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ABSTRAK. Literasi digital merupakan kompetensi penting bagi peserta didik dalam 

menghadapi perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Literasi digital tidak hanya 

mencakup kemampuan menggunakan perangkat dan aplikasi digital, tetapi juga kemampuan 

mengakses, mengevaluasi, mengolah, dan menciptakan informasi secara kritis, kreatif, dan 

bertanggung jawab. Hasil identifikasi awal di SMA Negeri 8 Semarang menunjukkan bahwa siswa 

telah terbiasa menggunakan perangkat digital dan media sosial, tetapi pemanfaatannya masih lebih 

banyak berorientasi pada konsumsi informasi dan hiburan. Kemampuan siswa dalam merencanakan 

ide, menyusun cerita, memproduksi konten visual dan audio, melakukan penyuntingan, serta 

memperhatikan aspek etika digital masih perlu diperkuat. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat 

ini bertujuan meningkatkan kemampuan siswa dalam menghasilkan konten kreatif melalui pelatihan 

yang dilaksanakan secara tatap muka. Kegiatan dilaksanakan pada Maret 2026 dengan melibatkan 

49 siswa kelas X dan XI yang merupakan perwakilan kelas serta anggota kegiatan jurnalistik dan 

kegiatan sekolah lainnya. Materi pelatihan meliputi pengenalan konten kreatif, jenis dan 

karakteristik platform digital, pengembangan ide, storytelling, produksi visual dan audio, 

penyuntingan, penulisan, serta etika dan keamanan digital. Evaluasi dilakukan menggunakan pre-

test dan post-test pada enam indikator keterampilan. Hasil evaluasi menunjukkan adanya 

peningkatan skor rata-rata dari 56,8 pada pre-test menjadi 84,0 pada post-test. Peningkatan terjadi 

pada seluruh indikator, dengan peningkatan tertinggi pada kemampuan bercerita, diikuti 

kemampuan menulis serta riset dan analisis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pelatihan dapat 

memberikan peningkatan kemampuan siswa dalam merencanakan dan menghasilkan konten kreatif 

serta memanfaatkan platform digital secara lebih produktif. Keberlanjutan program melalui 

pendampingan dan pengembangan kegiatan kreatif di sekolah diperlukan agar keterampilan yang 

diperoleh dapat diterapkan secara berkelanjutan.  

 

KATA KUNCI Literasi Digital; Konten Kreatif; Produksi Konten; Kreativitas; Siswa SMA. 

ABSTRACT. Digital literacy is an important competency for students in responding to the 

development of information and communication technology. Digital literacy involves not only the 

ability to use digital devices and applications but also the ability to access, evaluate, process, and 

create information critically, creatively, and responsibly. An initial identification at SMA Negeri 8 

Semarang indicated that students were familiar with digital devices and social media, but their use 

was still largely oriented toward consuming information and entertainment. Students' abilities to plan 

ideas, develop stories, produce visual and audio content, edit digital products, and understand digital 

ethics still need to be strengthened. This community service activity aimed to improve students' 

abilities to produce creative content through practical training. The activity was conducted in March 

2026 and involved 49 tenth and eleventh grade students who represented their classes and 

participated in journalism and other school activities. The training materials included an 

introduction to creative content, types and characteristics of digital platforms, idea development, 

storytelling, visual and audio production, editing, writing, and digital ethics and security. Evaluation 
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was conducted using pre-tests and post-tests covering six competency indicators. The results showed 

an increase in the average score from 56.8 in the pre-test to 84.0 in the post-test. Improvements 

occurred across all indicators, with the highest increase found in storytelling skills, followed by 

writing and research and analysis skills. These findings indicate that the training contributed to 

improving students' abilities to plan and produce creative content and use digital platforms more 

productively. Continuous mentoring and the development of creative activities at school are 

recommended to sustain the skills acquired through the program. 

KEYWORDS Digital Literacy; Creative Content; Content Production; Creativity; Senior High 

School Students. 

1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara siswa memperoleh informasi, 

berkomunikasi, belajar, dan mengekspresikan kreativitas. Literasi digital dalam konteks pendidikan 

tidak lagi cukup dipahami sebagai kemampuan mengoperasikan perangkat, tetapi mencakup 

kemampuan menggunakan teknologi secara efektif, kritis, kreatif, dan bertanggung jawab [1], [2]. 

