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Abstract

Digital literacy is an essential skill that students must possess to navigate
the challenges of the digital era. It encompasses the ability to utilize
technology to support learning, work, and creative activities. However,
several studies indicate that many students still face limitations in the
digital literacy skills required to participate optimally in today’s world.
This Community Service Program was designed to enhance students’
digital literacy by providing training on the use of Renderforest.com, an
online platform offering services for creating animated videos, graphic
designs, and digital marketing materials. The participants consisted of 30
seventh-semester students from the Mathematics Education Study
Program, Faculty of Teacher Training and Education, Universitas
Malikussaleh. This training was conducted over two days with a total
duration of 4 hours per day. The implementation methods included
delivering instructional materials, hands-on practice in creating accounts
and exploring Renderforest.com’s features, group discussions, and
evaluation of the digital products produced by the students. The results
show that 90% of the students successfully mastered Renderforest.com’s
basic features, 88% demonstrated high motivation and enthusiasm, and
85% gained an understanding of the importance of digital literacy for
supporting their learning and career readiness. In conclusion, the training
proved effective in improving students’ digital literacy skills while
equipping them with competencies that are highly relevant to the demands
of the current digital age.

Keywords:
Digital literacy; Training for university students; Renderforest.com;
learning.

Abstrak

Literasi digital merupakan keterampilan esensial yang harus dimiliki
mahasiswa untuk menghadapi tantangan era digital. Kemampuan ini
mencakup pemanfaatan teknologi dalam mendukung aktivitas belajar,
bekerja, maupun berkarya. Namun, sejumlah penelitian menunjukkan
bahwa banyak mahasiswa masih mengalami keterbatasan dalam
keterampilan literasi digital yang diperlukan untuk berpartisipasi secara
optimal di dunia modern. Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan literasi digital mahasiswa
melalui pelatihan pemanfaatan Renderforest.com, sebuah platform
berbasis daring yang menyediakan layanan pembuatan video animasi,
desain grafis, serta materi digital marketing. Peserta kegiatan ini adalah 30
mahasiswa semester 7 Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Malikussaleh. Pelatihan ini
dilaksanakan selama dua hari dengan total durasi 4 jam per hari. Metode
pelaksanaan meliputi pemaparan materi, praktik langsung pembuatan
akun dan penggunaan fitur Renderforest.com, diskusi, serta evaluasi
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produk digital yang dihasilkan mahasiswa. Hasil kegiatan menunjukkan
bahwa 90% mahasiswa mampu menguasai fitur dasar Renderforest.com,
88% menunjukkan motivasi dan antusiasme tinggi, serta 85% memahami
pentingnya literasi digital dalam mendukung pembelajaran dan kesiapan
kerja. Dengan demikian, pelatihan ini terbukti efektif dalam meningkatkan
keterampilan literasi digital mahasiswa, sekaligus memberikan bekal yang
relevan dengan kebutuhan era digital saat ini.

Kata Kunci:
Literasi digital; Pelatihan Mahasiswa; Renderforest.com; Pembelajaran.

1. PENDAHULUAN

Pada era Revolusi Industri 5.0, kemampuan literasi digital telah menjadi kompetensi utama bagi
mahasiswa dalam menghadapi tantangan global dan revolusi teknologi yang terus berkembang (Afifulloh &
Sulistiono, 2023; Batubara et al., 2022). Literasi digital mencakup keterampilan dalam mencari, mengevaluasi,
serta menyampaikan informasi melalui media digital, termasuk kemampuan untuk memproduksi karya
multimodal seperti video dan animasi (Bina et al., 2022; Falloon, 2020).

Namun, sejumlah penelitian mengungkap bahwa banyak generasi muda, termasuk mahasiswa, masih
kekurangan keterampilan digital yang esensial untuk berpartisipasi penuh dalam masyarakat digital saat ini
(Hayati et al., 2023). Hal ini memperjelas kebutuhan akan strategi pembelajaran inovatif yang dapat
mengembangkan kompetensi digital secara praktis dan menyenangkan (Hayati et al., 2024).

Berbagai literatur menggarisbawahi pentingnya penggunaan teknologi interaktif dalam pendidikan, yang
tidak hanya memfasilitasi keterlibatan mahasiswa tetapi juga meningkatkan motivasi dan hasil pembelajaran
(Ostayeva et al., 2023; Widyantoro et al., 2022).

