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Abstrak

Perkembangan teknologi digital dan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) telah mengubah
cara manusia belajar, bekerja, dan berkarya. Generasi muda, khususnya siswa Sekolah Menengah
Pertama (SMP), merupakan kelompok yang sangat akrab dengan dunia digital namun belum
sepenuhnya mampu memanfaatkannya secara produktif dan kreatif. Banyak siswa yang hanya menjadi
pengguna pasif media sosial tanpa memahami potensi teknologi sebagai alat untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, inovatif, dan kolaboratif. Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan
untuk membangun generasi kreatif dalam dunia digital melalui pemanfaatan Al sebagai asisten
pembuatan konten edukatif dan inspiratif. Metode kegiatan meliputi pelatihan literasi digital dan
pengenalan konsep Al, pelatihan teknis pembuatan konten digital berbasis Al (teks, gambar, dan
video), edukasi etika digital, serta pendampingan guru dalam mengintegrasikan Al ke dalam
pembelajaran kreatif. Pelaksanaan kegiatan dilakukan dengan pendekatan workshop interaktif,
learning by doing, dan project-based learning agar peserta dapat secara langsung menerapkan
pengetahuan yang diperoleh. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan signifikan pada pemahaman
siswa terhadap konsep Al, keterampilan mereka dalam memanfaatkan aplikasi Al untuk menciptakan
konten digital, serta kesadaran terhadap etika penggunaan teknologi. Selain itu, terbentuk pula Al
Creative Corner di sekolah mitra sebagai pusat kegiatan dan kolaborasi digital antara siswa dan guru.
Kegiatan ini berhasil menumbuhkan motivasi, kreativitas, dan rasa tanggung jawab siswa dalam
memanfaatkan teknologi secara positif. Dengan demikian, program ini berkontribusi dalam
menciptakan generasi muda yang kreatif, adaptif, dan berdaya saing di era digital.

Kata kunci: Kecerdasan Buatan, Kreativitas Digital, Content Creator, Literasi Digital, Sekolah
Menengah Pertama.

Abstract

The development of digital technology and artificial intelligence (Al) has transformed the way humans
learn, work, and create. The younger generation, particularly junior high school students, is a group
that is very familiar with the digital world but has not yet fully utilized it productively and creatively.
Many students are merely passive users of social media without understanding the potential of
technology as a tool for developing critical, innovative, and collaborative thinking skills. This
community service activity aims to build a creative generation in the digital world by utilizing Al as
an assistant in creating educational and inspirational content. The activity methods include digital
literacy training and an introduction to Al concepts, technical training on creating Al-based digital
content (text, images, and videos), digital ethics education, and teacher mentoring in integrating Al
into creative learning. The activities were implemented using an interactive workshop approach,
learning by doing, and project-based learning so that participants could directly apply the knowledge
gained. The results of the activities showed a significant increase in students' understanding of Al
concepts, their skills in utilizing Al applications to create digital content, and awareness of the ethical
use of technology. In addition, an Al Creative Corner was established at partner schools as a center for
digital activities and collaboration between students and teachers. This activity successfully fostered
students' motivation, creativity, and sense of responsibility in utilizing technology positively. Thus,
this program contributes to creating a creative, adaptive, and competitive young generation in the
digital era.

Keywords: Artificial Intelligence, Digital Creativity, Content Creator, Digital Literacy, Middle
School.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital saat ini telah membawa perubahan besar dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan dan kreativitas generasi muda. Kemajuan pesat dalam
bidang kecerdasan buatan (Artificial Intelligence / Al) telah membuka peluang baru dalam proses
pembelajaran, komunikasi, serta penciptaan konten digital(Istikomah et al., 2025). Di era digitalisasi
ini, kemampuan untuk memanfaatkan teknologi secara kreatif menjadi salah satu keterampilan utama
yang harus dimiliki oleh generasi muda(Zebua, 2024). Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan
bahwa pemahaman serta kemampuan siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) dalam menggunakan
teknologi, khususnya Al, masih tergolong rendah dan belum dimanfaatkan secara optimal(Galih
Setiawan Nurohim et al., 2025).

