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BAB III 

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

3.1 Kedudukan dan Koordinasi 

 THRIVE berada dalam departemen People & Culture bersama dengan tujuh 

divisi lainnya. Dalam melaksanakan tugasnya, divisi THRIVE seringkali bekerja 

sama dengan beberapa divisi seperti FFWD, Learning, (di bawah People 

Engagement yang merupakan bagian dari Org Effectiveness) serta Internal 

Communications (di bawah People Engagement yang merupakan bagian dari Org 

Effectiveness). Divisi THRIVE dikepalai oleh P&C Transformation – THRIVE 

Manager dan terdiri dari P&C - THRIVE Analyst, P&C – THRIVE Executive, serta 

Graphic Designer.  

 Selama praktik kerja magang, P&C Transformation – THRIVE Manager 

bertugas sebagai supervisor dan pembimbing lapangan yang bertanggung jawab 

memberikan proyek seperti Time To Think, Time To Recognize, dan event internal 

seperti THRIVE Fundamental Leadership Training, Time To Think Workshop, 

THRIVE Workshop with EPIC, Future HR, dan UFT Cycle 2 & THRIVE Campaign 

Photoshoot. Dalam kerja magang, koordinasi pun sering dilakukan dengan 

pembimbing. Selain P&C Transformation – THRIVE Manager, selama kerja 

magang juga ada dua user lainnya yaitu P&C – THRIVE Analyst dan P&C - 

THRIVE Executive yang bekerja sama dalam proyek yang dikerjakan (Time To 

Think, engagement THRIVE, pemasangan materi komunikasi dan kompetisi) dan 

membantu memberikan arahan selama kerja magang. Untuk membuat visualiasi 

materi komunikasi, kerja sama dilakukan dengan Graphic Designer.  

 Selain berkoordinasi dengan divisi THRIVE, selama kerja magang 

koordinasi dilakukan dengan divisi-divisi yang biasa bekerja sama dengan divisi 

THRIVE, seperti FFWD untuk FASTLAB with GO-JEK dan P&C Martabak Chit-

Chat, Learning untuk Board Game, Time To Think, serta membantu membuat 

digital post, Internal Communications untuk persetujuan materi komunikasi, 

Building Management (IFMS) untuk perizinan pemasangan materi komunikasi, 
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Commercial untuk Board Game dan Commercial Conference, serta Corporate 

Affairs dan PIC Sampoerna Anniversary untuk Time To Recognize.  

 Kerja sama juga dilakukan dengan beberapa pihak eksternal seperti vendor 

photobooth untuk acara Sampoerna Anniversary di Jakarta dan Surabaya, vendor 

percetakan di Jakarta dan Surabaya untuk pencetakan materi komunikasi (poster, 

banner, foam board, properti event), production house Numotion untuk keperluan 

UFT Cycle 2 & THRIVE Campaign Photoshoot, dan marketing communication 

agency EPIC untuk perencanaan campaign komunikasi THRIVE.  

 Jika ada divisi bagian dari People & Culture yang membutuhkan sumber 

daya manusia (SDM), maka divisi tersebut akan bekerjasama dengan tim Talent 

Acquisition untuk merekrut intern yang dapat membantu pekerjaan sehari-hari. 

Sepanjang tahun 2019, divisi THRIVE sudah bekerja sama dengan tiga intern dari 

tiga universitas yang berbeda. Kegiatan kontrak magang berlangsung selama 

kurang lebih tiga bulan.  

 Biasanya, intern sebelumnya membuat sebuah folder yang berisi kontak 

maupun pekerjaan yang harus dilanjutkan oleh intern setelahnya. Intern THRIVE 

di PT HM Sampoerna Tbk bertugas untuk melanjutkan proyek sebelumnya (karena 

sistemnya berkelanjutan) serta diberi proyek baru selama kontrak magang 

berlangsung.  

 Praktik kerja magang di divisi THRIVE lebih kepada mengurus kegiatan 

komunikasi dan engagement THRIVE kepada People Manager dan karyawan 

melalui berbagai platform serta berkoordinasi dengan pihak eksternal (seperti 

vendor, agency, divisi lain, serta pihak gedung dan kantor area). THRIVE 

melakukan berbagai employee engagement melalui aktivitas-aktivitas komunikasi 

seperti penggunaan media sosial internal, pemasangan materi promosi seperti wall 

branding dan poster, newsletter, podcast, konten dalam platform digital. Selain itu 

berbagai activation juga dilakukan melalui competition dan engagement dalam 

berbagai event internal Sampoerna. Dalam pelaksanannya, divisi THRIVE bekerja 

sama dengan berbagai divisi seperti Internal Communications, Learning, IT, dan 

Commercial.  
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Dari segi inovasi, Sampoerna sudah beralih ke media komunikasi yang rata-rata 

adalah media digital, melihat perkembangan dan tren penggunaan media 

komunikasi di antara karyawannya. Untuk pembuatan channel media komunikasi, 

divisi THRIVE bekerjasama dengan divisi IT untuk pembuatan teknologi, divisi 

Learning untuk placement konten, serta bekerja sama dengan People Manager dari 

berbagai divisi sebagai narasumber dalam podcast THRIVE.  

Sampoerna juga memberikan training kepada People Manager untuk belajar 

menyelenggarakan rapat yang lebih produktif dan positif melalui kegiatan 

workshop. Selain itu, berbagai workshop juga dikemas untuk mengomunikasikan 

nilai-nilai Signature For Leadership dan meningkatkan pemahaman People 

Manager terkait nilai THRIVE.  

