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Abstract

Pelatihan kreator konten untuk UMKM di Desa Air Terbit, Kabupaten Kampar, bertujuan untuk meningkatkan
kemandirian ekonomi dan finansial desa melalui pemanfaatan media sosial. Dengan fokus pada urgensi content creator,
personal branding, dan optimalisasi content creator dalam era industri 5.0, kegiatan ini mencakup ceramah, diskusi, dan praktik
langsung pembuatan konten digital menggunakan aplikasi Canva. Hasil pre-test menunjukkan bahwa 100% peserta termotivasi
menjadi content creator untuk mendapatkan penghasilan, 50% aktif membuat konten selama 6 bulan hingga 1 tahun, dan 35%
merasa sangat percaya diri dalam kemampuan mereka. Post-test menunjukkan bahwa 85% peserta merasa kualitas konten
mereka meningkat, 60% merasa lebih percaya diri, dan 100% berencana menggunakan strategi yang diajarkan dalam pelatihan.
Hasil menunjukkan peningkatan signifikan dalam kualitas dan kepercayaan diri peserta dalam membuat konten setelah
mengikuti pelatihan. Peserta juga menyatakan niat untuk menerapkan strategi yang diajarkan dalam aktivitas mereka sebagai
kreator konten.
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Abstrak

The content creator training for MSMEs in Air Terbit Village, Kampar Regency, aims to increase the economic and
financial independence of the village through the utilization of social media. With a focus on the urgency of content creators,
personal branding, and optimization of content creators in the industrial era 5.0, this activity includes lectures, discussions,
and hands-on practice of digital content creation using the Canva application. The pre-test results showed that 100% of
participants were motivated to become content creators to earn income, 50% were actively creating content for 6 months to 1
year, and 35% felt very confident in their abilities. The post-test showed that 85% of participants felt their content quality
improved, 60% felt more confident, and 100% planned to use the strategies taught in the training. The results showed a
significant improvement in participants' content quality and confidence in creating content following the training. Participants
also expressed intention to apply the strategies taught in their activities as content creators.

Kata kunci: Content Creator, MSME, Social Media, Personal Branding, Industry 5.0

1. PENDAHULUAN

Di era modern, media sosial memainkan peranan penting dalam komunikasi sehari-hari. Aktivitas seperti
mengunggah foto, menciptakan caption menarik, menunggu reaksi "like", dan merespons komentar menjadi
kebiasaan umum di platform media social [1]. Media sosial sering kali bertransformasi menjadi dunia virtual yang
memberikan kesempatan pendapatan bagi banyak orang [2][17]. Penggunaan media social khususnya oleh
masyarakat modern saat ini telah membuka peluang bisnis baru di sektor industri kreatif [3] [4]. Profesi sebagai
pembuat konten, atau content creator, muncul sebagai salah satu dari berbagai profesi baru yang lahir dari media
social [5]. Pembuat konten ini termasuk dalam berbagai kategori spesifik seperti Selebgram, YouTuber, Vlogger,
Endorser, Fotografer, Travel Blogger, dan lain sebagainya [6].

Menurut survei yang dilakukan APJII, mayoritas pengguna internet di Indonesia termasuk dalam
kelompok umur 19 sampai 34 tahun, yang merupakan hampir setengah dari jumlah pengguna keseluruhan, yaitu
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49,52%. Di posisi berikutnya, pengguna berumur 35 sampai 54 tahun menempati 29,55%, disusul oleh remaja
berumur 13 sampai 18 tahun dengan persentase 16,68%, dan pengguna yang berumur lebih dari 54 tahun
mencakup 4,24%. Seperti terlihat pada Gambar 1.
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Gambar 1 Pengguna Internet di Indonesia

