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Abstrak−Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan memperkuat pemahaman dan keterampilan 

praktis siswa dalam memanfaatkan Artificial Intelligence (AI) sebagai alat bantu kreasi konten digital. Kegiatan 

dilaksanakan pada 29–30 Juni 2026 di SMAN 2 Kendari melalui pendekatan interaktif yang memadukan 

pengenalan konsep, demonstrasi, praktik terbimbing, diskusi, dan pendampingan langsung. Materi mencakup 

literasi dasar AI, penggunaan generative AI secara bertanggung jawab, penyusunan prompt, pengembangan ide 

konten, penyusunan caption dan pesan, serta penyempurnaan keluaran AI. Siswa diarahkan untuk menilai dan 

memodifikasi keluaran AI sesuai tujuan komunikasi dan target audiens. Kegiatan menunjukkan bahwa 

penggunaan AI secara terbimbing dapat mendukung kreativitas, evaluasi kritis, dan partisipasi digital yang 

bertanggung jawab. Program ini menempatkan AI bukan sebagai pengganti kreativitas manusia, melainkan alat 

bantu agar siswa berkembang dari pengguna teknologi yang pasif menjadi kreator digital yang produktif. 

Kata Kunci: Artificial Intelligence; Konten Digital; Pemberdayaan Siswa; Literasi Digital; Kreativitas 

Abstract−This community service activity aimed to strengthen students' understanding and practical skills in 

using Artificial Intelligence (AI) as a supporting tool for digital content creation. The activity was conducted 

on 29–30 June 2026 at SMAN 2 Kendari through an interactive approach combining concept introduction, 

demonstration, guided practice, discussion, and direct mentoring. The materials covered basic AI literacy, 

responsible use of generative AI, prompt formulation, content idea development, caption and message drafting, 

and refinement of AI-generated outputs. Students were encouraged to review and modify AI outputs according 

to communication objectives and target audiences. The activity indicates that guided AI use can support 

creativity, critical evaluation, and responsible digital participation. This program positions AI not as a substitute 

for human creativity, but as a tool that can help students move from passive technology consumption toward 

productive digital creation. 

Keywords: Artificial Intelligence; Digital Content; Student Empowerment; Digital Literacy; Creativity 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi telah mengubah cara masyarakat memperoleh informasi, 

berkomunikasi, belajar, dan menghasilkan karya digital. Penguasaan keterampilan berbasis 

teknologi semakin relevan bagi siswa sekolah menengah, bukan hanya untuk tugas akademik tetapi 

juga untuk membangun kreativitas dan kemampuan komunikasi. Long dan Magerko (2020) 

menempatkan literasi AI sebagai seperangkat kompetensi untuk memahami, mengevaluasi, 

berkomunikasi, dan berkolaborasi dengan sistem AI. Dalam konteks siswa, literasi tersebut perlu 

dikembangkan melalui pengalaman praktik yang dekat dengan kehidupan digital sehari-hari. 

Generative AI menghadirkan cara baru dalam penciptaan konten karena dapat membantu 

pengguna menghasilkan ide, alternatif judul, caption, struktur pesan, maupun konsep visual. Ng et 

al. (2021) menjelaskan bahwa literasi AI mencakup kemampuan mengetahui dan memahami AI, 

menggunakan dan menerapkan AI, mengevaluasi dan menciptakan dengan AI, serta memperhatikan 

persoalan etis. Kerangka ini relevan karena akses AI yang semakin mudah dapat mendorong 

penggunaan instan apabila tidak disertai kemampuan berpikir kritis. 

Miao dan Holmes (2023) menegaskan bahwa pemanfaatan generative AI dalam pendidikan 

perlu berorientasi pada manusia, aman, etis, sesuai usia, dan tetap menjaga agensi peserta didik. 
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UNESCO (2024) selanjutnya mengembangkan kerangka kompetensi AI bagi siswa yang 

menekankan pola pikir berpusat pada manusia, etika AI, teknik dan aplikasi AI, serta desain sistem 

AI. Dengan demikian, pembelajaran AI pada siswa tidak seharusnya hanya mengajarkan cara 

memperoleh jawaban, tetapi juga cara menilai, memodifikasi, dan mempertanggungjawabkan 

keluaran teknologi. 