Dari segi engagement, THRIVE cukup sering mengadakan digital competition 

dan offline competitions dengan bersinergi dalam berbagai event internal 

Sampoerna. Pemenang akan mendapatkan hadiah merchandise dari THRIVE 

sebagai reward. Dalam pembuatan branding dan materi promosi, THRIVE cukup 

sering bekerja sama dengan pihak eksternal seperti vendor maupun agency.  

Pekerjaan selama kerja magang adalah mengurus engagement THRIVE di 

beberapa event internal dan bekerja sama dengan berbagai divisi, mengurus 

persiapan event internal THRIVE dan Fast-Forward (FFWD), menghubungi vendor 

untuk memastikan pencetakan dan pemasangan materi komunikasi cetak, mengurus 

komunikasi dan campaign dari Time To Think dan bekerja sama dengan marketing 

communication agency, mengurus dan merevisi Board Game sebagai salah satu 

People Manager tools, memproduksi gimmick THRIVE, serta membantu membuat 

konsep beberapa competition & konsep digital post THRIVE.  

3.2 Tugas yang Dilakukan 

Tugas yang dilakukan dalam mengomunikasikan nilai-nilai Signature For 

Leadership dalam THRIVE selama pelaksanaan praktik kerja magang di PT HM 

Sampoerna Tbk adalah sebagai berikut:  

 

 



24 
  

Tabel 3.1 Form Kegiatan Mingguan 

Agustus 2019 

Minggu 1 Q2 IND & ENG report, Lobbying dan negosiasi dengan PIC 

Sampoerna Anniversary (mengirim proposal), liaise dengan 

vendor photobooth untuk engagement THRIVE, Time To Think 

Poster Deployment di Head Office Jakarta & Surabaya, 

Disruptive Innovators Wall Branding & Poster Deployment, Time 

To Recognize Slide untuk Sampoerna Anniversary. 

Minggu 2 Presentasi ke Manager Commercial mengenai board game, 

membuat konten promosi SRC di #AdaWaktunyaBelajar, design 

properti THRIVE Photobooth, membuat konten dan dialog komik 

Customer At The Core. 

Minggu 3 Draft komik Customer At The Core, meeting dengan PIC 

Sampoerna Anniversary, membuat brief THRIVE Communication 

Material Deployment Challenge, follow up design properti 

photobooth, distribusi properti THRIVE ke PIC Sampoerna 

Anniversary Jakarta dan Surabaya. 

Minggu 4 Menjadi perwakilan THRIVE di Sampoerna Anniversary 

Surabaya, list e-mail PIC area SFA & SFZ, draft dan e-mail blast 

Thrive Communication Material Deployment Challenge, 

simplifikasi peraturan board game, Q3 IND & ENG report, 

membuat pengumuman pemenang kompetisi Time To Recognize 

di Sampoerna Anniversary. 

 

September 2019 

Minggu 1 Finalize & translate Q3 THRIVE report, meeting persiapan event 

FASTLAB (Fast-Forward), membuat Time To Think 

communication engagement plan, membantu persiapan event 

FASTLAB (konsumsi, logistik, dokumentasi), Disruptive 

Innovators Challenge template.  

Minggu 2 Diskusi mengenai Time To Think Communication, monthly 

meeting P&C + membuat notulen, meeting dengan tim CSR 

untuk THRIVE & Corporate Affairs collaboration + proposal dan 

template campaign, board game trial, post Disruptive Innovators 

Challenge di Avenue, membantu persiapan event P&C Martabak 

Chit-Chat (dokumentasi, summary) 

Minggu 3 Koodinasi dan mengumpulkan data dari tim Information Services 

& Learning untuk insight perencanaan komunikasi Time To 

Think, persiapan event THRIVE Fundamental Leadership 

Training, brief Time To Think enhancement, brief THRIVE &  

Corporate Affairs Collaboration, e-mail blast pemenang THRIVE 

Communication Material Deployment Challenge + mengirim 

hadiah, revisi Time To Think communication plan.  

Minggu 4 Analisa data untuk perencanaan komunikasi Time To Think, 

membuat konten PPT Time To Think training slide IND & ENG, 



25 
  

template & design How To Use Time To Recognize untuk 

Commercial Conference, liaise dengan vendor board game, 

membuat & mengirim brief Time To Think Learn section 

enhancement ke tim Information Services, liaise dengan vendor 

untuk produksi mug.  

 

Oktober 2019  

Minggu 1 Revisi How To Use Time To Recognize dan PPT Time To Think, 

follow up Time To Think Learn Section enhancement, template & 

design Disruptive Innovators Challenge Winners, follow up 

vendor produksi mug, membantu persiapan event THRIVE 

Workshop with EPIC dan Future HR (konsumsi, logistik, 

perizinan, summary), revisi board game. 

Minggu 2 Liaise dengan vendor untuk poster A1 dan wall branding 

deployment di Head Office Jakarta, mengirim hadiah untuk 

pemenang Sampoerna Anniversary Video Competition, 

koordinasi dengan IFMS untuk poster dan wall branding 

deployment, phone meeting dengan vendor board game, next step 

THRIVE plan meeting, revisi perencanaan komunikasi Time To 

Think & update board game. 