Meskipun literasi digital telah menjadi kebutuhan utama di era modern, berbagai penelitian menunjukkan
bahwa banyak mahasiswa masih menghadapi kesulitan dalam menguasai keterampilan digital yang aplikatif.
Hal ini menimbulkan kesenjangan antara tuntutan dunia kerja dengan kompetensi yang dimiliki. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran digital yang tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga mampu melatih
kreativitas dan produktivitas mahasiswa. Salah satu alternatif yang dapat dimanfaatkan adalah
Renderforest.com, sebuah platform berbasis web yang menyediakan layanan pembuatan video animasi,
presentasi, dan desain grafis interaktif. Kehadiran platform ini menawarkan peluang bagi mahasiswa untuk
mengasah keterampilan literasi digital sekaligus menghasilkan karya yang relevan dengan kebutuhan akademik
maupun profesional.

Renderforest.com merupakan sebuah platform pembuatan video animasi berbasis web yang menyediakan
beragam template siap pakai mulai dari animasi edukatif, video presentasi, iklan, hingga tutorial yang
memudahkan pengguna dalam menciptakan konten digital berkualitas tanpa memerlukan keahlian teknis yang
kompleks (Batubara et al., 2022). Dengan demikian, Renderforest diharapkan dapat menjadi media efektif
dalam mendukung pengembangan literasi digital mahasiswa, khususnya dalam aspek penciptaan konten
digital.

Pelatihan penggunaan Renderforest.com sebagai bagian dari program pengabdian kepada masyarakat
(PkM) diharapkan mampu mengoptimalkan kemampuan literasi digital mahasiswa secara praktis dan aplikatif.
Selain memperkenalkan aspek teknis, pelatihan ini juga membuka peluang mahasiswa untuk menerapkan
kreativitas dalam memproduksi konten multimedia yang mendidik (Falloon, 2020; Leaning, 2019).

Saat ini semakin banyak orang berupaya meningkatkan keterampilan literasi digital karena tuntutan di era
keterbukaan informasi. Perkembangan teknologi telah mengubah cara hidup, bekerja, dan berkomunikasi
masyarakat. Kondisi ini menuntut setiap individu untuk memiliki kemampuan memanfaatkan perangkat digital
secara efektif, baik untuk kepentingan akademik, pekerjaan, maupun hiburan (Anggresta et al., 2022; Dinata,
2021). Di tengah dunia yang serba digital, kemampuan menavigasi dan menggunakan teknologi menjadi
keterampilan yang sangat penting (Rahmanita Ginting, 2020). Oleh karena itu, penguatan literasi digital di
kalangan mahasiswa semakin mendapat perhatian dalam dunia pendidikan.

Ada beberapa alasan mendasar mengapa literasi digital menjadi kompetensi yang penting dimiliki
mahasiswa. Salah satunya adalah kebutuhan dunia kerja yang semakin mengutamakan keterampilan digital,
bahkan pada level dasar, seperti menggunakan email, membuat dan mengedit dokumen, hingga melakukan
pencarian informasi secara daring (Nahdi & Jatisunda, 2020; Sujana & Rachmatin, 2019). Namun,
kenyataannya, berbagai penelitian menunjukkan bahwa banyak generasi muda belum memiliki keterampilan
digital yang memadai untuk beradaptasi secara optimal di dunia digital. Laporan OECD, misalnya,
mengungkapkan bahwa lebih dari seperempat remaja berusia 15 tahun tidak mampu melakukan tugas digital
sederhana seperti menggunakan mesin pencari, mengunduh aplikasi, atau mengisi formulir online (Dinata,
2021; Syah et al., 2019). Fakta ini memperlihatkan bahwa meskipun sudah ada berbagai inisiatif, masih
diperlukan upaya lebih intensif untuk memastikan generasi muda memiliki keterampilan digital yang memadai.
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Dalam konteks pendidikan, dosen dan pendidik dapat berperan penting dalam meningkatkan literasi
digital mahasiswa. Strategi yang dapat dilakukan antara lain dengan memberikan pelatihan langsung mengenai
penggunaan perangkat dan platform digital, menyediakan tutorial, maupun menampilkan keteladanan dalam
praktik kewargaan digital (Kabakus et al., 2023; Zheng et al., 2024). Selain itu, integrasi teknologi ke dalam
kurikulum juga menjadi langkah efektif, misalnya dengan menyertakan sumber daya digital dalam
pembelajaran atau merancang tugas berbasis proyek yang menuntut pemanfaatan teknologi.

