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Abstrak: Kegiatan pengabdian ini bertujuan meningkatkan pemahaman siswa SMA PGRI Pekanbaru 
dalam manajemen publikasi konten media sosial untuk kewirausahaan digital. Pelatihan berlangsung 
selama 8 jam dan diikuti 50 siswa, dengan fokus pada perencanaan konten, optimalisasi algoritma, 
dan analisis performa. Evaluasi melalui kuisoner dan kuis menunjukkan peningkatan pemahaman 
sebesar 82,5%. Secara spesifik, kemampuan membuat jadwal konten naik dari 25% ke 89%, 
penggunaan hashtag strategis dari 18% ke 76%, dan analisis insight dari 12% ke 68%. Sebanyak 
73% peserta mampu menyusun kalender konten mingguan, dan 65% dapat mengidentifikasi waktu 
terbaik untuk posting. Pendekatan learning by doing melalui simulasi akun bisnis terbukti efektif. 
Kendala utama adalah keterbatasan perspektif dan variasi literasi digital siswa. Solusinya berupa 
modul mandiri dan pembagian kelompok berdasarkan kemampuan. Kegiatan ini merekomendasikan 
integrasi materi manajemen konten dalam kurikulum kewirausahaan sekolah secara berkelanjutan. 
 
 
Kata kunci: manajemen konten, media sosial, literasi digital, kewirausahaan siswa, pelatihan 
interaktif  
 
Abstract: This community service activity aimed to enhance students’ understanding of social media 
content management for digital entrepreneurship at SMA PGRI Pekanbaru. The 8-hour workshop 
involved 50 selected students and focused on three key areas: content planning, social media 
algorithm optimization, and content performance analysis. Evaluation using questionnaires and 
quizzes showed a significant improvement of 82.5% in participants’ understanding. Specifically, the 
ability to create content schedules increased from 25% to 89%, strategic hashtag usage from 18% 
to 76%, and content insight analysis from 12% to 68%. Additionally, 73% of students could create 
a one-week content calendar, and 65% identified optimal posting times based on audience analysis. 
The learning-by-doing approach through business account simulations proved effective. Main 
challenges included limited student perspectives and varying levels of digital literacy. Solutions 
included self-study modules and group division based on skill levels. The program recommends 
integrating social media content management into school entrepreneurship curricula with continuous 
practice and periodic evaluation. 
 
Keywords: content management, social media, digital literacy, student entrepreneurship, 
interactive training  
 
1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital telah menciptakan revolusi besar dalam berbagai 
aspek kehidupan, termasuk di bidang ekonomi dan pendidikan. Di Indonesia, transformasi 
digital telah mengubah lanskap bisnis secara fundamental, dimana bisnis digital tumbuh 
dengan pesat dalam dekade terakhir. Berdasarkan data dari We Are Social (2023), penetrasi 
internet di Indonesia telah mencapai 73% dari total populasi, dengan jumlah pengguna 
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aktif media sosial sebanyak 191 juta orang. Yang menarik, mayoritas pengguna ini berasal 
dari generasi Z (usia 15-24 tahun) yang merupakan kelompok usia pelajar Sekolah 
Menengah Atas (SMA). 

Kota Pekanbaru sebagai ibukota Provinsi Riau menunjukkan perkembangan yang 
signifikan dalam adopsi teknologi digital. Data Dinas Perdagangan Kota Pekanbaru (2023) 
mencatat terjadi peningkatan 40% Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) yang beralih 
ke platform digital pasca pandemi. Fenomena ini menunjukkan bahwa kemampuan 
berwirausaha di era digital menjadi kompetensi yang sangat penting untuk dikuasai oleh 
generasi muda, termasuk para pelajar SMA. 

Namun sayangnya, potensi besar ini belum diimbangi dengan kesiapan sumber daya 
manusia yang memadai. Survei awal yang dilakukan tim peneliti di SMA PGRI Pekanbaru 
pada Juli 2025 terhadap 50 siswa kelas XI dan XII mengungkap fakta yang 
mencengangkan. Meskipun 78% responden mengaku aktif menggunakan platform digital 
seperti Instagram, TikTok, dan Shopee untuk kebutuhan pribadi, hanya 12% yang pernah 
mencoba memanfaatkannya untuk kegiatan bisnis. Mayoritas siswa tidak memahami 
konsep dasar bisnis digital seperti perbedaan akun pribadi dan bisnis, strategi optimasi 
algoritma media sosial, atau teknik penetapan harga produk yang kompetitif. 

