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ABSTRACT 

The utilization of information technology has become increasingly important in enhancing com
munity creativity in the digital era. However, not all segments of society have sufficient understanding 
of how to effectively use this technology. This study aims to explore an online socialization event cond
ucted via the Zoom platform to increase the public's understanding of information technology and ho
w it can support creativity. The socialization involved material presentations, group discussions, and si
mulations of the use of relevant technology applications such as Canva, Trello, and Google Workspace. 
Post-event evaluations revealed that the majority of participants felt more confident in using informati
on technology and found the content highly relevant and beneficial. The findings of this study suggest 
that technology-based socialization can improve community skills and creativity, as well as reduce the 
digital divide, although challenges such as technical issues and varying levels of participant understand
ing were encountered. 
 
Keywords: Information technology, creativity, online socialization, technology utilization, digitalization, 
Zoom, creative applications. 

ABSTRAK 
Pemanfaatan teknologi informasi semakin penting dalam meningkatkan kreativitas masyarakat 

di era digital. Namun, tidak semua kalangan masyarakat memiliki pemahaman yang cukup mengenai c
ara efektif untuk menggunakan teknologi ini. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi sosialisasi 
yang dilaksanakan secara daring melalui platform Zoom untuk meningkatkan pemahaman masyarakat 
tentang teknologi informasi dan bagaimana teknologi ini dapat mendukung kreativitas. Sosialisasi ini m
elibatkan pemaparan materi, diskusi kelompok, dan simulasi penggunaan aplikasi teknologi informasi y
ang relevan, seperti Canva, Trello, dan Google Workspace. Evaluasi pasca-kegiatan menunjukkan bahw
a mayoritas peserta merasa lebih percaya diri dalam menggunakan teknologi informasi dan menyataka
n bahwa materi yang disampaikan sangat relevan dan bermanfaat. Temuan penelitian ini menunjukkan 
bahwa sosialisasi berbasis teknologi informasi dapat meningkatkan keterampilan dan kreativitas masya
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rakat, serta mempersempit kesenjangan digital, meskipun ada tantangan seperti kendala teknis dan pe
rbedaan tingkat pemahaman peserta. 
 
Kata Kunci: Teknologi informasi, kreativitas, sosialisasi daring, pemanfaatan teknologi, digitalisasi,        
Zoom, aplikasi kreatif. 
 

Diterima  : Desember 2024 

Disetujui : Desember 2024 

Dipublikasi : Januari 2025 

PENDAHULUAN   

Pemanfaatan teknologi informasi te
lah menjadi salah satu elemen kunci dalam 
meningkatkan kreativitas masyarakat di era 
digital saat ini. Teknologi informasi membe
rikan berbagai peluang untuk mengakses i
nformasi, meningkatkan keterampilan, dan 
menciptakan solusi inovatif yang relevan d
engan tantangan yang dihadapi masyaraka
t. Namun, tidak semua kalangan masyaraka
t memiliki pemahaman yang cukup menge
nai cara efektif untuk memanfaatkan tekno
logi ini. Untuk menjawab kebutuhan terseb
ut, kegiatan sosialisasi ini dirancang untuk 
memberikan edukasi dan wawasan kepada 
masyarakat tentang bagaimana teknologi i
nformasi dapat digunakan untuk meningka
tkan kreativitas dan produktivitas. 

Kegiatan ini dilaksanakan secara da
ring melalui platform Zoom untuk memasti
kan fleksibilitas dan partisipasi masyarakat 
yang lebih luas, tanpa batasan geografis. S
osialisasi ini bertujuan untuk mendorong m
asyarakat agar lebih adaptif terhadap perk

embangan teknologi, sekaligus mengurang
i kesenjangan digital. Pendekatan yang dig
unakan dalam kegiatan ini mencakup prese
ntasi interaktif, diskusi kelompok, dan simu
lasi penggunaan aplikasi teknologi yang da
pat menunjang berbagai aktivitas kreatif, b
aik dalam pekerjaan maupun kehidupan se
hari-hari. 

Sosialisasi ini juga dilandasi oleh be
rbagai penelitian yang menunjukkan bahw
a teknologi informasi dapat menjadi katalis
ator bagi pertumbuhan kreativitas masyara
kat. Rifai et al. (2021) menunjukkan bahwa 
akses terhadap teknologi informasi yang m
emadai dapat meningkatkan kemampuan i
ndividu untuk menghasilkan ide-ide baru y
ang inovatif. Sementara itu, Rahman dan A
ulia (2020) menegaskan bahwa pemanfaata
n teknologi digital mampu mempercepat p
engembangan keterampilan kreatif melalui 
platform daring. 