Berdasarkan hasil observasi awal pada salah satu sekolah mitra, yaitu SMP mitra kegiatan
pengabdian ini, diketahui bahwa sebagian besar siswa menggunakan gawai dan internet hanya untuk
hiburan seperti menonton video, bermain game, atau mengakses media sosial tanpa tujuan
edukatif(Agustina & Suharya, 2024). Kreativitas digital mereka belum diarahkan secara produktif.
Sementara itu, fenomena content creator yang berkembang pesat di kalangan remaja menjadi daya
tarik tersendiri, tetapi tidak diimbangi dengan pengetahuan mengenai cara membuat konten yang
informatif, positif, dan bermanfaat bagi masyarakat luas(Satrinia et al., 2023). Di sisi lain, para guru
juga menghadapi tantangan besar dalam menyesuaikan metode pembelajaran dengan kemajuan
teknologi digital yang terus berkembang(Banjarnahor et al., 2025).

Guru di sekolah mitra mengakui bahwa mereka membutuhkan pendekatan baru untuk
mengarahkan minat siswa dalam dunia digital agar tidak hanya menjadi pengguna pasif, melainkan
juga pencipta aktif yang mampu menghasilkan karya kreatif(Nurtagiya et al., n.d.). Kurangnya
pelatihan dan fasilitas pendukung membuat siswa belum terbiasa menggunakan perangkat dan aplikasi
berbasis Al yang sebenarnya dapat membantu mereka dalam membuat konten digital seperti video
pembelajaran, poster edukatif, ataupun narasi informatif yang menarik(Rahmawati et al., 2025). Selain
itu, masih terdapat kesenjangan antara kemampuan digital siswa dengan potensi besar yang dimiliki
teknologi Al dalam mempermudah proses penciptaan konten(Putri & Widodo, 2024).

Permasalahan ini diperparah dengan rendahnya kesadaran digital (digital awareness) dan etika
penggunaan teknologi di kalangan siswa. Banyak siswa yang belum memahami pentingnya digital
ethics, seperti menghargai hak cipta, menghindari plagiarisme, serta membuat konten yang sesuai
dengan norma sosial dan nilai pendidikan(Hermawan et al., n.d.). Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya intervensi dalam bentuk kegiatan pengabdian masyarakat yang bersifat edukatif dan aplikatif,
agar siswa dapat memahami manfaat Al serta menggunakannya secara bertanggung jawab untuk
meningkatkan kreativitas dan kualitas karya mereka(Ahmad Muhamad Mustain Nasoha et al., 2025).

Dengan melihat kondisi tersebut, kegiatan pengabdian ini dirancang untuk memberikan solusi
nyata melalui pelatihan dan pendampingan kepada siswa SMP dalam memanfaatkan kecerdasan
buatan sebagai asisten kreatif dalam pembuatan konten digital. Diharapkan kegiatan ini dapat menjadi
langkah awal untuk membangun generasi muda yang kreatif, inovatif, dan adaptif terhadap
perkembangan teknologi, serta mampu menggunakan Al sebagai alat bantu untuk belajar dan berkarya
secara positif.

METODE

Kegiatan pengabdian ini menggunakan pendekatan edukatif—partisipatif, yaitu melibatkan
peserta secara aktif melalui pembelajaran langsung (hands-on practice), diskusi, dan pendampingan
kreatif. Tujuan pendekatan ini adalah memastikan peserta tidak hanya memahami teori, tetapi juga
mampu mempraktikkan penggunaan Artificial Intelligence (Al) sebagai asisten pembuatan konten
digital.
Lokasi dan Subjek Kegiatan Pengabdian

