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Abstrak

Duta pariwisata memiliki peran strategis dalam promosi destinasi wisata di era digital, namun keterbatasan
keterampilan produksi konten kreatif menjadi hambatan utama bagi para pemuda yang mengemban peran
tersebut. Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan meningkatkan persepsi pemahaman dan
keterampilan 30 finalis Putra Putri Pariwisata Sumatera Utara dalam ekonomi kreatif, produksi konten
digital, identifikasi potensi lokal, dan orientasi kewirausahaan. Metode yang digunakan adalah pelatihan
berbasis training-based community service dalam bentuk program pengabdian dengan nama Creative Youth
Accelerator, yakni bootcamp intensif satu hari yang mencakup sesi pemaparan materi, praktik langsung produksi
konten digital, dan pendampingan individual. Desain evaluasi menggunakan pre-test dan post-test, serta
instrumen talent mapping berbasis skala Likert (1-5). Hasil analisis statistik menunjukkan terdapat
peningkatan keseluruhan dimensi yang signifikan (t(29) = -2,658;, p = 0,013). Dimensi Orientasi
Kewirausahaan menunjukkan hasil paling tinggi dibandingkan dimensi lainnya (Gain = +0.35; p = 0,002),
sementara Digital Skill menjadi dimensi talent mapping terkuat (M = 4,32) dan Cultural Awareness
memerlukan perhatian lebih lanjut (M = 3,77). Temuan ini mengkonfirmasi efektivitas format bootcamp
mampu meningkatkan kapasitas duta pariwisata. Rekomendasikan program lanjutan yang berfokus pada
penguatan cultural storytelling berbasis kearifan lokal.

Kata kunci: duta pariwisata; ekonomi kreatif; konten digital; pelatihan bootcamp; talent mapping

Abstract

Tourism ambassadors play a strategic role in promoting tourism destinations in the digital era; however, limited
creative content production skills remain a primary challenge for young people entrusted with this responsibility.
This community service activity aimed to enhance the self-perceived understanding and skills of 30 finalists of the
North Sumatra Tourism Ambassador competition across four dimensions: creative economy, digital content
production, local potential identification, and entrepreneurial orientation. The method employed was a training-
based community service approach, implemented through a program designed by the team under the name
Creative Youth Accelerator — a one-day intensive bootcamp comprising structured knowledge sessions, hands-
on digital content production practice, and individual mentoring. The evaluation design utilized pre-test and post-
test assessments, complemented by a talent mapping instrument based on a Likert scale (1-5). Statistical
analysis revealed a significant overall improvement across all dimensions (t(29) = -2.658; p = 0.013). The
Entrepreneurial Orientation dimension recorded the highest gain among all dimensions (Gain = +0.35; p =
0.002), while Digital Skill emerged as the strongesttalent mapping dimension (M = 4.32) and Cultural
Awareness indicated the greatest need for further development (M = 3.77). These findings confirm that the
intensive bootcamp format is effective in strengthening the capacity of tourism ambassadors. A follow-up program
centered on cultural storytelling grounded in local wisdom is recommended as a priority for future development.
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1. PENDAHULUAN

Pariwisata merupakan salah satu sektor unggulan perekonomian nasional Indonesia yang
terus berkembang pesat di era digital. Transformasi digital telah mengubah cara masyarakat
mengkonsumsi informasi pariwisata, di mana platform media sosial dan konten visual menjadi
penentu utama keputusan perjalanan wisatawan domestik maupun mancanegara. Menurut
laporan Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, kunjungan wisatawan mancanegara ke
Indonesia terus mengalami pemulihan pasca pandemi COVID-19. Pada triwulan I 2023, kunjungan
wisatawan tercatat mencapai 2,5 juta kunjungan, naik 508,87% dibandingkan periode yang sama
tahun 2022, dimana pemerintah menetapkan target di atas 11 juta kunjungan pada akhir tahun
2023 (1). Pencapaian ini mendorong urgensi strategi promosi berbasis digital yang lebih inovatif
dan masif, khususnya melalui pemberdayaan duta pariwisata sebagai komunikator destinasi.
Ekonomi kreatif telah diakui secara global sebagai pilar pembangunan ekonomi yang
berkelanjutan. Menurut UNCTAD dalam Creative Economy Outlook 2024, ekonomi kreatif
memainkan peran penting dalam perdagangan dan pertumbuhan ekonomi global, dengan ekspor
jasa kreatif meningkat sebesar 29% mencapai 1,4 triliun dolar AS dan ekspor barang kreatif
meningkat sebesar 19% mencapai 713 miliar dolar AS pada tahun 2022 (2). Kontribusi ekonomi
kreatif terhadap PDB nasional bervariasi antara 0,5% hingga 7,3%, dengan penyerapan tenaga
kerja antara 0,5% hingga 12,5% dari total angkatan kerja di berbagai negara (2). Sumatera Utara,
sebagai salah satu provinsi dengan kekayaan budaya dan destinasi wisata alam yang luar biasa
meliputi wisata Danau Toba, Bukit Lawang, hingga Berastagi yang memiliki potensi besar untuk
mengembangkan ekosistem pariwisata kreatif berbasis kearifan lokal.