Menurut Setiawan (2019), literasi di
gital memainkan peran penting dalam me
mfasilitasi kreativitas masyarakat abad ke-2
1, khususnya melalui pelatihan berbasis tek
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nologi. Smith (2020) menambahkan bahwa 
teknologi informasi dapat digunakan untuk 
memberdayakan komunitas dengan menin
gkatkan akses terhadap pengetahuan dan s
umber daya digital. Kurniawati dan Nugroh
o (2021) dalam penelitian mereka menemu
kan bahwa pelatihan berbasis teknologi inf
ormasi yang dilakukan secara terstruktur d
apat mengurangi kesenjangan digital di ko
munitas pedesaan. 

Lee (2020) juga mencatat bahwa te
knologi dapat bertindak sebagai katalis ba
gi kreativitas dengan menyediakan platfor
m untuk kolaborasi daring dan eksplorasi i
de. Penelitian oleh Wicaksono (2021) mend
ukung hal ini dengan menyoroti bagaiman
a program berbasis teknologi dapat menje
mbatani kesenjangan digital di masyarakat, 
terutama di daerah terpencil. Tan (2020) m
enyebutkan bahwa platform pembelajaran 
daring juga dapat meningkatkan kreativita
s individu, terutama dalam konteks pendidi
kan berbasis teknologi. 

Selain itu, Nasution dan Harahap (2
022) menunjukkan bagaimana teknologi d
apat berdampak signifikan pada pemberda
yaan masyarakat pedesaan. Kumar (2019) 
menegaskan bahwa teknologi dapat digun
akan untuk inovasi sosial yang memungkin
kan masyarakat untuk menghasilkan solusi 
kreatif terhadap masalah yang dihadapi se
hari-hari. 
 

Melalui kegiatan sosialisasi ini, diha
rapkan masyarakat dapat memahami pote
nsi teknologi informasi untuk memperluas 
peluang kreatif mereka, seperti dalam bida
ng bisnis, pendidikan, seni, dan pengemba
ngan komunitas. Dengan demikian, kegiata
n ini tidak hanya meningkatkan kesadaran 
masyarakat terhadap pentingnya teknologi 
informasi, tetapi juga memberikan langkah 
praktis untuk memanfaatkan teknologi ters
ebut secara optimal. 
 
METODE 

Metode yang digunakan dalam keg
iatan sosialisasi ini dirancang secara sistem
atis untuk memastikan bahwa tujuan progr
am tercapai dengan efektif. Kegiatan dilaks
anakan secara daring menggunakan platfo
rm Zoom agar dapat menjangkau partisipa
n dari berbagai wilayah tanpa batasan geo
grafis. Adapun langkah-langkah pelaksana
an metode yang digunakan adalah sebagai 
berikut: 
 
1. Persiapan Kegiatan 
Kegiatan persiapan meliputi: 
 Identifikasi Kebutuhan: Mengidentifikas

i kebutuhan masyarakat terkait pemanf
aatan teknologi informasi untuk menin
gkatkan kreativitas, berdasarkan survei 
awal yang disebarkan melalui Google F
orm. Survei ini mencakup aspek seperti 
tingkat pemahaman teknologi, keterba
tasan akses, dan kebutuhan pelatihan. 
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 Pembuatan Materi Sosialisasi: Materi ya

ng disiapkan mencakup presentasi ber
basis PowerPoint, video tutorial, dan pa
nduan praktis tentang aplikasi teknolog
i informasi yang relevan dengan kebutu
han masyarakat. 

 Teknis Pelaksanaan: Tim pelaksana me
mastikan kesiapan teknis, termasuk pen
gujian platform Zoom, jadwal kegiatan, 
dan pembagian peran kepada fasilitato
r, moderator, dan narasumber. 

 
2. Pelaksanaan Sosialisasi 

Kegiatan sosialisasi dilaksanakan de
ngan  
format berikut: 
 Pembukaan 

Diawali dengan sambutan dari penyele
nggara, pengenalan narasumber, dan p
enjelasan tujuan kegiatan. 

 Pemaparan Materi 
Narasumber mempresentasikan materi 
mengenai potensi  
teknologi informasi dalam meningkatk
an kreativitas masyarakat. Pemaparan d
ilakukan secara interaktif dengan meng
gunakan media visual seperti presentas
i dan video. 

