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ABSTRAK

Pengabdian kepada Masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan
potensi pengetahuan dan keterampilan siswa SMA dalam
memanfaatkan kecerdasan buatan (Al) untuk mempromosikan
pariwisata lokal sebagai bagian dari Projek Penguatan Profil Pelajar
Pancasila (P5). Pelatihan yang diberikan berfokus pada penggunaan Al
dalam pembuatan desain poster, video, audio, dan copywriting yang
menarik. Hasil kegiatan ini menunjukkan bahwa pelatihan ini
berhasil meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep dan
pengaplikasian Al, serta kemampuan mereka dalam menciptakan
konten promosi yang kreatif dan relevan. Selain itu, pelatihan ini juga
berkontribusi pada pengembangan Profil Pelajar Pancasila,
khususnya pada dimensi berkarya dan berteknologi. Dengan
demikian, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini menyoroti
pentingnya integrasi teknologi Al dalam pendidikan guna mendukung
pengembangan kompetensi abad ke-21 serta mendorong partisipasi
aktif siswa dan dalam pembangunan daerah. Agar dampak kegiatan
ini lebih berkelanjutan, disarankan adanya pendampingan lanjutan
bagi siswa dan guru dalam pengembangan konten digital berbasis Al,
serta kolaborasi dengan pemerintah daerah dan pelaku industri
pariwisata untuk mempublikasikan hasil karya siswa secara lebih
luas. Selain itu, pelatihan serupa dapat diperluas ke sekolah-sekolah
lain di wilayah berbeda guna memperkuat kapasitas generasi muda
dalam menghadapi tantangan era digital secara kreatif dan produktif.

Kata Kunci: Ekonomi Kreatif; Kecerdasan Buatan; Pariwisata; Siswa
SMA.

ABSTRACT

This research aims to explore the potential of high school students in utilizing artificial
intelligence (Al) to promote local tourism as part of the Project to Strengthen the
Pancasila Student Profile (P5). The training provided focuses on the use of Al in creating
attractive poster designs, videos, audio, and copywriting. The results of the study show
that this training has successfully increased students' understanding of Al and their
ability to create creative promotional content. In addition, this training also contributes to
the development of the Pancasila Student Profile, especially the dimension of creativity
and technology. Thus, this study highlights the importance of integrating Al technology
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in education to support the development of student competencies and contribute to
regional development. To ensure the sustainability of this initiative, it is recommended
that follow-up mentoring be provided for both students and teachers in developing Al-
based digital content. Collaboration with local government and tourism industry
stakeholders is also encouraged to help widely disseminate students' creative outputs.
Furthermore, similar training programs should be expanded to other schools in different
regions to strengthen the capacity of young generations in facing the challenges of the
digital era in a creative and productive manner.
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PENDAHULUAN

Siswa sekolah menengah atas memiliki potensi yang cukup besar
dalam mengeksplorasi hal-hal yang unik dan kreatif. Potensi yang
dimiliki oleh siswa menengah atas tersebut apabila dikembangkan dan
dilatih akan memberikan dampak yang cukup signifikan bagi siswa itu
sendiri bahkan lingkungan sekitarnya (Davenport Huyer et al., 2020).
Namun demikian, belum adanya program yang cukup efektif untuk
mengembangkan potensi tersebut melalui aktivitas atau pembelajaran
yang nyata. Sehingga fasilitas seperti pelatihan dan pembelajaran
berbasis projek menjadi kunci dalam proses perkembangan siswa
tersebut. Guna mendukung hal tersebut Kemendikbudristek
menginisiasi sebuah program bernama Projek Penguatan Profil Pelajar
Pancasila (selanjutnya disingkat P5) guna mendukung perkembangan
siswa dan menggali potensi yang ada pada diri siswa itu sendiri selain
itu, program tersebut juga menargetkan kebermanfaatan bagi
lingkungan sekitar seiring dengan perkembangan siswa (Safii et al.,
2023).

Proyek PS5 merupakan model pembelajaran berbasis proyek yang
bertujuan utama untuk mengembangkan dimensi-dimensi dalam Profil
Pelajar Pancasila. Dalam prosesnya, peserta didik akan mendalami
tema-tema yang telah ditetapkan sebagai prioritas tahunan (Mery et al.,
2022). Untuk mendukung pelaksanaan PS5, satuan pendidikan perlu
menyediakan waktu khusus agar para guru dapat bekerja bersama
secara terstruktur. Keberhasilan kegiatan ini sangat bergantung pada
kerja sama antar guru lintas mata pelajaran dalam merancang,
mendampingi, dan mengevaluasi jalannya proyek.