Dalam konteks ini, duta pariwisata tidak lagi sekadar menjadi ikon representatif,
melainkan dituntut berperan aktif sebagai kreator konten dan komunikator digital yang mampu
menarik minat wisatawan domestik dan mancanegara. Peran baru ini menuntut penguasaan
keterampilan produksi konten kreatif yang relevan dengan platform digital masa kini. Data dari
Survei Internet APJII 2024 menunjukkan bahwa penetrasi internet di Indonesia telah mencapai
79,5% dari total populasi, dengan Generasi Z sebagai kelompok usia dengan kontribusi pengguna
internet tertinggi, yaitu 34,40% (3).

Para pemuda yang mengemban peran sebagai duta pariwisata masih menghadapi
tantangan nyata. Meski memiliki motivasi tinggi dan modal sosial yang baik, sebagian besar belum
memiliki keterampilan teknis produksi konten digital yang memadai. Kesenjangan ini diperparah
oleh ketiadaan program pelatihan yang terstruktur dan aplikatif yang secara khusus dirancang
untuk kebutuhan duta pariwisata. Penelitian Darmayani dan Mustofa menunjukkan bahwa
konten kreatif yang dikemas secara menarik mampu meningkatkan antusiasme kunjungan

generasi muda secara signifikan (4). Namun demikian, penelitian mengenai kompetensi digital
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generasi muda menunjukkan bahwa meskipun Generasi Z memiliki kefasihan digital intuitif dan
kemampuan multitasking yang tinggi, hal ini tidak selalu berbanding lurus dengan kompetensi
lain yang relevan, seperti kemampuan komunikasi interpersonal dan pemahaman kontekstual
yang mendalam (5). Pola ini mengindikasikan bahwa kefasihan teknis semata tidak otomatis
menghasilkan kompetensi komunikasi yang holistik, termasuk dalam konteks promosi pariwisata
berbasis budaya.

Mitra dalam kegiatan ini adalah finalis Putra Putri Pariwisata Sumatera Utara yang
berjumlah 30 orang, berasal dari berbagai kabupaten/kota di Sumatera Utara. Analisis kebutuhan
dilakukan dalam dua tahap sebelum program dirancang. Pertama, tim pelaksana melakukan
diskusi pendahuluan dengan pihak Yayasan Putra Putri Pariwisata Sumatera Utara selaku mitra
penyelenggara seleksi finalis. Diskusi ini mengidentifikasi bahwa meskipun finalis telah memiliki
modal sosial dan pengetahuan destinasi wisata yang baik sebagai hasil proses seleksi, mereka
belum memiliki pengalaman terstruktur dalam memproduksi dan mendistribusikan konten
digital untuk promosi pariwisata berbasis platform media sosial. Yayasan secara khusus
menekankan kebutuhan pelatihan yang bersifat praktis dan dapat langsung diterapkan,
mengingat keterbatasan waktu finalis yang terikat jadwal kompetisi.