Dengan dukungan dan pembinaan yang tepat, mahasiswa berpeluang untuk mengembangkan
keterampilan literasi digital sehingga lebih siap menghadapi tantangan masa depan. Salah satu bentuk pelatihan
yang dapat diberikan adalah melalui pemanfaatan platform digital seperti Renderforest.com. (Nuryadi &
Widiatmaka, 2023; Oktaviani et al., 2024). Situs ini menawarkan berbagai fitur, mulai dari pembuatan dan
pengeditan video, desain situs web, hingga materi digital marketing. Keunggulannya terletak pada tampilan
yang ramah pengguna, ketersediaan tutorial langkah demi langkah, serta berbagai template yang dapat
dimanfaatkan untuk menghasilkan karya digital secara kreatif. Pemanfaatan Renderforest.com menjadi salah
satu contoh nyata upaya mendukung mahasiswa agar lebih terampil dalam literasi digital. Mengingat semakin
pentingnya keterampilan ini di era modern, mahasiswa dituntut untuk menguasai literasi digital sebagai bekal
menuju keberhasilan di masa mendatang (Audrin & Audrin, 2022; Deja et al., 2021; Tinmaz et al., 2023).

2. METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dengan pendekatan pelatihan dan
pendampingan kepada mahasiswa. Peserta dalam kegiatan ini adalah 30 orang mahasiswa semester 7 dari
program studi pendidikan matematika FKIP Universitas Malikussaleh yang membutuhkan penguatan literasi
digital sebagai bekal untuk menunjang perkuliahan maupun persiapan memasuki dunia kerja. Metode
pelaksanaan terdiri atas beberapa tahapan, dimulai dengan tahap persiapan berupa koordinasi tim pengabdi,
penyusunan modul pelatihan, serta penentuan media dan perangkat yang akan digunakan. Pada tahap ini juga
dilakukan analisis kebutuhan mahasiswa melalui diskusi awal untuk memetakan kemampuan literasi digital
mereka.

Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan pelatihan, yang dilakukan secara tatap muka dengan sesi
pemaparan materi, demonstrasi, dan praktik langsung. Pemateri memberikan penjelasan mengenai konsep
dasar literasi digital, urgensi penguasaan keterampilan digital, serta pengenalan platform Renderforest.com.
Setelah itu, mahasiswa diberikan kesempatan untuk mempraktikkan langsung pembuatan konten digital seperti
video, desain grafis, dan materi presentasi dengan memanfaatkan berbagai template yang tersedia. Pada tahap
ini, mahasiswa dibagi dalam kelompok kecil agar proses pendampingan lebih efektif dan setiap peserta dapat
memperoleh bimbingan sesuai kebutuhannya.

Selanjutnya, tahap pendampingan dilakukan dengan memberikan tugas berbasis proyek, di mana
mahasiswa diminta menghasilkan produk digital yang relevan dengan bidang keilmuan masing-masing. Hasil
karya mahasiswa kemudian dipresentasikan untuk mendapatkan masukan dari fasilitator maupun teman
sejawat, sehingga tercipta proses pembelajaran kolaboratif. Tahap akhir adalah evaluasi kegiatan, yang
dilakukan melalui kuesioner dan wawancara singkat untuk mengukur peningkatan pemahaman serta
keterampilan literasi digital mahasiswa setelah mengikuti pelatihan. Hasil evaluasi ini sekaligus menjadi dasar
dalam merumuskan tindak lanjut untuk kegiatan pengabdian berikutnya agar lebih efektif dan berkelanjutan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan PkM ini diikuti oleh 30 orang mahasiswa semester 7 dari Program Studi Pendidikan
Matematika FKIP Universitas Malikussaleh. Selama pelaksanaan, mahasiswa terlibat aktif dalam setiap
tahapan kegiatan yang telah dirancang. Adapun luaran yang dicapai dalam program ini salah satunya adalah
pemahaman dan keterampilan mahasiswa terkait penggunaan Renderforest.com sebagai media digital yang
mendukung literasi digital.