Berbeda dengan pelajaran rutin, proyek PS5 berdiri sendiri dan
dilaksanakan secara terpisah dari mata pelajaran, meskipun
pelaksanaannya mengambil sebagian waktu dari total jam belajar yang
tersedia di sekolah (Juraidah & Hartoyo, 2022). Dalam



13 | Darma Diksani: Jurnal Pengabdian Ilmu Pendidikan, Sosial, dan Humaniora
Vol. 5, No. 1, Juni 2025, Hal. 11-21.

pelaksanaannya, guru mata pelajaran dan guru kelas terlibat secara
kolaboratif melalui pendekatan team teaching. Karena fokus utama dari
proyek ini adalah penguatan nilai-nilai dalam Profil Pelajar Pancasila,
seluruh pendidik—baik guru kelas maupun guru mata pelajaran—perlu
berperan aktif dalam penyusunan, pelaksanaan, serta evaluasi
kegiatan. Proyek ini tidak secara langsung terkait dengan pencapaian
materi dari mata pelajaran tertentu, melainkan lebih menitikberatkan
pada pencapaian karakter dan kompetensi yang diharapkan dalam
Profil Pelajar Pancasila.

Untuk mendukung implementasi di berbagai satuan pendidikan,
Kemendikbudristek telah menetapkan tujuh tema utama yang merujuk
pada isu-isu strategis dari Peta Jalan Pendidikan Nasional 2020-2035,
Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (Sustainable Development Goals),
serta dokumen kebijakan pendidikan lainnya yang relevan (Asiati &
Hasanah, 2022).

Adapun 7 tema projek penguatan profil pelajar Pancasila adalah
gaya hidup berkelanjutan, Kearifan local, Bhineka Tunggal Ika,
Bangunlah Jiwa dan Raganya, Suara Demokrasi, Berekayasa dan
Berteknologi untuk Membangun NKRI, dan Kewirausahaan (“Mengenal
Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila”, 2024).

Kecerdasan buatan atau biasa dikenal sebagai Artificial
Intelligence (Al) merupakan teknologi yang mengombinasikan algoritma
komputer dengan data sehingga menciptakan suatu sistem cerdas yang
dapat bekerja dan berfikir seperti halnya manusia (Géron, 2019).
Perkembangan Al dari tahun ke tahun semakin masif dan kini hampir
di seluruh lini sektor industri mulai memanfaatkan AI untuk
meningkatkan nilai perusahaannya hingga kegiatan sehari hari yang
dilakukan masyarakat guna mendukung produktivitas kerja. Selain itu
Pemanfaatan Al di bidang pariwisata menjadi salah satu faktor kunci
dalam pengembangan pariwisata kreatif (Amalia & Rianto, 2024).

Masalah umum yang dihadapi oleh destinasi pariwisata lokal
ialah sumber daya manusia yang masih rendah yang menyebabkan
pengelolaan wisata menjadi kurang efektif dan tidak diminati oleh
pengunjung. Hal tersebut utamanya didukung oleh promosi yang
kurang menarik pada destinasi wisata tersebut (Sumarjiyanto, 2020;
Wulan & Khadiyanto, 2013).

Pemanfaatan Al di bidang pariwisata dapat membantu
memahami kebutuhan dan preferensi pengunjung wisata hingga
membantu dalam promosi objek wisata itu sendiri secara lebih kreatif
dan efektif. Promosi dan pemasaran pariwisata dengan menggunakan
Al dapat berupa pembuatan ide konten promosi dan rekomendasi
desain flyer atau poster destinasi wisata yang menarik (Nirmala et al.,
2024; Siddhi, 2021).

Masifnya perkembangan Al menjadikan penggunaan yang lebih
mudah dan dapat dimanfaatkan oleh seluruh masyarakat khususnya
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siswa sekolah menengah atas (Pakpahan, 2021). Siswa dengan potensi
yang besar dalam hal eksplorasi dan keunggulan penggunaan Al bila
disinergikan dapat mendukung salah satu aspek projek PS5 yaitu
berekayasa dan berteknologi untuk Membangun NKRI. Adapun projek
yang dapat direalisasikan ialah pemanfaatan Al guna mendukung
pariwisata kreatif dan ekonomi kreatif yang dapat dilakukan oleh siswa
menengah atas tersebut (Diantama, 2023). Siswa tak hanya diajak
untuk berekayasa memanfaatkan Al namun juga ikut serta dalam
mempromosikan pariwisata dan ekonomi kreatif disekitar mereka.
Dengan begitu siswa dapat memberikan kontribusi nyata bagi daerah
sekitarnya sebagai wujud semangat membangun NKRI (Asriani et al.,
2024).