Minggu 3 Mendistribusikan materi promosi (slide, poster) Time To 

Recognize untuk Commercial Conference, kontak vendor untuk 

mock up dan design mug, revisi konten Time To Think Learn 

Section, mock up dan new rules board game, revisi dan produksi 

Time To Think banner, liaise dengan EPIC dan Numotion untuk 

UFT Cycle 2 & THRIVE Campaign Photoshoot. 

Minggu 4 Membantu persiapan UFT Cycle 2 & THRIVE Campaign 

Photoshoot (konsumsi, logistik, properti, setting) + memberi 

hadiah dan ucapan terimakasih untuk model, koordinasi dengan 

IFMS dan Internal Communication mengenai Time To Think 

banner deployment plan, mengirim video PPMD & EHS Security 

ke Internal Communication, liaise dengan procurement untuk 

vendor merchandise, liaise dengan vendor merchandise, 

merchandise budgeting + plan,  follow up produksi mug untuk 

Jakarta dan Surabaya.  

 

3.3 Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

     Tugas yang dilakukan adalah mengomunikasikan nilai Signature For 

Leadership melalui berbagai media internal. Smith (2013, h. 228) mengatakan 

bahwa media internal adalah media yang ada dalam perusahaan dan dapat dikontrol. 

Produksi media pun dibagi tiga menurut Smith (2013, h. 229), yaitu:  
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1. Print media, media yang berhubungan dengan huruf atau kata yang dicetak, 

seperti newsletter, koran, majalah. 

2. Electronic media, didasarkan pada teknologi yang lebih baru, seperti e-

newsletter, radio & televisi (baik broadcast maupun kabel). 

3. Digital media, berhubungan dengan teknologi terbaru yang sedang 

berkembang, biasanya berbasis komputer seperti e-mail, website, dan media 

mobile. 

Selama kerja magang, pekerjaan yang dilakukan adalah mengurus komunikasi 

dalam bentuk cetak dan digital. Dalam mata kuliah Public Relations Management, 

salah satu media yang digunakan oleh perusahaan adalah organizational media. 

Smith (2013, h. 245) mengatakan bahwa organizational media adalah alat 

komunikasi yang dikelola oleh perusahaan dan terkontrol. Smith (2013, h. 246) 

mengelompokkan media internal yang dikenal dengan organizational media 

menjadi 4 kategori yaitu:  

• General publications, terdiri dari: serial publications (newsletter, buletin), 

stand-alone publication (brosur, flyer, booklet, folder, pamphlet, tract, 

circular, fact sheet), progress report (annual & quarterly report), user kit, 

research report, miscellaneous print media. 

• Direct mail, terdiri dari:  memo, letter (appeal letter, marketing letter), 

postcard, undangan, katalog (retail, full-line, specialty, business-to-

business) 

• Electronic media, terdiri dari: audio media (telepon, dial-a-message, 

informasi yang direkam, layanan bebas pulsa, demo kaset, demo CD, 

podcast), video media (nonbroadcast video, videoconference, 

teleconference, videotape, audio show), digital media (presentasi, software, 

e-mail, listserv, internet, newsgroup, websites, web-home page, web-based 

television, web-based radio, komputer sensitif terhadap sentuhan, telepon 

seluler). 

• Social media (wiki, blog, jejaring sosial). 
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Konten yang dibuat meliputi progress report dalam bentuk Quarterly Report, 

stand-alone publication seperti flyer, user kit seperti People Manager Journey To 

Lead, miscellaneous print media seperti poster dan wall branding, postcard untuk 

berbagai kompetisi, hingga digital media seperti e-mail blast, konten publikasi 

online, hingga website dan media sosial korporat untuk proses internalisasi nilai 

Signature For Leadership.  

3.3.1 Digital Content  

Konten promosi dalam sebuah organisasi sudah beralih ke bentuk digital. 

Digital content adalah salah satu bentuk komunikasi melalui mediated channel 

yang telah memanfaatkan teknologi (Lewis, 2011, h. 169). Selama melakukan 

kerja magang, beberapa digital content baik dari divisi THRIVE maupun divisi 

lain seperti Learning berhasil diproduksi. Digital content ini berfungsi sebagai 

sumber informasi bagi karyawan. Pembuatan digital content sendiri diajarkan 

pada mata kuliah wajib Media Production. Dalam mata kuliah ini, mahasiswa 

diberikan sebuah brand maupun perusahaan dan tugasnya adalah membuat 

berbagai media dari perusahaan tersebut seperti press release, newsletter, 

website, dan TVC. Untuk wording dari setiap konten sendiri, kami menerapkan 

ilmu yang sudah didapat di mata kuliah Creative Writing, Mass 

Communication, serta Academic Writing.  Produksi konten media dalam mata 

kuliah tersebut lebih berfokus terhadap media yang ditujukkan untuk eksternal.  

