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Transformasi digital telah menjadi suatu keniscayaan di era modern yang 

mendorong setiap individu untuk beradaptasi secara aktif terhadap 

perkembangan teknologi, termasuk dalam hal pemanfaatan kecerdasan 

buatan (artificial intelligence). Teknologi kecerdasan buatan menyediakan 

berbagai media, metode, dan solusi yang dapat dimanfaatkan untuk 

mengembangkan produk digital yang inovatif, efektif, dan menarik. Salah 

satu penerapannya adalah dalam produksi konten video digital yang lebih 

kreatif dan efisien. Di tingkat sekolah menengah atas misalnya, 

pemanfaatan kecerdasan buatan dalam pembuatan video dapat mendorong 

siswa untuk menciptakan karya yang menarik secara visual dan memiliki 

nilai jual, ini juga relevan dengan kebutuhan zaman digital. Aktivitas 

pengabdian kepada masyarakat yang diselenggarakan di SMA 

Muhammadiyah 2 Sidoarjo dengan tujuan utama untuk meningkatkan 

keterampilan digital siswa, khususnya dalam pembuatan produk digital 

video berbasis kecerdasan buatan. Hasil pengamatan awal diperoleh hasil 

bahwa mayoritas siswa masih mengalami keterbatasan dalam hal 

pengetahuan dan keterampilan menerapkan kecerdasan buatan dalam 

menciptakan konten digital. Kegiatan ini dilaksanakan melalui tiga tahapan 

utama, yaitu tahap persiapan (survei dan observasi), tahap pelaksanaan 

(pelatihan dan praktik langsung) serta tahap evaluasi. Hasil penilaian 

peserta terhadap kualitas pelatihan dalam hal ini narasumber, menunjukkan 

rerata nilai sebesar 3,76. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan 

sangat bermanfaat dalam memberikan pengalaman langsung serta 

keterampilan praktis yang dapat diterapkan oleh peserta untuk berbagai 

keperluan akademik dan non-akademik berbasis digital. 
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Abstact 

 

Digital transformation has become an inevitability in the modern era, 
compelling every individual to actively adapt to technological advancements, 
including the use of artificial intelligence (AI). AI technology offers various 
media, methods, and solutions that can be utilized to develop innovative, 
effective, and engaging digital products. One of its applications is in the 
production of digital video content that is more creative and efficient. At the 
senior high school level, for instance, the use of artificial intelligence in video 
production can encourage students to create visually appealing and marketable 
works, which is also relevant to the demands of the digital age. A community 
service activity was conducted at SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo with the 
primary goal of enhancing students' digital skills, particularly in creating AI-
based digital video products. Initial observations revealed that the majority of 
students still face limitations in terms of knowledge and skills in applying AI to 
create digital content. This activity was carried out in three main stages: the 
preparation stage (survey and observation), the implementation stage (training 
and hands-on practice), and the evaluation stage. The participants’ assessment 
of the training quality, specifically regarding the speaker, showed an average 
score of 3.76. This indicates that the training activity was highly beneficial in 
providing direct experience and practical skills that can be applied by the 
participants for various academic and non-academic digital purposes. 

PENDAHULUAN  

Zaman digital ditandai oleh kemajuan yang sangat cepat melalui kemajuan TIK (Teknlogi 

Informasi dan Komunikasi) yang telah merevolusi dunia pendidikan secara internasional (Bahani1 & 