Kemampuan tersebut menjadi semakin penting karena lingkungan belajar siswa saat ini semakin 

terhubung dengan berbagai platform digital yang menyediakan beragam sumber informasi dan media 

komunikasi [3], [4]. 

Pemanfaatan teknologi digital oleh siswa juga menunjukkan bahwa intensitas penggunaan 

perangkat belum selalu sejalan dengan kemampuan menghasilkan konten digital yang berkualitas. 

Siswa dapat memiliki pengalaman yang tinggi dalam mengakses media sosial atau berbagai platform 

digital, tetapi masih memerlukan penguatan dalam mengevaluasi informasi, mengembangkan 

gagasan, menyusun pesan, dan menghasilkan konten secara terencana [4], [5]. Penelitian mengenai 

literasi digital siswa sekolah menengah menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam kehidupan 

akademik sehari-hari perlu diikuti dengan pengembangan kompetensi digital yang lebih terarah [5]. 

Kreativitas merupakan salah satu kompetensi yang dapat dikembangkan melalui aktivitas produksi 

konten digital. Lingkungan digital menyediakan berbagai perangkat dan media yang memungkinkan 

siswa menggabungkan teks, gambar, audio, video, serta berbagai bentuk komunikasi multimedia. 

Penggunaan sumber daya digital juga dapat memberikan ruang bagi siswa untuk mengembangkan 

kreativitas dalam proses pembelajaran [6], [7]. Digital storytelling, misalnya, dapat digunakan untuk 

mengembangkan kemampuan siswa dalam menyusun ide, membangun alur cerita, dan 

menyampaikan pesan melalui kombinasi berbagai elemen digital [8], [9]. 

Dalam konteks produksi konten, kemampuan teknis perlu berjalan beriringan dengan kemampuan 

konseptual. Siswa tidak hanya perlu mengetahui cara menggunakan kamera smartphone atau aplikasi 

penyuntingan, tetapi juga harus mampu menentukan tujuan konten, mengenali audiens, memilih 

pesan, menyusun cerita, dan menentukan platform yang sesuai. Penelitian Chen et al. menunjukkan 

bahwa digital storytelling dapat menjadi media untuk mengembangkan kreativitas melalui proses 

penyusunan dan penyampaian gagasan secara digital [8]. Sementara itu, penggunaan digital 

storytelling dalam pembelajaran juga dapat membantu pengembangan kemampuan menulis dan 

penyusunan gagasan secara lebih terstruktur [10]. 

Selain kemampuan kreatif dan teknis, literasi digital juga berkaitan dengan kemampuan 

menggunakan teknologi secara aman dan etis. Perkembangan media digital meningkatkan kebutuhan 

terhadap pemahaman mengenai hak cipta, atribusi sumber, perlindungan data pribadi, keamanan 

akun, dan verifikasi informasi [11], [12]. Siswa yang mampu memproduksi konten secara teknis 

tetapi tidak memahami aspek etika dan keamanan berpotensi menghasilkan atau menyebarkan 

informasi yang tidak tepat. 

Pemanfaatan teknologi dalam kegiatan kreatif juga berkaitan dengan penerimaan pengguna 

terhadap teknologi. Technology Acceptance Model (TAM) menjelaskan bahwa persepsi mengenai 
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manfaat (perceived usefulness) dan kemudahan penggunaan (perceived ease of use) merupakan 

konstruk penting dalam penerimaan teknologi [18]. TAM kemudian dikembangkan melalui TAM2 

dengan mempertimbangkan pengaruh sosial dan proses kognitif terhadap persepsi manfaat serta niat 

penggunaan teknologi [19]. UTAUT selanjutnya mengintegrasikan berbagai model penerimaan 

teknologi dengan mempertimbangkan faktor seperti performance expectancy, effort 

expectancy, social influence, dan facilitating conditions [20]. Pengembangan UTAUT2 

menambahkan konstruk seperti hedonic motivation, price value, dan habit dalam menjelaskan 

penerimaan teknologi pada konteks penggunaan konsumen [21]. 

