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Abstrak – Peningkatan pesat penetrasi internet dan tingginya ketergantungan Generasi Z pada 

media sosial dan platform digital telah menciptakan kesenjangan dalam literasi digital kritis. Isu 

ini diperparah dengan maraknya risiko kejahatan siber, penyebaran hoax, cyberbullying, dan 

munculnya tantangan etika terkait pemanfaatan Artificial Intelligence (AI), terutama isu 

plagiarisme. Kegiatan Pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi digital siswa 

SMA Warga dengan memperkuat pemahaman tentang Etika Digital, dan Literasi pemanfaatan 

teknologi AI. Kegiatan dilaksanakan melalui pendekatan edutainment, dan workshop praktik. 

Workshop mencakup demonstrasi langsung aplikasi AI generatif (Gemini dan ChatGPT), dengan 

penekanan kuat pada konsekuensi hukum yang diatur dalam Undang-Undang ITE dan Undang-

Undang Hak Cipta. Kegiatan ini melibatkan 33 peserta didik dan tiga tenaga pendidik. Hasil 

evaluasi menggunakan kuesioner pretest dan posttest menunjukkan efektivitas intervensi. Rata-

rata skor keseluruhan meningkat dari 1.56 menjadi 4.61 (skala Likert 5), mengindikasikan 

peningkatan kesadaran yang berhasil. Temuan paling menonjol adalah peningkatan pengetahuan 

yang signifikan mengenai sanksi hukum (UU ITE dan UU Hak Cipta) untuk pelanggaran digital 

dan plagiarisme. PkM ini berkontribusi dalam mempersiapkan siswa untuk menjadi warga digital 

yang cakap teknologi dan beretika.   

 

Kata kunci: Etika Digital, Kecerdasan Buatan, Literasi Digital, Media Sosial, Plagiarisme  

 

Abstract – The swift escalation of internet penetration and the high reliance of Generation Z on social media and digital 

platforms have created a significant deficit in critical digital literacy. This issue is compounded by prevalent risks such as 

cybercrime, the dissemination of hoax information, cyberbullying, and the emerging ethical challenges associated with the 

utilization of Artificial Intelligence (AI), particularly the problem of plagiarism. This Community Service (PkM) activity aimed 

to elevate the digital competence of students at SMA Warga by reinforcing their understanding of Digital Ethics and AI 

Utilization Literacy. The program was executed using an edutainment approach combined with practical workshops. The 

workshops included direct demonstrations of generative AI applications (Gemini and ChatGPT), placing a strong emphasis on 

the legal consequences regulated by the ITE Law and Copyright Law. The activity successfully engaged 33 students and three 

educators. Evaluation results, derived from pretest and posttest questionnaires, clearly demonstrated the intervention's 

effectiveness. The overall average score dramatically increased from 1.56 to 4.61 (on a Likert 5 scale), indicating a successful 

and substantial enhancement in participant awareness. The most outstanding finding was the significant growth in knowledge 

concerning the legal sanctions (ITE and Copyright Law) for digital misconduct and plagiarism. This PkM contributes by 

preparing students to become technologically proficient and ethically responsible digital citizens.  

 

Key words: Digital Ethics, Artificial Intelligence, Digital Literacy, Social Media, Plagiarism  

 

 

I. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi saat ini, khususnya penetrasi 

internet tidak dapat terhindarkan di era modern. Di Indonesia, 

teknologi internet mulai dikenalkan pada tahun 1994 [1]. 

Sejak saat itu jumlah pengguna internet terus mengalami 

peningkatan signifikan. Data APJII [2] mencatat jumlah 

pengguna internet dari tahun 2020 hingga 2024 mengalami 

kenaikan yang tajam. Pertumbuhan ini salah satunya 

dipengaruhi oleh pandemik Covid-19 selama dua tahun, 

sehingga memaksa masyarakat bergantung pada teknologi 

internet untuk berbagai aktivitas [3]. Tingginya tingkat 

adopsi tersebut terlihat dari statistik tahun 2024, dengan 

pengguna internet telah mencapai hampir 80% dari total 

populasi Indonesia pada tahun 2023 berjumlah sekitar 278,7 

juta jiwa [4], [5], [6].  