Pelatihan pemanfaatan Al untuk meningkatkan promosi budaya
dan pariwisata lokal ini diharapkan dapat membantu siswa dalam
menggali potensi nya menggunakan Al dan memberikan kontribusi
nyata dalam peningkatan pengunjung pariwisata lokal di daerah asal
siswa SMAN 4 Bandar Lampung. Selain itu diharapkan juga dengan
dibekalinya pengetahuan terkait pemanfaatan Al di bidang promosi
pariwisata, hal tersebut dapat menyelesaikan masalah sumber daya
manusia (SDM) yang menjadi masalah utama dalam pengelolaan
promosi pariwisata dan budaya lokal sebagai daya tarik wisata
(Prabowo et al., 2024).

Berdasarkan uraian tersebut, kami berharap dengan pelatihan
yang diselenggarakan dapat meningkatkan dan mengembangkan
potensi siswa sekaligus berdedikasi bagi NKRI dalam wujub kontribusi
peningkatan pariwisata lokal di daerah masing masing.

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN
1. Waktu dan Lokasi Kegiatan

Lokasi kegiatan ini diadakan di SMAN 4 Bandar Lampung yang
merupakan sekolah menengah atas nasional yang berada di provinsi
Lampung, Kota Bandar Lampung dengan jumlah siswa 800 orang.
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Gambar 1. Tampak depan SMAN 4 Bandar Lampung.
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Sebagai wujud dukungan untuk merealisasikan proyek tersebut,
pelatihan pemanfaatan Al untuk mempromosikan budaya dan
pariwisata lokal bagi siswa SMA dalam pelaksanaan proyek PS5
Kurikulum Merdeka dilaksanakan di SMAN 4 Bandar Lampung.
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Gambar 2. Peta lokasi dan jarak kampus dan SMAN 4 Bandar Lampung.

Jarak antara Fakultas I[lmu Komputer, Institut Informatika dan
Bisnis Darmajaya, Bandar Lampung dengan sekolah mitra SMAN 4
Bandar Lampung adalah sekitar 8-9 kilometer yang dapat ditempuh
dalam waktu 18-20 menit dengan kendaraan roda dua atau roda
empat.

2. Peserta Kegiatan

Berdasarkan demografi, usia peserta yang mengikuti pelatihan
ini, rentang usia yang terlihat berada pada kisaran 14 tahun hingga 16
tahun. Adapun gambaran sebaran usia partisipan didominasi oleh
umur 16 tahun yang merupak rerata usia umum siswa kelas 12 SMA
di Indonesia. Peserta pelatihan diikuti oleh 60 peserta siswa/i yang
terdiri dari 35 pria dengan persentase 58% dan 25 wanita sebesar 42%.

Berdasarkan usia peserta yang mengikuti pelatihan ini, rentang
usia yang terlihat berada pada kisaran 14 tahun hingga 16 tahun.
Adapun gambaran sebaran usia partisipan didominasi oleh umur 16
tahun yang merupak rerata usia umum siswa kelas 12 SMA di
Indonesia.

Tabel 1. Sebaran usia peserta pelatihan

No Usia Jumlah Persentase (%)
1 14 4 7%
2 15 15 25%
3 16 41 68%

Total 60 100%
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Materi yang diberikan berfokus pada strategi promosi yang
menjadi dasar utama dalam memasarkan pariwisata secara menarik
dan ciamik, yaitu perancangan ide desain poster, video creator, audio
creator dan copywriting yang menarik menggunakan bantuan AL
Adapun tools yang dimanfaatkan untuk tiap materi disajikan pada
tabel 1.

Tabel 2. Materi pelatihan dan tools Al

No. Materi Al Tools
1 Desain Poster Al Auto Draw & Gemini
2 Video Promosi Pictory Al
3 Audio Creator AIVA Al
4 Copyuwriting Al Copywritting

3. Metode Kegiatan

Metode yang digunakan dalam pelatihan ini yaitu dengan metode
sosialisasi/penyuluhan, diskusi, simulasi, dan penerapan. Metode yang
dilakukan untuk dapat meningkatkan kemampuan dari siswa SMAN 4
Bandar Lampung, yaitu sebagai berikut.

* Koordinasi dengan Mitra R
* Persiapan Materi
Persiapan * Pre Test
* Penyajian Materi h
* Penugasan Praktek
Pelaksanaan . . .
SRERERN * Evaluasi dan Penyempurnaan Hasil Projek y
~
* Post Test
Evaluasi * Pengisian Feedback Kegiatan Pelatihan
kegiatan J

Gambar 3. Tahapan pelaksanaan pelatihan.

Adapun tahapan pelaksaan pelatihan secara detail sebagai

berikut.

