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Abstrak  
Kegiatan pelatihan ini bertujuan meningkatkan pemahaman siswa SMP Xaverius Maria Palembang 
mengenai penggunaan alat kecerdasan buatan (AI) untuk menciptakan konten digital, seperti 
desain grafis, video, dan musik. Metode pelatihan berbasis praktik langsung digunakan untuk 
memberikan pengalaman nyata kepada siswa dalam menggunakan aplikasi AI, seperti ChatGPT, 
Microsoft Designer, Luma AI, dan Udio AI. Hasil pelatihan menunjukkan bahwa siswa tidak hanya 
memahami konsep dasar AI, tetapi juga mampu menghasilkan konten yang lebih inovatif dan 
kreatif. Evaluasi melalui kuis interaktif menunjukkan peningkatan pemahaman siswa, meskipun 
terdapat beberapa tantangan dalam memahami istilah teknis tertentu. Pelatihan ini berhasil 
mendorong siswa untuk menjadi kreator digital yang aktif dan etis, mendukung literasi digital 
mereka untuk menghadapi era teknologi yang semakin berkembang. 
 
Kata Kunci: Konten digital, kreativitas, literasi digital, pembelajaran praktik, pendidikan teknologi. 
 

Abstract 
This training activity aims to improve the understanding of students of SMP Xaverius Maria 
Palembang regarding the use of artificial intelligence (AI) tools to create digital content, such as 
graphic design, video, and music. The hands-on practice-based training method is used to provide 
students with real experience in using AI applications, such as ChatGPT, Microsoft Designer, Luma AI, 
and Udio AI. The results of the training show that students not only understand the basic concepts of 
AI, but are also able to produce more innovative and creative content. Evaluation through interactive 
quizzes shows an increase in student understanding, although there are some challenges in 
understanding certain technical terms. This training has succeeded in encouraging students to become 
active and ethical digital creators, supporting their digital literacy to face the era of increasingly 
developing technology.  

Keywords: Creativity, digital content, digital literacy, hands-on learning, technology education. 

PENDAHULUAN 
Dalam era digital yang semakin berkembang, kecerdasan buatan (AI) telah menjadi 

bagian penting dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk industri kreatif dan 
pendidikan. AI digunakan untuk berbagai keperluan, seperti desain grafis, pengeditan 
video, pembuatan musik digital, hingga otomatisasi pekerjaan administratif. Namun, 
masih banyak siswa sekolah menengah yang belum memahami bagaimana AI dapat 
dimanfaatkan secara optimal untuk meningkatkan kreativitas dan produktivitas mereka. 
Di satu sisi, perkembangan teknologi AI telah membuka peluang baru bagi generasi muda 
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untuk menciptakan konten digital yang inovatif. Di sisi lain, kurangnya literasi digital yang 
memadai menyebabkan siswa hanya menjadi konsumen teknologi, bukan sebagai kreator 
yang aktif berinovasi. Kondisi ini menjadi tantangan bagi dunia pendidikan untuk 
meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa dalam menggunakan teknologi AI 
dengan bijak dan efektif. 

 
SMP Xaverius Maria Palembang merupakan salah satu sekolah yang berkomitmen 

membekali siswanya dengan keterampilan berbasis teknologi agar lebih siap menghadapi 
persaingan di era digital. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan 
untuk memberikan pelatihan kepada siswa dalam memahami dan memanfaatkan tools AI 
dalam pembuatan konten digital, seperti desain grafis, pengeditan video, dan produksi 
musik digital. Sebagaimana diungkapkan oleh Utami, et al. (2024), “Pengenalan konsep 
kecerdasan buatan (AI) melalui simulasi dan studi kasus kehidupan sehari-hari telah 
membantu siswa memahami penerapan teknologi AI yang relevan dengan kebutuhan 
industri kreatif.” Pelatihan ini diharapkan dapat memberikan wawasan praktis bagi siswa 
untuk meningkatkan kreativitas dan kemampuan digital mereka. 