Siswa pada umumnya telah akrab dengan gawai dan media sosial, namun kedekatan tersebut 

tidak otomatis berbanding lurus dengan kemampuan menghasilkan konten yang terencana dan 

produktif. Kegiatan pengabdian Roslan et al. (2025) menunjukkan bahwa pelatihan desain materi 

iklan digital dapat mengarahkan siswa dari pengguna media digital menuju pembuat konten yang 

lebih kreatif. Temuan tersebut menjadi pijakan praktis bahwa penguatan kompetensi digital pada 

siswa akan lebih efektif ketika diberikan melalui kombinasi pemahaman konsep, praktik langsung, 

dan pendampingan. Temuan tersebut juga konsisten dengan Isalman et al. (2025), yang 

menunjukkan bahwa pelatihan kreatif pembuatan konten iklan di media sosial dapat memperkuat 

keterampilan desain, storytelling, copywriting, dan pemahaman penggunaan media digital secara 

lebih produktif. 

Relevansi kemampuan digital juga terlihat pada penelitian Asraf, Roslan, dan Bagea (2026) 

yang menegaskan peran digital skills dalam mendukung kemampuan adaptasi dan pemanfaatan 

peluang digital. Walaupun konteks penelitian tersebut adalah pelaku usaha, gagasannya relevan bagi 

kegiatan pengabdian ini: kompetensi digital perlu dibentuk sejak tahap awal agar individu mampu 

menggunakan teknologi secara produktif, bukan hanya sebagai konsumen. Pada konteks 

transformasi digital yang lebih luas, Hamid dan Conny (2025) menegaskan bahwa digital mindset 

perlu diterjemahkan ke dalam adopsi teknologi agar dapat menghasilkan manfaat yang nyata; prinsip 

ini relevan bagi siswa agar literasi digital tidak berhenti pada pengetahuan, tetapi berkembang 

menjadi kemampuan penggunaan teknologi secara aktif. 

Dari perspektif manajemen, kreasi konten digital berkaitan dengan proses perencanaan 

pesan, pengenalan audiens, pemilihan media, penyusunan informasi, kreativitas, serta evaluasi 

respons. Suparningsih, Syahra, dan Roslan (2026) menunjukkan bahwa inovasi pemasaran digital 

membutuhkan kemampuan pemasaran agar teknologi benar-benar menghasilkan nilai. Supriaddin 

et al. (2025) juga menegaskan pentingnya digital marketing competencies dalam meningkatkan 

kinerja pemasaran. Prinsip tersebut dapat disederhanakan pada siswa melalui latihan menentukan 

tujuan konten, target audiens, pesan utama, dan format publikasi. 

Konteks komunikasi digital juga tidak dapat dipisahkan dari pengalaman pengguna. Roslan 

dan Rahayuningsih (2026) menunjukkan bahwa kualitas layanan digital dan pengalaman pengguna 

berhubungan dengan pembentukan loyalitas dalam lingkungan digital. Dalam kegiatan pengabdian, 

prinsip ini diterjemahkan secara sederhana dengan meminta siswa menilai apakah konten yang 

dibuat mudah dipahami, menarik, relevan, dan sesuai dengan karakter audiens. Haruna et al. (2025) 

juga memperlihatkan bahwa media sosial Instagram dapat berperan dalam membentuk brand 

awareness dan keputusan audiens, sehingga pemahaman tentang karakter media dan sasaran 

komunikasi menjadi penting dalam proses kreasi konten digital. 

Kegiatan pengabdian di SMAN 2 Kendari dirancang untuk menjawab kebutuhan tersebut. 

Fokus kegiatan bukan pemrograman AI, melainkan pemanfaatan generative AI sebagai alat bantu 

proses kreatif. Siswa diperkenalkan pada cara menyusun prompt, memperoleh alternatif ide, 

mengevaluasi keluaran, mengembangkan pesan, dan melakukan penyempurnaan sehingga produk 

akhir tetap mencerminkan keputusan serta kreativitas pengguna. 

Tujuan kegiatan adalah: (1) meningkatkan pemahaman siswa mengenai pemanfaatan AI 

secara produktif; (2) membangun keterampilan dasar penyusunan prompt; (3) mengembangkan 

kemampuan kreasi konten digital; dan (4) memperkuat kesadaran mengenai penggunaan AI yang 

kritis, etis, dan bertanggung jawab. Kegiatan ini sekaligus menjadi bentuk penerapan pengetahuan 

manajemen, komunikasi pemasaran digital, dan literasi teknologi melalui pengabdian kepada 

masyarakat. 

Literasi AI juga berada dalam kerangka literasi digital yang lebih luas. Kemampuan 

menggunakan teknologi perlu mencakup pencarian dan evaluasi informasi, komunikasi, penciptaan 

konten, keamanan, dan pemecahan masalah. Kerangka DigComp 2.2 menempatkan pembuatan 

konten digital dan keamanan sebagai bagian dari kompetensi warga digital (Vuorikari et al., 2022), 

sementara DigCompEdu menekankan pemanfaatan teknologi untuk memberdayakan pembelajar 
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(Redecker, 2017). Dalam konteks pendidikan, Beijing Consensus UNESCO (2019) dan panduan AI 

untuk pembuat kebijakan (Miao et al., 2021) juga menekankan pentingnya kapasitas manusia, 

inklusi, dan penggunaan AI yang bertanggung jawab. Perspektif ini memperkuat alasan bahwa 

kegiatan pengabdian perlu menggabungkan keterampilan teknis sederhana dengan kemampuan 

evaluasi dan etika. 

2. METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan pada tanggal 29–30 Juni 2026 di 

SMAN 2 Kendari, Sulawesi Tenggara. Mitra sasaran adalah siswa yang mengikuti rangkaian 

pengenalan dan praktik pemanfaatan AI dalam kreasi konten digital. Pendekatan yang digunakan 

bersifat partisipatif dengan memadukan sosialisasi, demonstrasi, latihan terbimbing, diskusi, praktik 

langsung, dan pendampingan.  

Tahap pertama adalah identifikasi kebutuhan. Tim pengabdi menyesuaikan materi dengan 

karakteristik siswa sekolah menengah dan pola penggunaan perangkat digital yang telah akrab bagi 

peserta. Materi dirancang tidak terlalu teknis, tetapi tetap memberi pemahaman bahwa AI memiliki 

manfaat, keterbatasan, dan risiko. Fokus awal adalah membangun pemahaman mengenai fungsi AI 

sebagai alat bantu penciptaan ide dan pengolahan pesan. 

Tahap kedua adalah sosialisasi konsep dasar AI dan literasi digital. Peserta diberikan 

penjelasan mengenai generative AI, contoh penggunaan dalam kehidupan sehari-hari, potensi 

kesalahan keluaran, bias, privasi, hak cipta, dan pentingnya verifikasi informasi. Pendekatan ini 

mengikuti prinsip penggunaan generative AI yang berpusat pada manusia dan bertanggung jawab 

sebagaimana ditekankan Miao dan Holmes (2023). 

Tahap ketiga adalah latihan penyusunan prompt. Siswa diperkenalkan pada enam unsur 

sederhana: tujuan konten, target audiens, tema, gaya komunikasi, format keluaran, dan konteks 

tambahan. Peserta membandingkan prompt sederhana dengan prompt yang lebih spesifik untuk 

melihat perbedaan kualitas keluaran. Mereka kemudian melakukan iterasi dengan memperbaiki 

instruksi sesuai kebutuhan. 

Tahap keempat adalah praktik kreasi konten digital. Alur kerja disusun sebagai: tema dan 

tujuan, penyusunan prompt, pengembangan alternatif keluaran AI, seleksi dan evaluasi, modifikasi 

oleh siswa, serta finalisasi konten. Model ini menempatkan siswa sebagai pengambil keputusan 

utama. AI membantu memperluas pilihan, sementara siswa tetap menentukan ketepatan, kreativitas, 

relevansi, dan kesesuaian pesan. 

Tahap kelima adalah pendampingan. Tim pengabdi berkeliling memberikan umpan balik 

langsung terhadap prompt dan rancangan konten siswa. Pendampingan digunakan untuk membantu 

siswa mengurangi ketergantungan pada keluaran pertama AI, memperbaiki ketepatan pesan, dan 

mendorong eksplorasi alternatif. Pola ini sejalan dengan konsep co-creation yang menempatkan 

nilai sebagai hasil interaksi dan partisipasi aktif, sebagaimana dibahas Moonti et al. (2023). 

Evaluasi dilakukan secara kualitatif melalui observasi keterlibatan siswa, kemampuan 

mengikuti tahapan praktik, kemampuan menjelaskan pilihan konten, serta kualitas interaksi selama 

pendampingan. Karena data pre-test dan post-test kuantitatif tidak tersedia, artikel ini tidak 

menyajikan persentase peningkatan yang tidak dapat diverifikasi. Keberhasilan ditinjau dari proses 

pembelajaran, partisipasi, dan kemampuan siswa menggunakan AI sebagai alat bantu yang tetap 

melibatkan keputusan kreatif manusia. 

3. ANALISA DAN PEMBAHASAN 

3.1 Persiapan dan Koordinasi 

Tahap persiapan dilakukan dengan menyusun materi yang dekat dengan aktivitas digital siswa. 