Dalam kegiatan pembelajaran berbasis teknologi, kerangka tersebut dapat digunakan untuk 

memahami bahwa keberhasilan pemanfaatan teknologi tidak hanya ditentukan oleh ketersediaan 

perangkat, tetapi juga oleh persepsi pengguna terhadap manfaat dan kemudahan teknologi serta 

dukungan lingkungan penggunaannya. Oleh karena itu, pelatihan produksi konten kreatif perlu 

memberikan pengalaman langsung kepada siswa agar mereka tidak hanya mengetahui fungsi 

teknologi, tetapi juga memahami manfaatnya dalam mendukung proses kreatif. 

Hasil identifikasi awal pada SMA Negeri 8 Semarang menunjukkan adanya kebutuhan untuk 

meningkatkan kemampuan siswa dalam menghasilkan konten kreatif. Sebagian siswa telah 

menggunakan berbagai platform digital, tetapi kemampuan dalam merencanakan ide, 

mengembangkan cerita, melakukan produksi visual dan audio, menyunting, serta menulis konten 

masih perlu diperkuat. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kemampuan 

menggunakan media digital sebagai konsumen dengan kemampuan memanfaatkannya sebagai sarana 

produksi dan ekspresi kreatif. 

Berdasarkan kondisi tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan melalui 

pelatihan pembuatan konten kreatif bagi siswa SMA Negeri 8 Semarang. Kegiatan dirancang tidak 

hanya untuk memberikan pengetahuan konseptual, tetapi juga memberikan pengalaman praktik 

dalam merancang dan memproduksi konten. Dengan demikian, siswa diharapkan mampu 

memanfaatkan teknologi digital secara lebih produktif, kreatif, etis, dan bertanggung jawab. 

Peningkatan kemampuan pembuatan konten kreatif di tingkat SMA menjadi kebutuhan mendesak 

karena tuntutan literasi digital abad ke-21. Namun, hasil observasi awal bersama pihak sekolah 

menunjukkan adanya sejumlah permasalahan prioritas yang menghambat berkembangnya kreativitas 

dan kualitas produksi konten siswa. 

1.1. Rendahnya Kemampuan Perencanaan dan Pengembangan Ide Konten 

Siswa telah memiliki pengalaman mengakses berbagai konten digital, tetapi masih membutuhkan 

penguatan dalam mengubah gagasan menjadi konsep konten yang terstruktur. Perencanaan 

konten mencakup penentuan tujuan, audiens, pesan, alur cerita, serta bentuk penyajian yang 

sesuai dengan karakteristik platform [2], [8]. Kemampuan tersebut diperlukan agar siswa tidak 

sekadar membuat konten berdasarkan spontanitas, tetapi mampu menghasilkan pesan yang 

memiliki tujuan dan nilai komunikasi. 

1.2. Terbatasnya Keterampilan Teknis Produksi Konten Digital 

Keterampilan produksi konten mencakup kemampuan mengambil gambar dan video, merekam 

audio, mengatur komposisi visual, serta melakukan penyuntingan. Siswa masih memerlukan 

pengalaman praktik untuk mengintegrasikan berbagai keterampilan tersebut menjadi sebuah 

produk konten yang utuh. Pelatihan produksi konten dan storytelling dapat membantu siswa 

mengembangkan kemampuan kreatif sekaligus teknis [8], [15], [16], [17]. 
1.3. Kurangnya Pemahaman Etika Digital dan Keamanan Informasi 

Produksi dan publikasi konten digital perlu memperhatikan hak cipta, atribusi sumber, 

perlindungan data pribadi, keamanan akun, serta verifikasi informasi. Kerangka literasi media 

dan informasi menempatkan kemampuan mengakses, mengevaluasi, menghasilkan, dan 

menggunakan informasi secara bertanggung jawab sebagai bagian penting dari kompetensi 

digital [11], [12]. 
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1.4. Minimnya Dukungan Ekosistem Pembelajaran Kreatif di Sekolah 

Pengembangan kompetensi digital membutuhkan lingkungan yang memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk mencoba, menghasilkan karya, memperoleh umpan balik, dan memperbaiki 

hasil produksi. Lingkungan pembelajaran yang mendukung kreativitas dan pemanfaatan sumber 

daya digital dapat membantu siswa mengembangkan kompetensi digital secara lebih optimal [6], 

[19]. Oleh karena itu, kegiatan pelatihan perlu diarahkan pada pembentukan pengalaman belajar 

yang dapat dilanjutkan melalui kegiatan jurnalistik, organisasi, maupun ekstrakurikuler sekolah. 

