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ABSTRAK

The rapid development of digital technology in the era of the Industrial Revo-
Iution 4.0 has compelled the education sector, particularly vocational schools
(SMK), to produce graduates who are creative, adaptive, and competent in
the creative industry. One crucial competency is graphic design skills, which
play an essential role in digital content production and visual communication.
This community service activity was conducted at SMK Ki Hajar Dewantoro,
Tangerang City, aiming to enhance the competence of students majoring in Vi-
sual Communication Design (DKV) in mastering graphic design and creating
interactive social media content. This program is an implementation of the
2025 Community-Based Empowerment Funding Program, approved by the Di-
rectorate General of Research and Development, Ministry of Higher Education,
Science, and Technology. The method employed was Project-Based Learn-
ing (PBL), which focuses on improving students’ technical, creative, and col-
laborative skills through real project-based learning. The activity consisted of
five stage socialization, training in design software (Adobe Photoshop and Illus-
trator), mentoring in digital content creation, evaluation of outcomes, and pro-
gram sustainability planning. The results indicated a significant improvement
in students’ technical abilities and creativity in producing visual designs, result-
ing in attractive and functional products such as posters and die-cut packaging.
This program contributes to the achievement of SDGs 4 (Quality Education) and
SDGs 9 (Industry, Innovation, and Infrastructure), and aligns with Asta Cita 7
and Asta Cita 8 in strengthening digital skills and national self-reliance. This
activity serves as a best-practice model of community service that effectively
enhances vocational competence in the modern learning era.
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Perkembangan teknologi digital di era Revolusi Industri 4.0 menuntut dunia pendidikan, khususnya Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK), untuk menghasilkan lulusan yang kreatif, adaptif, dan kompeten dalam bidang industri kreatif.
Salah satu kompetensi yang krusial adalah kemampuan desain grafis, yang berperan penting dalam produksi konten digital
dan komunikasi visual. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SMK Ki Hajar Dewantoro Kota
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Tangerang dengan tujuan meningkatkan kompetensi siswa jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV) dalam penguasaan
desain grafis serta pembuatan konten sosial media yang interaktif. Program ini merupakan implementasi dari Program
Pendanaan Pemberdayaan Berbasis Masyarakat Tahun 2025 yang disetujui oleh Direktorat Jenderal Riset dan Pengemban-
gan Kementerian Pendidikan Tinggi, Sains, dan Teknologi. Metode pelaksanaan menggunakan Project-Based Learning
(PBL) untuk mengasah keterampilan teknis, kreativitas, dan kolaborasi siswa melalui pembelajaran berbasis proyek ny-
ata. Kegiatan dilaksanakan dalam lima tahap, yaitu sosialisasi, pelatihan perangkat lunak desain (Adobe Photoshop dan
Illustrator), pemberdayaan pembuatan konten digital, evaluasi hasil, serta rencana keberlanjutan program. Hasil kegiatan
menunjukkan adanya penguatan kemampuan teknis dan kreativitas siswa dalam mengolah desain serta menghasilkan pro-
duk berupa poster dan die cut packaging yang menarik dan fungsional. Program ini terbukti mendukung pencapaian SDGs 4
(Pendidikan Berkualitas) dan SDG 9 (Industri, Inovasi, dan Infrastruktur), serta selaras dengan Asta Cita ke-7 dan Asta Cita
ke-8 dalam penguatan keterampilan digital dan kemandirian bangsa. Kegiatan ini menjadi model praktik baik pengabdian
masyarakat yang efektif dalam meningkatkan kompetensi vokasional di era pembelajaran modern.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital yang begitu pesat di era Revolusi Industri 4.0 telah mengubah secara
fundamental cara manusia berkomunikasi, bekerja, dan belajar. Dunia pendidikan kini dituntut untuk bertrans-
formasi dari pola konvensional menuju pembelajaran yang lebih kreatif, kolaboratif, dan berbasis teknologi.
Model pembelajaran yang berorientasi pada kreativitas dan inovasi menjadi kebutuhan utama dalam mempersi-
apkan generasi muda yang adaptif terhadap dinamika industri digital [1]. Dalam konteks tersebut, kemampuan
desain grafis menjadi salah satu kompetensi strategis yang berperan penting dalam mendukung sektor ekonomi
kreatif dan komunikasi digital [2].

