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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang semakin pesat menuntut generasi muda untuk memiliki
keterampilan digital yang mumpuni agar mampu bersaing dan beradaptasi dengan kebutuhan
zaman. Namun, masih banyak remaja yang belum memiliki akses dan pemahaman memadai
mengenai teknologi dasar maupun keterampilan kreatif berbasis digital. Kondisi ini menyebabkan
rendahnya kemampuan remaja dalam memanfaatkan teknologi secara produktif dan positif.
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan remaja
melalui pelatihan teknologi dasar serta kelas kreatif yang dirancang secara aplikatif dan
menyenangkan. Metode pelaksanaan meliputi penyuluhan, demonstrasi, praktik langsung, serta
pendampingan intensif yang melibatkan peserta secara aktif. Pelatihan dilakukan selama dua hari
dengan materi meliputi pengenalan perangkat komputer, dasar-dasar pengoperasian aplikasi
produktivitas, pembuatan konten kreatif sederhana, serta pengenalan desain grafis dasar. Hasil
kegiatan menunjukkan adanya peningkatan pengetahuan dan keterampilan peserta dalam
menggunakan perangkat teknologi, membuat karya digital, serta memahami etika penggunaan
teknologi secara aman dan bertanggung jawab. Antusiasme peserta selama mengikuti praktik
menjadi indikator bahwa metode pelatihan yang diterapkan mampu menumbuhkan motivasi belajar
dan rasa percaya diri. Dampak kegiatan terlihat dari meningkatnya kemampuan remaja dalam
menghasilkan karya digital sederhana, memanfaatkan teknologi untuk kebutuhan belajar, serta
menunjukkan ketertarikan untuk mengembangkan kemampuan di bidang teknologi dan kreativitas.
Luaran kegiatan meliputi modul pelatihan teknologi dasar, portofolio karya digital peserta, dan
panduan kelas kreatif yang dapat digunakan secara mandiri. Secara keseluruhan, kegiatan ini
memberikan kontribusi penting dalam mendukung pengembangan kompetensi remaja melalui
pelatihan teknologi dan kreativitas yang relevan dengan kebutuhan era digital.

Kata Kkunci: keterampilan remaja, teknologi dasar, kelas kreatif, literasi digital, pelatihan
masyarakat.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah memberikan perubahan besar dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk pendidikan, pekerjaan, dan interaksi sosial. Generasi muda,
khususnya remaja, merupakan kelompok yang sangat berpotensi untuk berkembang dalam
bidang teknologi apabila diberikan kesempatan dan pembekalan keterampilan yang tepat.
Namun demikian, di banyak wilayah remaja belum memiliki akses maupun bimbingan
yang memadai terkait penggunaan teknologi dasar dan pengembangan kreativitas berbasis
digital. Rendahnya literasi digital dan keterampilan teknologi menyebabkan remaja kurang
mampu memanfaatkan perangkat teknologi untuk kegiatan produktif, seperti pembuatan
konten kreatif, penyusunan tugas sekolah berbasis digital, atau pengembangan
keterampilan teknis yang dapat menunjang masa depan mereka. Kondisi ini mendorong

Vol. I No. 1 Peningkatan Keterampilan Remaja (Endah Nurjanah.) | 6



perlunya program pelatihan yang terarah dan berkelanjutan guna meningkatkan
kompetensi digital remaja.

Dalam beberapa tahun terakhir, berbagai program pengabdian masyarakat dan
pelatihan berbasis komunitas telah menitikberatkan pentingnya literasi digital, pengenalan
teknologi dasar, serta stimulasi kreativitas remaja melalui kegiatan seperti kelas desain,
kelas multimedia, hingga pelatihan coding dasar. Program-program tersebut terbukti
mampu meningkatkan minat belajar, kepercayaan diri, dan kemampuan remaja dalam
menghasilkan karya digital yang bermanfaat. Namun, sebagian besar kegiatan masih
bersifat terpisah-pisah atau belum secara khusus mengombinasikan teknologi dasar dengan
pelatihan kreatif yang aplikatif. Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan pelatihan yang
lebih terpadu dan relevan dengan kebutuhan remaja saat ini.

Pelatihan teknologi dasar dan kelas kreatif merupakan salah satu upaya strategis
untuk meningkatkan keterampilan remaja melalui kombinasi antara penguasaan perangkat
teknologi dan kemampuan menghasilkan karya kreatif. Melalui kegiatan ini, remaja tidak
hanya mendapatkan pengetahuan mengenai penggunaan perangkat komputer dan aplikasi
produktivitas, tetapi juga memperoleh pengalaman langsung dalam membuat konten
kreatif, desain visual sederhana, atau karya digital lainnya. Pendekatan ini diharapkan
dapat meningkatkan kemampuan adaptasi remaja terhadap perkembangan teknologi serta
menumbuhkan minat mereka untuk terus belajar dan berkarya.