Sedangkan, produksi konten media yang dilakukan ditujukkan untuk pihak 

internal yaitu karyawan Sampoerna. Dalam praktiknya, penulis juga bertugas 

membuat caption. Pembuatan caption harus memahami dasar-dasar pembuatan 

caption yang informatif, menarik, dan mengandung unsur 5W + I H. Tujuan 

pembuatan konten media di tempat magang selain untuk menyampaikan 

informasi juga untuk melakukan engagement terhadap karyawan agar 

berpartisipasi dalam suatu kegiatan atau tergerak untuk melakukan sesuatu, 

berbeda dengan tujuan produksi konten media dalam mata kuliah Media 

Production yang sifatnya informatif dan hanya menyampaikan suatu informasi 

kepada publik eksternal.  
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Beberapa digital content yang telah dibuat adalah:  

1. Design poster promosi Sampoerna Retail Community, sebuah komunitas 

toko kelontong masa kini yang tergabung dalam program kemitraan 

Sampoerna yang bertujuan untuk meningkatkan daya saing para pemilik 

toko melalui pendampingan usaha yang berkelanjutan untuk digital 

learning platform #AdaWaktunyaBelajar sebanyak 4 versi (Avenue, 

Banner, Optima, Page) 

Gambar 3.1 Digital Post SRC 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

2. Caption untuk konten My P&C di Sampoerna News. My P&C adalah 

sebuah aplikasi yang dapat diakses oleh seluruh karyawan departemen 

People & Culture dan dirilis pada awal September kemarin. Caption 

berfungsi untuk memberi penjelasan mengenai konten visual dan terdiri dari 

beberapa kalimat (Bovee & Thill, 2005, h. 249). Caption ini 

menginformasikan mengenai kemudahan klaim medical dan pengambilan 

cuti karyawan melalui aplikasi My P&C. 

Gambar 3.2 Digital Post My P&C di Sampoerna News  

 

 Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 
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3. Q2 & Q3 THRIVE Report. Quarterly Report THRIVE adalah report yang 

dikeluarkan oleh THRIVE setiap tiga bulan untuk memberikan informasi 

terbaru mengenai program THRIVE. Quarterly Report termasuk ke dalam 

progress report yang bertujuan memberi tahu informasi perkembangan 

mengenai organisasi dan kegiatannya dalam kurun waktu tertentu. 

Quarterly Report mirip seperti Annual Report, hanya saja tidak sedetail 

Annual Report (Smith, 2013, h. 248).  

Gambar 3.3 Quarterly Report 

 

           Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

3.3.2 Projects & Engagements  

Divisi THRIVE telah membuat berbagai proyek dan melaksanakan berbagai 

engagement yang bekerja sama dengan acara lain untuk meningkatkan kunjungan 

ke THRIVE Apps. Menurut Keller, (2013, h. 195) adanya engagement yang 

dilakukan dengan departemen lain, dapat menciptakan kolaborasi untuk 

mendapatkan manfaat. Engagement adalah salah satu bentuk komunikasi 

interpersonal yang dilakukan melalui face-to-face (Lewis, 2011, h. 169). Kolaborasi 

yang dilakukan melalui employee engagement sebelumnya diajarkan pada mata 

kuliah Employee Relations dan Strategic Communications For Sustainable 

Organization mengenai fungsi dan manfaat kegiatan employee engagement. Akan 

tetapi, employee engagement disini lebih ditekankan untuk meningkatkan kinerja 

dan produktivitas karyawan. Sedangkan, dalam praktik kerja magang employee 

engagement yang dilakukan lebih untuk meningkatkan pemahaman terhadap nilai 

Signature For Leadership dan memicu karyawan untuk mengaplikasikannya dalam 

pekerjaan sehari-hari. Dengan berkolaborasi melalui engagement, THRIVE 
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mendapatkan manfaat berupa kunjungan THRIVE Apps yang meningkat 

(khususnya untuk Time To Think & Time To Recognize). 

Gambar 3.4 Time To Think & Time To Recognize di THRIVE Apps 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

Selama praktik kerja magang, ada beberapa komunikasi proyek dan 

engagement THRIVE yang diurus, di antaranya:  

1. THRIVE Engagement di Sampoerna Anniversary. Sampoerna Anniversary 

merupakan event internal terbesar yang merayakan ulang tahun Sampoerna 

tanggal 27 Agustus setiap tahunnya. Acara ini diadakan di Jakarta dan 

Surabaya. Engagement yang dikerjakan adalah penyediaan photobooth 

THRIVE dan Sampoerna Anniversary, kompetisi Time To Recognize 

(dipromosikan melalui MC adlips, slide, dan foam board), serta pemasangan 

foam board Signature For Leadership. Tugas selama kerja magang adalah 

menjadi PIC di Sampoerna Anniversary Surabaya untuk memastikan flow 

engagement berjalan lancar. Setelah acara, pekerjaan yang dilakukan adalah 

mengirim hadiah untuk pemenang kompetisi Time To Recognize. 

Gambar 3.5 THRIVE at Sampoerna Anniversary 
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Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

2. Time To Think. Menurut Keller (2013, h. 196) ada beberapa alasan yang 

menyebabkan karyawan membenci meeting, yaitu:  

• Jumlah meeting yang terlalu banyak, sehingga mereka hanya punya 

sedikit waktu untuk bekerja. 

• Partisipan tidak merasa dilibatkan.  

• Time-management meeting yang tidak baik (harusnya hanya 15 menit, 

menjadi 2 jam). 

• Terlalu banyak hal yang didiskusikan saat meeting. 

• Tidak ada hasil yang didapatkan. 

Time To Think merupakan salah satu gerakan #AdaWaktunya yang 

mempromosikan meeting yang efektif (produktif dan positif). Tugas yang 

dilakukan selama kerja magang adalah membuat campaign komunikasi 

(perencanaan, timeline, dan eksekusi) dalam bentuk banner di ruang meeting, 

mendistribusikan materi komunikasi poster Rate Your Meeting, membuat brief 

enhancement dan konten Time To Think Learn section.  
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Gambar 3.6 Time To Think Poster & Banner  

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

3. Signature For Leadership Board Game, sebuah board game yang diproduksi 

THRIVE bekerja sama dengan vendor Akademi Trainer untuk menjadi alat 

bantu bagi People Manager memahami dan menurunkan nilai-nilai Signature 

For Leadership. Tugas selama kerja magang meliputi mengumpulkan insight 

dengan melakukan uji coba ke People Manager dan membuat revisi dari mock-

up yang sudah ada. 