 
Sejumlah penelitian terdahulu telah membahas pemanfaatan AI dalam dunia 

pendidikan dan industri kreatif. Darwis, et al. (2024) menunjukkan bahwa “tools AI dapat 
membantu siswa SMK untuk mengembangkan berbagai keterampilan abad ke-21, seperti 
kreativitas, komunikasi, pemecahan masalah, dan kemampuan digital.” Selain itu, Maria, et 
al. (2024) menegaskan, “Melalui pendekatan yang mencakup teori, praktik, dan evaluasi, 
pelatihan ini bertujuan untuk memastikan pemahaman yang mendalam dan penerapan 
yang efektif dari AI. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa pelatihan ini berhasil 
meningkatkan pemahaman, keterampilan, dan kreativitas siswa, serta mempersiapkan 
mereka untuk menghadapi tantangan dan peluang dalam dunia kerja yang semakin 
berbasis teknologi.” 

 
Rasyid, et al. (2024) mengungkapkan bahwa, “Pemanfaatan AI dalam pendidikan 

seni memberikan pembelajaran yang lebih interaktif dan relevan dengan industri kreatif. 
Pendampingan dalam menyusun modul berbasis AI meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap potensi teknologi ini dalam pendidikan dan seni budaya.” Lebih lanjut, Norman 
dan Chear (2024) menunjukkan bahwa, “Guru yang telah menggunakan AI melaporkan 
efisiensi dalam pengajaran dan dampak positif pada minat belajar siswa, terutama di 
tingkat sekolah menengah.” Penelitian ini menekankan pentingnya memberikan panduan 
praktis dalam penggunaan AI agar manfaatnya dapat dioptimalkan. 

 
Dalam konteks pelatihan praktis, Ummah, et al. (2025) menambahkan bahwa, 

“Pembangunan sistem Generative AI di SMAN 8 Bandung memberikan wawasan langsung 
kepada siswa tentang bagaimana teknologi ini dapat diterapkan dalam pembelajaran 
sehari-hari, yang meningkatkan keterlibatan siswa.” Sebagai bagian dari pendekatan 
pembelajaran interaktif, Noeruddin, et al.  (2025) mencatat bahwa “Pendampingan guru 
dalam menyusun media pembelajaran interaktif berbasis AI seperti Meta AI dan ChatGPT 
telah menunjukkan dampak positif pada pemahaman siswa, terutama dalam penerapan 
konsep teknologi di sekolah dasar hingga menengah.” Hal ini memberikan wawasan 
bahwa integrasi AI dapat memperkaya proses pembelajaran dengan cara yang lebih 
adaptif. 
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Dengan demikian, siswa dapat melihat secara langsung bagaimana AI dapat 
digunakan sebagai alat kreatif yang mendukung inovasi digital. Selain itu, evaluasi 
pelatihan akan dilakukan menggunakan kuesioner dan pengamatan langsung guna 
mengukur dampak dari pelatihan terhadap peningkatan pemahaman dan keterampilan 
siswa dalam menggunakan AI. Metode ini akan memberikan gambaran yang lebih jelas 
mengenai efektivitas pelatihan dalam meningkatkan literasi digital dan keterampilan 
siswa. 

 
METODE PELAKSANAAN 

Pelatihan kecerdasan buatan sebagai bagian dari pengabdian kepada masyarakat 
ini menggunakan berbagai alat utama yang mendukung pembelajaran interaktif dan 
praktik langsung. Perangkat keras yang digunakan meliputi laptop atau PC, serta koneksi 
internet yang stabil. Selain itu, peserta juga disarankan menggunakan handphone atau 
ponsel masing-masing jika koneksi internet laptop atau PC kurang stabil. Selain itu, 
pelatihan ini juga memanfaatkan beberapa platform perangkat lunak berbasis AI, yaitu 
Luma AI untuk membuat visualisasi 3D, Udio AI dan Suno AI untuk pelatihan pembuatan 
musik berbasis AI, Microsoft Designer untuk desain grafis berbantuan AI,serta ChatGPT 
sebagai asisten interaktif dalam membuat prompt yang deskriptif dan menarik. 

Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini adalah metode pelatihan 
berbasis praktik langsung. Menurut Rizaldy dan Alwiah (2024), “Pendekatan interaktif 
melalui diskusi dan praktik langsung terbukti efektif dalam pelatihan berbasis AI, 
terutama dalam mendukung transformasi digital di lingkungan pendidikan.” Hal ini juga 
ditegaskan oleh istiqomah et al.(2020), metode ini dinilai sangat efektif dalam 
mengembangkan keterampilan siswa melalui pengalaman langsung dan studi kasus yang 
dapat meningkatkan kemampuan. Hal ini juga sejalan dengan yang dikemukakan oleh 
Anwar et al.(2022), yang menyatakan bahwa sesi interaktif dari praktik langsung dapat 
meningkatkan kemampuan pemahaman siswa dalam menggunakan teknologi AI.  

Pelaksanaan pelatihan ini dilakukan dalam tiga tahapan.Tahap pertama adalah 
persiapan, yang mencakup penyusunan materi pelatihan dalam bentuk slide presentasi, 
persiapan teknis untuk sesi pelatihan, pembuatan pertanyaan untuk sesi evaluasi, serta 
persiapan hadiah untuk dibagikan kepada para siswa-siswi sebagai bentuk apresiasi. 
Tahap kedua adalah pelaksanaan pelatihan, yang terdiri dari beberapa sesi utama. Sesi 
pertama mencakup pengenalan konsep dasar AI, AI Generatif, serta pemahaman tentang 
prompt. Sesi kedua berfokus pada praktik menggunakan ChatGPT sebagai asisten 
interaktif yang membantu dalam pembuatan prompt yang deskriptif, eksplorasi 
penggunaan Microsoft Designer untuk membuat gambar dari prompt yang telah dibuat 
dengan chatGPT, eksplorasi Suno AI dan Udio AI untuk menciptakan audio atau lagu dari 
prompt yang telah dibuat, serta sesi menggabungkan gambar dan audio yang telah dibuat 
menjadi sebuah video bergerak dengan menggunakan Luma AI.  

Tahap terakhir adalah evaluasi, yang dilakukan dengan memberikan pertanyaan 
interaktif seputar AI Generatif, ChatGPT, Microsoft Designer, Udio AI, Suno AI, ataupun 
Luma AI melalui website menti.com. Evaluasi ini bertujuan untuk menilai tingkat 
pemahaman siswa-siswi SMP Xaverius Maria mengenai penggunaan tools AI untuk 
membuat konten. Selanjutnya, hadiah dibagikan kepada seluruh  siswa-siswi sebagai 
bentuk apresiasi atas partisipasi dalam pelatihan.  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pelatihan ini dirancang untuk meningkatkan pemahaman siswa mengenai konsep 

dasar AI serta cara menerapkannya dalam pembuatan konten. Melalui pendekatan 
berbasis proyek, siswa tidak hanya mempelajari teori, tetapi juga langsung terlibat dalam 
proses pembuatan konten. Hal ini diharapkan dapat meningkatkan keterampilan teknis 
mereka dalam menggunakan teknologi AI untuk berbagai keperluan kreatif. 

 

 
Gambar 2. Sesi pembukaan dan pengenalan 

 
Sebelum pemaparan materi dimulai, pembawa acara memperkenalkan semua 

anggota kelompok yang dapat dilihat pada Gambar 2. Setelah itu, pemateri diberi 
kesempatan untuk menyampaikan materi utama mengenai konsep dasar kecerdasan 
buatan dan contoh-contoh dari AI Generative. Selain itu, siswa juga dibekali pemahaman 
mengenai etika penggunaan AI agar dapat memanfaatkan teknologi secara positif dan 
bertanggung jawab.   

 

 
Gambar 3. Sesi penyampaian materi 
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Pada sesi selanjutnya, ChatGPT diperkenalkan untuk menyusun prompt deskriptif 
yang dapat dilihat pada Gambar 3. dimana sesi materi mulai dilakukan. Prompt ini menjadi 
dasar dalam menghasilkan konten kreatif yang spesifik dan berkualitas. Siswa belajar 
bagaimana mendesain prompt yang efektif untuk berbagai kebutuhan, seperti desain 
grafis, video, dan musik. Dengan bimbingan dari pemateri, siswa mampu memahami 
pentingnya detail dalam perencanaan proyek berbasis AI, yang kemudian diterapkan 
dalam eksplorasi tools lainnya.  