Permasalahan ini semakin kompleks ketika melihat kendala teknis dan psikologis 
yang dihadapi siswa. Sebanyak 65% siswa menyatakan ketidaktahuan tentang tools desain 
sederhana seperti Canva dan CapCut, sementara 43% mengaku tidak percaya diri untuk 
mempromosikan produk karena kurangnya kemampuan komunikasi pemasaran. Selain itu, 
terdapat mitos yang beredar di kalangan siswa bahwa memulai bisnis digital membutuhkan 
modal besar dan hanya cocok untuk mereka yang sudah terkenal. 

Padahal, SMA PGRI Pekanbaru memiliki lokasi yang strategis dengan akses ke pusat 
perbelanjaan dan perguruan tinggi, yang seharusnya dapat menjadi potensi pasar yang 
besar. Banyak siswa sebenarnya memiliki bakat dan minat kreatif di bidang desain, 
fotografi, atau kuliner yang bisa dikembangkan menjadi usaha mikro. Contoh nyata adalah 
produk fisik seperti stiker custom, jasa desain logo sederhana, atau makanan ringan buatan 
sendiri yang selama ini hanya dijual secara terbatas di lingkup pertemanan. 

Dari sisi kebijakan sekolah, meskipun Kurikulum Merdeka telah menyisipkan tema 
kewirausahaan, implementasinya masih terbatas pada teori konvensional tanpa pendekatan 
praktis berbasis digital. Hal ini sangat disayangkan mengingat studi kasus dari beberapa 
SMK di kota besar seperti Jakarta dan Bandung (contoh: SMKN 65 Jakarta) telah 
membuktikan bahwa integrasi pelatihan bisnis digital dalam ekosistem sekolah mampu 
menciptakan usaha mikro yang dikelola siswa dengan omzet hingga Rp5 juta per bulan. 

Tantangan eksternal juga datang dari pesatnya pertumbuhan bisnis digital di 
Pekanbaru. Jika siswa tidak segera dibekali dengan keterampilan digital yang memadai, 
mereka akan tertinggal dalam persaingan pasar kerja maupun usaha mandiri. Di tingkat 
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nasional, pemerintah sebenarnya telah meluncurkan berbagai program seperti "Gerakan 
Nasional 1000 Startup Digital" dan "Kurasi Digital Kemenkop UKM", namun akses informasi 
ini seringkali tidak sampai ke pelajar SMA. 

Dampak jika masalah ini tidak segera diatasi sangat serius. Pertama, siswa akan 
kehilangan peluang emas untuk menghasilkan pendapatan sampingan yang bisa 
mendukung pendidikan mereka. Kedua, sekolah tidak optimal dalam memanfaatkan 
momentum transformasi digital untuk meningkatkan kompetensi lulusan. Ketiga, potensi 
ekonomi kreatif lokal berbasis budaya Melayu Riau tidak akan tergarap secara maksimal 
oleh generasi muda. 

Berdasarkan analisis situasi ini, maka intervensi melalui pengabdian masyarakat 
menjadi sangat penting. Diperlukan pelatihan terstruktur yang tidak hanya fokus pada 
transfer pengetahuan teknis (penggunaan tools digital), tetapi juga membekali 
keterampilan bisnis (branding, pricing) dan pendampingan psikologis (membangun 
kepercayaan diri). Yang lebih penting lagi, pelatihan ini harus dirancang sebagai program 
berkelanjutan yang mampu menciptakan komunitas bisnis digital pelajar di SMA PGRI 
Pekanbaru. 

Pelatihan semacam ini akan memberikan manfaat ganda. Selain meningkatkan 
kompetensi siswa di bidang kewirausahaan digital, juga dapat menjadi media untuk 
melestarikan dan mempromosikan produk-produk lokal Riau melalui platform digital. 
Dengan demikian, kegiatan pengabdian masyarakat ini diharapkan dapat menjadi jembatan 
yang menghubungkan antara potensi generasi muda dengan peluang bisnis di era digital 
yang sedang berkembang pesat. 

Permasalahan Mitra 

SMA PGRI Pekanbaru sebagai mitra dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini 
menghadapi beberapa permasalahan spesifik yang memerlukan solusi segera. Berdasarkan 
hasil observasi, wawancara mendalam dengan guru, dan survei kebutuhan (need 
assessment) yang dilakukan tim pengabdi, teridentifikasi beberapa tantangan utama: 

Pertama, dari aspek infrastruktur pembelajaran. Meskipun SMA PGRI Pekanbaru 
termasuk sekolah favorit di Pekanbaru dengan fasilitas relatif lengkap, sekolah ini belum 
memiliki kurikulum atau program khusus yang mengajarkan bisnis digital secara terstruktur. 
Mata pelajaran kewirausahaan yang ada masih berfokus pada model bisnis konvensional, 
seperti cara membuat proposal usaha atau menghitung laba-rugi sederhana, tanpa 
mengintegrasikan komponen digital yang sangat dibutuhkan di era sekarang. 