Kedua, temuan kualitatif dari diskusi tersebut dikonfirmasi secara kuantitatif melalui
asesmen baseline (pre-test) yang diisi oleh seluruh 30 finalis pada hari pelaksanaan. Hasil
asesmen menunjukkan bahwa kesenjangan kompetensi terbesar terdapat pada dimensi
Pemahaman Ekonomi Kreatif (M = 3,47; SD = 0,76) dan Orientasi Kewirausahaan (M = 3,47; SD =
0,50), yang keduanya berada di bawah rata-rata keseluruhan. Pada instrumen talent mapping,
dimensi Cultural Awareness mencatat skor terendah (M = 3,77) dengan hanya 60% peserta berada
pada kategori baik — mengindikasikan kesenjangan dalam penghayatan identitas budaya lokal
sebagai modal utama konten pariwisata yang otentik. Profil kebutuhan ini menjadi dasar empiris
perencanaan materi dan agenda bootcamp, dengan penekanan pada penguatan pemahaman
ekonomi kreatif, orientasi kewirausahaan, dan kesadaran budaya lokal Sumatera Utara sebagai
substansi konten pariwisata yang otentik.

Kegiatan ini berpijak pada empat landasan teoretis. Pertama, teori Creative Economy yang
menekankan nilai ekonomi dari kreativitas dan keterampilan individu dalam membentuk
ekosistem industri kreatif berkelanjutan (7, 15). Kedua, model Experiential Learning dari Kolb
yang menegaskan bahwa pembelajaran paling efektif terjadi melalui siklus pengalaman langsung,
refleksi, konseptualisasi, dan eksperimentasi aktif (8). Ketiga, teori Social Cognitive Learning dari
Bandura yang menekankan peran self-efficacy dan pembelajaran melalui observasi model dalam
pembentukan kompetensi (9, 16). Keempat, framework DigComp 2.2 yang menyediakan peta

komprehensif kompetensi digital yang relevan bagi warga negara di era digital (10).
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Berdasarkan latar belakang tersebut, kegiatan ini bertujuan: (1) meningkatkan persepsi
pemahaman 30 finalis duta pariwisata Sumatera Utara mengenai ekonomi kreatif, konten digital,
dan potensi lokal; (2) meningkatkan keterampilan praktis produksi konten digital berbasis
identitas budaya lokal Sumatera Utara; (3) memetakan profil talent mapping peserta pada empat
dimensi utama untuk merancang program pengembangan kapasitas yang lebih tersasar; dan (4)

mengukur efektivitas format bootcamp intensif sebagai model pelatihan pengabdian masyarakat.

2. METODE
Jenis dan Desain Kegiatan

Pemilihan format bootcamp intensif satu hari didasarkan pada tiga pertimbangan yang
saling melengkapi, yakni karakteristik mitra, landasan teoretis, dan bukti empiris dari studi
sejenis. Pertama, dari sisi karakteristik mitra yaitu sebanyak 30 finalis berasal dari berbagai
kabupaten/kota di Sumatera Utara dengan keterbatasan ketersediaan waktu karena jadwal
kompetisi Putra Putri Pariwisata yang padat. Format pelatihan berkelanjutan multi-sesi tidak
feasible secara logistik karena berisiko tinggi terhadap partisipasi dan dropout, mengingat
sebaran geografis peserta yang luas. Format bootcamp satu hari memungkinkan seluruh peserta
hadir penuh dalam satu agenda terpadu tanpa hambatan koordinasi jadwal yang berkepanjangan.

Kedua, dari sisi landasan teoretis: model Experiential Learning Kolb menegaskan bahwa
pembelajaran paling efektif terjadi ketika peserta melewati siklus penuh dari pengalaman
konkret, observasi reflektif, konseptualisasi abstrak, hingga eksperimentasi aktif dalam satu
rangkaian yang tidak terputus (8). Format bootcamp memungkinkan keempat tahap siklus ini
dirancang secara berurutan dalam satu hari, sehingga transfer pembelajaran tidak terganggu oleh
jeda waktu panjang yang berpotensi melemahkan retensi dan motivasi peserta.

Ketiga, dari sisi bukti empiris dalam studi Imtihan dkk, menunjukkan bahwa format
bootcamp interaktif yang dilengkapi evaluasi pre-test dan post-test mampu menghasilkan
peningkatan pemahaman dan keterampilan peserta yang signifikan dalam durasi singkat (6).
Dibandingkan dengan model pelatihan konvensional seperti ceramah satu arah atau workshop
tanpa evaluasi terstruktur, format bootcamp unggul dalam tiga aspek meliputi intensitas praktik
langsung, umpan balik segera dari fasilitator dan sesama peserta, serta desain evaluasi yang
memungkinkan pengukuran dampak secara terukur. Kombinasi ketiga pertimbangan ini
menjadikan bootcamp sebagai pilihan yang paling sesuai dengan kebutuhan, keterbatasan, dan
tujuan kegiatan pengabdian ini.