Kholid, 2024). Transformasi digital menjadi suatu keniscayaan yang menuntut setiap individu untuk 

mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi, salah satunya dalam pemanfaatan kecerdasan 

buatan (artificial intelligence). Teknologi kecerdasan buatan menyediakan beragam perangkat dan 

metode yang mampu dimanfaatkan untuk menghasilkan video yang lebih inovatif, efektif, dan 

memikat (Risyani dkk., 2024). Saat ini, teknologi artificial intelligence telah diterapkan di berbagai 

sektor, termasuk dalam dunia pendidikan. Dalam sektor ini, AI dimanfaatkan pada aspek-aspek 

seperti mentor visual, konten cerdas, dan penerjemah presentasi (Manongga dkk., 2022). Dalam 

konteks pendidikan, penerapan teknologi kecerdasan buatan dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan kreativitas siswa. Pemanfaatan kecerdasan buatan dalam pembuatan video digital, 

misalnya, memungkinkan siswa untuk menghasilkan karya konten yang lebih menarik, efisien, dan 

inovatif. Selain itu, keterampilan dalam membuat produk digital berbasis kecerdasan buatan menjadi 

nilai tambah bagi siswa dalam merespons tantangan pasar kerja yang semakin kompetitif. Sebagai 

generasi yang berkembang di era teknologi, siswa dituntut untuk mampu menggunakan berbagai 

platform daring guna menampilkan keahlian serta potensi yang mereka miliki (Gaguk Suprianto dkk., 

2025). Dalam era digital saat ini, penggunaan video dalam pendidikan juga semakin penting, di mana 

video tidak terbatas pada fungsi sebagai alat pembelajaran, melainkan juga menjadi media untuk 

meningkatkan keterampilan komunikasi dan kreativitas siswa (Noetel dkk., 2021). Video mampu 
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menyampaikan pesan dengan cara yang singkat namun efektif, yang telah terbukti meningkatkan 

keterlibatan pengguna (Noetel dkk., 2021). Alat berbasis kecerdasan buatan kini memungkinkan 

produksi video yang sebelumnya memerlukan keterampilan tinggi menjadi lebih sederhana dan 

efisien. Fitur seperti pengeditan otomatis dan konversi teks ke video memungkinkan individu dan 

organisasi untuk menghasilkan konten berkualitas tinggi tanpa memerlukan sumber daya yang besar 

(Sapci & Sapci, 2020). Oleh karena itu, kecerdasan buatan tidak sekadar mempercepat proses 

pengembangan konten, namun juga memungkinkan kreator untuk fokus pada aspek kreatif dan 

strategis dari pemasaran digital (Ali dkk., 2021). 

SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo adalah salah satu lembaga pendidikan yang menunjukkan 

dedikasi tinggi dalam mengembangkan potensi peserta didik di bidang teknologi dan kreativitas 

digital. Namun, berdasarkan hasil observasi dan diskusi awal dengan pihak sekolah, teridentifikasi 

bahwa masih banyak siswa yang belum memiliki pemahaman dan menguasi pengetahuan serta 

keterampilan dalam pemanfaatan kecerdasan buatan untuk pembuatan produk digital, khususnya 

konten video. Keterbatasan pemahaman tentang teknologi kecerdasan buatan ini menjadi kendala 

dalam pengembangan kemampuan siswa di bidang teknologi kreatif. Kegiatan pengabdian ini 

bertujuan untuk memberikan siswa keterampilan yang bersifat praktis dalam pembuatan video 

berbasis kecerdasan buatan. 

Solusi yang dirancang untuk mengatasi permasalahan yang telah diuraikan dalam program 

pengabdian masyarakat adalah dengan mengadakan pelatihan pelatihan pembuatan produk digital 

dengan pemanfaatan kecerdasan buatan bagi siswa-siswi SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo.  Melalui 

program pelatihan ini, siswa tidak hanya dapat menghasilkan produk digital berupa video berkualitas, 

tetapi juga memahami cara memanfaatkan alat berbasis AI untuk meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas kerja mereka (Jia & Huang, 2023). Siswa yang terlatih dalam pembuatan video berbasis AI 

akan memiliki kemampuan bersaing yang lebih unggul di dunia kerja yang semakin mengutamakan 

kemampuan adaptasi terhadap teknologi (Jia & Huang, 2023). Dengan demikian, integrasi teknologi 

dalam pendidikan bukan sekedar membekali peserta didik untuk menghadapi perubahan di masa 

mendatang, namun juga membangkitkan kemampuan berpikir kreatif dan inovatif mereka dalam 

menghadapi dunia kerja yang terus berubah (Jia & Huang, 2023).  