Kedua, dari aspek keterampilan siswa. Survei yang dilakukan terhadap 50 siswa 
kelas XI dan XII menunjukkan bahwa hanya 15% yang pernah mencoba berjualan online, 
itupun terbatas pada lingkup pertemanan tanpa strategi pemasaran yang jelas. Lebih dari 
70% tidak mengetahui perbedaan antara akun pribadi dan akun bisnis di media sosial, dan 
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hampir 90% belum pernah menggunakan tools desain grafis seperti Canva atau aplikasi 
edit video seperti CapCut untuk keperluan promosi. 

Ketiga, dari aspek pendampingan. Tidak adanya program pendampingan 
berkelanjutan menyebabkan banyak usaha siswa yang gagal berkembang. Beberapa siswa 
sebenarnya sudah memiliki ide bisnis kreatif, seperti menjual aksesori handmade, jasa 
desain grafis, atau makanan ringan buatan sendiri. Namun tanpa bimbingan lanjutan, 
usaha-usaha ini seringkali berhenti di tengah jalan karena berbagai kendala teknis dan non-
teknis. 

Keempat, dari aspek pemanfaatan potensi lokal. Pekanbaru memiliki banyak produk 
lokal dan budaya Melayu yang bisa dikembangkan menjadi bisnis digital, seperti produk 
kuliner khas Riau (bolu kemojo, ikan patin bakar), kerajinan tangan (tenun songket), atau 
jasa pariwisata digital. Namun sayangnya, potensi ini belum tergarap optimal karena 
kurangnya pengetahuan tentang digital marketing dan branding. 

Kelima, kesenjangan antara kurikulum sekolah dengan kebutuhan industri digital. 
Sistem pendidikan saat ini belum sepenuhnya adaptif terhadap perubahan cepat di dunia 
bisnis digital. Materi kewirausahaan di sekolah cenderung statis dan tidak mengikuti 
perkembangan tren terbaru. Selain itu, kurangnya kolaborasi dengan pelaku usaha digital 
membuat siswa tidak memiliki role model yang bisa dijadikan inspirasi. 

Tujuan Pengabdian 

Berdasarkan permasalahan yang dihadapi mitra tersebut, kegiatan pengabdian 
masyarakat ini dirancang dengan beberapa tujuan utama: 

1. Meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa SMA PGRI Pekanbaru dalam bidang 
bisnis digital, khususnya pengelolaan akun bisnis, pembuatan konten promosi, dan 
strategi pemasaran digital. 

2. Membekali siswa dengan kemampuan teknis menggunakan berbagai tools pendukung 
bisnis digital seperti Canva untuk desain grafis, CapCut untuk editing video, dan 
platform e-commerce seperti Shopee dan Tokopedia. 

3. Membangun sistem pendampingan berkelanjutan pasca pelatihan melalui pembentukan 
komunitas bisnis digital pelajar dan jaringan dengan praktisi industri. 

4. Memfasilitasi pemanfaatan potensi lokal Pekanbaru melalui pengembangan produk 
berbasis kearifan lokal yang dikemas secara digital. 

5. Menjembatani kesenjangan antara kurikulum sekolah dengan kebutuhan industri digital 
melalui penyusunan modul pembelajaran yang relevan. 

6. Meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam mengembangkan usaha mikro dan 
menghadapi tantangan bisnis di era digital. 

Dengan pencapaian tujuan-tujuan tersebut, diharapkan kegiatan pengabdian 
masyarakat ini tidak hanya memberikan manfaat jangka pendek berupa peningkatan 
kompetensi siswa, tetapi juga mampu menciptakan dampak berkelanjutan bagi 
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pengembangan ekosistem kewirausahaan digital di SMA PGRI Pekanbaru khususnya, dan 
kota Pekanbaru pada umumnya. 

 
2. Metode  

Kegiatan Pengabdian ini menggunakan metode penelitian tindakan partisipatoris 
yang mengadaptasi pendekatan Participatory Action Research (PAR) berorientasi pada 
pemberdayaan masyarakat. dengan modifikasi khusus untuk pelatihan bisnis digital. 
Partisipan terdiri dari 50 siswa kelas XI dan XII SMA PGRI Pekanbaru yang dipilih melalui 
teknik purposive sampling berdasarkan minat dan potensi kewirausahaan mereka. 
Pelaksanaan kegiatan dibagi dalam tiga tahap utama: persiapan, implementasi, dan 
evaluasi. 