Berdasarkan permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan remaja melalui pelatihan teknologi dasar dan
kelas kreatif yang bersifat edukatif, partisipatif, dan aplikatif. Program ini dirancang untuk
membekali remaja dengan keterampilan digital dasar dan kemampuan kreativitas yang
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam pengembangan karier di
masa depan. Dengan demikian, kegiatan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata
dalam mendukung pengembangan kapasitas remaja sebagai generasi yang produktif dan
siap menghadapi tantangan era digital.

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat mengenai pelatihan teknologi dasar dan
kelas kreatif untuk remaja dilaksanakan selama dua hari, yaitu pada tanggal 20-24 Oktober
2025 bertempat di lingkungan mitra komunitas remaja yang menjadi sasaran program.
Mitra yang terlibat berasal dari kelompok remaja setempat, tokoh pemuda, serta pembina
komunitas. Selain itu, kegiatan ini melibatkan 7 (tujuh) mahasiswa sebagai pendamping
teknis yang berperan membantu fasilitasi pelatihan, bimbingan praktik, serta dokumentasi
kegiatan.

Metode pelaksanaan kegiatan terdiri dari beberapa tahapan utama. Tahap pertama
adalah identifikasi kebutuhan keterampilan remaja, dilakukan melalui observasi awal dan
wawancara dengan tokoh pemuda dan perwakilan peserta. Informasi dari tahap ini
digunakan untuk mengetahui tingkat literasi digital remaja, minat dalam bidang teknologi,
serta jenis keterampilan kreatif yang relevan untuk dikembangkan.

Tahap kedua adalah persiapan materi pelatihan, yang mencakup pengenalan
perangkat komputer, dasar penggunaan aplikasi produktivitas, pengenalan internet positif,
teknik pembuatan konten kreatif sederhana, serta pengenalan desain grafis dasar. Pada
tahap ini dipersiapkan pula alat dan bahan pendukung seperti laptop, proyektor, koneksi
internet, perangkat lunak desain grafis sederhana, serta lembar kerja peserta.

Tahap ketiga merupakan pelaksanaan pelatihan, dilakukan melalui penyuluhan,
demonstrasi, dan praktik langsung. Pada sesi teknologi dasar, peserta mempelajari cara
mengoperasikan perangkat komputer, membuat dokumen, serta memahami fungsi aplikasi
produktivitas. Pada sesi kelas kreatif, peserta mempraktikkan pembuatan konten sederhana
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seperti poster digital, desain visual dasar, atau karya kreatif lainnya menggunakan
perangkat lunak yang telah disediakan. Mahasiswa pendamping membantu memberikan
arahan teknis dan mendampingi remaja dalam menyelesaikan tugas praktik mereka.

Tahap keempat adalah pembuatan portofolio karya, di mana peserta diminta
menghasilkan satu atau dua karya digital sebagai bentuk penerapan materi yang telah
dipelajari. Karya dapat berupa poster edukatif, desain sederhana, atau konten kreatif
lainnya. Portofolio ini menjadi luaran personal peserta yang dapat dikembangkan lebih
lanjut.

Tahap kelima adalah pendampingan dan evaluasi, dilakukan untuk mengukur tingkat
pemahaman dan keterampilan peserta setelah mengikuti pelatihan. Evaluasi dilaksanakan
melalui penilaian pre-test dan post-test, peninjauan kualitas karya digital, serta diskusi
reflektif mengenai pengalaman peserta selama mengikuti pelatihan. Hasil evaluasi
digunakan untuk mengetahui efektivitas pelatihan serta menyusun rekomendasi untuk
keberlanjutan kegiatan pengembangan skill remaja di masa mendatang

HASIL, PEMBAHASAN, DAN DAMPAK

Kegiatan pelatihan teknologi dasar dan kelas kreatif bagi remaja dilaksanakan selama
dua hari dan melibatkan peserta dari komunitas remaja setempat. Selama kegiatan
berlangsung, peserta mendapatkan materi pengenalan perangkat komputer, penggunaan
aplikasi produktivitas, serta praktik pembuatan karya kreatif berbasis digital. Secara
umum, peserta menunjukkan antusiasme tinggi dan aktif mengikuti seluruh rangkaian
kegiatan