Lokasi, Waktu, dan Sasaran

Kegiatan dilaksanakan pada 28 November 2025 di Aula Dinas Kepemudaan dan Olahraga

(Dispora) Sumatera Utara, Medan, pukul 08.00-17.00 WIB. Sasaran kegiatan adalah seluruh 30
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finalis Putra Putri Pariwisata Sumatera Utara yang dipilih melalui proses seleksi resmi Yayasan
Putra Putri Pariwisata Sumatera Utara. Pemilihan lokasi di Dispora mencerminkan dukungan
kelembagaan pemerintah daerah dan memfasilitasi akses peserta dari berbagai kabupaten/kota
di Sumatera Utara.
Tahapan Kegiatan

Kegiatan dilaksanakan dalam enam tahap sistematis yang mengacu pada model Kolb's
Experiential Learning Cycle (8) yaitu Pre-test : peserta mengisi kuesioner untuk mengukur
pemahaman awal dan profil talent mapping sebelum intervensi pelatihan dimulai (pukul 08.00-
08.45 WIB); penyampaian materi : sesi materi mencakup konsep ekonomi Kkreatif, strategi
produksi konten digital, pengemasan potensi lokal Sumatera Utara, dan prinsip keberlanjutan
dalam industri kreatif (pukul 09.00-12.00 WIB); praktik pembuatan konten : peserta dibagi
dalam enam kelompok kecil (5 orang per kelompok) untuk memproduksi konten bertemakan
pariwisata Sumatera Utara menggunakan smartphone masing-masing (pukul 12.30-14.30 WIB);
diskusi dan presentasi : setiap kelompok mempresentasikan hasil karya konten dan saling
memberikan umpan balik konstruktif (pukul 14.30-15.30 WIB); Post-test : pengisian kuesioner
pasca pelatihan menggunakan instrumen yang identik dengan pre-test (pukul 15.45-16.15 WIB);
evaluasi karya : penilaian konten berdasarkan kreativitas, relevansi budaya lokal, kualitas teknis,
dan potensi viral oleh panel evaluator (pukul 16.15-17.00 WIB).
Instrumen dan Pengumpulan Data

Data dikumpulkan melalui tiga instrumen utama. Pertama, kuesioner pre-test dan post-
test dengan skala Likert 1-5, terdiri dari 10 item yang mencakup empat dimensi pemahaman:
(D1) Pemahaman Ekonomi Kreatif (2 item), (D2) Identifikasi Potensi Lokal Sumatera Utara (2
item), (D3) Produksi dan Publikasi Konten Digital (4 item), dan (D4) Orientasi Kewirausahaan (2
item). Kedua, kuesioner talent mapping dengan 12 item yang mengukur empat dimensi potensi:
Creative Confidence (CC), Digital Skill (DS), Entrepreneurial Orientation (EO), dan Cultural
Awareness (CA). Ketiga, panduan observasi partisipatif yang digunakan untuk mencatat
keterlibatan peserta selama kegiatan berlangsung, mencakup tiga aspek meliputi tingkat
partisipasi aktif dalam sesi materi dan diskusi, keterlibatan dalam kerja kelompok, dan jumlah
konten yang berhasil diproduksi tiap kelompok. Observasi dilakukan secara langsung oleh tim
pelaksana selama kegiatan berlangsung. Validitas instrumen diverifikasi melalui expert judgment
oleh tiga akademisi bidang kewirausahaan dan bisnis digital. Reliabilitas instrumen diuji
menggunakan Cronbach’s Alpha pada uji coba terbatas (n = 10, mahasiswa program studi terkait),
menghasilkan nilai a = 0,78 (pre-post test) dan o = 0,82 (talent mapping), keduanya di atas ambang

batas konvensional 0,70 yang mengindikasikan reliabilitas yang dapat diterima.
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Analisis Data

Data dianalisis menggunakan pendekatan statistik deskriptif dan inferensial dengan
panduan analisis mengacu pada Field (13). Statistik deskriptif digunakan untuk merangkum
karakteristik data meliputi mean, standar deviasi, dan distribusi frekuensi. Selanjutnya, uji t
berpasangan (paired t-test) diterapkan untuk membandingkan skor pre-test dan post-test pada
setiap dimensi pemahaman maupun keseluruhan, dengan n = 30 yang memadai berdasarkan
Central Limit Theorem. Ukuran efek dihitung menggunakan Cohen’s d untuk menilai besaran

praktis dari perbedaan yang teramati (14).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pelaksanaan Kegiatan