Teori demografi menunjukkan bahwa kebanyakan pengguna internet merupakan bagian dari Generasi Z,
yang didefinisikan sebagai individu yang dilahirkan dari tahun 1995 sampai 2014. Karakteristik yang menonjol
dari Generasi Z di Indonesia mencakup kebiasaan mengandalkan media sosial untuk mendapatkan informasi
(sebanyak 35,2%) [ 7], menghabiskan antara tiga sampai lima jam sehari dalam mengakses internet, serta preferensi
tinggi terhadap penggunaan smartphone sebagai sarana untuk terhubung ke internet, dengan persentase mencapai
90%. Mereka umumnya aktif di platform digital seperti Instagram dan Tiktok, Facebook [8]. Generasi Z dikenal
memiliki kemampuan untuk melakukan banyak tugas sekaligus, sifat individualistik yang lebih kuat, pandangan
yang lebih global, sikap yang lebih terbuka, kecenderungan untuk terjun ke dunia pekerjaan atau wirausaha pada
usia muda, serta keahlian dalam teknologi yang lebih canggih dibandingkan dengan generasi yang lebih tua [9]
[10].

Generasi Z memanfaatkan media sosial sebagai alat baru untuk meningkatkan personal branding mereka.
Personal branding merupakan identitas unik yang terkait dengan karakter, keahlian, minat, gaya hidup, atau hobi
seseorang [11]. Media sosial menjadi sarana bagi Generasi Z untuk memperkenalkan dan membangun personal
branding mereka, serta sebagai referensi dalam mengikuti gaya hidup atau tren yang populer di masyarakat [12].
Di sisi lain, ketertarikan Generasi Z, yang juga dikenal sebagai milenial, terhadap media sosial meningkat sejalan
dengan adanya insentif bagi hasil yang ditawarkan oleh platform-platform ini kepada para kreator konten [13].

Saat ini, platform seperti YouTube, Facebook, dan Spotify menawarkan sistem bagi hasil kepada para
kreator berdasarkan jumlah penonton yang mereka Tarik [14]. Oleh karena itu, generasi milenial perlu
meningkatkan kompetensi mereka agar bisa menjadi kreator yang handal. Keterampilan ini tidak hanya berguna
untuk jalur karir non-formal, tetapi juga sangat bermanfaat saat mereka memasuki dunia kerja atau industri yang
saat ini sangat dipengaruhi oleh teknologi digital [14] [15].

Pelatihan ini bertujuan menjadikan pemuda di Desa Air Terbit menjadi konten kreator dan branding di
media sosial demi tercapainya kemandirian ekonomi dan finansial Desa tersebut. Transformasi Desa Air Terbit
menjadi desa digital dengan memanfaatkan kreator konten diharapkan dapat meningkatkan jumlah pengunjung,
sejalan dengan inisiatif Go Digital pemerintah yang mengakui potensi besar media sosial dalam hal branding. Oleh
karena itu, kegiatan yang diarahkan adalah memberikan bimbingan dan pelatihan kepada penggerak UMKM di
Desa Air Terbit, Kabupaten Kampar untuk menjadi pembuat konten yang handal.

2. METODE

Adapun dalam metode pelaksanaan kegiatan pengabdian ini terdapat beberapa tahapan diantaranya yaitu
Persiapan dan Perencanaan, survei lapangan dan wawancara, pengumpulan data, perancangan dan pengembangan
website desa, pelaksanaan pendampingan dan serah terima sistem, evaluasi dan pelaporan akhir. Seperti terlihat
pada gambar 1.
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Pelaksanaan

Survei Lapangan dan bz Evaluasi dan Pelaporan

‘Wawancara ) Akhir
Pelatihan

Gambar 2 Metode Pelaksanaan Pengabdian
Persiapan dan Perencanaan

Pada tahap ini akan melakukan persiapan serta perencanaan kepada seluruh tim terhadap kebutuhan apa
saja yang diperlukan dalam pengabdian masyarakat. Tahap ini bertujuan agar kegiatan pengabdian dapat berjalan
dengan lancar.

Survei Lapangan dan Wawancara

Pada tahap ini melakukan survei langsung dan wawancara kepada pengelola kepala desa pulau birandang
yang bertujuan untuk memastikan hal-hal apa saja yang dibutuhkan dalam pendampingan dan pelatihan konten
kreator

Pelaksanaan Pendampingan dan Pelatihan

Pada tahap ini terdapat beberapa kegiatan yang dilakukan yaitu:

1. Penyebaran Kuesioner Sebelum Pelatihan
Sebelum diberikan materi pelatihan tentang Konten Kreator kepada para peserta diberikan
kusesioner.

