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Abstrak : Multimedia merupakan salah satu bidang keilmuan yang sangat penting saat sekarang ini. Semua bidang pekerjaan membutuhkan multimedia, untuk membantu manusia dalam menyelesaikan pekerjaannya dengan baik dan benar. multimedia merupakan salah satu jurusan yang tergolong banyak menyumbang pengangguran saat sekarang ini. Hal demikian terjadi salah satunya disebabkan karena keahlian dan kemampuan serta pengetahuan yang dimiliki oleh lulusan Multimedia belum bisa di bawah standar yang dibutuhkan oleh perusahaan atau instansi lainnya. Kualifikasi keilmuan siswa sangat tergantung terhadap kualifikasi keilmuan atau kompetensi yang dimiliki oleh Gurunya. Jika pelatihan yang dilakukan hanya kepada siswa, maka ilmu itu akan pergi seiring dengan lulusnya peserta didik tersebut. Akan tetapi jika pelatihan yang dilakukan terhadap guru dan siswa maka ilmu yang diajarkan akan tetap berkembang di sekolah tersebut walaupun peserta didik sudah lulus. Memberikan materi keilmuan dan keahlian sesuai dengan kebutuhan pasar menjadi salah satu tantangan tersendiri bagi SMK untuk mencetak lulusan yang memiliki keahlian yang siap bersaing di dunia kerja. Hal tersebut tidak mungkin bisa dilakukan tanpa guru-guru yang memiliki kualifikasi keilmuan dan keahlian yang mumpuni di bidang multimedia. Oleh karenanya salah satu caranya adalah memberikan pelatihan terhaap Siswa sehingga diharapkan setelah mengikuti pelatihan ini Siswa memiliki peningkatan keilmuan dan keahlian dalam bidang keilmuan multimedia diantaranya Desain Grafis dan Animasi Multimedia 

Kata kunci: Kompetensi Keahlian; multimedia; SMK; Siswa.

Abstrak : Multimedia is one of the most important scientific fields today. All fields of work require multimedia, to assist humans in completing their work properly and correctly. Multimedia is one of the majors that contributes a lot to unemployment today. One of the reasons this happens is because the skills and abilities and knowledge possessed by Multimedia graduates cannot be below the standards required by companies or other agencies. The scientific qualifications of students are very dependent on the scientific qualifications or competencies possessed by the teacher. If the training is carried out only for students, then the knowledge will go along with the graduation of these students. However, if the training is carried out on teachers and students, the knowledge taught will continue to develop in the school even though students have graduated. Providing scientific material and expertise in accordance with market needs is one of the challenges for Vocational Schools to produce graduates who have skills that are ready to compete in the world of work. This is impossible to do without teachers who have scientific qualifications and qualified expertise in the field of multimedia. Therefore one way is to provide training for students so that it is hoped that after attending this training students will have increased knowledge and expertise in the scientific field of multimedia including Graphic Design and Multimedia Animation
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi  dan informasi saat ini  kian semakin pesat,  segala bidang pekerjaan membutuhkan teknologi informasi guna membantu manusia dalam menyelesaikan pekerjaannya supaya bisa terselesaikan dengan cepat, baik dan benar.   Untuk bisa menciptakan dan menggunakan teknologi informasi dalam segala bidang pekerjaan, dibutuhkan SDM (Sumber Daya Manusia) yang memiliki pengetahuan serta wawasan yang luas pada bidang Teknologi Informasi.  Pengetahuan dan wawasan yang luas kurang berarti jika tidak dibarengi  dengan keahlian dan kemampuan pada bidang tersebut.   Dalam beberapa tahun terakhir pemerintah telah gencar-gencarnya membangun SDM yang  memiliki pengetahuan dan wawasan yang luas namun juga memiliki keahlian dan kemampuan yang baik dengan membangun SMK.  Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah salah satu bentuk satuan pendidikan formal yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan pada jenjang pendidikan menengah sebagai lanjutan dari SMP/MTs atau bentuk lain yang sederajat atau lanjutan dari hasil belajar yang diakui sama/setara SMP/MTs. Di SMK terdapat banyak sekali Program Keahlian yang jika dihitung jumlahnya dapat mencapai lebih dari 50 program keahlian dengan berbagai macam bidang keahlian. Sekolah menengah kejuruan memiliki perbedaan dibanding dengan sekolah menengah atas, dimana untuk sekolah menengah kejuruan, siswa dituntut untuk memiliki suatu pengetahuan dan keterampilan sesuai dengan kompetensi keahlian yang di ambil oleh siswa, dimana keterampilan yang dimaksud adalah keterampilan yang ditunjukkan oleh siswa dengan praktek secara langsung.
Ada beberapa program yang dikhususkan untuk siswa SMK guna meningkatkan kapasitas keilmuan dan kompetensi yang dimiliki. Diantara program yang diperuntukkan untuk siswa SMK adalah program magang atau praktek kerja lapangan (PKL),  UKK (Uji Kompetensi Keahlian)  yang diadakan  sebagai syarat kelulusan. Selanjutnya program mendatangkan Guru Tamu dari instansi baik dari instansi ataupun perusahaan luar.  Di samping itu juga siswa SMK diminta membuat program kewirausahaan dengan tujuan mmelatih siswa di bidang wira swasta. 
Prodi Teknik Informatika kerap kali melakukan pembinaan sebagai Guru Tamu terhadap siswa SMK untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki. Selain itu, Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik, setiap tahunnya selalu rutin menyelenggarakan pelatihan keterampilan untuk persiapan ujian kompetensi, dimana kompetensi keahlian yang sudah dibina oleh program studi Teknik Informatika meliputi Kompetensi Keahlian di bidang Teknik Komputer dan Jaringan, Rekayasa Perangkat Lunak dan Multimedia, dimana siswa yang menjadi peserta pelatihan ini berasal dari beberapa sekolah mengengah kejuruan yang ada di Kabupaten Lombok Timur (Sudianto Aris, Nurhidayati 2020). Selain melaksanakan bimbingan kepada siswa SMK dalam mempersiapkan ujian kompetensinya program studi Teknik Informatika juga secara berkelanjutan selalu diminta oleh sekolah – sekolah yang ada di lombok timur, baik sekolah negeri maupun sekolah swasta untuk berperan sebagi penguji external, mengingat kompetensi yang dimiliki oleh Dosen di Program Studi Teknik Informatika sesuai dengan bidang kompetensi yang di ujikan.
Maka dari itu untuk meningkatkan mutu dalam hal kualitas pengetahuan dan keterampilan ubtuk Guru dan Sswa, pada kesempatan ini program studi Teknik Informatika ingin mengadakan suatu pelatihan kompetensi Keahlian khususnya dalam bidang multimedia, dengan maksud untuk membantu guru dan siswa supaya memiliki pengetahuan dan kemampuan yang mumpuni. Guru dapat memberikan pengetahuan dan keahlian yang baik bagi siswa, sehingga siswa memiliki kemampuan dan kompetensi yang baik sesuai kebutuhan dunia industri (Sadali Muhamad Sudianto Aris 2018)(Setiadi et al. 2015).