 Peserta diberikan kesempatan untuk be
rtanya langsung kepada narasumber m
engenai materi yang telah disampaikan
. 

 
 

3. Evaluasi Kegiatan 
Evaluasi dilakukan untuk menilai efektiv
itas kegiatan dan tingkat pemahaman p
eserta terhadap materi yang disampaik
an. Evaluasi ini mencakup: 

 Diskusi Penutup: Diskusi di akhir kegiat
an dilakukan untuk merangkum pembe
lajaran utama dari kegiatan dan mengi
dentifikasi kebutuhan lanjutan yang da
pat ditindaklanjuti pada program berik
utnya. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan sosialisasi “Peningkatan Kr
eativitas Masyarakat melalui Pemanfaatan 
Teknologi Informasi” yang dilaksanakan se
cara daring melalui Zoom berlangsung den
gan lancar sesuai dengan rencana yang tel
ah ditetapkan. Berikut adalah hasil-hasil ya
ng dicapai berdasarkan pelaksanaan kegiat
an dan evaluasi: 

 

 
Gambar 1. Sosialisasi Kegitan 
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1. Jumlah dan Profil Peserta 

Kegiatan ini diikuti oleh peserta yan
g berasal dari berbagai latar belakang, ter
masuk mahasiswa, tenaga pendidik, pelaku 
usaha kecil menengah (UKM), dan masyara
kat umum. Sebagian besar peserta memilik
i tingkat pengetahuan awal tentang teknol
ogi informasi yang tergolong dasar, berdas
arkan hasil survei awal.  
 
2. Peningkatan Pemahaman Peserta 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya 
peningkatan pemahaman peserta terhadap 
materi yang disampaikan. Berdasarkan kue
sioner yang diisi setelah kegiatan: 
 85% peserta menyatakan materi sangat 

relevan dan bermanfaat. 
 78% peserta merasa lebih percaya diri u

ntuk menggunakan teknologi informasi 
dalam mendukung kreativitas, khususn
ya aplikasi seperti Canva, Trello, dan Go
ogle Workspace. 

 90% peserta menyatakan bahwa metod
e penyampaian materi melalui simulasi 
praktis sangat membantu dalam mema
hami konsep teknologi informasi. 
 

3. Interaksi dan Partisipasi Aktif 
Selama sesi diskusi kelompok di bre

akout rooms, peserta menunjukkan antusia
sme yang tinggi dalam berbagi pengalama
n dan ide kreatif. Beberapa masukan dari p
eserta mencakup: 

 Penggunaan teknologi sederhana untu
k promosi bisnis lokal melalui media so
sial. 

 Penerapan aplikasi manajemen proyek 
untuk kolaborasi dalam tim. 
 

4. Tingkat Kepuasan Peserta 
Berdasarkan hasil survei evaluasi, ti

ngkat kepuasan peserta terhadap kegiatan 
ini mencapai 92%. Beberapa faktor yang m
endukung kepuasan tersebut meliputi: 
 Materi yang sesuai dengan kebutuhan. 
 Narasumber yang komunikatif dan inte

raktif. 
 Penggunaan platform Zoom yang mud

ah diakses dan efisien. 
 

5. Tantangan yang Dihadapi 
Meskipun kegiatan berjalan lancar, 

terdapat beberapa tantangan yang perlu di
perhatikan: 
 Kendala Teknis: Beberapa peserta men

galami masalah jaringan yang menyeba
bkan gangguan saat mengikuti sesi sec
ara penuh. 

 Perbedaan Tingkat Pemahaman: Beber
apa peserta memerlukan pendampinga
n lebih lanjut karena kesenjangan tingk
at pemahaman terhadap teknologi info
rmasi. 
 

Pembahasan 
Pelaksanaan kegiatan sosialisasi “Pe

ningkatan Kreativitas Masyarakat melalui P
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emanfaatan Teknologi Informasi” secara da
ring melalui Zoom memberikan beberapa t
emuan menarik yang dapat diulas lebih lan
jut untuk memahami dampak kegiatan ini t
erhadap peserta dan masyarakat. 
 
1. Relevansi Materi dengan Kebutuhan Ma
syarakat 

Hasil dari survei sebelum kegiatan 
menunjukkan bahwa masyarakat memiliki k
ebutuhan yang tinggi terhadap penguasaa
n teknologi informasi, terutama dalam men
dukung aktivitas kreatif seperti desain grafi
s, manajemen tugas, dan kolaborasi daring
. Materi yang dirancang, seperti pengenala
n aplikasi Canva, Trello, dan Google Works
pace, terbukti relevan dengan kebutuhan p
eserta. Hal ini sesuai dengan pandangan S
uhartini (2023) bahwa teknologi informasi 
dapat menjadi alat yang efektif untuk men
dorong kreativitas masyarakat. 