1.  Hasil Pelatihan

Untuk melihat efektivitas pelatihan, dilakukan evaluasi pre-test dan post-test
terhadap pengetahuan dasar teknologi dan keterampilan kreatif peserta. Ringkasan hasil
ditampilkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Peningkatan Pemahaman dan Keterampilan Peserta pada Pelatihan Teknologi

Dasar dan Kelas Kreatif
Aspek Penilaian Pre-test (%) | Post-test (%)
Pengenalan perangkat komputer 50 87
Pengoperasian aplikasi produktivitas 48 85
Pembuatan desain atau konten kreatif sederhana 42 84
Pemahaman etika penggunaan teknologi 55 90

Data pada Tabel 1 menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada seluruh aspek
penilaian setelah mengikuti pelatihan.

2.  Dokumentasi Kegiatan
Berikut dokumentasi kegiatan berupa sesi penyampaian materi dan praktik
pembuatan karya kreatif digital oleh remaja.
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Gambar 1. Pelaksanaan pelatihan tekn'ologi dasar dan kelas kreatif bagi remaja

3. Pembahasan

Berdasarkan hasil evaluasi yang ditunjukkan pada Tabel 1, pelatihan ini memberikan
peningkatan pengetahuan dan keterampilan yang signifikan bagi peserta. Aspek
keterampilan pembuatan konten kreatif menunjukkan peningkatan terbesar, yaitu dari 42%
pada pre-test menjadi 84% pada post-test. Hal ini menggambarkan bahwa peserta mampu
memahami dan mempraktikkan langkah-langkah pembuatan desain sederhana secara
langsung melalui bimbingan selama pelatihan.

Gambar 1 memperlihatkan bahwa peserta sangat aktif dalam sesi praktik, terutama
saat membuat karya visual menggunakan perangkat lunak desain dasar. Interaksi langsung
dengan perangkat komputer dan perangkat lunak kreatif terbukti memberi pengalaman
yang bermakna bagi mereka. Peserta sebelumnya banyak yang belum terbiasa dengan
aplikasi produktivitas maupun aplikasi desain, sehingga kegiatan ini menjadi pengalaman
belajar yang baru dan menarik.

Selain peningkatan keterampilan teknis, pelatihan ini juga memberikan wawasan
mengenai etika penggunaan teknologi, seperti pemanfaatan internet secara positif dan
perlindungan data pribadi. Hal ini penting untuk memastikan bahwa remaja tidak hanya
terampil secara digital, tetapi juga memahami aspek keamanan dan tanggung jawab dalam
menggunakan teknologi.

4. Dampak Kegiatan

Dampak positif pelatihan ini terlihat dari beberapa indikator berikut:

1. Peningkatan keterampilan digital remaja, terutama dalam pengoperasian
perangkat komputer dan aplikasi produktivitas.

2. Kemampuan menghasilkan karya kreatif digital sederhana, seperti poster
edukatif atau desain visual berbasis aplikasi.

3. Meningkatnya motivasi belajar, ditunjukkan oleh antusiasme peserta dalam
mengikuti setiap sesi praktik.

4. Munculnya kesadaran penggunaan teknologi secara bijak, termasuk pemahaman
terkait etika dan keamanan digital.

5. Tersusunnya portofolio digital awal bagi peserta yang dapat dikembangkan
untuk keperluan akademik maupun kegiatan kreatif.
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Secara keseluruhan, kegiatan pelatihan teknologi dasar dan kelas kreatif ini memberikan
kontribusi nyata dalam meningkatkan kapasitas remaja sebagai generasi yang siap
menghadapi perkembangan teknologi era digital.

KESIMPULAN

Kegiatan pelatihan teknologi dasar dan kelas kreatif bagi remaja telah berhasil
meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan motivasi peserta dalam memanfaatkan
teknologi secara produktif. Melalui penyuluhan, demonstrasi, dan praktik langsung, peserta
mampu memahami pengenalan perangkat komputer, mengoperasikan aplikasi
produktivitas, serta menghasilkan karya kreatif berbasis digital. Hasil evaluasi
menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan peserta pada seluruh aspek yang
diukur, termasuk keterampilan teknis dan pemahaman etika penggunaan teknologi.
Kegiatan ini berkontribusi dalam mempersiapkan remaja menghadapi kebutuhan era digital
melalui pembekalan keterampilan yang relevan dan aplikatif. Sebagai tindak lanjut,
disarankan agar peserta terus mengembangkan kemampuan digitalnya dengan latihan
mandiri serta mengikuti pelatihan lanjutan sesuai minat dan kebutuhan mereka.
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