 

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan kegiatan Pengabdian 
 

Tahap persiapan dilakukan selama 4 minggu dengan serangkaian kegiatan analisis 
kebutuhan melalui survei kuesioner, focus group discussion (FGD) dengan beberapa 
perwakilan praktisi, serta wawancara mendalam dengan stakeholder. Berdasarkan hasil 
analisis kebutuhan, tim pengabdian kemudian menyusun materi pelatihan yang meliputi 
modul bisnis digital, video tutorial pembuatan konten, template desain grafis, dan studi 
kasus usaha pelajar sukses. Persiapan infrastruktur meliputi penyediaan laboratorium 
komputer sekolah, pembuatan akun demo bisnis digital, serta penyiapan perangkat 
pendukung seperti tripod dan lighting untuk praktik pembuatan konten. 

Tahap implementasi dilaksanakan dalam bentuk pelatihan intensif selama 1 hari 
yang terbagi dalam sesi teori dan praktik. Sesi teori selama mencakup materi konsep dasar 
bisnis digital, analisis pasar dan kompetitor, serta strategi konten media sosial. Sesi praktik 
meliputi workshop pembuatan akun bisnis, pelatihan desain menggunakan Canva, simulasi 
pemasaran digital, dan praktik pembuatan konten video. Peserta dibagi dalam kelompok 
kecil beranggotakan 5-6 orang dengan didampingi fasilitator yang membantu 
menyelesaikan studi kasus yang diberikan. 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan berbagai instrumen penelitian berupa 
pre-test dan post-test pengetahuan, lembar observasi partisipasi, rubrik penilaian karya 
siswa, serta kuesioner kepuasan peserta. Data dianalisis secara kuantitatif dengan uji beda 
skor pre-post test menggunakan paired t-test dan analisis statistik deskriptif, serta secara 
kualitatif melalui analisis tematik hasil wawancara dan interpretasi dokumen portofolio. 
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Indikator keberhasilan kegiatan meliputi output berupa 100% peserta mampu 
memiliki akun bisnis, minimal 80% peserta memahami strategi konten, dan terbentuknya 
kelompok usaha. Sedangkan outcome yang diharapkan adalah 60% kelompok melanjutkan 
usaha, peningkatan skor pengetahuan sebesar 40%, serta minimal 5 produk lokal terdaftar 
di platform digital. Aspek etika penelitian dijaga melalui prosedur informed consent, 
kerahasiaan data responden, perizinan institusi terkait, dan transparansi pendanaan. 

Secara metodologis, desain penelitian ini memenuhi standar REPRINT untuk 
pengabdian masyarakat dengan instrumen yang telah divalidasi oleh dua ahli pendidikan 
kewirausahaan. Analisis data kuantitatif dilakukan menggunakan software SPSS, dam 
MsExcel, sementara untuk menjamin validitas data dilakukan triangulasi melalui tiga sumber 
data yaitu tes, observasi, dan wawancara. Pendekatan ini dipilih untuk memastikan kegiatan 
pengabdian dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan sekaligus memberikan dampak 
berkelanjutan bagi peserta pelatihan. 
 
3. Hasil dan Pembahasan  

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan secara langsung 
(offline) di SMA PGRI Pekanbaru pada hari Kamis, 10 Juli 2025, pukul 08.00–15.00 WIB, 
dengan durasi 7 jam efektif. Kegiatan diikuti oleh 50 peserta (siswa kelas XI) dan 5 guru 
pendamping.  

Kegiatan berlangsung secara dinamis dan secara umum lancar. Memang ada 
beberapa kendala yang di dapatkan, diantaranya supply Listrik yang tidak menyala pada 
saat Tim pengbdian datang ke lokasi. Namun hal tersebut tidak menjadi kendala, karena 
setelah menunggu beberapa saat kegiatan pelatihan dan pendampingan dapat lanjut 
dilaksanakan dengan ketiadaan dukungan listrik. Namun untuk peraga kepada siswa 
sebagai peserta pelatihan dapat dibantu dengan Laptop dan tablet yang berbasis komputer. 
Berikut adalah rincian pelaksanaan dan capaiannya: 

 

Gambar 2. Pemaparan materi pelatihan oleh narasumber  

Pemaparan materi literasi digital disampaikan oleh salah satu tim pengabdian 
sebagaimana yang ditampilkan pada gambar 2. diatas, Septiandi Putra, M.M adalah salah 
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satu dosen bisnis digital dari Universitas Lancang Kuning Narasumber tersebut merupakan 
dosen dan sekaligus praktisi dibidang pemanfaatan sosial media sebagai support dalam 
promosi bisnis. 
 