METODE  

Kegiatan ini melibatkan tim pengabdian dari UHW Perbanas bersama SMA 2 Muhammadiyah 

Sidoarjo, yang terdiri atas kepala sekolah beserta jajarannya dan siswa kelas XI. Adapun tahapan 

kegiatan meliputi proses persiapan, pelaksanaan, hingga evaluasi, sebagaimana ditampilkan pada 

Gambar 1. 
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Gambar 1. Metode Pelaksanaan 

a. Tahap Persiapan 

Tahap awal dalam kegiatan ini adalah persiapan, yang diawali dengan pelaksanaan survei dan 

observasi di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo bersama pihak sekolah untuk mengidentifikasi 

permasalahan serta kebutuhan siswa. Berdasarkan hasil temuan tersebut, solusi dirancang agar tepat 

sasaran sesuai dengan kondisi disekolah. Langkah awal dalam kegiatan ini meliputi penyusunan 

rencana teknis, pembagian tugas antar anggota tim pengabdian, pembuatan modul pelatihan yang 

disesuaikan dengan kebutuhan mitra, serta pengurusan izin kepada pihak sekolah. 

b. Tahap Pelaksanaan 

Langkah ini melibatkan kegiatan utama, seperti pengembangan, penyusunan modul, hingga 

pelaksanaan pelatihan (Sutarso dkk., 2023). Menyesuaikan dengan permasalahan yang dialami oleh 

mitra, tim merancang modul pelatihan terkait pembuatan produk digital berupa video berbasis 

kecerdasan buatan. Modul ini disusun sebagai panduan bagi peserta pelatihan.  

Aktivitas pelatihan dilaksanakan pada tanggal 10 Januari 2024 yang berlangsung dari jam 08.00 

sampai 12.00 WIB yang bertempat di SMA 2 Muhammadiyah Sidoarjo. Kegiatan pelatihan ini 

dilaksanakan oleh tim pengabdian yang beranggotakan lima dosen dan dua mahasiswa dengan 

melakukan tugas masing-masing yang telah ditentukan. Peserta yang mengikuti kegiatan pelatihan 

adalah siswa kelas XI yang berjumlah sebanyak 34 siswa.  

Kegiatan dibagi menjadi tiga sesi yang dimulai dengan pelatihan pembuatan story board ide 

konten. Sesi kedua berupa pelatihan pembuatan video konten dengan tools Artificial Intellegence yang 

dibimbing oleh tim pengabdian masyarakat. Untuk sesi ketiga, tim pengabdian masyarakat 

memberikan pelatihan edit video untuk menyempurnakan produk digital. 

c. Tahap Evaluasi 

Pada tahap ketiga, tim melakukan evaluasi melalui pemberian peluang kepada peserta untuk 

mengajukan pertanyaan dari materi yang dipaparkan oleh narasumber. Diakhir, peserta diminta 

memberikan umpan balik melalui formulir evaluasi narasumber. Umpan balik ini dijadikan sebagai 

pedoman dan bahan analisis terhadap tanggapan peserta terkait program pengabdian masyarakat (Sari, 

2023). 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan dimulai dengan pelaksanaan survei dan observasi di SMA 2 Muhammadiyah Sidoarjo 

untuk menggali informasi dan permasalahan yang terdapat di mitra. Tahapan ini melibatkan kepala 

sekolah dan wakil kepala sekolah sebagai sumber informasi. Dari hasil kegiatan tersebut didapatkan 

hasil bahwa belum memiliki pengetahuan dan keterampilan dalam pemanfaatan kecerdasan buatan 

untuk pembuatan produk digital, khususnya konten video. Keterbatasan pemahaman tentang teknologi 

kecerdasan buatan ini menjadi kendala dalam pengembangan kemampuan siswa di bidang teknologi 

kreatif. Sehingga siswa harus diberikan keterampilan praktis dalam pembuatan video berbasis 

kecerdasan buatan. 