Pendidikan kejuruan, khususnya Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), memiliki mandat untuk menc-
etak lulusan yang siap kerja dan memiliki kompetensi sesuai kebutuhan industri [3], [4]. Namun, banyak seko-
lah kejuruan menghadapi tantangan berupa keterbatasan fasilitas, minimnya pelatihan praktis, serta kurangnya
pengalaman siswa dalam proyek nyata yang sesuai dengan kebutuhan industri kreatif. Kondisi serupa juga
dialami oleh SMK Ki Hajar Dewantoro Kota Tangerang, khususnya pada jurusan DKV, yang memiliki potensi
besar dalam bidang desain digital, tetapi belum sepenuhnya mampu mengoptimalkan penggunaan perangkat
profesional seperti Adobe Photoshop dan Illustrator [5].

Untuk menjawab permasalahan tersebut, tim dosen Universitas Raharja melaksanakan kegiatan pem-
berdayaan Siswa-Siswi SMK Ki Hajar Dewantoro Jurusan DKV dalam Penguasaan Desain Grafis untuk Pem-
buatan Konten Sosial Media yang Interaktif dan Menarik di Era Pembelajaran Modern melalui program Hibah
Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) Pemberdayaan Berbasis Masyarakat Tahun 2025. Kegiatan ini berfokus
pada penguatan kompetensi desain grafis, literasi digital, serta keterampilan siswa dalam menciptakan konten
sosial media yang inovatif dan bernilai sosial [6].

Metode yang diterapkan dalam program ini adalah Project-Based Learning (PBL), dimana siswa se-
cara langsung terlibat dalam proses pembuatan proyek desain digital yang aplikatif. Pendekatan ini efektif
dalam menumbuhkan kemampuan berpikir kritis, kolaboratif, dan problem solving, sekaligus menanamkan
rasa tanggung jawab terhadap hasil karya. PBL juga mendorong siswa untuk tidak hanya menjadi pengguna
teknologi, tetapi juga creator yang mampu memanfaatkan teknologi untuk menghasilkan karya yang bernilai
ekonomi dan sosial [7].

Selain penguasaan teknis, kegiatan ini juga menanamkan nilai-nilai kewirausahaan digital dengan
mendorong siswa mengembangkan produk kreatif yang dapat dipublikasikan di platform sosial media seperti
Instagram, dll. Produk-produk tersebut menjadi bukti nyata penguatan kemampuan siswa dalam mengelola
proyek desain dan komunikasi digital yang relevan dengan kebutuhan pasar industri kreatif.

Secara strategis, kegiatan ini berkontribusi langsung terhadap Indikator Kinerja Utama (IKU) Pergu-
ruan Tinggi, khususnya IKU 1 (lulusan mendapatkan pekerjaan atau berwirausaha) dan IKU 7 (dosen berkegiatan
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di luar kampus). Di sisi lain, kegiatan ini turut mendukung capaian SDGs 4 (Pendidikan Berkualitas) dengan
meningkatkan kualitas pembelajaran vokasional serta SDGs 9 (Industri, Inovasi, dan Infrastruktur) melalui
penguatan pemanfaatan teknologi dalam pendidikan. Selain itu, kegiatan ini juga selaras dengan Asta Cita
ke-7 tentang penguatan keterampilan digital dan Asta Cita ke-8 mengenai penguatan kemandirian serta daya
saing bangsa [8].

Dengan demikian, program pemberdayaan ini tidak hanya menjadi bentuk implementasi tridharma
perguruan tinggi dalam bidang pengabdian masyarakat, tetapi juga menghadirkan model pembelajaran voka-
sional yang berorientasi pada inovasi, kolaborasi, dan [9]. Hasil kegiatan diharapkan dapat menjadi contoh
praktik baik (best practice) bagi sekolah kejuruan lainnya dalam mengembangkan potensi siswa menuju gen-
erasi kreatif yang siap bersaing di era pembelajaran modern.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Pembelajaran Berbasis Proyek atau Project-Based Learning (PBL) pada Gambar 1 merupakan pen-
dekatan pedagogis yang menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam proses belajar melalui kegiatan
berbasis proyek nyata. Model ini menekankan kolaborasi, refleksi, dan penciptaan produk yang memiliki nilai
guna, sehingga siswa tidak hanya memahami teori tetapi juga mampu menerapkannya secara kontekstual [10].
Dalam pendidikan vokasi, PBL menjadi strategi yang efektif untuk menghubungkan pembelajaran di sekolah
dengan kebutuhan dunia kerja (link and match), karena mendorong siswa untuk berpikir kritis, kreatif, dan
mampu memecahkan masalah secara mandiri [11], [12].
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Gambar 1. Project-Based Learning (PBL)