4. Commercial Conference, merupakan konferensi divisi Commercial yang 

diadakan setiap tahun. Dalam acara ini, THRIVE mengadakan engagement 

dengan bekerja sama dengan divisi Commercial. Engagement yang dibuat 

penulis adalah wording dan konsep slide promosi Time To Recognize dan enam 

buah flyer A5 berisi penjelasan penggunaan fitur Time To Recognize di THRIVE 

Apps yang dipajang sepanjang acara. Tugas selama kerja magang meliputi 

pembuatan (bekerja sama dengan graphic designer), pencetakan, hingga 

pendistribusian slide promosi.  
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Gambar 3.7 Time To Recognize at Commercial Conference 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

5. Sampoerna Clean Up Day, merupakan aksi yang dikepalai oleh divisi 

Corporate Affairs yang mengajak seluruh karyawan Sampoerna untuk 

membersihkan sampah puntung rokok dan merupakan bagian dari World Clean 

Up Day, sebuah aksi sosial untuk mengurangi sampah di seluruh dunia. 

THRIVE bekerja sama dengan divisi Corporate Affairs untuk mempromosikan 

Time To Recognize pada momen acara ini. Tugas selama kerja magang meliputi 

diskusi bersama divisi THRIVE dan Corporate Affairs, bertanggung jawab 

membuat brief e-mail apresiasi dari President Director dan Director of 

Corporate Affairs kepada seluruh peserta acara, dan merencanakan inisiatif 

CSR berupa donasi buku (setiap partisipan yang menjadi sukarela akan turut 

menyumbangkan satu buah buku) bekerja sama dengan Kompas Gramedia.  

Gambar 3.8 E-mail blast template for Sampoerna Clean Up Day 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 
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3.3.3. Events  

Menurut O’Toole dan Mikolaitis (2002, h. 4) ada keterkaitan antara budaya 

perusahaan dengan sebuah event. 

Gambar 3.9 Corporate Culture and Events 

 

Sumber: O’Toole & Mikolaitis, 2002, h. 4 

Event internal yang diadakan dapat menguatkan pemahaman terhadap budaya 

perusahaan. Event internal biasanya dilakukan oleh corporate planner yang berasal 

dari divisi Corporate Communications. Proses dalam event terdiri dari 4 tahap, 

yaitu Assess – Plan – Implement – Evaluate (O’Toole & Mikolaitis, 2002, h. 12) 

dimulai dari menentukan tujuan diselenggarakannya event, merencanakan konsep, 

anggaran, serta mempersiapkan kebutuhan, mengimplementasikannya, hingga 

mengevaluasi event tersebut. Penyelenggaraan event sudah dipelajari sebelumnya 

dalam mata kuliah Special Event & Brand Activation dan melibatkan proses 

pembuatan event dari perencanaan hingga evaluasi. Dalam mata kuliah tersebut 

mahasiswa diajarkan untuk merancang sebuah event dari awal hingga akhir. Publik 

yang dituju oleh event ini merupakan pihak eksternal. Event bertujuan untuk 

menjadi sarana hiburan yang sesuai dengan selera dan minat target audience.  

Sementara selama praktik kerja magang, pekerjaan yang dilakukan lebih kepada 

proses yang ketiga yaitu implementasi dari berbagai event internal departemen 

P&C, di mana sebelumnya acara tersebut sudah direncanakan dan tugasnya tinggal 

mengatur keperluan untuk event (layout, setting, properti, konsumsi, souvenir), 

berkoordinasi dengan berbagai pihak (tim THRIVE, Fast-Forward, Building 

Management, vendor percetakan), dan memastikan  implementasi event berjalan 

dengan baik (menjadi PIC, membantu dokumentasi, membuat summary). 
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Meskipun event sering diadakan, terkadang pelaksanaannya masih konvensional 

dan memakan durasi waktu yang cukup lama, seperti training Time To Think yang 

menghabiskan waktu dari jam 8 pagi – 5 sore, sehingga menyita waktu kerja 

karyawan dan kegiatan yang diadakan masih berupa seminar yang dilakukan 

selama berjam-jam. Beberapa training belum memuat sesi interaktif sehingga 

masih terkesan seperti acara konvensional. Meskipun Sampoerna memiliki akun 

Zoom (videoconference) dan telah menggunakannya pada beberapa kesempatan, 

pada praktiknya akun ini belum begitu dimaksimalkan sehingga event yang 

diadakan satu divisi tidak semuanya dapat dinikmati oleh karyawan di kantor area 

lain. Evaluasi juga dilakukan sebagai hasil dari implementasi untuk menjadi bahan 

pembelajaran mengenai apa yang harus dilakukan maupun dihentikan untuk event 

selanjutnya. Fungsi dari event internal yang diadakan adalah untuk meningkatkan 

awareness dan menciptakan action dari nilai Signature For Leadership. 

Departemen P&C pun mengadakan berbagai event internal seperti: 

1. P&C Martabak Chit-Chat, sebuah event departemen P&C di mana semua 

karyawan P&C mengobrol santai sore sambil menikmati martabak dan 

membahas key topics seperti promosi jabatan, apresiasi, dan update masing-

masing divisi.  Tanggung jawab yang dilakukan meliputi membantu 

dokumentasi dan membuat summary acara.  