Pada tahap awal, mahasiswa diperkenalkan dengan Renderforest.com, yaitu sebuah platform berbasis web
yang menyediakan layanan pembuatan video animasi dan desain grafis. Renderforest menawarkan berbagai
fitur yang mudah digunakan, termasuk layanan gratis bagi pengguna pemula untuk mencoba fungsi yang
tersedia. Melalui platform ini, pengguna dapat membuat beragam konten digital seperti video presentasi, iklan,
promosi, tutorial, hingga animasi edukatif dengan tampilan profesional. Selain itu, Renderforest juga
menyediakan beragam template siap pakai yang dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan, sehingga memungkinkan
pengguna untuk menghasilkan karya yang unik dan menarik meskipun tanpa keterampilan teknis yang
kompleks.

Dalam pelatihan ini, mahasiswa tidak hanya diperkenalkan pada fungsi dasar Renderforest.com, tetapi
juga diberikan pendampingan dalam praktik pembuatan konten digital secara langsung. Hasilnya, mahasiswa
mampu menghasilkan produk berupa video pembelajaran sederhana, materi presentasi interaktif, serta desain
grafis yang dapat diaplikasikan dalam kegiatan akademik maupun kegiatan organisasi mahasiswa. Dengan
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demikian, kegiatan ini berhasil meningkatkan keterampilan literasi digital mahasiswa, khususnya dalam aspek
produksi konten digital yang kreatif, komunikatif, dan sesuai dengan tuntutan era digital.
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Gambar 3. Tampilan Renderforest.Com

3.1. Membuat Akun dan Menggunakan Renderforest.com

Pada tahap ini, mahasiswa dibimbing secara langsung dalam proses pembuatan akun serta penggunaan
fitur-fitur yang tersedia di Renderforest.com. Sesi ini diawali dengan pengenalan cara mengakses situs melalui
mesin pencari Google dengan mengetik Renderforest.com. Setelah halaman utama terbuka, mahasiswa
diarahkan untuk memilih menu Video Animation sebagai langkah awal eksplorasi.

Langkah selanjutnya adalah membuat akun dengan menekan tombol Sign In, kemudian melakukan
registrasi menggunakan alamat email yang dimiliki. Setelah akun berhasil dibuat, mahasiswa dapat mulai
membuat video dengan memilih menu Create Video. Pada bagian ini, peserta diarahkan untuk memilih jenis
presentasi atau animasi sesuai dengan kebutuhan masing-masing.
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Setelah memilih kategori video, akan tersedia beragam template yang dapat digunakan. Mahasiswa
kemudian diminta melakukan pengeditan sesuai kreativitas dengan memanfaatkan berbagai fitur yang ada,
seperti menambahkan teks, gambar, musik, maupun efek animasi. Proses ini mendorong mahasiswa untuk
berkreasi secara mandiri dalam menghasilkan produk digital yang menarik.

Sebelum video selesai dipublikasikan, mahasiswa dapat menekan tombol Preview untuk meninjau hasil
sementara sekaligus mengevaluasi kesesuaian konten dengan tujuan yang diinginkan. Jika dirasa sudah sesuai,
maka proses dilanjutkan dengan memilih opsi Free Preview dan menunggu hingga proses rendering selesai
dengan status complete. Setelah itu, hasil kreasi video animasi dapat diunduh untuk digunakan lebih lanjut,
baik dalam konteks pembelajaran, presentasi, maupun publikasi di media digital.
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Gambar 4. Registrasi dan tampilan akun pada Renderforest.com

3.2. Tanya Jawab dan Diskusi dengan Mahasiswa

Pada sesi ini, mahasiswa diperdalam pemahamannya mengenai perkembangan teknologi yang semakin
pesat dan dinamis. Kebutuhan akan teknologi di berbagai bidang telah mendorong lahirnya berbagai inovasi
baru, termasuk dalam dunia pendidikan. Dalam diskusi ini disampaikan bahwa pemanfaatan teknologi pada
ranah pendidikan memiliki berbagai manfaat, antara lain: (a) meningkatkan akses terhadap informasi, (b)
memperbaiki kemampuan belajar, (c) memudahkan akses pembelajaran, (d) menghadirkan materi
pembelajaran yang lebih menarik, serta (¢) meningkatkan motivasi dan minat belajar.