Berbagai studi menunjukkan bahwa PBL mampu meningkatkan motivasi, kemandirian, dan keter-
ampilan abad ke-21 seperti komunikasi, kolaborasi, dan pemecahan masalah [13]. Pendekatan ini juga se-
jalan dengan semangat “Berdampak”, yaitu kebijakan pendidikan tinggi yang menitikberatkan pada keberman-
faatan nyata, hasil yang terukur, dan kolaborasi lintas sektor [14]. Dalam konteks pendidikan vokasi, orientasi
berdampak berarti pembelajaran harus menghasilkan perubahan konkret pada kompetensi peserta didik dan
memberikan kontribusi langsung bagi masyarakat [15]. Dengan demikian, kegiatan pengabdian yang mengim-
plementasikan PBL mencerminkan paradigma pendidikan yang berorientasi hasil, bukan hanya proses [16].

Desain grafis merupakan disiplin penting dalam industri kreatif yang menggabungkan unsur seni,
teknologi, dan komunikasi visual [8]. Kemampuan desain grafis tidak hanya berfungsi untuk menciptakan
tampilan visual yang menarik, tetapi juga untuk menyampaikan pesan dan membangun citra secara efektif
[17]. Dalam konteks pembelajaran vokasional, penguasaan perangkat profesional seperti Adobe Photoshop
dan Adobe Illustrator menjadi kompetensi dasar yang wajib dikuasai siswa jurusan Desain Komunikasi Visual
(DKV) untuk dapat bersaing di pasar kerja industri kreatif [18].
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Selain itu, perkembangan media sosial membuka peluang baru bagi siswa untuk mengaktualisasikan
hasil karyanya secara digital [19]. Platform seperti Instagram, TikTok, dan YouTube menjadi ruang pembela-
jaran kreatif dimana siswa dapat membangun portofolio digital, mengasah kreativitas, dan membangun jejaring
profesional [20]. Integrasi antara pembelajaran desain grafis dengan pemanfaatan media sosial memperkuat
relevansi pendidikan vokasional dalam menghadapi ekosistem industri berbasis konten digital [21].

Lebih jauh, pemberdayaan desain grafis di sekolah vokasi tidak hanya berfungsi sebagai kegiatan
pelatihan teknis, tetapi juga sebagai upaya pemberdayaan sosial yang berdampak langsung pada masyarakat
pendidikan [22]. Melalui kegiatan ini, siswa didorong untuk memahami bahwa karya visual memiliki nilai
sosial dan ekonomi, serta mampu menjadi sarana transformasi digital di lingkungan sekitar [23]. Pendekatan ini
selaras dengan prinsip SDGs 4 (Pendidikan Berkualitas) dan SDGs 9 (Industri, Inovasi, dan Infrastruktur), yang
menekankan pentingnya penguatan kompetensi, inovasi, dan akses teknologi sebagai pendorong pembangunan
berkelanjutan [24].

Dengan demikian, tinjauan pustaka ini menegaskan bahwa kombinasi antara PBL, penguasaan tekno-
logi desain profesional, dan penerapan paradigma Berdampak merupakan [25]. Pendekatan ini tidak hanya
meningkatkan kompetensi teknis dan kreativitas siswa, tetapi juga memperkuat peran pendidikan vokasi seba-
gai penggerak perubahan sosial yang berdaya guna di era digital [26].

3. METODE PENGABDIAN
Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini dirancang secara sistematis yang di reflek-
sikan pada Gambar 2.

Keberlanjutan
Program dan Dampak

Pendampingan,

Monitoring, dan Evaluasi

Penerapan Teknologi d3
Produksi Karya Digital

Pelatihan Teknis
Berbasis Proyek

Sosialisasi dan
Pemetaan Kebutuhan

Gambar 2. Lima Tahapan Utama Pelaksanaan Pengabdian Masyarakat

Terdapat 5 tahapan utama pada Gambar 2 yang mengintegrasikan pendekatan PBL dengan prinsip
pendidikan vokasi berdam-pak. Setiap tahapan dirancang untuk memastikan keberhasilan proses pembelajaran,
penguatan kompetensi teknis siswa, serta pencapaian hasil yang berkelanjutan [27], [28], [29].