Program Creative Youth Accelerator (CYA) dilaksanakan pada 28 November 2025 di Aula
Dinas Kepemudaan dan Olahraga (Dispora) Sumatera Utara, Medan (Gambar 1). Kegiatan
berlangsung mulai pukul 08.00 hingga 17.00 WIB dan diikuti secara penuh oleh seluruh 30 finalis
Putra Putri Pariwisata Sumatera Utara. Rangkaian kegiatan disusun dalam enam tahap mengacu
pada model Kolb’s Experiential Learning Cycle, yaitu pre-test (08.00-08.45 WIB), penyampaian
materi (09.00-12.00 WIB), praktik pembuatan konten dalam kelompok kecil (12.30-14.30 WIB),
diskusi dan presentasi kelompok (14.30-15.30 WIB), post-test (15.45-16.15 WIB), serta evaluasi
karya oleh panel evaluator (16.15-17.00 WIB). Struktur tahapan ini memastikan bahwa setiap
peserta melewati siklus belajar yang lengkap: dari penerimaan konsep, praktik langsung, hingga

refleksi dan umpan balik.

Gambar 1. Suasana pelaksanaan Program Creative Youth Accelerator di Aula Dispora
Sumatera Utara
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Karakteristik Peserta

Seluruh 30 peserta merupakan finalis yang telah melalui proses seleksi resmi, sehingga
mewakili kelompok pemuda dengan potensi representasi pariwisata daerah yang telah
terverifikasi. Komposisi peserta terdiri dari 18 perempuan (60%) dan 12 laki-laki (40%), dengan
rentang usia 18-25 tahun (Gambar 2). Seluruh peserta berstatus mahasiswa aktif atau telah
menyelesaikan pendidikan perguruan tinggi, yang mengindikasikan kapasitas dasar literasi yang
memadai untuk menerima materi pelatihan berbasis digital.

Keabsahan data terjamin melalui dua hal. Pertama, tingkat partisipasi sempurna: seluruh
30 peserta menyelesaikan seluruh tahapan kegiatan tanpa pengecualian, sehingga tidak terdapat
data yang hilang (missing data). Kedua, instrumen yang digunakan telah terverifikasi
reliabilitasnya dengan Cronbach’s Alpha a = 0,78 untuk kuesioner pre-post test dan a = 0,82 untuk
instrumen talent mapping, keduanya melampaui ambang batas konvensional 0,70 (11). Rata-rata
skor keterlibatan peserta selama sesi praktik dan diskusi tercatat 4,1 dari skala 1-5 berdasarkan

panduan observasi partisipatif, mengindikasikan antusiasme dan partisipasi aktif yang tinggi.

Gambar 2. Pelaksanaan Program Creative Youth Accelerator di Aula Dispora Sumatera
Utara

Hasil Pre-Test dan Post-Test
Pengukuran efektivitas pelatihan dilakukan melalui uji t berpasangan terhadap skor pre-
test dan post-test pada empat dimensi pemahaman. Tabel 1 merangkum hasil perbandingan

tersebut.
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Tabel 1. Hasil Uji t Berpasangan: Perbandingan Skor Pre-test dan Post-test (N = 30)

Dimensi Pre M(SD) PostM(SD) Gain t(29) p
D1: Pemahaman Ekonomi Kreatif 3,47 (0,76) 3,78 (0,65) +0,32 -2,99 0,006*
D2: Identifikasi Potensi Lokal 4,25 (0,42) 4,22 (0,46) -0,03 0,47 0,645
D3: Produksi & Publikasi Konten Digital 3,83 (0,67) 3,89 (0,57) +0,07 -0,80 0,428
D4: Orientasi Kewirausahaan 3,47 (0,50) 3,82 (0,51) +0,35 -3,43 0,002*
Rata-rata Keseluruhan 3,77 (0,51) 3,92 (0,49) +0,15 -2,66 0,013*

Catatan: * p < 0,05. Skala 1-5. Sumber: Data primer, diolah (2025).