Tingginya penetrasi internet di Indonesia telah berdampak 

pada peningkatan durasi waktu yang dihabiskan pengguna 

untuk mengakses media sosial. Fenomena ini bahkan telah 

mengarah pada kondisi ketergantungan media sosial di 

kalangan masyarakat Indonesia [7]. Ketergantungan tersebut 

terbukti dari besarnya basis pengguna pada berbagai platform 

populer diantaranya Youtube (139 juta pengguna), Instagram 

(122 juta), Facebook (118 juta), WhatsApp (116 juta), dan 

Tiktok (89 juta pengguna) [8], [9]. Fenomena ini semakin 
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mendesak untuk ditindaklanjuti mengingat data didominasi 

oleh pengguna generasi Z [10]. Mayoritas 93% 

menghabiskan kesehariannya untuk bermedia sosial hingga 

sembilan jam per hari [11], [12]. Durasi penggunaan harian 

ini menunjukkan kekhawatiran yang perlu direspon secara 

serius, mengingat pada tahun 2022 rata-rata waktu yang 

dihabiskan hanya sekitar empat jam per hari [13], [14]. 

Media sosial dapat memberi dampak positif maupun 

negatif dalam kehidupan. Dampak positifnya meliputi 

efektivitas media publikasi dan promosi karena mudah 

diakses, biayanya rendah, jangkauannya luas, serta mampu 

menciptakan suatu hubungan dan mempertemukan orang 

yang lama berpisah atau dalam jangkauan jarak jauh [15]. 

Namun, disisi lain juga dapat berdampak negatif, diantaranya 

seperti kejahatan siber (cyber crime), masalah psikologi 

(kecanduan, dan perilaku antisosial atau egois), hingga 

penyalahgunaan untuk penyebaran pornografi, hoax, ujaran 

kebencian, terorisme, radikal, narkotika, dan hedonisme [16]. 

Tingginya penetrasi media sosial berbanding lurus dengan 

peningkatan kasus penyebaran informasi palsu (hoax) yang 

terjadi pada berbagai platform digital, seperti WhatsApp, 

Line, dan Telegram, serta Instagram, Tiktok, Youtube, 

Facebook, dan Twitter [17], [18], [19]. Kondisi ini menyoroti 

pentingnya etika digital saat berinteraksi daring, terutama 

dalam memberikan komentar, dan berbagi informasi. Selain 

hoax, etika berinteraksi yang buruk sering memicu 

Cyberbullying, yaitu tindakan yang menimbulkan dampak 

merugikan pada kondisi emosional dan psikologis seseorang 

(korban) [20], [21], [22]. Komisi Perlindungan Anak 

Indonesia, mencatat bahwa jumlah kasus ini selalu 

mengalami peningkatan setiap tahunnya [23]. 

Meskipun risiko hukum dalam ranah digital sudah diatur 

secara tegas melalui Undang-Undang Informasi dan 

Transaksi Elektronik (UU ITE) serta regulasi hak cipta, pada 

kenyataannya masih banyak dijumpai pengguna, khususnya 

di kalangan pelajar, masih minim literasi terhadap 

konsekuensi hukum tersebut [24]. Ketidakpahaman ini sering 

kali membuat para remaja terjebak dalam pelanggaran tidak 

disengaja, seperti penyebaran konten berhak cipta tanpa izin 

atau pembuatan komentar yang melanggar pasal-pasal UU 

ITE [25]. Rendahnya kesadaran akan batasan hukum ini 

menjadi salah satu faktor pendorong meningkatnya potensi 

konflik dan pelanggaran etika di ruang digital [26].  

Di sisi lain, munculnya teknologi Generative Artificial 

Intelligence (AI) membawa paradigma baru dalam dunia 

pendidikan dan kreativitas digital. Generative AI yang biasa 

digunakan Gen Z dalam menyelesaikan permasalahannya 

diantaranya Gemini AI dan ChatGPT [27], [28]. Meskipun AI 

menawarkan efisiensi tinggi dalam pengerjaan tugas 

akademik, penggunaannya tanpa pemahaman etis berisiko 

memicu pelanggaran hak cipta, plagiarisme digital, hingga 

hilangnya orisinalitas karya siswa [29], [30]. Fenomena ini 

menciptakan tantangan ganda, di mana para siswa tidak 

hanya harus patuh pada aturan hukum konvensional (UU 

ITE), tetapi juga harus bijak dalam menavigasi etika 

penggunaan konten hasil kecerdasan buatan agar tidak 

merugikan pihak lain atau melanggar hak intelektual. 

Tingginya penetrasi teknologi dan risiko dampak negatif 

yang ada, terutama di kalangan pelajar, menunjukkan adanya 

kesenjangan literasi digital kritis yang perlu segera diatasi. 