3.1. Sosialisasi dan Pemetaan Kebutuhan

Tahapan awal program diawali dengan kegiatan sosialisasi yang dilakukan secara langsung kepada pi-
hak SMK Ki Hajar Dewantoro Kota Tangerang, yang melibatkan kepala sekolah, guru pendamping, serta siswa
dari jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV). Kegiatan sosialisasi ini bertujuan untuk memberikan penje-
lasan yang komprehensif mengenai latar belakang diselenggarakannya program, urgensi pelaksanaan kegiatan,
tujuan utama yang ingin dicapai, serta manfaat yang diharapkan bagi pihak sekolah dan peserta didik. Selain itu,
dalam sesi ini juga dipaparkan secara rinci rencana tahapan pelaksanaan program, mencakup jadwal kegiatan,
metode pembelajaran yang akan digunakan, serta bentuk evaluasi yang akan diterapkan di akhir kegiatan [30].

Sebagai bagian penting dari tahap awal, dilakukan pula pemetaan kebutuhan (needs assessment) guna
memperoleh gambaran yang lebih akurat terkait kondisi awal mitra. Proses ini mencakup identifikasi tingkat
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kemampuan awal siswa dalam bidang desain, familiaritas mereka terhadap perangkat lunak yang relevan,
ketersediaan sarana dan prasarana pendukung seperti komputer dan akses internet, serta kesiapan lingkun-
gan belajar yang tersedia di sekolah. Pemetaan kebutuhan ini juga menggali harapan, kebutuhan khusus, dan
target capaian yang diinginkan oleh pihak sekolah dan peserta pelatihan, sehingga program yang dirancang
dapat disesuaikan secara tepat dengan kondisi riil mitra dan menghasilkan dampak yang lebih optimal serta
berkelanjutan [31], [32].

Gambar 3, Merupakan kegiatan sistematis yang bertujuan untuk memperoleh hasil pemetaan kondisi
awal mitra secara menyeluruh, baik dari aspek kompetensi siswa, ketersediaan sarana dan prasarana, maupun
kesiapan lingkungan belajar yang mendukung proses pelatihan. Hasil pemetaan ini selanjutnya digunakan se-
bagai dasar utama dalam penyusunan materi pelatihan yang bersifat kontekstual, terarah, dan sesuai dengan
tingkat kemampuan peserta, serta dalam perancangan proyek kreatif yang tidak hanya menyesuaikan dengan
minat dan potensi siswa, tetapi juga selaras dengan kebutuhan, tren, dan standar kompetensi yang berlaku
di dunia industri kreatif. Dengan demikian, seluruh rangkaian kegiatan pelatihan yang dirancang diharapkan
mampu memberikan pengalaman belajar yang relevan, aplikatif, dan berorientasi pada peningkatan keterampi-
lan siap kerja bagi siswa.

3.2. Pelatihan Teknis Berbasis Proyek

Tahapan pelatihan dilaksanakan menggunakan pendekatan learning by doing dan prinsip Project-
Based Learning (PBL) [33]. Pada tahap ini, siswa diperkenalkan pada konsep dasar desain grafis, teori warna,
tipografi, dan komposisi visual. Pelatihan [34] dilanjutkan dengan praktik langsung menggunakan perangkat
lunak profesional Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator untuk menghasilkan karya visual digital. Materi
pelatihan juga dilengkapi dengan pengenalan strategi komunikasi visual modern, termasuk pemasaran digital
dan branding melalui media sosial, sehingga siswa tidak hanya memahami aspek teknis desain, tetapi juga
memahami konteks aplikatif dan nilai bisnis dari hasil karya yang dihasilkan [35]. Pendekatan ini bertujuan
untuk membentuk keseimbangan antara keterampilan teknis dan soft skills seperti kerja tim, tanggung jawab,
dan kreativitas.