Tim memilih contoh konten pendidikan, kegiatan sekolah, kampanye sosial, dan materi kreatif 

yang mudah dipahami peserta. Materi juga disusun dengan bahasa sederhana agar fokus 

kegiatan tetap pada kemampuan menggunakan AI secara produktif, bukan pada istilah teknis 

yang kompleks. 
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3.2 Pengenalan AI dan Literasi Digital 

Sesi awal memperkenalkan AI sebagai alat bantu yang dapat menghasilkan teks, ide, dan 

alternatif pesan berdasarkan instruksi pengguna. Pemateri menekankan bahwa keluaran AI 

tidak selalu benar dan tidak selalu sesuai konteks. Siswa karena itu diarahkan untuk membaca 

ulang, memeriksa, membandingkan, dan memperbaiki hasil sebelum digunakan. Penekanan ini 

penting agar proses belajar tidak bergeser menjadi kebiasaan menyalin jawaban otomatis. 

Materi literasi digital juga membahas privasi dan etika. Peserta diingatkan untuk tidak 

memasukkan informasi pribadi yang sensitif, tidak menggunakan AI untuk meniru identitas 

orang lain, dan tidak menganggap setiap keluaran AI bebas dari persoalan hak cipta. Fokus 

kegiatan adalah penggunaan AI secara aman untuk mengembangkan kreativitas siswa. 

Pendekatan ini sesuai dengan literatur AI literacy yang menempatkan evaluasi kritis dan etika 

sebagai bagian dari kompetensi inti (Long & Magerko, 2020; Ng et al., 2021). Dalam praktik, 

siswa tidak hanya diminta mampu memberi perintah kepada AI, tetapi juga menjelaskan 

mengapa sebuah hasil perlu dipertahankan, diubah, atau ditolak. 

3.3 Praktik Penyusunan Prompt 

Pada sesi praktik, siswa memulai dengan prompt sederhana dan kemudian memperbaikinya 

secara bertahap. Misalnya, instruksi “buatkan caption tentang kegiatan sekolah” 

dikembangkan menjadi instruksi yang mencantumkan tujuan publikasi, sasaran pembaca, gaya 

bahasa, panjang teks, dan pesan utama. Proses ini membantu siswa memahami bahwa kualitas 

interaksi dengan AI sangat dipengaruhi ketepatan konteks yang diberikan. 

Kemampuan menyusun prompt juga berkaitan dengan kemampuan merumuskan masalah dan 

tujuan komunikasi. Dalam kerangka manajemen, proses ini mirip dengan penetapan sasaran 

sebelum memilih strategi. Siswa belajar bahwa sebelum menggunakan AI, mereka perlu 

mengetahui apa yang ingin dicapai, siapa audiensnya, dan tindakan atau pemahaman apa yang 

diharapkan setelah audiens melihat konten. 

Perspektif tersebut relevan dengan temuan Yusuf, Hamida, dan Roslan (2025) bahwa 

kredibilitas informasi dan proses kognitif berperan dalam membentuk respons pada lingkungan 

e-commerce. Walaupun konteksnya berbeda, kegiatan pengabdian ini menggunakan prinsip 

serupa: pesan digital perlu dinilai dari kejelasan, relevansi, dan kemampuan mendorong 

pemahaman audiens, bukan semata-mata karena dihasilkan oleh teknologi. Dalam lingkungan 

digital, Yusuf et al. (2025) juga menunjukkan pentingnya proses kognitif dan perhatian 

pengguna dalam membentuk respons, sehingga siswa perlu memahami bahwa konten yang 

efektif harus mampu menarik perhatian sekaligus menyampaikan informasi secara kredibel. 

3.4 Kreasi Konten Digital Berbasis AI 

Setelah memahami dasar prompt, peserta diarahkan untuk menghasilkan gagasan konten yang 

dekat dengan lingkungan sekolah. Tema dapat berupa informasi kegiatan siswa, ajakan 

menjaga lingkungan, konten edukatif, pengenalan organisasi sekolah, atau ide promosi 

kegiatan kewirausahaan siswa. AI digunakan untuk menghasilkan alternatif, sedangkan 

finalisasi dilakukan melalui seleksi dan modifikasi siswa. 

Tahapan seleksi sangat ditekankan. Siswa diminta membandingkan beberapa keluaran, menilai 

kesesuaian pilihan kata, memeriksa apakah informasi terlalu umum, dan mengubah gaya 

komunikasi agar lebih alami. Dengan cara ini, AI berfungsi sebagai mitra eksplorasi ide, bukan 

penentu tunggal hasil kreatif. 

3.5 Pendampingan Praktik dan Dokumentasi 

Pendampingan dilakukan secara langsung selama siswa mengembangkan ide dan konten. 