 

Solusi berikut disusun berdasarkan permasalahan prioritas yang telah diidentifikasi bersama 

mitra sekolah, serta merujuk pada literatur terbaru terkait literasi digital dan produksi konten kreatif. 

 

2. Metode 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SMA Negeri 8 Semarang, yang 

berlokasi di pusat Kota Semarang, bulan Maret tahun 2026. Subjek kegiatan terdiri dari 49 siswa 

kelas X dan XI. Pemilihan peserta didasarkan pada minat, bakat, intra atau ekstra-kulikuler dan 

kegiatan di sekolah. 

Sebagai landasan konseptual untuk memahami penerimaan teknologi digital dalam kegiatan 

pembelajaran dan produksi konten, kegiatan ini mengadaptasi Technology Acceptance Model (TAM) 

yang dikembangkan oleh Davis [18], pengembangan TAM melalui TAM2 oleh Venkatesh dan Davis 

[19], serta Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) oleh Venkatesh et al. 

[20]. Pengembangan lebih lanjut melalui UTAUT2 oleh Venkatesh et al. [21] digunakan sebagai 

perspektif tambahan untuk memahami penerimaan dan penggunaan teknologi. 
TAM menempatkan perceived usefulness dan perceived ease of use sebagai konstruk penting 

dalam menjelaskan penerimaan teknologi [18]. TAM2 memperluas model tersebut dengan 

memasukkan pengaruh sosial dan proses kognitif yang dapat memengaruhi persepsi manfaat serta 

niat penggunaan teknologi [19]. UTAUT mengintegrasikan berbagai perspektif penerimaan teknologi 

dengan mempertimbangkan performance expectancy, effort expectancy, social influence, 

dan facilitating conditions [20]. Sementara itu, UTAUT2 memperluas UTAUT melalui 

konstruk hedonic motivation, price value, dan habit [21]. 
Dalam kegiatan pengabdian ini, kerangka tersebut digunakan sebagai landasan konseptual untuk 

memahami penerimaan siswa terhadap perangkat, aplikasi, dan platform digital yang digunakan selama 

pelatihan. Fokus utamanya adalah bagaimana siswa memandang teknologi sebagai sesuatu yang bermanfaat 

dan relatif mudah digunakan untuk mendukung proses pembuatan konten. Kerangka penerimaan teknologi 

tersebut digunakan sebagai perspektif pendukung, sedangkan evaluasi utama kegiatan tetap dilakukan melalui 

pengukuran peningkatan keterampilan produksi konten. 
2.1. Penguatan Kemampuan Perencanaan dan Pengembangan Ide Konten 

Untuk mengatasi rendahnya kemampuan siswa dalam merancang ide konten, diperlukan 

pelatihan dilakukan penguatan kemampuan perencanaan dan pengembangan ide konten. Siswa 

diberikan materi mengenai cara menemukan ide, menentukan tujuan konten, mengenali audiens, 

menyusun pesan, serta menentukan format konten berdasarkan karakteristik platform digital. 

Pendekatan digital storytelling digunakan untuk membantu siswa mengembangkan alur dan 

menyampaikan pesan secara lebih terstruktur [8], [9]. 

2.2. Pelatihan Keterampilan Teknis Produksi Konten Digital 

Untuk mengatasi keterbatasan keterampilan teknis, solusi yang diberikan berupa pelatihan teknis 

produksi konten digital. Peserta mendapatkan praktik dasar fotografi, videografi, pengambilan 

audio, komposisi visual, serta penyuntingan menggunakan perangkat yang tersedia. Pendekatan 

praktik dipilih agar siswa tidak hanya memahami teori, tetapi mampu menghasilkan produk 

konten secara langsung. Pelatihan produksi konten dan penggunaan aplikasi digital sebelumnya 
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juga menunjukkan potensi dalam meningkatkan kreativitas dan kemampuan teknis siswa [15], 

[16], [17]. 