METODE PELAKSANAAN
Waktu dan Tempat
Waktu kegiatan pengabdian ini adalah dilaksanakan pada bulan Februari sampai bulan April dan tempat pelaksanaan kegiatan pelatihan berada di lokasi SMK Darul Kamal NW Kembang Kerang

Prosedur pelaksanaan← 12pt, bold, Capital di awal kalimat
Kegiatan pengabdian masyarakat ini akan dilakukan dengan Analisis dan  pendekatan pengembangan pengetahuan dan keterampilan siswa dengan harapan (1) Mempermudah dalam pengorganisasian. (2)	Memperlancar dalam pencapaian tujuan bersama. (3) Meningkatkan kerjasama dengan SMK Darul Kamal NW Kembang Kerang secara khusus dan sekolah-sekolah yang ada di Kabupaten Lombok Timur secara umum. Selain itu metode yang akan digunakan pada kegiatan ini akan mengacu pada metode Participatory Learning and Action (PLA) atau proses belajar dan praktek secara partisipatif. Metode PLA dipandang lebih komprehensif dengan tahapan dari pembentukan tim, perencanaan kegiatan, pelaksanaan serta monitoring dan evaluasi, sehingga dapat dilaksanakan tanpa harus diimprovisasi maupun modifikasi (Chambers,2001 dalam Trapsilowati dkk, 2015).  Secara singkat, PLA merupakan metoda pemberdayaan masyarakat  yang terdiri dari proses belajar tentang suatu topik kemudian setelah itu diikuti aksi atau kegiatan riil yang relevan dengan materi yang di sudah dipelajari (Pretty, dkk. 1995; KLH, 2005; Mardikanto dan Soebiato, 2012). Dalam kegiatan ini metode PLA merupakan suatu jenis metode yang patut untuk diterapkan dalam proses pelatihan keterampilan kompetensi keahlian siswa SMK Darul Kamal NW Kembang Kerang.
Dengan menggunakan metode PLA diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut (1) siswa akan memperoleh banyak pengetahuan dan keterampilan yang berbasis pada pengalaman yang dibentuk dari kegiatan pelatihan kompetensi keahlian. (2) siswa menjadi lebih percaya diri dalam menyelesaikan semua persoalan dan merasa mampu untuk menyelesaikan setiap permasalahan yang berhubungan dengan Multimedia. (3) Guru dapat mengajarkan materi dan keahlian yang didapatkan dari pelatihan kepada peserta didik. (4) Siswa dapat menerapkan apa yang sudah dipelajari selama pelatihan baik disekolah maupun di luar sekolah. (5) Dengan penerapan metode PLA, masyarakat ataupun instansi pemerintahan dapat memainkan peranan sebagai penghubung antara siswa dengan lembaga/instansi yang ada. Sehingga siswa dapat menerapkan keahlian yang mereka miliki di bidang multimedia untuk membantu menyelesaikan permasalahan di lembaga/instansi pemerintahan 
Kerangka pelaksanaan kegiatan pelatihan Desain grafis dan Animasi multimedia di SMK NW Kembang Kerang dalam rangka pengabdian kepada masyarakat ini dapat dilihat pada gambar 1.
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Gambar 1. Kerangka Kerja Pelaksanaan Pengabdian Kepada Masyarakat