3.3. Penerapan Teknologi dan Produksi Karya Digital

Ls i

Gambar 4. Penerapan Teknologi Digial Photoshop & Ilustrator

Setelah pelatihan dasar, Gambar 4 menunjukan bahwa siswa diarahkan untuk mengerjakan proyek
individu dengan tema konten sosial media promosi. Proyek yang dibuat meliputi pembuatan poster promosi,
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dan desain kemasan (die cut packaging) [36]. Tahap ini menjadi inti dari penerapan Project-Based Learning,
dimana siswa menerapkan seluruh kemampuan teknis dan kreativitas yang telah dipelajari untuk menghasilkan
produk nyata. Melalui kegiatan ini, siswa tidak hanya memperoleh pengalaman teknis, tetapi juga keterampilan
publikasi digital dan manajemen proyek kreatif [37].

3.4. Pemberdayaan, Monitoring, dan Evaluasi

Tahapan pemberdayaan dilakukan secara berkelanjutan oleh tim dosen dan mahasiswa Universitas
Raharja yang berperan sebagai fasilitator dan mentor. Setiap kelompok siswa mendapatkan bimbingan dalam
proses perancangan konsep, eksekusi desain, hingga evaluasi hasil karya [38]. Proses monitoring dan eval-
uasi pada Gambar 5 dilakukan dengan menggunakan rubrik penilaian berbasis kompetensi, mencakup aspek
kreativitas, kesesuaian konsep dengan tema, ketepatan teknis, serta efektivitas komunikasi visual [39].

Gambar 5. Pemberdayaan dan Monitoring Kegiatan

Evaluasi untuk mengukur penguatan kemampuan teknis [40] siswa sebelum dan sesudah program.
Hasil evaluasi menunjukkan adanya penguatan signifikan pada aspek penguasaan perangkat desain, kemam-
puan konseptual. pemberdayaan ini sekaligus memperkuat hubungan kemitraan antara perguruan tinggi dan
sekolah vokasi sebagai implementasi nyata dari Tridharma Perguruan Tinggi [41], [42].

3.5. Keberlanjutan Program dan Dampak

Tahap terakhir adalah perencanaan keberlanjutan program sebagai bentuk tindak lanjut agar hasil
kegiatan tidak berhenti pada satu kali pelatihan. Perlu diadakan program lanjutan, yang berfungsi sebagai
wadah bagi siswa untuk terus mengembangkan keterampilan desain dan kolaborasi dengan pihak eksternal
[43], [44]. Program ini juga dijadikan sebagai model pembelajaran vokasi berkelanjutan, yang dapat direplikasi
di sekolah mitra lainnya di bawah bimbingan Universitas Raharja. Selain memberikan dampak langsung ter-
hadap penguatan kompetensi siswa, kegiatan ini turut mendukung pencapaian Indikator Kinerja Utama (IKU)
Perguruan Tinggi, khususnya IKU 1 (lulusan mendapatkan pekerjaan atau berwirausaha) dan IKU 7 (dosen
berkegiatan di luar kampus).

Dengan demikian, metode pengabdian yang diterapkan tidak hanya berfokus pada penguatan keter-
ampilan teknis, tetapi juga pada penciptaan dampak sosial dan akademik yang berkelanjutan, sejalan dengan
paradigma pendidikan tinggi Berdampak dan prinsip SDGs 4 dan SDGs 9.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Penguatan Kompetensi Teknis dan Kreativitas

Penguatan Kompetensi Teknis dan Kreativitas merupakan tahapan inti dalam program pelatihan yang
difokuskan pada peningkatan keterampilan teknis siswa dalam penguasaan perangkat lunak desain, teknik pen-
golahan visual, serta penerapan prinsip-prinsip dasar desain komunikasi visual. Selain itu, tahap ini juga di-
arahkan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan kritis, mendorong siswa menghasilkan ide-ide
orisinal, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan industri kreatif, serta mampu menerjemahkan konsep menjadi
karya visual yang komunikatif dan bernilai estetis.

Evaluasi pelatihan dilakukan melalui pengukuran kompetensi. Hasil analisis menunjukkan adanya
penguatan kemampuan teknis dan kreativitas siswa dalam aspek-aspek berikut: penguasaan perangkat lunak
(Adobe Photoshop & Illustrator), pemahaman komposisi visual dan tipografi, kemampuan mengonsep ide vi-
sual, serta keterampilan publikasi .

Secara kualitatif, perubahan yang teramati meliputi:
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» Siswa yang sebelumnya hanya mampu memakai fungsi dasar kini mampu mengaplikasikan teknik lan-
jutan (masking, penyesuaian warna lanjutan, pembuatan desain poster sederhana).

» Karya akhir menunjukkan penguatan kualitas estetika dan kesesuaian pesan (poster promosi, infografis,
dan contoh kemasan die-cut).