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan di SMP Swasta Kristen Immanuel Medan
JI. Slamet Riyadi No. 1, Kecamatan Medan Polonia, Kota Medan. Pemilihan lokasi ini didasarkan
pada kebutuhan sekolah untuk meningkatkan literasi digital peserta didik serta mempersiapkan mereka
menghadapi perkembangan teknologi, khusushya pemanfaatan Artificial Intelligence (Al) dalam
proses kreatif dan edukatif. Lingkungan sekolah yang mendukung, ketersediaan fasilitas pembelajaran,
serta komitmen pihak sekolah menjadi pertimbangan penting dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian.
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Tahapan Kegiatan
1. . Tahap Persiapan
a. Analisis kebutuhan peserta terkait kemampuan literasi digital dan produksi konten.
Penyusunan materi pelatihan meliputi: Dasar-dasar literasi digital modern, Penggunaan Al
generatif (teks, gambar, video), Etika penggunaan Al, Strategi membuat konten kreatif dengan
Al
b. Pengembangan modul dan panduan praktikum yang mencakup latihan pembuatan konten.
c. Koordinasi dengan mitra, seperti sekolah, komunitas, atau lembaga pendidikan.
d. Penyediaan sarana dan perangkat, seperti laptop, koneksi internet, dan akun platform Al.
2. Tahap Pelaksanaan
a. Sosialisasi Program
Memperkenalkan tujuan, manfaat, dan ruang lingkup pelatihan kepada peserta.
b. Workshop Literasi Digital dan Al
Kegiatan ini dilakukan melalui: Pengenalan konsep dasar Al, Pemahaman peluang kreatif di
era digital, Studi kasus penggunaan Al dalam pembuatan konten
c. Pelatihan Praktis Pembuatan Konten Menggunakan Al
Peserta melakukan praktik langsung, seperti: Membuat naskah (script) menggunakan Al text
generator, Membuat poster, ilustrasi, atau desain grafis menggunakan Al image generator,
Membuat storyboard atau ide video, menggunakan Al, Editing konten dengan bantuan Al
d. Pendampingan Intensif (Mentoring)
Tim pengabdian mendampingi peserta untuk: Menghasilkan minimal 1-3 konten kreatif,
Mengembangkan gaya kreatif masing-masing, Mengoptimalkan penggunaan alat Al dengan
teknik prompt yang tepat
e. Sesi Diskusi dan Evaluasi Proses Kreatif
Peserta mempresentasikan karya, mendapatkan umpan balik, dan belajar dari hasil sesama
peserta.
Teknik Pengumpulan Data
Untuk memperoleh informasi yang akurat mengenai kebutuhan peserta, tingkat pemahaman
sebelum dan sesudah kegiatan, serta efektivitas program pengabdian, digunakan beberapa teknik
pengumpulan data sebagai berikut:
1. Observasi (Observation)
Observasi dilakukan secara langsung selama proses pelatihan berlangsung. Teknik ini digunakan
untuk: Mengamati tingkat partisipasi peserta, Mengidentifikasi kemampuan dasar literasi digital
dan kreativitas siswa, Melihat bagaimana peserta mengoperasikan alat Al dalam pembuatan
konten, Menilai suasana belajar dan respon peserta terhadap materi. Observasi dilakukan
menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan agar data yang diperoleh lebih terstruktur
dan objektif.
2. Dokumentasi (Documentation)
Metode dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan bukti fisik kegiatan, seperti: Foto dan
video kegiatan pelatihan, Hasil konten (poster, naskah, gambar Al, presentasi) yang dibuat oleh
peserta, Daftar hadir siswa dan guru, Modul pelatihan dan materi penyampaian. Data
dokumentasi ini berfungsi sebagai pendukung laporan pengabdian dan menjadi bukti keberhasilan
kegiatan.
3. Studi Literatur (Literature Review)
Studi literatur dilakukan untuk memperkuat dasar teori dan materi pelatihan, terutama terkait:
Konsep literasi digital, Perkembangan teknologi Al generatif, Pemanfaatan Al dalam pembuatan
konten kreatif, Praktik terbaik (best practice) penerapan Al di dunia pendidikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian yang dilaksanakan di SMP Swasta Kristen Immanuel Medan
menghasilkan peningkatan kompetensi siswa dalam memahami dan memanfaatkan Aurtificial
Intelligence sebagai alat bantu pembuatan konten digital. Sebelum pelatihan dilaksanakan, sebagian
besar siswa belum familiar dengan penggunaan Al generatif, baik untuk menghasilkan teks, gambar,
maupun ide konten. Setelah mengikuti serangkaian kegiatan workshop dan praktik langsung, siswa
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam keterampilan digital mereka. Dari hasil pre-test,
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hanya sebagian kecil siswa yang mengetahui fungsi dasar Al. Namun setelah kegiatan berlangsung,
hasil post-test menunjukkan bahwa mayoritas siswa memahami peran Al dalam proses kreatif serta
mampu memanfaatkan platform Al untuk membuat poster, desain visual, naskah teks, hingga konsep
video sederhana. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan berbasis praktik langsung sangat
efektif dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan.