 

Gambar 2. Kegiatan Observasi di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan dalam dua tahap utama. Tahap 

pertama adalah pelatihan yang disampaikan oleh narasumber kepada peserta. Pada tahap ini, 

narasumber bertugas memberikan materi atau keterampilan yang relevan yang sesuai dengan 

kebutuhan mitra. Materi yang disampaikan diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan dan 

kemampuan peserta.Tahap kedua adalah evaluasi kegiatan, yang bertujuan untuk menilai efektivitas 

pelaksanaan pelatihan serta mengukur pemahaman dan respon peserta terhadap materi yang telah 

disampaikan. Evaluasi ini dapat berupa pengisian kuesioner, wawancara, atau diskusi untuk 

mendapatkan masukan dari peserta terkait jalannya kegiatan. 

Pelaksanaan pelatihan diawali dengan sesi pembukaan yang ditandai dengan sambutan dari 

pihak sekolah, yang biasanya diwakili oleh kepala sekolah atau perwakilannya. Sambutan ini berisi 

ucapan selamat datang, apresiasi atas terselenggaranya kegiatan, serta harapan agar pelatihan 

memberikan manfaat bagi peserta. Selain itu, sambutan juga disampaikan oleh ketua tim pengabdian 

masyarakat sebagai perwakilan dari penyelenggara. Ketua tim menyampaikan tujuan kegiatan, 

tahapan pelaksanaan, serta harapan agar peserta dapat mengikuti kegiatan dengan baik. 
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Gambar 3. Sambutan Kegiatan Pelatihan 

Materi pelatihan disampaikan dengan bimbingan langsung oleh dosen dan mahasiswa, yang 

dipadukan dengan kegiatan praktik untuk memperkuat pemahaman peserta. Materi pertama yang 

diajarkan adalah pelatihan terkait pembuatan storyboard sebagai langkah awal merancang ide konten. 

Dalam sesi ini, peserta diberikan pemahaman tentang cara memanfaatkan alat bantu seperti ChatGPT 

untuk menggali dan mengembangkan ide konten yang kreatif dan menarik, menggunakan beberapa 

teknik khusus yang diajarkan selama pelatihan. Peserta dibekali materi mengenai pembuatan skrip 

video, optimalisasi konten agar lebih efektif, serta penyuntingan naskah agar konten yang dihasilkan 

lebih berkualitas. Untuk memperkuat pemahaman, peserta tidak hanya menerima teori, tetapi juga 

diberi kesempatan untuk langsung mempraktikkan apa yang telah dipelajari. Di samping itu, sesi ini 

turut membuka ruang bagi peserta untuk berdiskusi atau bertanya tentang materi yang telah 

dijelaskan, sehingga terjadi interaksi dua arah yang membantu peserta lebih memahami proses 

pembuatan konten secara keseluruhan. 

 

Gambar 4. Pelatihan Pembuatan Story Board 

Materi kedua yang disampaikan berupa pelatihan tentang cara membuat video konten 

menggunakan perangkat lunak Kling AI. Dalam sesi ini, peserta yang sebelumnya telah menyusun 

skrip dan merancang konsep video, kemudian diarahkan untuk menggabungkan hasil kerja mereka 

dengan memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia pada Kling AI. Peserta diajarkan cara mengonversi 

skrip dan konsep video menjadi bentuk animasi yang didukung oleh kecerdasan buatan. Selain itu, 
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mereka juga menggunakan fitur Text-to-Speech (TTS), yang memungkinkan narasi teks secara 

otomatis diubah menjadi suara dalam video. Dengan demikian, hasil akhir dari tahapan ini berupa 

sebuah video animasi yang diproduksi dengan bantuan teknologi kecerdasan buatan, di mana proses 

pembuatannya lebih mudah dan praktis dibandingkan dengan metode manual. 