Sebagai penutup diskusi, mahasiswa diberikan pemahaman bahwa penerapan teknologi di sektor
pendidikan merupakan suatu keniscayaan yang memberikan banyak manfaat bagi kelancaran proses
pembelajaran. Namun demikian, mahasiswa juga diingatkan untuk selalu bijak dan mawas diri dalam
menggunakan teknologi, mengingat kemudahan akses informasi tidak hanya menghadirkan konten positif,
tetapi juga dapat menyajikan informasi negatif yang berpotensi berdampak kurang baik jika tidak disaring
dengan bijaksana.

Pelaksanaan pelatihan literasi digital melalui pemanfaatan Renderforest.com mendapat respons positif
dari mahasiswa. Berdasarkan hasil observasi, mahasiswa menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam
mengikuti setiap sesi, khususnya pada saat praktik pembuatan konten digital. Sebelum pelatihan, sebagian
besar mahasiswa hanya mengetahui literasi digital sebatas kemampuan menggunakan media sosial atau
aplikasi perpesanan. Namun setelah mengikuti kegiatan ini, mereka mampu menghasilkan berbagai produk
digital seperti video pembelajaran, desain grafis, serta presentasi interaktif yang lebih menarik dan
komunikatif. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan keterampilan digital secara signifikan.

Hasil kuesioner evaluasi menunjukkan bahwa 85% mahasiswa merasa pelatihan ini membantu mereka
memahami konsep literasi digital secara lebih luas, sementara 90% mahasiswa menyatakan puas terhadap fitur-
fitur Renderforest.com yang dianggap mudah digunakan meskipun sebelumnya belum pernah mencoba.
Temuan ini sejalan dengan penelitian (Nikou et al., 2022; Park et al., 2021; Suwarto et al., 2022) yang
menekankan bahwa penggunaan platform digital interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar dan
keterampilan teknologi mahasiswa. Selain itu, penelitian (Sianipar et al., 2023; Wahyuni et al., 2022) juga
menyebutkan bahwa pembelajaran berbasis teknologi mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
kolaboratif dan efektif.

Dari sisi produk, karya mahasiswa yang dihasilkan memperlihatkan adanya kreativitas dalam
menggabungkan teks, gambar, animasi, serta audio ke dalam satu kesatuan media pembelajaran. Hal ini
menunjukkan bahwa Renderforest.com tidak hanya membantu mahasiswa menguasai keterampilan teknis,
tetapi juga mendorong pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Hasil ini sejalan dengan
pendapat (Nuraina et al., 2023; Rohantizani et al., 2022) bahwa integrasi teknologi digital ke dalam
pembelajaran dapat mengembangkan keterampilan abad 21, termasuk literasi digital, komunikasi, dan
kreativitas.
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3.3. Hasil Pelatihan Literasi Digital

Selain peningkatan motivasi dan kreativitas yang ditunjukkan mahasiswa secara umum, hasil pelatihan
juga terlihat dari karya konkret yang mereka hasilkan. Misalnya, beberapa mahasiswa mampu membuat video
animasi presentasi matematika yang lebih interaktif, sementara yang lain merancang video promosi sederhana
untuk kegiatan kampus dengan memanfaatkan template yang tersedia di Renderforest.com. Ada pula
mahasiswa yang mengeksplorasi fitur desain grafis untuk membuat poster digital edukatif. Contoh-contoh
proyek ini menunjukkan bahwa pelatihan tidak hanya meningkatkan pemahaman teknis mahasiswa, tetapi juga
mendorong mereka untuk mengaplikasikan literasi digital dalam konteks nyata yang relevan dengan bidang
akademik maupun kebutuhan sehari-hari.