Siswa sebagai generasi Z membutuhkan bekal pengetahuan 

yang komprehensif, tidak hanya mengenai etika bermedia 

sosial dan sanksi hukum (UU ITE), tetapi juga kemampuan 

untuk memanfaatkan teknologi baru seperti Artificial 

Intelligence (AI) secara etis dan produktif. Berangkat dari 

urgensi tersebut, tim Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) 

ini melaksanakan kegiatan penguatan kompetensi siswa 

dalam etika digital dan pemanfaatan teknologi AI di SMA 

Warga. Mengingat SMA Warga merupakan salah satu 

sekolah menengah di pusat kota dengan tingkat penggunaan 

smartphone yang tinggi, pembekalan literasi ini menjadi 

sangat penting. Artikel ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

proses pelaksanaan, hasil, dan dampak dari kegiatan tersebut 

dalam upaya meningkatkan kompetensi siswa yang 

mencakup pemahaman hukum digital, etika berkomunikasi, 

serta literasi pemanfaatan AI secara bijak.  

 

II. METODE PELAKSANAAN 

Metode pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada 

Masyarakat (PkM) ini menggunakan pendekatan 

edutainment yang mengkombinasikan penyuluhan dan 

demonstrasi praktik. Kegiatan ini dilaksanakan di SMA 

Warga Kota Surakarta sebagai mitra, dan ditujukan kepada 

30 peserta didik. Pelaksanaan kegiatan ini dibagi menjadi 

empat tahapan seperti tampak pada Gambar 1 dibawah ini 

yang menunjukkan diagram tahapan pelaksanaan pengabdian 

kepada masyarakat 

 
Gambar 1. Diagram Tahapan Pelaksaan Pengabdian 

 

Tahapan persiapan, tahap ini meliputi identifikasi 

masalah dan permintaan jenis kegiatan yang akan diberikan 

maupun koordinasi dengan pihak mitra untuk penentuan 

jadwal pelaksanaan, kebutuhan sarana dan prasarana, serta 

penyiapan materi penyuluhan yang akan digunakan selama 

kegiatan berlangsung. 

Tahap pelaksanaan, tahap dimana inti dari kegiatan ini 

dibagi menjadi dua sesi, yaitu : penyuluhan etika digital dan 

demonstrasi praktik literasi tentang teknologi Artificial 

Intelligence AI. Penyuluhan etika digital bertujuan untuk 

memberikan edukasi terkait penetrasi pengguna internet, 

kasus-kasus yang pernah terjadi, dampak negatif bermedia 

sosial secara berlebihan, dan pemahaman sanksi dalam UU 

ITE. Sesi kedua, demonstrasi praktik literasi tentang 

pemanfaatan teknologi AI, berfokus pada pengenalan dan 

pemahaman etika dalam memanfaatkan teknologi AI. Materi 

mencakup gambaran karakteristik dasar AI, seperti Machine 

Learning, Deep Learning, dan Jaringan Saraf Tiruan, ragam 

pemanfaatan teknologi AI di kehidupan sehari-hari, serta 

perbandingan penggunaan aplikasi AI generatif seperti 

Gemini dan Chat GPT. Sesi ini menekankan risiko 

plagiarisme AI dan sanksi UU Hak Cipta. 

Tahap terakhir adalah fokus pada pengukuran 

efektifitas kegiatan yang diberikan. Evaluasi menggunakan 

kuesioner yang diberikan kepada responden melalui link, 

baik untuk pretest maupun posttest [31]. Kuesioner ini akan 

diolah datannya menggunakan perhitungan rerata skala likert 

1-5 [32]. Tabel 1 ini menjelaskan pernyataan-pernyataan 

yang diberikan kepada para peserta melalui kuesioner.   
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Tabel 1. Tabel Pernyataan pada Kuesioner 
No. Pernyataan 

1. Saya memahami bahwa menyebarkan informasi yang belum 

jelas sumbernya (hoax) dapat melanggar UU ITE. 
2. Saya yakin bahwa setiap jejak digital, termasuk komentar di 

media sosial, akan memengaruhi reputasi saya di masa depan. 