2.3. Penguatan Pemahaman Etika Digital dan Keamanan Informasi 

Pemahaman etika digital dapat ditingkatkan melalui sosialisasi tentang hak cipta, atribusi kreatif, 

keamanan digital, dan verifikasi informasi. Literasi digital bukan hanya teknis, tetapi juga 

mencakup kemampuan membuat konten secara etis dan bertanggung jawab. Peserta diberikan 

pemahaman mengenai hak cipta, penggunaan sumber, atribusi, perlindungan data pribadi, 

keamanan akun, serta verifikasi informasi. Materi tersebut diperlukan agar siswa mampu 

menghasilkan konten yang tidak hanya menarik tetapi juga bertanggung jawab [11], [12]. 

 

Penerimaan teknologi diperhatikan sebagai aspek pendukung proses pembelajaran. TAM 

digunakan untuk memahami pentingnya persepsi manfaat dan kemudahan penggunaan teknologi 

dalam mendorong pemanfaatan perangkat dan aplikasi digital [18]. TAM2 dan UTAUT memberikan 

perspektif tambahan bahwa penerimaan teknologi juga dapat dipengaruhi oleh faktor sosial, 

pengalaman, dan kondisi pendukung penggunaan teknologi [19], [20]. Dengan pendekatan tersebut, 

siswa tidak hanya dilatih menggunakan teknologi, tetapi juga diarahkan untuk memahami manfaat 

teknologi dalam mendukung aktivitas kreatif. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Hasil identifikasi menunjukkan bahwa peserta telah memiliki pengalaman menggunakan 

perangkat dan platform digital dalam kehidupan sehari-hari. Namun, pengalaman sebagai pengguna 

atau konsumen konten belum sepenuhnya diikuti kemampuan untuk merancang dan menghasilkan 

konten secara terstruktur. 

Kondisi tersebut terlihat dari hasil evaluasi awal. Nilai rata-rata pre-test seluruh indikator berada 

pada angka 56,8. Nilai tersebut menunjukkan bahwa peserta masih memerlukan penguatan dalam 

mengintegrasikan kemampuan berpikir kreatif, storytelling, riset, produksi, penyuntingan, dan 

penulisan. 

Kondisi tersebut sejalan dengan temuan bahwa literasi digital tidak dapat hanya dilihat 

berdasarkan intensitas penggunaan teknologi. Kompetensi digital juga mencakup kemampuan 

mengevaluasi informasi, menghasilkan konten, serta menggunakan teknologi secara kreatif dan 

bertanggung jawab [1], [5]. 

 

Tabel 1. Hasil Tes Keterampilan Konten Kreatif 

No. Indikator Pre-test Post-test 

1 Berpikir Kreatif 61,2 81,6 

2 Seni Bercerita 51 85,7 

3 Riset & Analisis 55,1 83,6 

4 Produksi Visual & Audio 53 79,6 

5 Penyuntingan 63,2 83,6 

6 Penulisan 57,1 89,7 

Sumber :  data primer diolah, 2026 

 

Rata-rata nilai peserta meningkat dari 56,8 menjadi 84,0. Peningkatan tersebut menunjukkan 

perubahan kemampuan setelah peserta mengikuti rangkaian pelatihan. Peningkatan terjadi pada 

seluruh indikator, dengan peningkatan terbesar pada seni bercerita sebesar 34,7 poin. Peningkatan 

pada aspek seni bercerita menunjukkan bahwa kegiatan yang menekankan pengembangan ide 

dan digital storytelling memberikan ruang bagi peserta untuk memahami bagaimana sebuah gagasan 

dapat dikembangkan menjadi pesan yang memiliki struktur. Digital storytelling dapat membantu 
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peserta mengintegrasikan unsur narasi dengan berbagai elemen digital sehingga proses penyampaian 

pesan menjadi lebih terarah [8], [9]. 

Indikator penulisan juga mengalami peningkatan sebesar 32,6 poin. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa latihan menyusun ide, menentukan pesan, dan mengembangkan alur dapat membantu peserta 

menyusun konten secara lebih sistematis. Penggunaan storytelling dalam pembelajaran juga telah 

dikaitkan dengan pengembangan kemampuan menulis dan kemampuan menyusun gagasan [10]. 