Pelatihan ini bertujuan agar peserta memiliki keterampilan dalam memproduksi konten video 

animasi berbasis AI, sekaligus memahami pemanfaatan teknologi terbaru untuk mendukung 

kreativitas dan efisiensi dalam produksi konten digital. Melalui praktik langsung, peserta diharapkan 

mampu menguasai langkah-langkah produksi video dari tahap perencanaan, pembuatan naskah, 

hingga integrasi animasi dan audio dengan teknologi AI. 

 

Gambar 5. Pelatihan Pembuatan Video Konten 

Tahapan terakhir, tim pengabdian masyarakat memberikan pelatihan edit video dengan 

Capcut untuk melakukan penyuntingan video, sehingga luaran dari pelatihan ini berupa produk digital 

video konten yang menarik. Dengan pendekatan yang menggabungkan teori, praktik langsung, dan 

diskusi interaktif, peserta dapat memperoleh keterampilan baru dalam pembuatan konten digital yang 

kreatif dan sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini.  

Gambar 6. Hasil Produk Digital Karya Siswa SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo 

Pada akhir sesi pelatihan, peserta diminta mengisi formulir evaluasi narasumber pelatihan. Tujuan 

dari proses ini adalah untuk memperoleh umpan balik yang membangun terkait penilaian mutu 

penyajian oleh pemateri. Evaluasi yang dilakukan memberikan wawasan penting tentang seberapa 
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efektif pelatihan yang telah berlangsung serta membantu mengidentifikasi area yang masih 

membutuhkan perbaikan di waktu mendatang. Uraian mengenai hasil evaluasi terhadap narasumber 

pelatihan sebagaimana dapat dilihat pada Gambar 7. 

 

Gambar 7. Data Evaluatif Narasumber Pelatihan 

 

Berdasarkan data evaluatif yang ditampilkan pada Gambar 7, secara umum evaluasi narasumber 

pelatihan mendapat penilaian sangat baik dari para peserta. Hal ini tercermin dari rata-rata skor yang 

diatas 3,5 diseluruh aspek yang dinilai. Penilaian tertinggi diperoleh dari aspek kepuasan atas 

penyampaian materi sebesar 3,88 sedangkan penilaian terendah diperoleh dari aspek tersedianya 

latihan atau contoh sebesar 3,65. Rata-rata evaluasi pelatihan narasumber diperoleh skor 3,76 yang 

mengindikasikan bahwa hasil evaluasi narasumber sangat baik. 

KESIMPULAN  

Program pengabdian masyarakat berupa pelatihan pembuatan video konten telah memberikan 

manfaat signifikan bagi siswa SMA 2 Muhammadiyah Sidoarjo. Melalui pelatihan ini, siswa 

memperoleh keterampilan praktis dalam pembuatan video berbasis kecerdasan buatan. Keterampilan 

yang diperoleh melalui pelatihan ini memungkinkan siswa untuk membuat produk digital yang lebih 

inovatif dan dapat diperjualkan. 

Hasil evaluasi dari kegiatan pelatihan menunjukkan perolehan penilaian yang sangat baik sebesar 

3,76. Umpan balik menjadi indikasi bahwa siswa tidak hanya menguasai materi, tetapi juga memiliki 

kemampuan untuk mengaplikasikannya dengan baik. Secara umum, ini merupakan kegiatan yang 

relevan untuk memberikan keterampilan praktis yang dapat segera digunakan oleh peserta untuk 
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berbagai tujuan. Dengan ketrampilan tersebut, siswa tidak hanya dapat meningkatkan kreativitas 

siswa, namun siswa juga mempunyai daya saing di dunia kerja. 
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