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INTISARI
Media social merupakan suatu sarana digital marketing yang paling mudah untuk
dimanfaatkan. Sebelum sebuah usaha memiliki situs, tidak jarang kita menemukan
terutama di pasar seperti Indonesia bahwa mereka telah memulai memasuki ranah
dunia maya melalui media sosial. Hal ini dapat menjadi stimulan perkembangan
kewirausahawanan dan keberlangsungan UMKM. Selain biaya yang murah dan
tidak perlunya keahlian khusus dalam melakukan inisiasi awal, media sosial
dianggap mampu untuk secara langsung meraih (engage) calon konsumen. Oleh
karena itu tidak heran bahwa pelaku wusaha justru lebih menitikberatkan
pemanfaatan media sosial dibanding dengan pengembangan sebuah situs. Para
pelaku UMKM tersebut terhadang kendala masih minimnya pengetahuan terhadap
digital marketing dan electronic commerce (e-commerce). Potensi pemanfaatan
digital marketing ini mengharuskan masyarakat untuk melek teknologi, oleh karena
itu diperlukan sosialisasi dan pelatihan penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi ini. Kegiatan pengabdian masyarakat mengenai pemanfaatan digital
marketing ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan pemahaman serta
dapat menginspirasi pelaku UMKM dalam memanfaatkan teknologi internet dan

jejaring sosial sebagai alat untuk menjalankan bisnisnya

Kata kunci: Video,Promosi,UMKM
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ABSTRACT
Social media is a digital marketing tool that is easiest to use. Before a business has
a website, it is not uncommon to find, especially in markets like Indonesia, that they
have started to enter the virtual world through social media. This can be a stimulant
for entrepreneurial development and the sustainability of MSMEs. Apart from low
costs and no need for special skills in carrying out initial initiation, social media is
considered capable of directly engaging potential consumers. Therefore, it is not
surprising that business actors place more emphasis on the use of social media than
on developing a website. These MSME players are hampered by a lack of knowledge
regarding digital marketing and electronic commerce (e-commerce). The potential
use of digital marketing requires people to be technologically literate, therefore
socialization and training in the use of information and communication technology
is needed. It is hoped that this community service activity regarding the use of
digital marketing can provide knowledge and understanding and can inspire
MSMEs to utilize internet technology and social networks as a tool to run their

business.

Keyword: Video, Promotion, MSME
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