Peningkatan sebesar 28,5 poin pada indikator riset dan analisis menunjukkan bahwa pelatihan 

tidak hanya berfokus pada aspek produksi visual. Peserta juga diarahkan untuk memahami pentingnya 

pencarian informasi, pemilihan sumber, dan analisis sebelum membuat konten. Hal ini penting karena 

produksi konten digital membutuhkan kemampuan menggabungkan kreativitas dengan kemampuan 

menilai informasi secara kritis [3], [11]. 

Kemampuan produksi visual dan audio meningkat dari 53,0 menjadi 79,6 atau sebesar 26,6 poin. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa praktik langsung dapat membantu peserta memahami 

prinsip dasar produksi konten. Pelatihan yang menggunakan perangkat yang dekat dengan kehidupan 

siswa memungkinkan proses pembelajaran berlangsung secara lebih kontekstual. Smartphone tidak 

hanya diposisikan sebagai alat konsumsi media, tetapi juga sebagai perangkat produksi yang dapat 

digunakan untuk mengambil gambar, merekam video, merekam suara, dan menghasilkan konten. 

Kemampuan penyuntingan meningkat dari 63,2 menjadi 83,6 atau sebesar 20,4 poin. Hasil tersebut 

memperlihatkan bahwa peserta mampu mengembangkan pemahaman mengenai proses pengolahan 

materi mentah menjadi produk konten yang lebih terstruktur. Keterampilan penyuntingan menjadi 

penting karena kualitas konten tidak hanya ditentukan oleh proses pengambilan gambar, tetapi juga 

bagaimana elemen visual dan audio disusun menjadi pesan yang utuh. 

Hasil tersebut sejalan dengan berbagai kegiatan pelatihan produksi konten bagi siswa yang 

menunjukkan bahwa pengalaman praktik dapat menjadi sarana untuk meningkatkan kreativitas dan 

kemampuan teknis produksi [15], [16], [17]. 

Penggunaan TAM dalam kegiatan ini memberikan perspektif bahwa keberhasilan pemanfaatan 

teknologi juga berkaitan dengan persepsi siswa mengenai manfaat dan kemudahan teknologi. Davis 

menjelaskan bahwa perceived usefulness dan perceived ease of use merupakan konstruk fundamental 

dalam penerimaan teknologi [18]. Dalam kegiatan pelatihan, persepsi manfaat dapat dilihat dari 

penggunaan perangkat dan aplikasi untuk menyelesaikan aktivitas yang sebelumnya sulit dilakukan 

secara manual, seperti penyuntingan video, pengolahan audio, pengembangan visual, dan publikasi 

konten. Ketika siswa memahami bahwa teknologi dapat membantu menghasilkan konten dengan 

lebih cepat dan terstruktur, teknologi tidak lagi hanya dipandang sebagai sarana hiburan tetapi sebagai 

alat produktif. 

Sementara itu, kemudahan penggunaan menjadi penting karena teknologi yang dianggap sulit 

digunakan dapat menjadi hambatan dalam proses pembelajaran. Praktik secara bertahap 

menggunakan perangkat yang telah dikenal siswa membantu mengurangi hambatan tersebut. 

Perspektif TAM2 juga menjelaskan bahwa persepsi manfaat teknologi dapat dipengaruhi oleh proses 

sosial dan kognitif, sedangkan UTAUT memperluas pemahaman penerimaan melalui faktor 

ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, pengaruh sosial, dan kondisi pendukung [19], [20]. 

Dalam konteks sekolah, dukungan guru, teman sebaya, fasilitas, serta kesempatan untuk 

mempraktikkan teknologi dapat menjadi faktor pendukung pemanfaatan teknologi. Dengan 

demikian, pengembangan keterampilan digital tidak cukup dilakukan melalui pelatihan satu kali, 

tetapi membutuhkan lingkungan yang memberikan kesempatan untuk terus menggunakan dan 

mengembangkan keterampilan tersebut. 