Gambar 3.10 P&C Martabak Chit-Chat 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 
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2. FASTLAB with GO-JEK, sebuah event rutin yang diadakan setiap dua bulan 

sekali dalam bentuk seminar maupun workshop yang mengundang pembicara 

dari luar (biasanya dari start-up) untuk belajar New Ways of Working. Acara ini 

bertema “How to Leverage Growth Hacking to Drive Sustainable Business 

Impact” dan mengundang Vice President Third-Party Platform GO-JEK yaitu 

Sony Radhityo sebagai pembicara. Tanggung jawab yang dilakukan meliputi 

menyiapkan konsumsi, souvenir untuk pembicara internal dan eksternal, setting 

ruangan, dokumentasi, dan pemasangan foam board Signature For Leadership. 

Gambar 3.11 Event FASTLAB with GO-JEK 

                                       

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

3. THRIVE Fundamental Leadership Training, adalah training yang ditujukkan 

untuk People Manager agar lebih memahami nilai-nilai THRIVE. Tanggung 

jawab yang dilakukan meliputi menyiapkan materi dan pemasangan foam board 

Signature For Leadership.  

4. Time To Think Workshop, sebuah workshop training yang ditujukkan untuk 

SG+14 untuk belajar mengenai Time To Think dari Rob Bier, pakar di bidang 

Leadership. Event ini diadakan dua kali dalam setahun oleh tim THRIVE 

bekerjasama dengan Learning, pada bulan Maret dan September. Tanggung 

jawab yang dilakukan meliputi membuat wording dan konsep serta memberikan 

materi slide Time To Think dan foam board Signature For Leadership ke divisi 

Learning. 
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Gambar 3.12 Time To Think Workshop 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

5. THRIVE Workshop with EPIC, sebuah workshop yang diadakan oleh 

THRIVE dan mengundang EPIC (marketing communication agency) yang 

mengurus perencanaan komunikasi untuk seluruh campaign THRIVE. Tujuan 

dari workshop ini adalah untuk menemukan ide-ide baru untuk campaign ke 

depannya melalui sesi brainstorming. Tanggung jawab yang dilakukan meliputi 

menyiapkan alat tulis, konsumsi, setting ruangan, dan membuat summary.  

Gambar 3.13 THRIVE Workshop with EPIC 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

6. Future HR, sebuah acara komunitas praktisi di bidang Human Resources 

(HR) supervisor magang penulis yang diadakan di FFWD Space kantor 

Sampoerna OPP Jakarta. Event ini menghadirkan berbagai praktisi HR dari 

berbagai perusahaan di Indonesia. Tanggung jawab yang dilakukan meliputi 

menyiapkan alat tulis, konsumsi, setting ruangan, menjadi liaison officer, dan 

membuat summary. 
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Gambar 3.14 Future HR  

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

7. UFT Cycle 2 & THRIVE Campaign Photoshoot. Photoshoot ini dilakukan 

untuk keperluan campaign dari Upward Feedback Tool (sebuah platform bagi 

karyawan untuk menyampaikan feedback mengenai kinerja atasan) dan Time 

To Think. THRIVE bekerja sama dengan Numotion dan EPIC. Tanggung jawab 

yang dilakukan meliputi melakukan koordinasi dengan EPIC & Numotion, 

menyiapkan konsumsi, setting ruangan, serta properti photoshoot.  

Gambar 3.15 UFT Cycle 2 & THRIVE Campaign Photoshoot 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

3.3.4 Competitions 

THRIVE mengadakan berbagai kompetisi. Dalam perkuliahan, kegiatan 

komunikasi internal melalui kompetisi bagi karyawan belum diajarkan, sehingga 

improvisasi dan adaptasi dilakukan saat melakukan praktik kerja magang. 

Kompetisi yang diadakan juga melalui perencanaan dan koordinasi dengan pihak 

internal THRIVE agar tepat sasaran. Kegiatan kompetisi yang diajarkan mengacu 
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pada publik eksternal seperti konsumen dan merupakan bagian dari activation 

untuk event dalam mata kuliah Special Event & Brand Activation. Dalam rangka 

meningkatkan pemahaman dan pengaplikasian nilai-nilai Signature For 

Leadership, THRIVE mengadakan berbagai kompetisi. Kompetisi ini dipromosikan 

melalui konten online publication menggunakan e-mail blast dan media sosial 

Avenue. Selama praktik kerja magang, tugas yang dilakukan adalah mengurus 

berbagai kompetisi seperti:  

1. THRIVE Communication Materials Deployment Challenge, sebuah 

kompetisi pemasangan materi komunikasi cetak THRIVE untuk seluruh 

kantor area dari tanggal 28 Agustus – 15 September 2019. Tanggung jawab 

yang dilakukan meliputi mengumpulkan data contact person seluruh kantor 

area, membuat proposal kompetisi dan wording untuk e-mail blast, 

membuat form pengumpulan bukti pemasangan, menentukan pemenang 

(sepuluh kantor tercepat yang mengirimkan bukti pemasangan), serta 

membuat pengumuman pemenang (bekerja sama dengan graphic designer),  

postcard, serta ucapan selamat membagikan hadiah kepada para pemenang.  