Interaksi tatap muka memungkinkan tim pengabdi melihat kesulitan peserta, memberikan 

contoh prompt alternatif, dan mengingatkan siswa agar tidak terburu-buru menerima keluaran 

pertama. Pola pendampingan juga membantu siswa yang lebih cepat memahami materi untuk 

berkolaborasi dengan teman lain. 
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Gambar 1. Penyampaian materi dan pendampingan kegiatan di kelas 

Dokumentasi pada Gambar 1 menunjukkan suasana penyampaian materi dan keterlibatan 

peserta di ruang kelas. Kegiatan tidak hanya berbentuk ceramah; siswa mendapatkan 

kesempatan untuk berdiskusi dan mengembangkan gagasan sesuai tugas yang diberikan. 

Pendekatan interaktif dipilih agar konsep AI dapat dipahami melalui pengalaman, bukan 

sekadar definisi. 

Temuan pengabdian sebelumnya oleh Roslan et al. (2025) pada pelatihan desain digital juga 

menunjukkan pentingnya praktik langsung dan pendampingan untuk memperkuat kompetensi 

digital siswa. Pada kegiatan sekarang, ruang lingkup diperluas dari penggunaan aplikasi desain 

menuju proses kreatif berbantuan AI sehingga siswa berlatih pada tahapan sebelum desain, 

yaitu pencarian ide, penyusunan pesan, dan evaluasi keluaran. Dengan demikian, praktik 

langsung dalam kegiatan ini memperkuat temuan Roslan et al. (2025) bahwa kompetensi 

desain digital lebih efektif dibangun melalui latihan dan pendampingan. 

Penguatan kompetensi digital seperti ini memiliki relevansi jangka panjang. Penelitian Asraf 

et al. (2026) menempatkan digital skills sebagai salah satu kapasitas yang mendukung 

kemampuan beradaptasi dengan lingkungan bisnis digital. Bagi siswa, manfaatnya bukan 

diarahkan langsung pada kinerja usaha, melainkan pada pembentukan fondasi keterampilan 

digital, problem solving, dan kemampuan mengolah informasi secara produktif. Temuan Asraf 

et al. (2026) memberi dukungan tambahan bahwa digital skills merupakan kapasitas adaptif 

yang penting dalam menghadapi lingkungan yang semakin terdigitalisasi. 

3.6 Perubahan Orientasi dari Konsumen ke Kreator 

Salah satu tujuan penting kegiatan adalah mendorong perubahan orientasi siswa dari sekadar 

konsumen konten menjadi kreator. Media sosial memberikan arus informasi yang sangat besar, 

namun manfaat pendidikan akan lebih kuat ketika siswa mampu menggunakan teknologi untuk 

menghasilkan pesan yang bernilai. Kreasi konten memberi ruang bagi siswa untuk 

menggabungkan pengetahuan, kreativitas, dan komunikasi. 

Transformasi peran tersebut juga dapat dijelaskan melalui perspektif co-creation. Moonti et al. 

(2023) menunjukkan bahwa penciptaan nilai dapat berkembang melalui partisipasi aktif dan 

pertukaran pengetahuan. Dalam kegiatan ini, siswa tidak menerima materi secara satu arah, 

melainkan berinteraksi dengan pemateri, AI, dan teman sebaya untuk menghasilkan karya yang 

diperbaiki melalui proses umpan balik. 
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3.7 Kreativitas, Komunikasi, dan Perspektif Manajemen 

 

Gambar 2. Interaksi dan pendampingan siswa selama pelaksanaan kegiatan 

Dokumentasi pada Gambar 2 memperlihatkan interaksi peserta selama kegiatan. Pola belajar 

yang melibatkan diskusi dan pendampingan membantu siswa mengembangkan keberanian 

bertanya serta memperbaiki ide. Dalam konteks pengabdian dosen Manajemen, fokus penting 

bukan pada kemampuan teknis AI yang kompleks, tetapi pada bagaimana teknologi digunakan 

untuk merencanakan komunikasi dan menghasilkan nilai. 

Kreasi konten merupakan proses manajerial dalam skala sederhana. Siswa belajar menentukan 

tujuan, mengidentifikasi audiens, memilih pesan, mengatur alur informasi, dan mengevaluasi 

apakah konten telah sesuai dengan sasaran. Suparningsih et al. (2026) menunjukkan bahwa 

inovasi digital perlu didukung marketing capability agar berkontribusi terhadap hasil. Prinsip 

tersebut diterjemahkan dalam kegiatan sebagai kemampuan memahami tujuan dan konteks 

sebelum menggunakan alat digital. Hal ini sejalan dengan Suparningsih et al. (2026), yang 

menempatkan kemampuan pemasaran sebagai faktor penting agar inovasi digital dapat 

menghasilkan nilai yang lebih efektif. 