Secara keseluruhan, uji t berpasangan menunjukkan peningkatan persepsi pemahaman
diri yang signifikan dari pre-test ke post-test (Gain = +0,15; t(29) = -2,658; p = 0,013). Hasil ini
mengonfirmasi bahwa format bootcamp intensif satu hari mampu memberikan dampak
pembelajaran yang terukur bagi peserta (6). Dimensi Orientasi Kewirausahaan mencatat
pertumbuhan paling bermakna (Gain = +0,35; p = 0,002), menunjukkan bahwa paparan langsung
terhadap narasumber dari kalangan wirausaha muda kreatif secara efektif memicu pergeseran
pola pikir kewirausahaan peserta. Temuan ini selaras dengan premis teori kognitif sosial bahwa
keterpaparan terhadap model peran yang relevan merupakan salah satu sumber terkuat dalam
membangun self-efficacy peserta (16).

Dimensi Pemahaman Ekonomi Kreatif juga meningkat secara signifikan (Gain = +0,32; p =
0,006), mengonfirmasi efektivitas sesi materi terstruktur dalam membangun persepsi
pemahaman konseptual dalam waktu singkat. Sementara itu, dimensi Identifikasi Potensi Lokal
dan Produksi Konten Digital tidak menunjukkan peningkatan yang signifikan secara statistik. Hal
ini tidak serta-merta menunjukkan ketidakefektifan intervensi, melainkan lebih merupakan
indikasi ceiling effect: kedua dimensi tersebut memiliki skor baseline yang relatif tinggi sejak awal
(M = 4,25 dan M = 3,83), sehingga ruang peningkatannya secara inheren lebih terbatas. Hal ini
menunjukkan pola yang konsisten dengan fenomena ceiling effect pada instrumen skala Likert
ketika skor baseline sudah mendekati batas atas skala (14).

Profil Talent Mapping

Instrumen talent mapping dirancang untuk menghasilkan gambaran komprehensif
mengenai potensi peserta pada empat dimensi: Creative Confidence (CC), Digital Skill (DS),
Entrepreneurial Orientation (EO), dan Cultural Awareness (CA). Profil agregat dari 30 peserta

tersaji pada Tabel 2.
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Tabel 2. Statistik Deskriptif Talent Mapping per Dimensi (N = 30)

Dimensi Rata-rata SD Median Peserta 23,5 (%) Kategori
Digital Skill 4,32 0,50 4,33 96,7% Sangat Baik
Entrepreneurial Orientation 4,00 0,52 4,00 86,7% Baik
Creative Confidence 3,92 0,47 4,00 76,7% Baik
Cultural Awareness 3,77 0,55 3,67 60,0% Baik

Catatan: Kategori: Sangat Baik > 4,5; Baik 3,5-4,4; Cukup 2,5-3,4; Perlu Perhatian < 2,5. Sumber: Data
primer, diolah (2025).

Digital Skill merupakan dimensi dengan rerata tertinggi (M = 4,32; SD = 0,50), dengan
96,7% peserta berada pada kategori baik atau sangat baik. Capaian ini mencerminkan profil
Generasi Z yang tumbuh dalam ekosistem digital dan telah terbiasa mengoperasikan berbagai
platform media sosial dalam kehidupan sehari-hari (5). Entrepreneurial Orientation menempati
posisi kedua (M = 4,00; SD = 0,52), sementara Creative Confidence berada di urutan ketiga (M =
3,92; SD = 0,47). Cultural Awareness menjadi dimensi dengan rerata terendah (M = 3,77; SD =
0,55), dengan hanya 60% peserta yang berada pada kategori baik atau lebih.

Pola ini menghadirkan paradoks yang relevan secara strategis: para peserta memiliki
kecakapan teknis digital yang tinggi, namun penghayatan terhadap kekayaan budaya lokal yang
seharusnya menjadi keunggulan diferensiatif konten pariwisata mereka relatif tertinggal. Di era
dimana otentisitas budaya terbukti meningkatkan daya tarik dan engagement konten pariwisata
di platform digital (4), kesenjangan ini menjadi catatan penting bagi perancangan program

pengembangan duta pariwisata ke depan.
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Gambar 3. Hasil Pelaksanaan Program Creative Youth Accelerator di Aula Dispora
Sumatera Utara