Gambar 3.16 THRIVE Communication Materials Deployment 

Challenge Brief 

 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 



40 
  

2. Disruptive Innovators VLOG Challenge, sebuah kompetisi pembuatan 

video blog untuk meningkatkan pemahaman mengenai energi Disruptive 

Innovators. Tanggung jawab yang dilakukan meliputi membuat wording 

dan konsep konten yang diunggah di media sosial Avenue, konten 

pengumuman pemenang, mengirim hadiah dan membuat postcard ucapan 

selamat bagi para pemenang.  

Gambar 3.17 Disruptive Innovators VLOG Challenge Competition 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

3.3.5 THRIVE Communication Materials & Merchandise Production 

Selain membuat event, proyek, engagement, dan kompetisi, THRIVE juga 

melakukan komunikasi melalui produksi materi komunikasi cetak. Materi ini 

terbagi menjadi wall branding, poster, hingga merchandise. Window display dan 

poster termasuk ke materi komunikasi visual yang bertujuan untuk mempromosikan 

produk maupun jasa (Smith, 2013, h. 249). Apabila jumlah karyawan yang menjadi 

sasaran komunikasi sangat besar dan menyangkut kepentingan sebagian besar 

karyawan, maka saluran komunikasi seperti poster pun dapat digunakan (Masmuh, 

2010, h. 26).  

Menurut Lewis (2011, h. 169), komunikasi organisasi yang menggunakan 

media massa disebut dengan komunikasi melalui mediated channel. Selama 

perkuliahan, berbagai pembuatan materi komunikasi seperti poster diajarkan dalam 

mata kuliah Multimedia Laboratory. Fungsi merchandise pun dijelaskan dalam 

mata kuliah Corporate Communications Management, meskipun fokusnya lebih 

kepada merchandise untuk pihak eksternal untuk menciptakan recall terhadap 
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brand atau perusahaan. Dalam praktik kerja magang, ada beberapa materi 

komunikasi yang baru dipelajari saat di tempat magang, seperti pembuatan user kit. 

Tugas di tempat kerja magang tidak mengurus materi komunikasinya, karena desain 

sudah dikerjakan oleh designer dan vendor. Hal yang dilakukan adalah 

memproduksi materi komunikasi dan berkoordinasi dengan berbagai pihak untuk 

memastikan pemasangan dan pendistribusian materi komunikasi. Koordinasi 

merupakan hal yang sangat penting dalam hal ini. 

 THRIVE menciptakan berbagai materi komunikasi cetak untuk 

menginformasikan mengenai nilai-nilai Signature For Leadership kepada seluruh 

karyawan di kantor Sampoerna (khususnya Jakarta dan Sukorejo) dan hal ini 

menjadi penting mengingat Signature For Leadership adalah salah satu pedoman 

dalam budaya perusahaan. Selain materi komunikasi, Dalam produksi materi 

komunikasi cetak, beberapa materi komunikasi THRIVE kurang dilihat (seperti 

poster di lantai 20 OPP Jakarta) sehingga awarenessnya pun tidak terlalu tinggi. 

Wall Branding THRIVE juga kurang dilihat. Karyawan memiliki awareness yang 

lebih tinggi kepada kompetisi serta konten yang diproduksi dan didistribusikan 

secara digital. THRIVE juga mencetak gimmick seperti mug dan merchandise setiap 

tahunnya untuk dibagikan kepada karyawan yang berpartisipasi dalam aktivitas-

aktivitas THRIVE.  Beberapa materi komunikasi cetak dan merchandise yang telah 

diproduksi THRIVE saat melakukan praktik kerja magang di antaranya: 

1. Wall Branding merupakan salah satu bentuk dari window display. 

Beberapa wall branding yang berhasil diproduksi dan dipasang selama kerja 

magang adalah wall branding Kupu-Kupu yang dipasang di pintu kantin 

Sukorejo, Kita Semua Adalah Pemimpin, Disruptive Innovators, dan 

Forward Leaning di lantai 16 kantor OPP Jakarta.  
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Gambar 3.18 Wall Branding Deployment 

 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

2. Poster merupakan salah satu materi komunikasi visual yang bertujuan 

memberikan informasi kepada karyawan. Beberapa poster yang dicetak dan 

dipasang adalah poster A1 Disruptive Innovators dan Forward Leaning 

yang dipasang di lantai 20 kantor OPP Jakarta. 

Gambar 3.19 Poster Deployment 

          

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

3. Komik, merupakan salah satu materi komunikasi visual yang berbentuk 

naratif. Tanggung jawab yang dilakukan meliputi membuat draft (konsep, 
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deskripsi karakter, setting) dan script (dialog komik) energi Customer At 

The Core.  

Gambar 3.20 Customer At The Core Comic 

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

4. User Kit, buku pedoman adalah salah satu bentuk komunikasi tertulis 

dalam organisasi yang berfungsi sebagai panduan untuk melaksanakan 

sesuatu dan dikemas dengan sistematik, ringkas, dan padat (Masmuh, 2010, 

h. 24). User kit yang dibuat selama kerja magang adalah People Manager 

Journey to Lead, tool komunikasi THRIVE yang ditujukan untuk memandu 

para People Manager dalam memimpin timnya dan berisi timeline serta 

action plan. User kit dibuat dalam bentuk presentasi.  