3. Saya menyadari bahwa melakukan body shaming atau 
pencemaran nama baik di media sosial dapat berujung pada 

sanksi pidana 

4. Saya mengetahui langkah-langkah yang harus dilakukan untuk 
membuat konten video yang baik dan bijak 

5. Saya selalu berpikir dua kali sebelum membagikan atau 

berkomentar pada konten di media sosial. 
6. Saya telah memahami karakteristik Artificial Intelligence (AI) 

7. Saya menyadari adanya teknologi AI yang digunakan pada 

smartphone 
8. Saya telah memahami cara penggunaan aplikasi AI (Gemini 

maupun Chat GPT) untuk membuat visual gambar yang 

diinginkan melalui prompt 
9. Saya telah menggunakan aplikasi AI (Gemini maupun Chat 

GPT) untuk menyelesaikan permasalahan tugas-tugas sekolah. 

10. Saya sudah tahu Undang-Undang apa saja yang dihadapi dikala 
melakukan plagiarisme di dunia pendidikan 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN   

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini telah 

dilaksanakan pada hari selasa, 11 November 2025, bertempat 

di SMA Warga Kota Surakarta. Kegiatan ini dihadiri oleh 36 

peserta yang terdiri dari 33 peserta didik dan tiga tenaga 

pendidik. Gambar 2 berikut menunjukkan antusiasme peserta 

mengikuti kegiatan pengabdian. 

 
Kegiatan dimulai dengan pemberian sambutan perwakilan 

dari tim pelaksana PkM dan pihak sekolah, kemudian 

dilanjutkan dengan pengisian kuesioner pretest oleh seluruh 

peserta sebelum memasuki sesi materi. Pretest digunakan 

untuk alat ukur tingkat pemahaman peserta sebelum 

memperoleh materi dan penjelasan. Materi yang diberikan 

membahas tentang etika digital, dimana tingginya penetrasi 

pengguna internet di Indonesia yang terus meningkat, 

khususnya golongan generasi Z. Disampaikan bahwa 

mayoritas pengguna tersebut memanfaatkan internet tidak 

hanya untuk mencari informasi, tetapi juga untuk tujuan 

hiburan, terutama berselancar di media sosial. Gambar 3 

menunjukkan saat pemberian materi etika digital. 

 
Sesi ini diperkuat dengan adanya pembahasan kasus-kasus 

aktual sebagai studi komparasi untuk memberikan 

pemahaman mendalam mengenai dampak dan konsekuensi 

penggunaan media sosial yang berlebihan dan tidak 

bertanggung jawab. Beberapa contoh kasus yang dibahas 

meliputi : insiden yang terjadi di SMA Negeri 72 Jakarta 

terkait perilaku cyberbullying yang memicu tindakan 

ekstrem, serta kasus tragis yang menimpa remaja di Kota 

Tegal akibat pembuatan konten video ekstrem yang berujung 

pada kematian. Berikut Gambar 4 mevisualisasikan contoh 

kasus-kasus tersebut. Melalui pembahasan kasus nyata ini, 

peserta diarahkan untuk memahami betapa pentingnya 

menjaga etika, dan bijak dalam berselancar di dunia maya, 

serta memiliki literasi kritis terhadap konten digital. 

 
Pemahaman komprehensif mengenai konsekuensi hukum 

diberikan dalam sesi Etika Digital dengan penyampaian 

materi terkait Undang-Undang Informasi dan Transaksi 

Elektronik (UU ITE). Pemahaman ini sebagai solusi preventif 

agar peserta didik menyadari batas-batas legal dalam 

berinteraksi daring. Disampaikan bahwa tindakan 

cyberbullying, body shaming, dan pencemaran nama baik 

dapat dikenai sanksi pidana penjara maksimal empat tahun 

dan/atau denda paling banyak Rp750 juta. Sementara itu, 

sanksi pidana untuk penyebaran hoax dapat mencapai 

hukuman penjara hingga sepuluh tahun, dan konten yang 

bermuatan kesusilaan dapat dikenai sanksi penjara maksimal 

enam tahun dan/atau denda maksimal Rp1 Miliar. 

Selain aspek hukum, solusi etika digital juga disampaikan 

secara praktis. Peserta didik diberikan panduan mengenai 

etika dalam membuat konten video yang positif dan bijak 

secara teoritis, etika dalam berkomentar di media sosial yang 

santun, serta etika dalam berkirim pesan formal dan informal. 

Pemberian pemahaman holistik ini diharapkan mampu 

mendidik untuk menjadi pengguna internet yang cerdas, 

bijak, dan bertanggung jawab, khususnya dalam aktivitas di 

media sosial. 