 

 
Gambar 4. Suasana kelas selama praktikum 

 
Siswa kemudian diajak untuk mengeksplorasi Microsoft Designer, Luma AI, dan 

Udio AI yang dapat dilihat pada Gambar 4. Microsoft Designer digunakan untuk membuat 
desain grafis berdasarkan prompt yang telah dibuat sebelumnya, menghasilkan desain 
orisinal yang inovatif. Luma AI memungkinkan siswa menciptakan visualisasi 3D, 
memberikan mereka pengalaman baru dalam memanfaatkan teknologi visual. Lalu, Udio 
AI digunakan untuk produksi musik digital, di mana siswa belajar tentang pengaturan 
tempo, melodi, dan harmoni dengan bantuan AI. Pengalaman ini membuka wawasan siswa 
mengenai potensi AI dalam mendukung berbagai media kreatif. Pada sesi terakhir, siswa 
mempelajari pemrosesan musik menggunakan Suno AI. Proses ini membantu siswa 
memahami cara kerja AI dalam produksi audio dan memberikan pengalaman praktis 
dalam mengintegrasikan teknologi tersebut ke dalam proyek kreatif mereka.   

Setelah pelatihan selesai, evaluasi dilakukan untuk mengukur pemahaman siswa 
terhadap pelatihan yang diberikan melalui platform Menti. Hasil jawaban kuis pada 
Gambar 1 menunjukkan mayoritas peserta mampu menjawab dengan benar pada 
sebagian besar pertanyaan. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan pemahaman yang 
baik terhadap materi yang diberikan, meskipun terdapat indikasi penurunan akurasi pada 
bagian akhir kuis. Evaluasi lebih lanjut diperlukan untuk mengidentifikasi penyebab 
peningkatan jawaban salah pada pertanyaan ke-10, "Apa keuntungan utama 
menggunakan Luma dalam pembuatan video?" karena pertanyaan tersebut mungkin 
kurang jelas atau mengandung istilah teknis yang belum sepenuhnya dipahami oleh 
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peserta dan ada kemungkinan peserta merasa bingung dengan jawaban pilihan ganda 
yang terlalu mirip atau tidak spesifik. 

 

 
Gambar 5. Sesi pemberian cinderamata dan pembagian hadiah 

 

 
Gambar 6. Sesi foto bersama 

 
Sebagai penutup, dilakukan pemberian cinderamata berupa plakat dan sertifikat 

kepada pihak SMP Xaverius Maria Palembang sebagai bentuk penghargaan atas dukungan 
mereka dalam pelaksanaan kegiatan pelatihan yang bertema “Kegiatan Pelatihan dan 
Pengabdian kepada Masyarakat dalam Pemahaman Penggunaan Tools AI untuk Membuat 
Konten”. Acara ini diakhiri dengan sesi foto bersama dan pembagian hadiah kepada siswa 
SMP Xaverius Maria Palembang yang dapat dilihat pada Gambar 5 dan 6 

 
KESIMPULAN  

Kegiatan pengabdian masyarakat yang dilakukan di SMP Xaverius Maria 
Palembang berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa dalam 
memanfaatkan tools kecerdasan buatan untuk pembuatan konten digital. Melalui 
pendekatan berbasis praktik langsung, siswa tidak hanya memahami konsep dasar AI 
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tetapi juga memperoleh pengalaman langsung dalam menggunakan berbagai aplikasi 
berbasis AI, seperti desain grafis, pengeditan video, dan produksi musik digital.  

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa siswa mampu menghasilkan konten yang lebih 
inovatif dan kreatif menggunakan teknologi AI, serta memahami pentingnya penggunaan 
AI secara etis dan bertanggung jawab. Pelatihan ini juga memperlihatkan bahwa metode 
interaktif dan berbasis proyek memberikan dampak positif dalam meningkatkan literasi 
digital siswa, menjadikan mereka lebih siap menghadapi era digital yang semakin 
berkembang. Keberhasilan ini diharapkan dapat menjadi dasar untuk mengembangkan 
program serupa di sekolah-sekolah lain, guna mendukung literasi teknologi generasi 
muda. 
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