Meskipun mayoritas mahasiswa merasa puas dengan pelatihan, beberapa tantangan juga muncul selama
kegiatan. Tantangan yang sering dihadapi antara lain keterbatasan akses internet yang menyebabkan
keterlambatan saat mengunggah atau mengunduh proyek, serta sebagian mahasiswa yang masih membutuhkan
waktu lebih lama untuk memahami alur penggunaan fitur-fitur di Renderforest.com. Untuk mengatasi hal ini,
fasilitator memberikan pendampingan intensif secara berkelompok, menyediakan panduan tertulis langkah
demi langkah, serta memanfaatkan sesi diskusi untuk saling berbagi solusi praktis antar mahasiswa. Upaya ini
terbukti membantu mahasiswa lebih percaya diri dalam menyelesaikan proyek digital mereka.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa program pengabdian ini berhasil mengoptimalkan
kemampuan literasi digital mahasiswa. Peningkatan tersebut tidak hanya terlihat pada aspek teknis penggunaan
aplikasi, tetapi juga pada kemampuan mahasiswa dalam menghasilkan karya digital yang bermanfaat untuk
mendukung kegiatan akademik maupun persiapan menghadapi dunia kerja.

Namun, perlu dicatat bahwa hasil evaluasi juga menunjukkan adanya keterbatasan, yaitu kurangnya
keberagaman jenis produk digital yang dihasilkan mahasiswa. Sebagian besar karya masih berfokus pada video
presentasi dan animasi sederhana, sementara potensi lain seperti desain grafis interaktif, promosi digital, atau
materi edukasi multimedia belum banyak dieksplorasi. Oleh karena itu, program pelatihan berikutnya dapat
memperluas cakupan dengan memperkenalkan aplikasi digital lain yang relevan. Hal ini akan meningkatkan
fleksibilitas mahasiswa dalam memilih media, sekaligus memperkuat penguasaan literasi digital yang lebih
komprehensif.

Tabel 1. Hasil Pelatihan Literasi Digital dengan Renderforest.com

Persentase

Sebelum Pelatihan Mahasiswa

Aspek yang Dinilai Sesudah Pelatihan

Terbatas pada
penggunaan media

Memahami literasi digital

0,
lebih luas (pembuatan video, 85% merasa

Pemahaman literasi

igital ) . . ingk
digita sosial & chat desain, presentasi) meningkat
M .
Penguasaan fitur ampu membuat v1deo‘, 90% puas dengan
Belum pernah mencoba desain grafis, presentasi
Renderforest.com - . fitur
interaktif
Kreativitas dalam Rendah, belum banyak Tinggi, karya berupa video 80%
menghasilkan produk memanfaatkan media ~ pembelajaran, animasi, desain menunjukkan
digital kreatif grafis kreativitas
Motivasi dan antusiasme . . Sangat antusias terutama pada 88% merasa
S . Cenderung biasa saja . . S
mengikuti pelatihan sesi praktik termotivasi

Manfaat terhadap
pembelajaran dan
kesiapan kerja

Menyadari pentingnya literasi
digital sebagai bekal
akademik & dunia kerja

Belum terlihat
signifikan

83% menyatakan
bermanfaat

4. KESIMPULAN

Pelatihan pemanfaatan Renderforest.com dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini berhasil
meningkatkan literasi digital mahasiswa, baik dari segi pemahaman, keterampilan teknis, maupun kreativitas
dalam menghasilkan karya digital. Mahasiswa tidak hanya mampu menguasai fitur-fitur dasar platform, tetapi
juga menunjukkan motivasi yang tinggi untuk mengaplikasikan hasil pembelajaran dalam konteks akademik
dan kegiatan sehari-hari.

Dampak jangka panjang dari pelatihan ini diharapkan dapat terlihat dalam peningkatan prestasi akademik
mahasiswa melalui pemanfaatan media digital yang lebih inovatif dalam proses pembelajaran. Selain itu,
penguasaan literasi digital yang diperoleh juga dapat menjadi bekal penting dalam mempersiapkan mahasiswa
menghadapi dunia kerja yang semakin menuntut keterampilan teknologi. Dengan demikian, kegiatan ini
memberikan kontribusi nyata dalam membentuk mahasiswa yang adaptif, kreatif, dan siap bersaing di era
digital.

Agar dampaknya lebih luas, program serupa ke depan disarankan untuk memperluas cakupan pada
aplikasi digital lain di luar Renderforest.com, misalnya platform desain grafis, pengelolaan data, maupun media
pembelajaran interaktif berbasis web. Dengan demikian, mahasiswa tidak hanya terampil dalam membuat
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video atau presentasi digital, tetapi juga memiliki kompetensi yang lebih beragam dan fleksibel untuk
menjawab kebutuhan akademik maupun profesional di era digital.
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