HASIL DAN PEMBAHASAN 
HASIL
Dalam pelaksanaannya kegiatan dilaksanakan selama beberapa hari yang dilakukan secara bertahap yang diawali dengan sharing dan konsultasi ke pihak sekolah yang dalam hal ini langsung kepada wakil kepala sekolah bidang kurikulum dan guru produktif yang ada di SMK NW Kembang Kerang. Di hari pertama dilakukan pemaparan dan penjelasan terkait apa yang akan dilakukan yaitu dengan proses sosialisai kepada guru.
1. Sosialisasi Kegiatan Pengabdian kapada Guru di SMK NW Kembang Kerang.
Dalam kegiatan sosialisasi ini tim prodi yang beranggotakan 12 orang dosen melakukan pemaparan maksud dan tujuan diadakannya kegiatan pelatihan Desain Grafis dan Animasi multimedia. Kegiatan pelatihan yang akan dilaksanakan ini bertepatan langsung dengan akan diadakannya kegiatan uji kompetensi siswa yang merupakan kegiatan ujian tahunan bagi siswa siswi tingkat SMK untuk menentukan bahwasannya siswa bisa dinyatakan lulus atau tidak sesuai dengan bidang kompetensinya. Terkait dengan hal tersebut, pihak sekolah sangat antusias dengan diadakannya kegiatan pelatihan ini, dengan adanya kegiatan ini diharapkan siswa siswi memiliki bekal yang cukup untuk dapat mengikuti uji kompetensi sesuai dengan kompetensi yang ada di sekolah tersebut.
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Gambar 2. Sosialisasi Kepada Pihak Sekolah 

2.  Pelatihan Digital Enterpreuner kepada siswa
Pada kegiatan ini dilakukan Digital Enterpreuner kepada Guru dan juga siswa siswi SMK NW Kembang Kerang untuk kelas XI dan XII, kegiatan pelatihan berlangsung dengan baik yang dimulai dari pengenalan program studi secara khusus dan universitas secara umum kepada siswa siswi, hal ini bertujuan untuk menjalin komunikasi yang baik di awal dengan para siswa siswi, terlebih pelatihan yang akan diberikan adalah pelatihan tentang kompetensi keahlian siswa, sehingga dengan sosialisasi tersebut siswa mengetahui kompetensi dari pada narasumber yang akan memaparkan materi terkait dengan desain grafis dan animasi multimedia. Adapun kegiatan sosialisasi terkait dengan identitas perguruan tinggi dapat dilihat pada gambar 3 di bawah ini :
[image: ]
Gambar 3. Mengawali kegiatan pelatihan dengan sosialisasi perguruan tinggi.