Materi berikutnya berfokus pada pengenalan dan 

pemahaman etika dalam memanfaatkan teknologi AI. Materi 

ini diawali dengan memaparkan definisi AI dan 

karakteristiknya. Karakteristik tersebut terbagi menjadi tiga 

kategori, yaitu : Machine Learning, Deep Learning, dan 

Jaringan Saraf Tiruan. Gambar 5 menampilkan sesi saat 

pemaparan materi pemanfaatan teknologi AI. 

  
Upaya kontekstualisasi diberikan agar peserta didik lebih 

memahami keberadaan AI dalam kehidupan sehari-hari. 

Peserta diajak mengidentifikasi berbagai penerapan teknologi 

 
Gambar 2. Antusiasme Peserta Pengabdian 

 
Gambar 3. Pemberian Materi Etika Digital 

  
Gambar 4. Kasus-kasus Dampak Media Sosial  

 
Gambar 5. Pemberian Materi Pemanfaatan AI 
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AI yang sudah melekat pada perangkat smartphone masing-

masing, seperti fungsi security (fingerprint atau face 

recognition), fitur peningkatan kualitas foto (auto-focus dan 

enhancement), sistem manajemen daya baterai, penyesuaian 

kecerahan layar otomatis, hingga penggunaan asisten virtual 

seperti Google Assistant. Melalui identifikasi ini, kesadaran 

(awareness) peserta didik mengenai teknologi AI yang ada 

dapat semakin paham. 

Pemaparan materi AI dipersempit dengan memfokuskan 

tentang pengenalan dan perbandingan kedua aplikasi AI 

generatif yang populer, yaitu Gemini dan ChatGPT. Pemateri 

mendemonstrasikan secara langsung penggunaan AI tersebut 

menggunakan prompt. Diujicobakan prompt yang sama pada 

kedua aplikasi tersebut untuk membuat konten visual berupa 

gambar kegiatan proses belajar mengajar.  Adapun tampilan 

prompt yang dituliskan seperti Gambar 6 berikut. 

 
Hasil dari keduanya saat di-running menunjukkan bahwa 

Gemini menghasilkan konten visual yang lebih akurat dan 

sesuai dengan instruksi prompt yang diberikan, dibandingkan 

dengan Chat GPT yang cenderung kurang relevan. 

Demonstrasi ini memberikan pemahaman praktis kepada 

peserta bahwa meskipun menggunakan teknologi AI yang 

sama, output yang dihasilkan dapat bervariasi dan 

memerlukan literasi prompt yang baik. Berikut Gambar 7. 

menampilkan hasil kedua aplikasi dengan prompt dan objek 

gambar yang sama. 

 
Setelah mendemonstasikan pemanfaatan teknologi AI 

dibidang hiburan dan kreatifitas kepada peserta, berikutnya 

eksplorasi penggunaan prompt untuk membantu 

menyelesaikan tugas-tugas atau permasalahan akademik. 

Dimana para peserta diberikan contoh untuk membuat sebuah 

proposal tugas akhir misalkan. Teknologi AI ini dapat 

menjadi solusi dikala peserta merasa sudah kesulitan dan 

waktu yang sempit. Gambar 8 menampilkan visualisasi dari 

penulisan prompt yang sama baik pada Gemini AI maupun 

ChatGPT. 

 
Gambar 9 menampilkan hasil dari kedua aplikasi dan 

keduanya terbukti dapat memberikan solusi dan output yang 

cepat, menarik dan bermanfaat untuk mendukung proses 

pembelajaran peserta didik.  

 
Meskipun teknologi AI menawarkan manfaat yang positif 

dalam mendukung pembelajaran, terdapat sejumlah risiko 

yang perlu diwaspadai dan diketahui oleh para peserta dalam 

dunia pendidikan. Terdapat lima dampak negatif utama dari 

penggunaan AI secara berlebihan, di antaranya : (1) 

menurunnya kemampuan berpikir kritis dan analisis, (2) 

potensi ketergantungan teknologi yang dapat mengurangi 

fungsi kognitif, (3) peningkatan risiko plagiarisme digital, (4) 

potensi menurunnya interaksi personal antara siswa dan guru, 

serta (5) masalah privasi dan keamanan informasi pribadi. 

Risiko terbesar yang menjadi perhatian khusus adalah 

peningkatan kasus plagiarisme dan pelanggaran Hak Cipta. 

Gambar 10 menampilkan contoh penggunaan aplikasi seperti 

Turnitin dan GPTZero untuk mendeteksi plagiarisme yang 

dihasilkan oleh AI, menunjukkan bahwa output AI tetap 

dapat dilacak dan dikenai sanksi. 