2. Pemberian Materi Pelatihan

Pada pemberian materi ada dua langkah yaitu ceramah dan diskusi. Ceramah dan diskusi
digunakan untuk menjelaskan dan mendiskusikan terkait konten kreator

3. Penyebaran Kuesioner Setelah Pemberian Materi Pelatihan
Setelah penyampaian materi pelatihan serta diskusi, para peserta pelatihan akan diberikan
kuesioner.

4. Evaluasi Pelaksaan Kegiatan

Evaluasi dilakukan untuk memetakan hasil sosialisasi serta hasil kuesioner

5. Evaluasi dan Pelaporan Akhir
Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang
dilakukan di Desa Koto Mesjid Kabupaten Kampar

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengabdian pelaksanaan pada kegiatan ini adalah workshop ataupun pelatihan konten creator bagi para
penggerak UMKM di Desa Air Terbit. Adapun kegiatan ini dilaksanakan pada hari Rabu, 10 Juli 2024 pukul 10.00
- 12.00 WIB bertempat di Aula Desa Air Terbit, Kabupaten Kampar. Topik bahasan dalam kegiatan ini dibagi
menjadi tiga yaitu urgensi content creator, personal branding, dan optimalisasi content creator dalam menghadapi
masyarakat industri 5.0.

Partisipasi Peserta

Pelatihan kreator konten di Desa Air Terbit dihadiri oleh 30 peserta yang terdiri dari pelaku UMKM lokal.
Para peserta menunjukkan antusiasme tinggi, terlihat dari kehadiran yang mencapai 100% sepanjang program
pelatihan. Peserta berasal dari berbagai sektor usaha, termasuk kerajinan tangan, makanan dan minuman, serta
jasa. Pada gambar 2 terlihat antusias dari para peserta pelatihan
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Gambar 2. Peserta Kegiatan Pelatihan Kreator Konten

Hasil Pre-Test Peserta

Pada bagian ini merupakan hasil dari Pre-Test Peserta dari pelatihan kreator konten. Terdapat lima
pertanyaan yang diberikan ke pada peserta. Seperti terlihat pada Gambar 3 sampai 7.

Lainnya (sebutkan)

Membangun personal brand

Mencaripenghasian -

Menyalurkan hobi

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

Gambar 3. Apa motivasi utama Anda ingin menjadi content creator?

Pada gambar 3 terlihat bahwa sebagian besar responden (sekitar 100%) memilih motivasi ini, yang berarti
bahwa mayoritas responden ingin menjadi kreator konten untuk mendapatkan penghasilan

1
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Lebih dari 2 tahun
1-2 tahun
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Gambar 4. Berapa lama Anda telah aktif membuat konten?

Gambar 4 tersebut menunjukkan durasi waktu pengguna telah aktif dalam membuat konten. Berdasarkan gambar
4 tersebut terlihat bahwa sebagian besar responden telah aktif membuat konten selama "6 bulan - 1 tahun" dan
"Kurang dari 6 bulan", kategori ini memiliki persentase yang sama, masing-masing sekitar 50%.

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
YouTube Instagram TikTok Blog Lainnya

Gambar 5. Platform apa saja yang Anda gunakan untuk membuat konten?

Pada Gambar 5 menggambarkan penggunaan berbagai platform untuk membuat konten. Bahwasanya platform
"Lainnya" seperti facebook sekitar 70% responden, hal ini menunjukkan bahwa banyak pembuat konten
menggunakan platform selain YouTube, Instagram, TikTok, dan Blog. TikTok digunakan oleh sekitar 35%
responden, menunjukkan popularitas yang signifikan dibandingkan dengan platform lainnya yang disebutkan
secara khusus.
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Tidak percaya diri

Cukup percaya diri

Percaya diri

Sangat percaya diri
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Gambar 6. Seberapa percaya diri Anda dalam kemampuan Anda untuk menjadi content creator yang sukses?