 
2. Metode Penyampaian yang Efektif 

Penyampaian materi melalui kombi
nasi presentasi, simulasi praktis, dan diskus
i kelompok di breakout rooms berhasil me
ningkatkan partisipasi aktif peserta. Metod
e ini memungkinkan peserta untuk langsun
g mempraktikkan apa yang mereka pelajari 
dan berdiskusi dengan peserta lain. Hal ini 
sejalan dengan penelitian Rahman (2022), y
ang menyebutkan bahwa metode pembela
jaran berbasis praktik lebih efektif dalam m

eningkatkan pemahaman peserta dibandin
gkan metode ceramah tradisional. 
 
3. Peningkatan Pemahaman dan Kepercay
aan Diri Peserta 
Kuesioner pasca-kegiatan menunjukkan ba
hwa sebagian besar peserta merasa lebih p
ercaya diri dalam menggunakan teknologi i
nformasi. Hal ini mengindikasikan keberhas
ilan kegiatan dalam mencapai salah satu tu
juan utamanya, yaitu memberdayakan mas
yarakat untuk lebih kreatif melalui pemanfa
atan teknologi. Temuan ini mendukung stu
di yang dilakukan oleh Irawan (2021), yang 
menemukan bahwa pelatihan berbasis tekn
ologi dapat meningkatkan kompetensi dan 
kepercayaan diri masyarakat. 
 
4. Tantangan dan Solusi 

Meskipun kegiatan ini berhasil men
capai banyak tujuan, beberapa tantangan 
muncul selama pelaksanaan: 
 Kendala Teknis: Masalah jaringan intern

et menjadi kendala utama bagi bebera
pa peserta, terutama mereka yang ting
gal di daerah dengan infrastruktur inter
net yang kurang memadai. Sebagai sol
usi, kegiatan di masa mendatang dapat 
mempertimbangkan penyediaan rekam
an materi atau pelaksanaan sesi tamba
han secara luring di wilayah dengan ak
ses internet terbatas (Santoso, 2020). 

 Kesenjangan Tingkat Pemahaman: Beb
erapa peserta dengan tingkat pengetah
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uan teknologi yang sangat dasar meme
rlukan pendampingan lebih intensif. Ha
l ini menggarisbawahi pentingnya evalu
asi awal yang lebih mendalam untuk m
enyusun materi yang sesuai dengan tin
gkat kemampuan peserta (Prasetyo, 20
21). 
 

5. Dampak Jangka Panjang 
Kegiatan ini berpotensi memberika

n dampak jangka panjang jika peserta dap
at menerapkan pengetahuan yang diperole
h untuk mendukung kreativitas dan produk
tivitas mereka. Misalnya, peserta yang mer
upakan pelaku usaha kecil dapat menggun
akan teknologi informasi untuk meningkat
kan strategi pemasaran, sedangkan mahasi
swa dapat memanfaatkan aplikasi yang dip
erkenalkan untuk meningkatkan manajeme
n tugas. Dampak ini selaras dengan temua
n Nurhadi (2021), yang menyatakan bahwa 
pelatihan berbasis teknologi dapat membe
rikan manfaat jangka panjang dalam menin
gkatkan kualitas hidup masyarakat. 
 
SIMPULAN 

Kegiatan sosialisasi peningkatan kre
ativitas masyarakat melalui pemanfaatan te
knologi informasi yang dilaksanakan secara 
daring melalui Zoom berhasil mencapai tuj
uan utamanya. Berdasarkan hasil kuesioner 
yang telah diisi oleh peserta, dapat disimp
ulkan bahwa mayoritas peserta merasa ma
teri yang disampaikan relevan dengan keb

utuhan sehari-hari, mudah dipahami, dan 
mampu meningkatkan pengetahuan serta 
kreativitas mereka dalam memanfaatkan te
knologi informasi. 

Sebagian besar peserta juga memb
erikan penilaian positif terhadap fasilitas pe
ndukung seperti media presentasi dan inte
raksi selama kegiatan. Selain itu, pemateri 
dianggap responsif terhadap pertanyaan p
eserta, sehingga memberikan kesan yang b
aik terhadap keberlanjutan program serup
a di masa depan. 
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