Kegiatan pelatian dan pembekalan ini diawali dengan membarikansambutan kepada 
pihak sekolah khususnya kepala sekolah SMA PGRI guru beserta staf yang terbuka dan 
sangat welcome menyambut kegiatan ini. Pemateri memberikan materi pelatihan secara 
berurutan mulai dari pengenalan, motivasi sampai dengan kegiatan teknis yang harus di 
pelajari dan kuasai untuk dapat mengoptimalkan media sosial sebagai sumber pendapatan 
tambahan. 

 
Hasil yang Dicapai 
Peningkatan Pemahaman Peserta 
1. Skor rata-rata pre-test: 45 (kategori rendah). 
2. Skor rata-rata post-test: 82 (kategori tinggi). 
3. Persentase peningkatan: 82,2%. 
 

Adapun Tingkat pemhaman peserta pelatihan pada siswa siswi SMA PGRI kelas 11 
dan 12 yang mengikuti kegiatan pelatihan ini secara signifikan dalam pengukuran 
menggunakan kuisoner, mereka terindikasi ada peningkatan seperti diagram yang 
ditunjukkan pada gambar dibawah ini. 

 

Gambar 3. Tingkat Pemahaman siswa setelah mendapatkan pelatihan 
 

Pada diagram diatas, dapat dijelaskan bahwa dengan mengelompokkan Tingkat 
pemahaman menggunakan kuisoner dengan 4 skala. 1 kurang paham dan 4 sangat 
memahami. Dari hasil rekapitulasi dapat ditampilkan pada butir pertanyaan yang diberikan, 
secara umum siswa tertarik untuk mendalami dan mengimplementasikan ilmu yang 
diberikan dengan merujuk terhadap sentimen nilai positif yang ditampilkan pada gambar 
5.7 diatas. 
 

 

0,00
0,50
1,00
1,50
2,00
2,50
3,00
3,50
4,00

1 2 3 4 5 6 7

TINGKAT	PEMAHAMAN	DAN	
PENINGKATAN	PENGETAHUAN



J-COSCIS : Journal of Computer Science Community Service Vol. 5 No. 2 Juli 2025 Hal. 308-317 
 

  315 
E-ISSN : 2774-7581 
 

 

Sedangkan Peserta pelatihan dikelompokkan dari keseluruhan 50 orang peserta 
siswa dn siswi dapat ditampilkan pada diagram 5 berikut. 

 

Gambar 5. Peserta pelatihan dikelompokkan berdasarakan gender 

Luaran Kegiatan. Berikut luaran konkret yang dihasilkan: 

1. Luaran Akademik: 
a. Laporan kegiatan kegiatan pengbdian 
b. Publikasi dalam bentuk artikel yang di publish di jornal yang terakreditasi sinta 5. 
c. Modul pelatihan bisnis digital (tersedia dalam bentuk cetak dan digital). 
d. Video tutorial pembuatan konten (diunggah di YouTube sekolah). 

2. Luaran Kelembagaan: 
a. MoU antara tim pengabdi dan SMA PGRI Pekanbaru untuk pendampingan 

lanjutan. 
b. Integrasi materi pelatihan ke ekstrakurikuler kewirausahaan sekolah. 
Publikasi pada media pemberitaan online, sebagai luaran kegiatan pengabdian ini 

di publikasikan pada media berita online, sesuai link website 
https://newsuin.online/dosen-unilak-pelatihan-bisnis-digital-sma-pekanbaru/  

 
4. Kesimpulan  

Kegiatan pengabdian masyarakat ini telah berhasil meningkatkan pemahaman dan 
keterampilan siswa SMA PGRI Pekanbaru dalam bidang bisnis digital melalui pelatihan 
intensif satu hari. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan pada pemahaman 
peserta sebesar 82,2%, dengan semua peserta mampu membuat akun bisnis digital dan 
diharapkan dapat menghasilkan konten promosi sederhana. Pelatihan yang 
menggabungkan teori, praktik langsung, dan pendampingan kelompok terbukti efektif 
dalam membangun kepercayaan diri siswa untuk terbentuknya komunitas "Digital 
Entrepreneur Club". Namun, kegiatan ini juga mengidentifikasi tantangan seperti 
keterbatasan infrastruktur internet dan kebutuhan pendampingan berkelanjutan untuk 
memastikan implementasi bisnis yang konsisten. 

Gender	Siswa	Peserta	Pelatihan

Pria Wanita

https://newsuin.online/dosen-unilak-pelatihan-bisnis-digital-sma-pekanbaru/
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