Selain peningkatan pengetahuan, kegiatan ini juga memunculkan perubahan sikap. Siswa
menjadi lebih percaya diri, antusias, dan kreatif ketika membuat konten dengan dukungan Al. Mereka
mampu menghasilkan karya dalam waktu singkat dengan kualitas yang lebih baik dibanding sebelum
pelatihan. Para guru juga mengakui bahwa kegiatan ini membuka wawasan baru tentang cara
mengintegrasikan teknologi Al dalam proses pembelajaran, terutama untuk mendukung materi TIK
dan kegiatan ekstrakurikuler kreatif.

Pembahasan lebih lanjut juga menunjukkan bahwa pemanfaatan Al membantu siswa memahami
proses produksi konten secara sistematis mulai dari ide, konsep, visualisasi, hingga finishing. Al
berperan sebagai fasilitator kreativitas, bukan menggantikan kemampuan siswa, karena mereka tetap
menentukan konsep, arah konten, dan kualitas akhir karya. Di sisi lain, siswa juga dibimbing
memahami etika penggunaan Al seperti hak cipta, orisinalitas, dan batasan penggunaan teknologi.

Tabel 1. Perbandingan Persentase Pemahaman Sebelum dan Sesudah Kegiatan

Sebelum Sesudah
Aspek Pemahaman Kegiatan (Pre- Kegiatan Keterangan Perubahan
test) (Post-test)
Pemahaman tentang konsep dasar 350 88% Peningkatan signifikan setelah

Al penjelasan dan demonstrasi Al.
Kemampuan menggunakan Al Siswa mampu membuat naskah,

0, 0,
untuk membuat konten teks 28% 85% deskripsi, dan ide konten.
Kemamouan membuat Pemahaman meningkat setelah
amp 22% 82% sesi praktik menggunakan Al
desain/gambar dengan Al image generator
Pemahaman tentang etika Edukasi etika digital sangat
penggunaan Al (hak cipta, 30% 90% efektif meningkatkan kesadaran
orisinalitas, keamanan) siswa.
- Al membantu siswa lebih

Kepercayaan_ diri dalam membuat 40% 87% percaya diri saat menghasilkan
konten kreatif karya
Pemahaman peluang pemanfaatan 33% 89% Siswa memahami peran Al
Al dalam dunia digital dalam pekerjaan kreatif modern.
Kemampuan mengembangkan ide Al membantu proses

pu g g 38% 91% brainstorming dan visualisasi ide
konten digital

secara cepat.

Gambar 1. Diagram perbandingan persentase pemahaman sebelum dan sesudah kegiatan
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Pembahasan

Peningkatan pemahaman siswa setelah pelaksanaan kegiatan “Membangun Generasi Kreatif
dalam Dunia Digital melalui Pemanfaatan Al sebagai Asisten Pembuatan Konten” menunjukkan
dampak yang signifikan terhadap kemampuan mereka dalam mengenal, memahami, dan menerapkan
teknologi kecerdasan buatan untuk aktivitas kreatif. Pada seluruh indikator, terjadi lonjakan
pemahaman yang cukup tinggi, terutama pada aspek kemampuan membuat konten dengan bantuan Al
yang meningkat hingga 57 persen dan kemampuan menggunakan platform Al sebesar 50 persen. Hal
ini mengindikasikan bahwa siswa tidak hanya mampu menyerap materi secara teoretis, tetapi juga
dapat mengaplikasikannya secara langsung dalam proses pembuatan konten digital. Peningkatan yang
merata di setiap aspek juga menunjukkan bahwa metode penyampaian materi, demonstrasi
penggunaan Al, serta praktik langsung yang diberikan selama kegiatan dapat memfasilitasi
pengalaman belajar yang efektif dan menarik. Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini berhasil
meningkatkan literasi digital dan kreativitas siswa, sekaligus mendorong mereka untuk lebih siap
menghadapi perkembangan teknologi masa kini.

SIMPULAN

Secara keseluruhan, pelatihan Al dalam pembuatan konten berhasil meningkatkan pemahaman
siswa sebesar 50—-60% pada setiap aspek. Peningkatan ini tidak hanya terjadi pada kemampuan teknis,
tetapi juga pada aspek sikap seperti kepercayaan diri dan kesadaran etika digital. Hal ini membuktikan
bahwa pemanfaatan Al dapat menjadi metode yang efektif untuk membangun generasi kreatif dan
melek teknologi di era digital.
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