Pada Gambar 6 menggambarkan tingkat kepercayaan diri responden dalam kemampuan mereka untuk menjadi
content creator yang sukses. Berdasarkan gambar ini: Sebanyak 35% responden merasa "Sangat percaya diri"
dalam kemampuan mereka untuk menjadi content creator yang sukses, menunjukkan tingkat kepercayaan diri yang
sangat tinggi. Selanjutnya sebanyak 35% responden merasa "Tidak percaya diri", yang juga merupakan jumlah
yang signifikan, menunjukkan bahwa ada sebagian besar responden yang merasa kurang yakin dengan kemampuan
mereka. Sekitar 15% responden merasa "Percaya diri" dan 15% lainnya merasa "Cukup percaya diri",
menunjukkan bahwa ada variasi dalam tingkat kepercayaan diri di antara responden.

Interaksi dengan audiens

Promosi

Editing

Ide konten

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Gambar 7. Apa tantangan terbesar yang Anda hadapi sebagai content creator?

Gambar 7 menggambarkan tantangan terbesar yang dihadapi oleh content creator. Berdasarkan gambar ini adalah
tantangan terbesar yang dihadapi adalah "Ide konten", dengan sekitar 80% responden menyebutkan ini sebagai
kesulitan utama. Hal ini menunjukkan bahwa menghasilkan ide konten yang menarik dan relevan adalah masalah
yang umum. Tantangan "Promosi" dihadapi oleh sekitar 70% responden, menunjukkan bahwa mempromosikan
konten mereka untuk mencapai audiens yang lebih luas juga merupakan kesulitan yang signifikan. "Editing"
menjadi tantangan bagi sekitar 45% responden, menunjukkan bahwa proses pengeditan konten untuk kualitas yang
baik juga merupakan aspek yang menantang. "Interaksi dengan audiens" menjadi tantangan paling kecil, hanya
dihadapi oleh sekitar 20% responden, menunjukkan bahwa berinteraksi dengan audiens mungkin tidak dianggap
sebagai masalah utama dibandingkan dengan tantangan lainnya.
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Hasil Post-Test Peserta

Setelah selesai pelatihan, maka dilakukan pos-test kepada para peserta. Adapun hasil dari post-adalah pada gambar
8 menggambarkan aspek-aspek yang dipelajari dari pelatihan yang dianggap paling berguna oleh para responden.
Berdasarkan gambar 8 bahwa "Teknik pembuatan konten" adalah aspek yang paling banyak dipelajari dan
dianggap paling berguna oleh responden, dengan sekitar 60% responden menyebutkan ini. Hal ini menunjukkan
bahwa keterampilan teknis dalam membuat konten adalah manfaat utama dari pelatihan tersebut. Selanjutnya
"Strategi pemasaran" juga dianggap penting oleh sekitar 40% responden, menunjukkan bahwa memahami cara
memasarkan konten mereka secara efektif adalah aspek lain yang sangat berguna yang dipelajari dari pelatihan.
Dan "Interaksi dengan audiens" diakui oleh sekitar 20% responden, menunjukkan bahwa kemampuan untuk
berinteraksi dengan audiens juga dinilai sebagai pengetahuan yang bermanfaat.

Lainnya (sebutkan)
Interaksi dengan audiens

Strategi pemasaran

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Gambar 8. Apa yang Anda pelajari dari pelatihan ini yang menurut Anda paling berguna?

Pada Gambar 9 menggambarkan perubahan kualitas konten yang dirasakan oleh responden setelah mengikuti
pelatihan. Hasil ini menunjukkan bahwa Sebanyak sekitar 85% responden merasa bahwa kualitas konten mereka
"Meningkat" setelah mengikuti pelatihan, menunjukkan bahwa mayoritas responden merasakan perbaikan
signifikan dalam kualitas konten yang mereka buat. Dan Sekitar 5% responden merasa bahwa kualitas konten
mereka "Sangat meningkat", menunjukkan bahwa sebagian kecil responden merasakan peningkatan yang sangat
besar dalam kualitas konten mereka.
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Menurun

Tidak ada perubahan

Sangat meningkat -

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Gambar 9. Bagaimana perubahan kualitas konten Anda setelah mengikuti pelatihan ini?