Berdasarkan hasil uji t berpasangan, program Creative Youth Accelerator menunjukkan

efektivitas yang terukur dalam meningkatkan persepsi pemahaman diri peserta secara
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keseluruhan (Gain = +0,15; t(29) = -2,658; p = 0,013). Di antara keempat dimensi yang diukur,
Orientasi Kewirausahaan mencatat pertumbuhan paling bermakna (Gain = +0,35; p = 0,002),
diikuti oleh Pemahaman Ekonomi Kreatif yang juga meningkat secara signifikan (Gain = +0,32; p
=0,006). Sementara itu, dua dimensi lainnya yaitu Identifikasi Potensi Lokal dan Produksi Konten
Digital tidak menunjukkan peningkatan yang signifikan secara statistik, yang kemungkinan besar
disebabkan oleh skor awal peserta pada kedua dimensi tersebut yang sudah relatif tinggi sejak
awal (ceiling effect).

Di sisi lain, hasil talent mapping menghadirkan gambaran yang menarik sekaligus
menantang. Para peserta menunjukkan kecakapan teknis digital yang sangat baik (Digital Skill: M
= 4,32), namun dimensi Cultural Awareness justru mencatat rerata terendah (M = 3,77) dengan
hanya 60% peserta yang masuk kategori baik atau lebih. Kesenjangan ini menunjukkan tantangan
yang lebih struktural dalam ekosistem pengembangan duta pariwisata terutama dalam
membangun generasi muda yang tidak hanya mahir secara teknis, tetapi juga memiliki kedalaman
pemahaman budaya yang menjadi roh dari konten pariwisata yang otentik dan berdaya saing.

Temuan kegiatan ini secara keseluruhan mengkonfirmasi efektivitas format bootcamp
intensif sebagai model pelatihan pengabdian masyarakat (6), sekaligus membuka diskusi yang
lebih dalam mengenai strategi pengembangan kapasitas duta pariwisata. Keberhasilan intervensi
dalam meningkatkan dua dimensi pemahaman secara signifikan (Orientasi Kewirausahaan dan
Pemahaman Ekonomi Kreatif) menunjukkan bahwa bootcamp efektif untuk menjangkau domain
kognitif yang bersifat konseptual dan motivasional. Hal ini terefleksikan pada output konten yang
dihasilkan peserta, di mana seluruh peserta berhasil memproduksi konten digital berbasis
identitas daerah asal masing-masing dalam format video pendek yang layak publikasi (Gambar
3). Hasil ini sesuai dengan temuan penelitian sebelumnya bahwa penguatan ekonomi kreatif
berbasis kearifan lokal memerlukan strategi terintegrasi mencakup penguatan kapasitas SDM,
promosi berbasis digital, dan revitalisasi narasi budaya lokal sebagai aset ekonomi (12).

Aspek yang paling menonjol adalah lonjakan signifikan pada Orientasi Kewirausahaan.
Paparan langsung terhadap narasumber pengusaha muda kreatif, dikombinasikan dengan
pengalaman memproduksi konten berpotensi komersial secara langsung, berhasil menciptakan
momen transformatif yang mendorong peserta untuk memandang kemampuan mereka sebagai
aset ekonomi. Mekanisme ini selaras dengan teori kognitif sosial, di mana proses modeling melalui
pengamatan terhadap figur yang dipersepsikan relevan dan berhasil merupakan salah satu
sumber terkuat dalam membangun self-efficacy dan motivasi individu untuk melakukan tindakan
serupa (16).

Hasil talent mapping menunjukkan adanya paradoks berupa tingginya kemampuan digital

yang tidak diimbangi dengan tingkat Cultural Awareness yang memadai, menimbulkan implikasi
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penting bagi pengembangan ekosistem pariwisata Sumatera Utara. Kondisi ini berpotensi
membuat duta pariwisata menghasilkan konten yang kuat secara teknis, tetapi kurang memiliki
kedalaman narasi dan nilai autentik budaya. Penelitian sebelumnya menegaskan bahwa
keberlanjutan pariwisata di Sumatera Utara hanya dapat dicapai melalui sinergi antara
pengembangan ekonomi, termasuk ekonomi kreatif dan pelestarian identitas budaya lokal
sebagai dua elemen yang saling mendukung (17). Temuan serupa juga menunjukkan di mana
remaja telah terbiasa menggunakan media sosial, namun belum mampu memanfaatkan
keterampilan digital tersebut secara optimal untuk mempromosikan budaya lokal, ini
menunjukkan bahwa kemampuan teknis tidak selalu berbanding lurus dengan orientasi promosi
budaya yang bermakna (21). Dengan demikian, kesenjangan antara kompetensi digital dan
penghayatan budaya merupakan tantangan yang lebih luas dalam pengembangan pemuda kreatif
berbasis potensi lokal, sehingga sesi cultural storytelling perlu dijadikan komponen wajib dalam
program pelatihan duta pariwisata di masa mendatang.

