-test mengalami kenaikan sebesar 43,7% jika dibandingkan dengan jawaban pada 

pre-test. Sehingga dapat disimpulkan bahwa para peserta pada pelatihan memahami apa yang 

disampaikan oleh narasumber. 

 

Sebagai evaluasi pelatihan dapat dilihat juga dari hasil karya video dari tiap kelompok yang telah 

dikumpulkan ke panitia kegiatan. Terdapat total 15 kelompok dimana setiap kelompoknya terdiri dari 

6 peserta serta diberikan pendampingan oleh 1 panitia. Hasil karya video yang dikumpulkan oleh setiap 

kelompok merupakan video mengenai lingkungan yang ada di sekitar Kampus 3 BSD Unika Atma Jaya 

berdurasi sekitar 30 hingga 60 detik dengan posisi portrait. Beberapa hasil karya video dari tiap 

kelompok dapat dilihat pada Gambar 10. 

 

     
Gambar 10. Hasil Karya Video Kelompok 

Sumber: Dokumentasi hasil karya peserta oleh panitia (2023) 
 

Berikut merupakan hasil dari penilaian karya video per kelompok yang disajikan pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Hasil Penilaian Karya Video per Kelompok 
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Kelompok Konsep 

Video 

Teknik 

Pengambilan 

Gambar 

Script 

Video 

Video 

Effect 

1 96 97 71 100 

2 78 98 88 83 

3 97 96 70 68 

4 75 91 89 91 

5 100 90 81 80 

6 93 93 72 68 

7 93 84 83 82 

8 92 92 92 74 

9 84 97 81 87 

10 90 96 99 91 

11 95 89 74 99 

12 82 88 86 71 

13 68 77 90 90 

14 86 90 87 88 

15 80 79 93 86 

Rata-rata 87,27 90,47 83,73 83,87 

Sumber: Data diproses menggunakan Ms.Excel (2024) 

 

Kriteria penilaian yang dipakai untuk menilai hasil karya video dibagi menjadi 4 kategori nilai yaitu 

konsep video, teknik pengambilan gambar, script video, dan video effect. Sistem penilaian dan proses 

penilaian tersebut dilakukan oleh narasumber secara langsung pada kegiatan pelatihan. Melihat hasil 

penilaian pada Tabel 1 didapatkan bahwa nilai rata-rata teknik pengambilan gambar memiliki nilai 

tertinggi dibanding kategori lainnya yaitu 90,47. Selain itu untuk kategori lainnya juga memiliki nilai 

rata-rata yang cukup tinggi yaitu 87,27 untuk konsep video, 83,73 untuk script video, dan 83,87 untuk 

video effect. Dari hasil penilaian tersebut dapat terlihat bahwa rata-rata peserta telah berhasil menguasai 

materi yang diberikan narasumber khususnya untuk teknik pengambilan gambar. 

 

4. Kesimpulan 
Seluruh rangkaian kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan content creator media 

sosial dan teknik pembuatan video profesional yang diselenggarakan oleh Prodi Sistem Informasi Unika 

Atma Jaya di Kampus 3 BSD Unika Atma Jaya dengan total 90 peserta aktif ini berjalan dengan lancar 

sesuai dengan rancangan jadwal pelaksanaan kegiatan awal. Pemilihan narasumber untuk kegiatan 

pelatihan sudah tepat, karena narasumber memiliki bidang keahlian yang sesuai serta sangat strategis 

dalam menyiapkan dan menyampaikan materi. Narasumber menggunakan trik yang baik sehingga 

peserta dapat serius untuk mendengarkan materi yang disampaikan dengan cara mengenalkan diri dan 

menjelaskan beberapa keuntungan yang didapatkan dari seorang content creator pada saat awal 

pelatihan. Selain itu juga narasumber dapat memberikan contoh nyata yang dapat digunakan untuk 

menunjukkan cara penggunaan berbagai teknik pengambilan gambar dan pembuatan video yang sudah 

dijelaskan. Hasil evaluasi juga menunjukkan bahwa terdapat kenaikan sebesar 43,7% untuk pemahaman 

peserta setelah mengikuti sesi pelatihan. Melihat hasil evaluasi yang positif tersebut, terbukti bahwa 

kegiatan ini memberikan dampak yang signifikan dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan 

peserta dalam bidang content creation. Implikasi dari keberhasilan kegiatan ini adalah peningkatan 

potensi kreativitas dan produktivitas generasi muda dalam mengelola penggunaan gadget mereka. 

Diharapkan dari hasil pelatihan ini dapat menambah wawasan bagi para peserta khususnya anak-anak 

SMA/SMK mengenai cara untuk menjadi content creator serta keuntungan yang bisa didapatkan untuk 

menjadi seorang content creator. Sehingga anak-anak SMA/SMK tersebut bisa memanfaatkan gadget 

dan waktu yang dimiliki untuk tujuan yang lebih konstruktif dibandingkan untuk tujuan konsumtif. 

Rencana yang diharapkan untuk kegiatan berikutnya dapat diselenggarakan kegiatan serupa dengan 
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target peserta yang lebih luas bukan hanya anak SMA/SMK saja, namun bisa mencakup untuk semua 

kalangan umur. Selain itu jenis kegiatan juga bisa dikembangkan dengan praktek secara langsung 

kepada para peserta berupa workshop. 

 

Limitasi dan Studi Lanjutan 

Meskipun pelatihan ini terbukti efektif, cakupan pesertanya masih terbatas pada anak SMA/SMK, 

sehingga belum mencakup kelompok usia lain yang juga berpotensi menjadi content creator. Selain itu, 

pelatihan lebih banyak bersifat teori dengan contoh praktik yang belum sepenuhnya mendalam. Untuk 

studi lanjutan, dapat dilakukan penelitian mengenai efektivitas metode pembelajaran berbasis workshop 

langsung dengan kelompok peserta yang lebih beragam. Evaluasi lebih lanjut juga diperlukan untuk 

mengukur dampak jangka panjang dari pelatihan ini terhadap produktivitas peserta dalam menghasilkan 

konten berkualitas. 
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