Setelah dilaksanakan kegiatan sosialisai perguruan tinggi, dilanjutkan dengan pemaparan materi terkait digital enterpreuner sebagai bagian awal dari kegiatan pelatihan kompetensi Desain Grafis dan Animasi Multimedia, hal ini dirasa cukup penting mengingat materi ini juga pas dengan kondisi yang ada di sekolah, dimana baik guru maupun siswa siswi memiliki aktivitas kewirausahaan yang cukup baik, dengan adanya pemaparan dari narasumber terkait dengan digital enterpreuner diharapkan kepada guru maupun siswa siswi mendapatkan pandangan terkait dengan konsep kewirausahaan dibidang teknologi, sehingga dapat memberikan pandangan pentingnya teknologi dalam berwirausaha.
Adapun  kegiatan sosialisai  digital enterpreuner dari tim sebelum dilaksanakan pelatihan inti terkait dengan kompetensi siswa dalam bidang Desain Grafis dan Animasi multimedia, dapat dilihat pada gambar 4 di bawah ini.
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Gambar 4. Pemaparan materi terkait Digital Enterpreuner pada siswa

3. Pelatihan Desain Grafis dan Animasi Multimedia Untuk Siswa Kelas XII
Setelah dilaksanakannya kegiatan pelatihan keterampilan digital enterpreuner, di hari berikutnya dilaksanakan kegiatan inti dari pengabdian ini yaitu pelatihan uji kompetensi siswa untuk kelas XII dengan pokok bahasan Pelatihan Desain Grafis dan Animasi Multimedia. Kegiatan ini berlangsung lancar, dimana terlihat antusiasme dari para peserta dalam mengikuti kegiatan cukup tinggi, materi yang disampaikan oleh narasumberpun dapat dipahami dengan cukup baik oleh para siswa siswi. Adapun kegiatan pelatihan desain grafis dan animasi multimedia ini dapat dilihat pada gambar 5 di bawah ini :
[image: ]
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Gambar 5. Pelatihan Desain Grafis dan Multimedia untuk Siswa 

PEMBAHASAN
Kegiatan pengabdian ini berupa penerapan hasil kegiatan belajar yang diterapkan dalam pelatihan kompetensi siswa yang berlokasi di SMK NW Darul Kamal Kembang Kerang. Kegiatan pelatihan tidak hanya berfokus kepada siswa siswi, melainkan juga guru produktif yang mengampu matapelajaran untuk menambah pengetahuan seputar digital enterpreuner, desain grafis maupun animasi multimedia (Christanto dkk., 2019).  Berdasarkan dari analisa permasalahan yang disampaikan oleh mitra yaitu pihak sekolah SMK NW Darul Kamal kembang Kerang yang dalam hal ini adalah guru produktif dimana permasalahan yang terjadi adalah kompetensi dari guru masih belum maksimal, sehingga materi yang disampaikan juga masih terbatas, selain itu peralatan pendukung kegiatan belajar mengajar juga menjadi hal yang perlu diperhatikan, karena selama guru maupun siswa melaksanakan praktek, masih menggunakan komputer dengan spesifikasi dari perangkat komputer yang masih kurang. 
Sehingga dengan adanya pelatihan pengabdian ini, guru maupun siswa menjadi punya pandangan, bahwasannya untuk praktek juga bisa memanfaatkan perangkat smartphone untuk proses pembuatannya, hal inilah yang belum diketahui dengan baik oleh guru maupun siswa, sehingga praktek keseharian siswa masih mengandalkan perangkat komputer. Dengan menggunakan perangkat smarphone siswa maupun guru menjadi lebih fleksibel dalam mengambil object yang akan diolah, baik berupa photo maupun video, hasil yang diperoleh dari pengolahan tersebut juga terbilang cukup baik(Sudianto and Ahmadi 2020)(Sudianto and Sugiantara 2020)..


SIMPULAN
Dalam pelaksanaan kegiatan pelatihan keterampilan uji kompetensi bidang desain grafis dan animasi multimedia  yang dilaksanakan di SMK NW Darul Kamal Kembang Kerang dapat diambil kesimpulan bahwasannya kegiatan pelatihan bagi siswa sangat diperlukan mengingat pelaksanaan ujian kompetensi siswa menjadi salah satu ujian wajib yang harus diikuti oleh seluruh siswa smk untuk sebelum dinyatakan lulus, banyaknya kendala yang dihadapi oleh siswa selama praktek kejuruan menjadi sedikit berkurang berkat terlaksananya kegiatan pelatihan ini, motivasi belajar siswapun menjadi meningkat, hal ini sangat diharapkan oleh pihak sekolah untuk membantu guru produktif maupun siswa siswi dalam mempersiapkan ujian kompetensi dengan lebih matang. Dengan adanya kegiatan pelatihan ini menjadi salah satu bentuk penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi kepada masyarakat, yang nantinya diharapka masyarakat menjadi lebih paham tentang perkembangan teknologi.

PERNYATAAN PENULIS
Bahwa kegiatan pelatihan kompetensi siswa yang berlokasi di SMK NW Darul Kamal Kembang Kerang dalam pengabdian masyarakat ini belum pernah di terbitkan pada jurnal pengabdian
mana pun
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