Pada Gambar 10 menggambarkan tingkat kepercayaan diri responden dalam membuat dan mengunggah konten
setelah mengikuti pelatihan. Sebanyak 60% responden merasa "Percaya diri" setelah mengikuti pelatihan,
menunjukkan peningkatan signifikan dalam kepercayaan diri mereka untuk membuat dan mengunggah konten.
Sekitar 20% responden merasa "Cukup percaya diri", menunjukkan bahwa pelatihan juga memberikan dorongan
positif pada tingkat kepercayaan diri sebagian responden. Dan sebanyak 10% responden merasa "Sangat percaya
diri", menunjukkan bahwa pelatihan memberikan dampak yang sangat positif pada tingkat kepercayaan diri
mereka.

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
Sangat percaya diri Percaya diri Cukup percaya diri ~ Tidak percaya diri

Gambar 10. Apakah Anda merasa lebih percaya diri dalam membuat dan mengunggah konten setelah pelatihan
ini?

Pada Gambar 11 menggambarkan tanggapan responden terhadap penggunaan strategi yang diajarkan dalam
pelatihan untuk membuat konten. Sebanyak 100% responden menjawab "Ya", menunjukkan bahwa semua
responden berencana untuk menggunakan strategi yang diajarkan dalam pelatihan untuk membuat konten.
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Gambar 11. Apakah Anda akan menggunakan strategi yang diajarkan dalam pelatihan ini dalam membuat
konten?

Pada Gambar 12 menggambarkan seberapa efektif responden merasa dalam mengimplementasikan strategi yang
diajarkan dalam pelatihan. Sebanyak 50% responden merasa "Sangat efektif" dalam mengimplementasikan
strategi yang diajarkan, menunjukkan bahwa setengah dari peserta pelatihan merasa strategi tersebut sangat
membantu dan mudah diimplementasikan. Sebanyak 50% responden lainnya merasa "Efektif", menunjukkan
bahwa strategi tersebut dianggap berguna dan dapat diimplementasikan dengan baik oleh setengah dari peserta
lainnya.

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Sangat efektif Efektif Cukup efektif Tidak efektif

Gambar 12. Seberapa efektif Anda merasa dalam mengimplementasikan strategi yang diajarkan?

Pembahasan

Pada akhir pelatihan, setiap peserta berhasil membuat setidaknya satu konten digital (foto, video, atau
tulisan) menggunakan aplikasi Canva [16] yang siap untuk dipublikasikan di platform media sosial. Sebagian besar
peserta pelatihan dapat membuat konten digital. Namun saat pelatihan terdapat kendala yaitu tidak adanya layanan
internet wifi. Sehingga peserta hanya menggunakan paket data handphone. Berdasarkan hasil pre-test dan pos-test,
bawwa Sebagian besar peserta memberikan feedback positif mengenai pelatihan. Mereka merasa bahwa materi
yang disampaikan relevan dengan kebutuhan mereka dan disampaikan dengan cara yang mudah dipahami. Mereka
juga menyampaikan keinginan untuk mengikuti pelatihan lanjutan yang lebih mendalam terkait strategi pemasaran
digital.
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4. KESIMPULAN

Pelatihan kreator konten untuk UMKM di Desa Air Terbit berhasil meningkatkan kemampuan dan
kepercayaan diri peserta dalam membuat konten digital, terbukti dengan adanya peningkatan signifikan pada
kualitas konten dan rasa percaya diri peserta setelah pelatihan. Hasil pre-test menunjukkan bahwa 100% peserta
termotivasi menjadi content creator untuk mendapatkan penghasilan, 50% aktif membuat konten selama 6 bulan
hingga 1 tahun, dan 35% merasa sangat percaya diri dalam kemampuan mereka. Setelah pelatihan, hasil post-test
menunjukkan bahwa 85% peserta merasa kualitas konten mereka meningkat, 60% merasa lebih percaya diri, dan
100% berencana menggunakan strategi yang diajarkan dalam pelatihan. Meskipun terdapat kendala seperti
keterbatasan akses internet, peserta menunjukkan antusiasme tinggi dan niat kuat untuk menerapkan strategi yang
diajarkan, yang diharapkan dapat mendukung kemandirian ekonomi dan finansial desa. Pelatihan lanjutan yang
lebih mendalam terkait strategi pemasaran digital disarankan untuk lebih meningkatkan keterampilan peserta dan
efektivitas pelatihan di masa mendatang.
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