Gambar 3.21 People Manager Journey to Lead  

 

                       Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

5. Gimmick & Merchandise Production, THRIVE menciptakan 

merchandise yang terdiri dari agenda, pin, notes, serta gimmick berupa mug 

dengan design energi Signature For Leadership untuk membangun recall 

karyawan. Tanggung jawab yang dilakukan meliputi produksi gimmick 

berupa 100 pcs mug untuk kantor OPP Jakarta dan 80 pcs mug untuk kantor 
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Rungkut Surabaya PT HM Sampoerna Tbk serta membuat proposal dan 

budgeting merchandise untuk tahun 2020.  

Gambar 3.22 THRIVE Merchandise & Gimmick Production

 

Sumber: Data Olahan Laporan, 2019 

3.4 Kendala  

Selama praktik kerja magang di PT HM Sampoerna Tbk dilaksanakan, ada 

beberapa kendala yang ditemukan, yaitu: 

1. Konsep yang diajarkan dalam perkuliahan masih mencakup hal-hal dasar 

mengenai komunikasi internal dan belum terlalu teknis. Terdapat beberapa 

perbedaan antara teori dan praktik yang diajarkan seperti perbedaan tujuan dan 

sasaran dalam produksi konten digital, kurang mendetailnya penjelasan employee 

engagement, ragam kegiatan, serta tujuannya. Pada praktiknya, pembuatan event 

dan materi komunikasi membutuhkan koordinasi yang terdiri dari berbagai tahap 

dan dipelajari di tempat magang, bukan didasarkan pada teori. 

2. Event yang diadakan terkadang masih konvensional, seperti training yang berisi 

seminar dan menghabiskan waktu yang cukup lama (seharian) serta pemanfaatan 

akun videoconference yang belum maksimal sehingga jangkauannya terbatas. 

Materi komunikasi cetak THRIVE seperti poster dan wall branding pun tidak 

memiliki awareness yang terlalu tinggi. Pemasangan materi komunikasi seperti 

foam board pun jarang dilirik oleh karyawan jika diletakkan dalam engagement 

dengan event internal divisi lain.  

3. Sulitnya menemukan waktu untuk berkonsultasi mengenai update pekerjaan 

kepada supervisor magang dikarenakan jadwal supervisor yang sibuk. Karena 

supervisor magang merupakan P&C Transformation- THRIVE Manager, mobilitas 
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dan kesibukan beliau cukup padat sehingga sedikit sulit untuk mencuri waktu 

berkonsultasi dengan beliau.  

4. Meeting yang terlalu banyak dengan durasi yang cukup lama. Frekuensi dan 

durasi meeting divisi THRIVE cukup banyak dan lumayan menyita waktu, sehingga 

waktu untuk mengerjakan tugas cukup sedikit.  

5.  Respon dari divisi lain dan vendor yang terkadang lambat. Ketika THRIVE ingin 

bekerja sama dengan divisi lain dan vendor, terkadang respon yang didapatkan 

cukup lama. Hal ini dikarenakan banyaknya pekerjaan yang harus ditangani oleh 

divisi (termasuk pekerjaan yang melibatkan divisi lain) serta banyaknya client 

vendor.  

6. Kurangnya peminat Disruptive Innovators Vlog Challenge. Disruptive 

Innovators Vlog Challenge tidak mendapatkan respon sebaik THRIVE 

Communication Materials Deployment Challenge.  

3.5 Solusi  

1. Adaptasi dalam tempat kerja magang dan belajar mengenai jalur koordinasi yang 

perlu ditempuh untuk membuat sebuah kegiatan komunikasi, baik itu digital 

content, engagement, event, kompetisi, hingga pemasangan materi komunikasi. 

Improvisasi juga dilakukan sesuai dengan tujuan dan sasaran target audiens.  

2. Memperbanyak digital competition dan membuat poster maupun foam board 

dengan visualisasi yang lebih menarik. Event Time To Think training yang diadakan 

mulai menyelipkan games, quiz, maupun interaksi lainnya untuk menciptakan 

engagement. Untuk mengatasi jangkauan event yang terbatas, informasi mengenai 

event disebarkan melalui grup Whatsapp divisi masing-masing.  

3. Berinisiatif untuk book waktu supervisor ketika ingin melakukan update 

mengenai pekerjaan yang harus dilakukan untuk dapat berkonsultasi melalui face-

to-face. Selain face-to-face, pemanfaatan media komunikasi seperti Whatsapp, 

Skype, serta e-mail juga dilakukan untuk melakukan konsultasi dan meminta 

feedback terkait perkembangan maupun hasil kerja.  
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4. Mengaplikasikan Time To Think dalam setiap rapat THRIVE. Pengaplikasian ini 

dimulai dari mempraktikkan holding around (menanyakan pendapat masing-

masing peserta meeting searah meja), mempraktikan meeting yang positif dan 

produktif dengan diskusi dan brainstorming agar meeting menghasilkan sesuatu 

yang efektif dan tidak memakan waktu yang lama. 

5. Seringkali memberikan reminder kepada divisi lain maupun vendor mengenai 

request atau feedback dari mereka baik secara face-to-face, maupun melalui media 

komunikasi seperti Whatsapp, Skype, dan e-mail. 

6. Karena Disruptive Innovators Vlog Challenge hanya diunggah di Avenue, untuk 

kedepannya jika THRIVE ingin membuat suatu kompetisi dapat menggunakan 

media komunikasi lainnya seperti e-mail blast, memanfaatkan newsletter THRIVE, 

maupun bekerja sama dengan tim Internal Communications untuk dipromosikan 

melaui Sampoerna News. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