* Penguatan kemampuan kerja tim dan manajemen proyek terlihat dari keteraturan tahapan kerja, pemba-
gian tugas, dan keterpenuhan tenggat waktu.

4.2. Hasil Produksi dan Diseminasi Karya

Selama implementasi, siswa memproduksi karya yang kemudian dipresentasikan. Produk yang di-
hasilkan meliputi: poster promosi, dan desain kemasan (die-cut packaging). Presentasi ini berfungsi sebagai
bukti output praktis serta media umpan balik dari audiens.

Dampak langsung yang teramati:

* Penguatan motivasi siswa untuk mempresentasikan karya dan menerima kritik/masukan.

¢ Adanya interaksi (komentar/like) pada beberapa unggahan yang dapat digunakan sebagai indikator awal
penerimaan publik.

¢ Pengalaman membantu siswa memahami aspek teknis dan etis publikasi digital (hak cipta gambar,
atribusi sumber, dsb.).

4.3. Dampak terhadap SDGs, Asta Cita, dan IKU Perguruan Tinggi

Program ini berkontribusi secara nyata terhadap pencapaian tujuan strategis nasional dan global yang
ditunjukkan melalui capaian kegiatan serta bukti luaran yang dihasilkan. Selaras dengan Asta Cita ke-7, pelak-
sanaan pelatihan yang disertai dengan praktik nyata telah terbukti mampu meningkatkan keterampilan siswa
dalam bidang desain dan produksi konten visual, sehingga memperkuat kesiapan kerja sekaligus membuka
peluang kewirausahaan di sektor industri kreatif. Sejalan dengan Asta Cita ke-8, pembekalan kompetensi
teknis yang terstruktur serta pengembangan produk kreatif selama program berlangsung memberikan bekal
penting bagi siswa untuk membangun kemandirian, meningkatkan rasa percaya diri, dan memperkuat daya
saing mereka di dunia kerja. Dari perspektif Agenda Pembangunan Berkelanjutan, program ini berkontribusi
pada pencapaian SDGs poin 4 (Pendidikan Berkualitas) melalui penyediaan pengalaman pembelajaran vokasi
yang berorientasi pada praktik industri serta akses terhadap teknologi desain yang relevan dengan kebutuhan
zaman. Selain itu, dukungan terhadap SDGs poin 9 (Industri, Inovasi, dan Infrastruktur) tercermin dari pen-
erapan inovasi dalam metode pembelajaran serta pemanfaatan perangkat lunak profesional yang mendorong
peningkatan kapasitas lokal dalam produksi karya kreatif. Di tingkat institusional, program ini juga sejalan
dengan Indikator Kinerja Utama (IKU) 1 dan IKU 7, yang ditunjukkan melalui keterlibatan aktif dosen dan
mahasiswa dalam kegiatan pemberdayaan masyarakat dan pembelajaran kontekstual di luar kampus, sehingga
memperkuat peran perguruan tinggi dalam menyiapkan lulusan yang adaptif, relevan, dan siap berkontribusi di
masyarakat.

Secara keseluruhan, pelaksanaan program pemberdayaan desain grafis di SMK Ki Hajar Dewantoro
terbukti memberikan dampak positif terhadap penguatan kompetensi teknis, kreativitas, dan literasi digital
siswa jurusan DKV. Melalui penerapan pendekatan Project-Based Learning (PBL), peserta didik tidak hanya
memperoleh keterampilan operasional perangkat desain, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir
konseptual dan berkolaborasi dalam menghasilkan karya visual yang bermakna sosial. Integrasi pembelajaran
dengan media sosial. Menjadikan siswa lebih adaptif terhadap tuntutan industri kreatif dan mampu membangun
portofolio digital yang bernilai profesional.