Supriaddin et al. (2025) juga menunjukkan bahwa kompetensi pemasaran digital merupakan 

kapasitas penting dalam mengoptimalkan pemanfaatan platform digital. Dalam konteks siswa, 

konsep tersebut tidak diarahkan agar seluruh peserta menjadi pemasar, tetapi digunakan untuk 

memperkenalkan kecakapan komunikasi: bagaimana sebuah pesan dirancang untuk audiens 

tertentu dan bagaimana informasi disampaikan secara lebih efektif. Temuan Supriaddin et al. 

(2025) memperkuat pandangan bahwa penguasaan kompetensi pemasaran digital perlu disertai 

kemampuan menyesuaikan pesan, media, dan karakter sasaran. 

Roslan dan Rahayuningsih (2026) menekankan peran pengalaman pengguna dalam hubungan 

layanan digital. Hal ini relevan untuk mengajarkan bahwa kualitas konten tidak hanya dinilai 

dari bagusnya kalimat, tetapi juga dari pengalaman audiens ketika membaca atau melihatnya. 

Konten perlu mudah dipahami, tidak membingungkan, tidak terlalu panjang, dan memiliki 

struktur visual maupun verbal yang konsisten. Perspektif pengalaman pengguna dari Roslan 

dan Rahayuningsih (2026) juga menegaskan bahwa kualitas interaksi digital perlu dilihat dari 

bagaimana pengguna menerima dan mengalami layanan atau pesan yang disampaikan. 

Penelitian Vikaliana et al. (2021) mengenai brand credibility dan consumer convenience 

menunjukkan bahwa persepsi pengguna dibentuk oleh kombinasi kredibilitas dan kemudahan. 

Prinsip ini dapat disederhanakan bagi siswa menjadi dua pertanyaan evaluasi: apakah isi 

konten dapat dipercaya dan apakah audiens dapat memahami pesannya dengan mudah. Dua 

pertanyaan tersebut membantu siswa menilai keluaran AI secara lebih kritis. 

Penelitian Asraf et al. (2024) mengenai inovasi organisasi juga menunjukkan bahwa 

kemampuan manusia dan kepemimpinan tetap penting di tengah perubahan. Kegiatan 

pengabdian ini mengambil pesan yang sama pada level individual: teknologi AI perlu 

dipadukan dengan kemampuan manusia, kreativitas, keputusan, dan tanggung jawab. AI tidak 

menggantikan kompetensi, tetapi memperbesar manfaat ketika pengguna memiliki 

kemampuan yang memadai. 
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3.8 Literasi AI dan Penggunaan yang Bertanggung Jawab 

Penggunaan AI pada siswa memerlukan keseimbangan antara peluang dan kehati-hatian. 

Kemudahan memperoleh teks dapat mempercepat proses kreatif, tetapi juga berisiko 

mengurangi proses berpikir apabila siswa tidak melakukan evaluasi. Oleh karena itu, kegiatan 

menempatkan revisi sebagai bagian wajib dari praktik. Setiap keluaran AI diperlakukan 

sebagai bahan awal yang perlu diperiksa sebelum dikembangkan menjadi konten akhir. 

Miao dan Holmes (2023) menempatkan agensi manusia, privasi, keamanan, dan kesesuaian 

usia sebagai isu penting dalam penggunaan generative AI di pendidikan. Prinsip ini 

mendukung pendekatan pengabdian yang tidak mengejar sebanyak mungkin penggunaan 

aplikasi, tetapi memprioritaskan pemahaman tentang cara menggunakan AI secara tepat. Siswa 

juga diarahkan untuk menghindari memasukkan data pribadi atau informasi yang tidak perlu 

ke dalam layanan AI. 

Kompetensi AI bagi siswa menurut UNESCO (2024) juga menekankan hubungan antara 

pengetahuan teknologi, etika, dan kemampuan berkreasi. Karena itu, keberhasilan kegiatan 

tidak hanya dilihat dari kemampuan menghasilkan caption atau ide, tetapi dari kemampuan 

siswa menjelaskan tujuan, mengevaluasi keluaran, dan melakukan penyesuaian berdasarkan 

konteks. 

3.9 Relevansi dengan Komunikasi Digital dan Perilaku Audiens 

Konten digital selalu ditujukan kepada audiens. Penelitian Nasrul et al. (2023) tentang 

destination brand love menunjukkan bahwa respons terhadap suatu destinasi berkaitan dengan 

persepsi terhadap autentisitas dan hubungan emosional. Dalam kegiatan pengabdian, hal ini 

diterjemahkan sebagai pentingnya konten yang terasa relevan dan tidak generik. Siswa 

didorong menambahkan konteks lokal, pengalaman sekolah, atau gaya bahasa yang sesuai 

dengan lingkungan mereka agar keluaran AI tidak kehilangan karakter. 