Selain peningkatan keterampilan produksi, pelatihan memberikan perhatian terhadap aspek etika 

dan keamanan digital. Peserta diperkenalkan pada pentingnya menggunakan sumber secara 

bertanggung jawab, mencantumkan atribusi, memperhatikan hak cipta, melindungi informasi pribadi, 

dan memverifikasi informasi. 
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Aspek tersebut penting karena kemampuan menghasilkan konten yang menarik tidak dapat 

dipisahkan dari tanggung jawab dalam menggunakan informasi. Literasi media dan informasi 

menempatkan kemampuan mengevaluasi, menghasilkan, dan menggunakan informasi secara etis 

sebagai bagian penting dari kompetensi pengguna media [11]. Kerangka kompetensi digital juga 

menempatkan keamanan, komunikasi, penciptaan konten, dan kemampuan menyelesaikan masalah 

sebagai bagian dari kompetensi digital [12]. 

Dengan demikian, pelatihan tidak hanya menghasilkan siswa yang lebih mampu membuat konten, 

tetapi juga diarahkan untuk membentuk kebiasaan produksi konten yang lebih bertanggung jawab. 

Dokumentasi pelatihan disajikan pada Gambar 1. 

 

  
Gambar 1. Dokumentasi pelatihan konten kreatif SMA Negeri 8 Semarang 

 

Peningkatan seluruh indikator menunjukkan bahwa pelatihan produksi konten dapat menjadi salah 

satu pendekatan untuk mengembangkan kreativitas siswa. Kreativitas tidak hanya muncul dari 

kemampuan menghasilkan ide, tetapi juga dari kemampuan mengembangkan ide tersebut menjadi 

produk yang dapat dikomunikasikan kepada orang lain. 

Hasil kegiatan juga memperlihatkan bahwa pengembangan kreativitas perlu dilakukan melalui 

kombinasi antara pengetahuan, praktik, teknologi, dan lingkungan pembelajaran. Penelitian 

mengenai lingkungan digital menunjukkan adanya hubungan antara pemanfaatan lingkungan digital 

dengan pengembangan kreativitas dalam proses pembelajaran [7]. Pendampingan produksi konten 

digital juga dapat memberikan pengalaman yang lebih konkret kepada siswa dalam mengembangkan 

karya digital [13]. 

Dalam konteks sekolah, hasil kegiatan dapat dikembangkan lebih lanjut melalui kegiatan 

jurnalistik, ekstrakurikuler, organisasi siswa, maupun proyek pembelajaran. Siswa yang telah 

memperoleh pengalaman dasar dapat diarahkan untuk menghasilkan konten sekolah seperti berita 

sekolah, dokumentasi kegiatan, video edukasi, kampanye sosial, dan materi promosi kegiatan 

sekolah. 

 

4. Kesimpulan 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pelatihan pembuatan konten kreatif di SMA 

Negeri 8 Semarang menunjukkan adanya peningkatan kemampuan peserta pada seluruh indikator 

yang dievaluasi. Nilai rata-rata peserta meningkat dari 56,8 pada pre-test menjadi 84,0 pada post-test. 

Peningkatan tertinggi terdapat pada indikator seni bercerita sebesar 34,7 poin, diikuti penulisan 

sebesar 32,6 poin dan riset serta analisis sebesar 28,5 poin. Pelatihan memberikan pengalaman kepada 

siswa untuk mengembangkan ide, menyusun cerita, melakukan produksi visual dan audio, melakukan 

penyuntingan, serta menghasilkan tulisan untuk kebutuhan konten digital. Integrasi aspek etika dan 

keamanan digital juga membantu memperluas pemahaman bahwa produksi konten perlu dilakukan 

secara bertanggung jawab. TAM, TAM2, UTAUT, dan UTAUT2 digunakan sebagai landasan 
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konseptual pendukung untuk memahami penerimaan dan pemanfaatan teknologi digital dalam proses 

pelatihan. Perspektif tersebut menegaskan pentingnya manfaat, kemudahan penggunaan, faktor 

sosial, dan kondisi pendukung dalam mendorong pemanfaatan teknologi secara produktif. Untuk 

keberlanjutan kegiatan, sekolah dapat mengembangkan program pendampingan secara berkala 

melalui kegiatan jurnalistik, organisasi siswa, maupun ekstrakurikuler. Kolaborasi antara sekolah dan 

perguruan tinggi juga dapat dikembangkan agar siswa memperoleh pendampingan berkelanjutan 

dalam produksi konten, pemanfaatan teknologi digital, dan pengembangan kreativitas. 
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