Hasil kegiatan pada Gambar 6 ini memperkuat bukti bahwa model pelatihan vokasional berbasis
proyek dan kolaborasi lintas jenjang pendidikan dapat menjadi praktik baik (best practice) dalam mewujudkan
paradigma pendidikan tinggi Berdampak. Selain berkontribusi pada capaian SDGs dan IKU Perguruan Tinggi,
kegiatan ini juga mendorong transformasi pembelajaran di sekolah mitra menuju ekosistem digital yang kreatif,
produktif, dan inovatif.
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5.  MANAJERIAL IMPLIKASI

Kegiatan pemberdayaan ini memberikan implikasi manajerial yang signifikan bagi pengelolaan pro-
gram pendidikan vokasi, khususnya dalam penguatan kolaborasi antara sekolah dan perguruan tinggi. Dari sisi
manajemen pendidikan, model pelatihan berbasis PBL terbukti efektif dalam mengintegrasikan teori, praktik,
dan teknologi secara berkesinambungan. Implementasi program juga menegaskan pentingnya peran kepala
sekolah dan guru pendamping dalam memastikan keberlanjutan kegiatan pasca pelatihan melalui pengelolaan
sumber daya, pembentukan komunitas desain digital, serta replikasi program di jenjang dan mitra sekolah lain.
Bagi perguruan tinggi, keberhasilan program ini memperkuat kapasitas institusi dalam menerapkan paradigma
pendidikan tinggi Berdampak, di mana kegiatan pengabdian tidak hanya berorientasi pada luaran administratif,
tetapi menghasilkan nilai nyata berupa penguatan kompetensi, jejaring kolaboratif, dan kontribusi sosial yang
terukur.

6. KESIMPULAN DAN SARAN
6.1. Kesimpulan

Program pemberdayaan desain grafis di SMK Ki Hajar Dewantoro Kota Tangerang menunjukkan ke-
berhasilan nyata dalam meningkatkan kompetensi kreatif dan literasi digital siswa melalui pendekatan PBL
dan penerapan teknologi desain profesional. Peserta didik mampu menguasai perangkat desain, menerapkan
prinsip komunikasi visual modern, serta menghasilkan karya yang memiliki nilai estetika dan sosial. Selain
penguatan keterampilan teknis, kegiatan ini juga menumbuhkan kesadaran sosial, kemandirian, dan kolaborasi
tim, yang merupakan kompetensi penting dalam menghadapi dinamika industri kreatif era digital. Kegiatan
ini terbukti selaras dengan SDGs 4 (Pendidikan Berkualitas) dan SDGs 9 (Industri, Inovasi, dan Infrastruktur),
serta mendukung pencapaian Asta Cita ke-7 tentang penguatan keterampilan dan Asta Cita ke-8 tentang pen-
guatan kemandirian bangsa. Dari sisi perguruan tinggi, kegiatan ini mendukung IKU 1 (lulusan bekerja atau
berwirausaha) dan IKU 7 (dosen berkegiatan di luar kampus) melalui kolaborasi akademik dan implementasi
pembelajaran berdampak. Dengan capaian evaluasi A+ (Baik Sekali) dari hibah PKM tahun 2025, program ini
menjadi model praktik baik (best practice) yang layak direplikasi di sekolah vokasi lainnya, guna memperkuat
ekosistem pendidikan kreatif dan mewujudkan visi Indonesia Emas 2045.

6.2. Saran

Untuk menjaga keberlanjutan dan memperluas dampak dari kegiatan ini, perlu dilakukan langkah
strategis lanjutan baik di tingkat sekolah maupun perguruan tinggi. Pihak sekolah diharapkan dapat mem-
bentuk komunitas desain digital sebagai wadah pembinaan dan kolaborasi antar siswa dalam mengembangkan
karya kreatif yang berorientasi industri. Guru pendamping juga disarankan untuk mengikuti pelatihan lanjutan
mengenai teknologi desain terkini dan strategi komunikasi visual digital, agar pembelajaran tetap relevan den-
gan perkembangan dunia kerja. Dari sisi perguruan tinggi, kegiatan seperti ini dapat diintegrasikan ke dalam
program Teaching Factory atau Learning Factory, sebagai bentuk implementasi Tridharma yang berdampak
langsung pada masyarakat dan industri kreatif lokal. Selain itu, pemerintah serta lembaga pendanaan dihara-
pkan dapat mendukung replikasi model pemberdayaan berbasis proyek ini ke sekolah-sekolah vokasi lain,
mengingat efektivitasnya dalam meningkatkan kompetensi, kreativitas, dan kemandirian siswa. Dengan sinergi
berkelanjutan antara sekolah, perguruan tinggi, dan pemangku kepentingan lainnya, diharapkan tercipta eko-
sistem pendidikan vokasional yang adaptif, inovatif, dan benar-benar berdampak nyata bagi penguatan daya
saing generasi muda Indonesia di era digital.
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