Roslan et al. (2025) dalam kajian lingkungan fisik bandara juga menunjukkan bahwa 

pengalaman pengguna dibentuk oleh berbagai atribut yang kemudian memengaruhi respons. 

Walaupun objeknya berbeda, logika pengalaman tersebut berguna dalam evaluasi konten: 

audiens merespons keseluruhan pengalaman komunikasi, bukan satu elemen terpisah. Karena 

itu, siswa perlu memperhatikan kejelasan pesan, daya tarik, struktur, dan konsistensi secara 

bersamaan. 

3.10 Tantangan Pelaksanaan dan Keberlanjutan 

Pelaksanaan kegiatan menghadapi tantangan yang umum dalam pelatihan teknologi, terutama 

perbedaan tingkat pemahaman dan kecepatan siswa dalam mengikuti instruksi. Pendampingan 

langsung membantu mengurangi kesenjangan tersebut. Siswa yang lebih cepat memahami 

materi dapat menjadi teman belajar, sedangkan tim pengabdi memberikan bantuan pada peserta 

yang membutuhkan penjelasan tambahan. 

Keberlanjutan kegiatan dapat diarahkan pada pemanfaatan AI untuk proyek sekolah, mading 

digital, publikasi OSIS, kampanye lingkungan, kewirausahaan siswa, atau pembuatan materi 

edukatif. Dengan pola tersebut, kompetensi tidak berhenti pada sesi pelatihan, tetapi dapat terus 

dipraktikkan dalam konteks nyata. Kegiatan lanjutan juga dapat memasukkan evaluasi pre-test 

dan post-test agar dampak program dapat diukur secara kuantitatif. Penguatan keberlanjutan 

melalui proyek nyata juga sejalan dengan Madjid et al. (2025), yang menunjukkan bahwa 

pendampingan digitalisasi, branding, dan pemasaran berbasis platform dapat meningkatkan 

kemampuan peserta dalam menggunakan teknologi untuk memperluas jangkauan komunikasi 

dan pasar. 

Secara keseluruhan, pengabdian ini memperlihatkan bahwa pemanfaatan AI dapat menjadi 

jembatan antara literasi digital dan kreativitas. Kegiatan yang dirancang berbasis praktik 

membantu siswa memahami bahwa teknologi bukan hanya sarana memperoleh jawaban, 

melainkan alat yang memerlukan tujuan, keputusan, evaluasi, dan tanggung jawab dari 

penggunanya. 
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3.11 Implikasi Kegiatan terhadap Tri Dharma Perguruan Tinggi 

Kegiatan ini memiliki keterkaitan langsung dengan pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi. 

Pada aspek pendidikan, materi yang diberikan merupakan bentuk diseminasi pengetahuan yang 

telah berkembang dalam pembelajaran dan riset mengenai digitalisasi, pemasaran, perilaku 

pengguna, serta pemanfaatan teknologi. Pengetahuan tersebut disederhanakan sesuai 

karakteristik siswa agar dapat diterapkan secara praktis. Pada aspek pengabdian, dosen tidak 

hanya menyampaikan materi, tetapi melakukan pendampingan dan memberi ruang bagi peserta 

untuk mencoba, bertanya, memperbaiki, serta menghasilkan konten. Dengan demikian, 

pengabdian tidak berhenti pada transfer informasi, tetapi diarahkan pada peningkatan kapasitas 

mitra. 

Hubungan dengan bidang Manajemen terlihat pada cara siswa diarahkan untuk bekerja melalui 

tahapan yang terstruktur. Sebelum membuat konten, peserta menentukan tujuan, sasaran 

audiens, pesan utama, gaya komunikasi, dan bentuk keluaran yang diinginkan. Setelah AI 

menghasilkan alternatif, siswa melakukan evaluasi dan memilih keluaran yang dianggap paling 

sesuai. Proses ini mencerminkan prinsip dasar perencanaan dan pengambilan keputusan dalam 

manajemen, meskipun diterapkan dalam konteks yang sederhana dan sesuai dengan usia 

peserta. 

Kegiatan juga dapat menjadi jembatan antara riset dosen dan kebutuhan masyarakat. Sejumlah 

karya Roslan dan kolaborator mengenai digital skills, digital marketing competencies, 

pengalaman pengguna, co-creation, kredibilitas informasi, serta perilaku konsumen 

menunjukkan pentingnya kemampuan manusia dalam mengelola teknologi dan komunikasi 

digital. Dalam program pengabdian, konsep-konsep tersebut tidak diajarkan sebagai teori yang 

kompleks, tetapi diterjemahkan menjadi latihan praktis seperti menentukan audiens, 

mengevaluasi kredibilitas pesan, memodifikasi keluaran AI, dan menyusun konten yang 

mudah dipahami. 