Studi pengabdian pada desa wisata mengidentifikasi bahwa menurunnya pengetahuan
budaya lokal merupakan salah satu hambatan struktural dalam pengembangan promosi
pariwisata berbasis digital. Studi ini merekomendasikan integrasi pelestarian narasi budaya
sebagai komponen wajib dalam program pelatihan konten digital (22). Sementara itu, program
pemberdayaan berbasis komunitas yang mengintegrasikan digital storytelling dan digital
branding berbasis kearifan lokal menunjukkan bahwa dampak pelatihan konten digital
melampaui aspek teknis semata yakni terbentuknya identitas kreator konten yang autentik dan
berakar pada potensi lokal, yang pada gilirannya mendorong partisipasi aktif peserta sebagai duta
pariwisata berbasis komunitas (20).

Dari perspektif keberlanjutan program, temuan ini memperkuat urgensi kolaborasi
kelembagaan antara Dispora Sumatera Utara, perguruan tinggi, dan industri kreatif dalam
merancang kurikulum pelatihan yang lebih komprehensif dan berkesinambungan. Potensi pasar
wisatawan mancanegara yang masih besar (18) menuntut ketersediaan duta pariwisata yang
tidak hanya memiliki wajah dan kepribadian, tetapi juga mampu menjadi content creator
profesional yang dapat memperkuat citra Sumatera Utara di platform digital global.

Kendala dan Keterbatasan

Beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan kegiatan ini meliputi, pertama, desain one-
group pretest-posttest tanpa kelompok kontrol membatasi kekuatan klaim kausal; tidak dapat
dipastikan bahwa perubahan yang teramati sepenuhnya disebabkan oleh intervensi dan bukan
oleh faktor eksternal. Kedua, durasi pelatihan satu hari membatasi kedalaman keterampilan yang
dapat dikembangkan, terutama untuk aspek produksi konten yang membutuhkan latihan

berulang. Ketiga, normalized gain score yang dihitung menggunakan rumus Hake menghasilkan
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nilai g = 0,122, yang termasuk dalam kategori low gain (g < 0,30). Hal ini mengindikasikan bahwa
potensi peningkatan dari baseline yang sudah relatif tinggi memang terbatas secara inheren,
konsisten dengan fenomena ceiling effect yang ditemukan pada beberapa dimensi (19). Keempat,
generalisabilitas temuan terbatas pada populasi finalis duta pariwisata dengan karakteristik

serupa.

4. KESIMPULAN

Program Creative Youth Accelerator menunjukkan kontribusi yang positif dalam
mendukung penguatan kapasitas duta pariwisata Sumatera Utara melalui pelatihan konten digital
berbasis bootcamp. Program ini berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman peserta
mengenai ekonomi kreatif serta pengembangan orientasi kewirausahaan sebagai bagian dari
peran strategis generasi muda dalam promosi pariwisata daerah. Hasil pemetaan potensi
mengindikasikan bahwa peserta memiliki kekuatan pada aspek keterampilan digital, sementara
dimensi kesadaran budaya masih memerlukan penguatan lebih lanjut. Temuan ini menegaskan
pentingnya pendekatan pengembangan yang seimbang antara kompetensi teknis dan
pemahaman terhadap nilai-nilai budaya lokal, sehingga konten yang dihasilkan mampu
merepresentasikan identitas daerah secara autentik dan berkelanjutan. Oleh karena itu, program
lanjutan disarankan untuk diarahkan pada penguatan cultural storytelling berbasis kearifan lokal,
penerapan strategi pendampingan yang lebih adaptif sesuai karakteristik peserta, pengembangan
sistem evaluasi yang lebih komprehensif, serta pembentukan komunitas kreator konten sebagai

ruang kolaborasi dalam mendukung keberlanjutan promosi pariwisata daerah.
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