 
Pelanggaran yang terjadi dalam konteks AI dan karya 

digital diatur oleh Undang-Undang Hak Cipta Nomor 28 

Tahun 2014. Dijelaskan kepada peserta didik bahwa 

penggunaan tanpa izin atau penjiplakan (plagiarisme) dapat 

memicu sanksi perdata berupa ganti rugi kepada pencipta, 

atau sanksi pidana sesuai Pasal 113 UU Hak Cipta. 

Pelanggaran dalam rangka memperoleh gelar akademik atau 

profesi (seperti diatur dalam Pasal 25 Ayat 2 UU Hak Cipta) 

diancam dengan pidana penjara paling lama dua tahun 

dan/atau denda [33], [34]. 

Tahapan akhir dari pelaksanaan kegiatan ini adalah 

evaluasi program yang dilakukan melalui penyebaran 

kuesioner kepada peserta didik. Pengukuran efektivitas 

program dilakukan dengan membandingkan hasil pretest 

(sebelum kegiatan) dan posttest (setelah penyampaian 

materi). Gambar 11 menampilkan hasil olah data kuesioner 

tersebut sebagai indikator keberhasilan pelaksanaan dan 

 
Gambar 6. Tampilan Pompt pada kedua Aplikasi  

 

    
Gambar 7. Hasil Gemini (kiri) dan Chat GPT (kanan) 

Gambar 8. Prompt Skenario Penyelesaian Tugas 

 
 Gambar 9. Hasil Akhir dari Gemini dan Chat GPT 

 

  
Gambar 10. Turnitin (kiri) dan GPTZero (kanan) 
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peningkatan pemahaman peserta terhadap materi yang telah 

disampaikan. 

 
Berdasarkan hasil olah data kuesioner yang disajikan 

tersebut, pelaksanaan kegiatan pengabdian ini menunjukkan 

tingkat keberhasilan yang tinggi, ditandai dengan 

peningkatan pemahaman peserta dari pretest ke posttest. 

Tabel 2 memberikan visual hasil masing-masing pernyataan 

tingkat pemahaman peserta menggunakan skala likert 1-5 

sebagai berikut [35] : 

Tabel 2. Hasil Skor Pretest dan Posttest 
No Aspek Pemahaman Peserta Skor 

Sebelum 

Skor 

Sesudah 

1 UU ITE terkait Hoax 1,66 4,61 

2 Dampak jejak digital terhadap 

reputasi masa depan 

1,50 4,68 

3 Sanksi pidana body shaming dan 

pencemaran nama baik 

1,41 4,54 

4 Pembuatan konten video yang bijak 

dan baik 

1,63 4,64 

5 Etika berkomentar dan berbagi di 

media sosial 

1,72 4,50 

6 Karakteristik AI 1,47 4,64 

7 Teknologi AI yang tertanam pada 

smartphone 

1,63 4,68 

8 Cara penggunaan aplikasi AI 
(Gemini dan ChatGPT) 

1,59 4,54 

9 Penggunaan AI untuk 

menyelesaikan tugas sekolah 

1,53 4,61 

10 Undang-undang plagiarisme 1,44 4,64 

Secara keseluruhan, terjadi peningkatan pemahaman pada 

seluruh indikator. Rata-rata keseluruhan skor naik signifikan 

dari 1,56 pada pretest menjadi 4.61 pada posttest. 

Peningkatan rata-rata dari 1,56 menjadi 4,61 tidak hanya 

menunjukkan keberhasilan dalam mentransfer informasi, 

melainkan pergeseran paradigma (shift of mindset) siswa dari 

pengguna pasif menjadi pengguna digital yang sadar hukum. 

Keberhasilan ini mengonfirmasi bahwa edukasi mengenai 

sanksi UU ITE dan Hak Cipta tidak harus disampaikan 

dengan gaya instruksional yang membosankan, melainkan 

melalui pendekatan edutainment yang kontekstual dengan 

keseharian siswa 

 

IV. KESIMPULAN   

Kegiatan ini terbukti efektif meningkatkan kesadaran etika 

digital dan literasi AI siswa. Peningkatan pemahaman terlihat 

pada seluruh indikator, terutama terkait konsekuensi hukum 

(body shaming, hoax, plagiarisme AI). Kombinasi metode 

edutainment dan demonstrasi praktis berhasil membekali 

siswa dengan tanggung jawab serta integritas di ruang digital. 
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