Dari sisi keberlanjutan, sekolah dapat mengembangkan hasil kegiatan melalui proyek berbasis 

kebutuhan nyata. Siswa dapat dilibatkan dalam pembuatan konten edukasi sekolah, publikasi 

kegiatan OSIS, kampanye kebersihan dan lingkungan, informasi penerimaan siswa, 

dokumentasi kegiatan, maupun promosi produk kewirausahaan siswa. Penggunaan konteks 

nyata akan membuat keterampilan AI lebih bermakna karena peserta melihat hubungan 

langsung antara teknologi, kreativitas, komunikasi, dan manfaat bagi lingkungan sekolah. 

3.12 Indikator Evaluasi untuk Kegiatan Lanjutan 

Untuk meningkatkan kekuatan bukti pada pelaksanaan berikutnya, evaluasi dapat 

dikembangkan melalui tiga lapisan. Pertama, evaluasi pengetahuan menggunakan pre-test dan 

post-test mengenai pemahaman dasar AI, etika, privasi, dan prinsip penyusunan prompt. 

Kedua, evaluasi keterampilan menggunakan rubrik produk yang menilai kejelasan tujuan, 

kesesuaian pesan dengan audiens, kreativitas, kemampuan memodifikasi hasil AI, serta 

ketepatan informasi. Ketiga, evaluasi sikap dapat mengukur kecenderungan siswa melakukan 

verifikasi, menjaga privasi, dan tidak menggunakan keluaran AI secara mentah. 

Rubrik produk dapat memberi skor pada beberapa aspek, misalnya ketepatan tujuan konten, 

kualitas prompt, relevansi pesan, orisinalitas modifikasi, keterbacaan, dan tanggung jawab 

penggunaan AI. Model evaluasi ini akan menghasilkan bukti yang lebih terukur tanpa 

mengurangi sifat partisipatif kegiatan. Data tersebut juga dapat digunakan untuk menentukan 

materi lanjutan, mengidentifikasi aspek yang masih lemah, dan menyusun program 

pendampingan yang lebih tepat sasaran. 

Selain evaluasi individual, keberhasilan program dapat dilihat dari keberlanjutan penggunaan 

keterampilan setelah kegiatan selesai. Indikatornya dapat berupa keterlibatan siswa dalam tim 

publikasi sekolah, jumlah konten edukatif yang dihasilkan, kemampuan menyusun pedoman 

penggunaan AI sederhana, atau terbentuknya kelompok kreatif digital. Indikator keberlanjutan 

penting karena tujuan pemberdayaan bukan hanya menghasilkan perubahan selama dua hari 

pelatihan, tetapi mendorong kapasitas yang dapat digunakan kembali oleh siswa dan sekolah. 
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4. KESIMPULAN 

Kegiatan Pemberdayaan Siswa melalui Pemanfaatan AI dalam Kreasi Konten Digital yang 

dilaksanakan pada 29–30 Juni 2026 di SMAN 2 Kendari memberikan pengalaman praktis kepada 

siswa dalam menggunakan Artificial Intelligence sebagai alat bantu kreatif. Melalui pengenalan 

konsep, latihan prompt, praktik kreasi konten, diskusi, dan pendampingan, siswa diarahkan untuk 

memahami bahwa kualitas penggunaan AI tidak hanya bergantung pada aplikasi, tetapi juga pada 

kemampuan merumuskan tujuan, menilai keluaran, dan melakukan modifikasi. 

Kegiatan menempatkan kreativitas manusia dan literasi digital sebagai inti proses. AI 

berfungsi untuk memperluas alternatif ide, sedangkan keputusan akhir tetap berada pada siswa. 

Pendekatan ini relevan dengan bidang Manajemen karena kreasi konten melibatkan penetapan 

tujuan, pemahaman audiens, perencanaan pesan, komunikasi, dan evaluasi. Kegiatan juga 

memperkuat dimensi pengabdian dalam Tri Dharma melalui transfer pengetahuan dan 

pendampingan yang menjawab kebutuhan keterampilan digital masyarakat sekolah. 

Kegiatan lanjutan direkomendasikan menggunakan instrumen pre-test dan post-test, rubrik 

penilaian produk, serta proyek berkelanjutan yang terintegrasi dengan kegiatan sekolah. Evaluasi 

kuantitatif akan memperkuat bukti dampak, sedangkan proyek berkelanjutan dapat membantu siswa 

mempertahankan kebiasaan menggunakan AI secara kreatif, kritis, dan bertanggung jawab. 
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