1. Persiapan, Dalam tahap ini ada beberapa hal yang dilakukan,
yakni Koordinasi Internal, dilakukan oleh pelaksana untuk
merencanakan pelaksanaan secara konseptual, operasional,
serta job description masing-masing anggota. Kemudian
dilakukan pre-test sebagai inisialisasi dampak pelatihan.

2. Pelaksanaan Pelatihan, Adapun tahapan dalam pelaksanaan
pelatihan yaitu:

a. Penyajian Materi: Materi yang disajikan terkait dengan
pengenalan dan penggunaan Aplikasi Artificial Intelligence
sebagai media promosi pariwisata Lampung

b. Penugasan Praktek: Pada akhir materi peserta diberi tugas
praktik sesuai materi yang telah disajikan untuk menggali
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penyerapan dan pemahaman materi serta melihat
kreativitasnya dalam berkarya.

c. Evaluasi dan Penyempurnaan Karya: Pada akhir pelatihan,
hasil media promosi yang telah dibuat oleh para peserta
didik dikumpulkan dan dinilai oleh tim pelaksana
kemudian diberikan masukan oleh tim untuk kemudian
dikembalikan kembali kepada peserta agar dapat
digunakan sebagai luaran pelatihan.

3. Evaluasi pelatihan pada tahap ini tim pelaksan melakukan
post test kepada mitra untuk mengetahui tingkat pemahaman
materi yang sudah dijelaskan oleh tim pengabdi. Selanjutnya
dalam tahap ini dilakukan persentasi hasil oleh peserta.

HASIL KEGIATAN DAN PEMBAHASAN

Dalam penyampaian materi peserta pelatihan diberikan slide
yang berisi teori dan serta praktik dalam membuat materi dan bahan
promosi pariwisata dengan memanfaatkan Al. Hasil dari kegiatan
tersebut dapat memberikan peningkatan dan pemahaman siswa terkait
pemanfaatan Al untuk meningkatkan produktivitas dan membantu
dalam proses pembuatan materi promosi, selain itu hal tersebut
meningkatkan potensi pada siswa dalam penguasaan berekayasa
teknologi yang sejalan dengan salah satu program PS5 Profil Pelajar
Pancasila yaitu berekayasa teknologi dan berkontribusi untuk NKRI.

Dalam pelaksanaan kegiatan pelatihan. peserta juga diberikan
kesempatan untuk bertanya langsung kepada tim PKM. Sebelum
pelaksanaan pelatihan, peserta pelatihan dilengkapi dengan materi
pelatihan yang dibuat oleh tim PKM sebagai panduan dalam
memanfaatkan Al selama pelatihan secara tahap demi tahap. Saat
berlangsungnya pelatihan yang diberikan, peserta sangat antusias
mengikuti pelatihan tersebut. Hasil peningkatan potensi penguasaan
siswa menggunakan Al yang telah mendapatkan pelatihan naik secara
signifikan dibandingkan sebelum pelatihan.

95

65

Pre-Test Post-Test

Gambar 4. Hasil evaluasi pelatihan terhadap siswa.

Berdasarkan grafik evaluasi hasil pelatihan terhadap siswa yang
ditampilkan, terlihat adanya peningkatan signifikan antara nilai pre-
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test dan post-test, yakni, nilai rata-rata pre-test siswa sebelum pelatihan
adalah 6, dan nilai rata-rata post-test siswa setelah mengikuti pelatihan
meningkat menjadi 95.

Peningkatan sebesar 30 poin menunjukkan bahwa pelatihan
yang diberikan berdampak positif terhadap pemahaman dan
keterampilan siswa. Hal ini menandakan bahwa materi pelatihan
berhasil disampaikan secara efektif dan diterima dengan baik oleh
siswa, serta pelatihan tersebut mampu meningkatkan kompetensi
mereka secara nyata.
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Gambar 5. Dokumentasi pelatihan
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Gambar 6. Salah satu karya poster promosi yang dibuat siswa dengan Al.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil analisis terhadap data pre-test -dan post-test
yang telah dilaksanakan pada peserta pelatihan pembuatan Al dalam
mempromosikan pariwisata dan budaya lokal di SMAN 4 Bandar
Lampung, didapatkan bahwa pelatihan bershasil memberikan dampak
yang cukup signifikan pada pengetahuan dan penguasaan siswa dalam
penggunaan Al. Selain itu dari pelatihan tersebut juga siswa/i telah
memiliki dasar dan kemampuan untuk dapat berperan aktif dalam
mempromosikan budaya lokal dan pariwisata didaerah mereka masing
masing. Tak hanya itu bekal pengetahuan tersebut juga telah
meningkatkan potensi yang ada pada diri siswa menjadi lebih tinggi
dan bermanfaat bagi NKRI yang selaras dengan tujuan program PS5
Kemendikbud RI.
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