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ABSTRAK 
Abstrak: Perkembangan teknologi dan tingginya penggunaan media sosial pada remaja Gen Z 

meningkatkan risiko cyberbullying. Guru BK berperan sebagai garda terdepan dalam pencegahan, 

namun mitra MGBK SMP Kabupaten Gunungkidul masih terkendala keterbatasan literasi dan 

kompetensi digital; 83% belum memanfaatkan AI dalam media BK dan 76% kesulitan menyusun 

media BK yang menarik. Pengabdian ini bertujuan meningkatkan literasi dan kompetensi teknis 

guru BK dalam membuat video animasi berbasis AI sebagai media layanan psikososial untuk 

pencegahan cyberbullying. Kegiatan diikuti 41 guru BK (10 laki-laki dan 31 perempuan) dengan 

tahap pelaksanaan melalui 4 sesi: pemaparan dan diskusi, workshop dan pendampinga 

penyusunan prompt dan produksi video dengan Google Gemini dan Google Veo 3.1, editing CapCut, 

penugasan mandiri, presentasi dan umpan balik. Evaluasi menggunakan pretest–posttest dan 

wawancara. Hasil menunjukkan rerata skor literasi meningkat dari 16,2 menjadi 18,9; 85,7% 

peserta mengalami peningkatan, melampaui indikator 75%; tidak ada peserta di kategori rendah 

dan 85,4% berada di kategori tinggi setelah pelatihan. Dari kompetensi teknis, 90% peserta mampu 

menyusun prompt, membuat video animasi, dan editing, melampaui indikator 80%. Sebanyak 41 

video animasi berhasil dikembangkan dan siap digunakan. Dengan demikian, pelatihan ini berhasil 

meningkatkan literasi digital dan kompetensi teknis guru BK dan menghadirkan inovasi media 

layanan psikososial yang relevan dengan Gen Z.  

 

Kata Kunci: Artificial Intelligence; Layanan Psikososial; Cyberbullying; Video Animasi. 
 
Abstract: The development of technology and the high use of social media among Gen Z adolescents 
increase the risk of cyberbullying. Guidance and counseling (BK) teachers serve as the frontline in 
prevention, but the partner, the Junior High School Guidance and Counseling Teacher Working 
Group (MGBK) of Gunungkidul Regency, still faces limited digital literacy and competence; 83% 
have not used AI in BK media, and 76% have difficulty creating attractive BK media. This 
community service program aims to improve BK teachers’ literacy and technical competence in 
creating AI-based animated videos as psychosocial service media for cyberbullying prevention. The 
activity was attended by 41 junior high school BK teachers (10 men and 31 women) and was carried 
out in four sessions: presentation and discussion; workshop and mentoring on prompt writing and 
video production using Google Gemini and Google Veo 3.1; editing with CapCut; independent 
assignments; and presentations and feedback. Evaluation used a pretest–posttest and interviews. 
The results showed that the average literacy score increased from 16.2 to 18.9; 85.7% of participants 
improved, exceeding the 75% success indicator; no participants were in the low category, and 85.4% 
were in the high category after training. In terms of technical competence, 90% of participants were 
able to write prompts, create animated videos, and perform editing, exceeding the 80% indicator. A 
total of 41 animated videos were successfully developed and are ready for use. Thus, this training 
successfully improved BK teachers’ digital literacy and technical competence and provided 
innovation in psychosocial service media relevant to Gen Z.  
 
Keywords: Artificial Intelligence; Psychosocial Services; Cyberbullying; Animation Video. 
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A. LATAR BELAKANG 

Perkembangan teknologi digital yang semakin pesat mendorong 

perubahan pada pola komunikasi dan interaksi individu khususnya pada 

remaja (Fazli & Ardi, 2025). Remaja merupakan individu dengan rentang 

usia 15-24 tahun yang saat ini masuk dalam Generasi Z (Gen Z) (Sarmini et 

al., 2023). Gen Z yang tumbuh sebagai digital native saat ini menjadi 

kelompok usia dengan intensitas penggunaan media sosial yang tertinggi 

(Hidayanto & Akbar, 2022; Karuni et al., 2023). Interaksi sosial yang 

semakin dimediasi oleh platform digital ini memunculkan risiko psikososial 

baru. Salah satunya cyberbullying,  bentuk bullying yang dilakukan secara 

sengaja dan berulang oleh individu atau kelompok kepada pihak lain melalui 

platform digital (Kurniasih & Elita, 2024). Perilaku cyberbullying dapat 

bervariasi mulai dari flamming (pengiriman pesan kasar), denigration 

(pencemaran nama baik), impersonition (tindakan berpura-pura menjadi 

orang lain untuk merusak reputasi korban), cyberstalking (pengintaian 

secara daring disertai ancaman), dan exclusion (pengucilan individu dari 

kelompok tertentu) (Dağcı-Günal & Ayaz-Alkaya, 2025; Kurniasih & Elita, 

2024). Remaja yang mengalami cyberbullying beresiko mengalami stress, 

cemas, depresi, motivasi rendah, prestasi akademik menurun hingga bunuh 

diri (Aparisi et al., 2021; John et al., 2023). 

Data global menunjukkan 23.8% remaja di Turki dan 18% remaja di 

Wales, Australia, pernah mengalami cyberbullying (Dağcı-Günal & Ayaz-

Alkaya, 2025; John et al., 2023). Sementara itu, 45%-49% remaja Indonesia 

menyatakan pernah mengalami cyberbullying (Laxmi et al., 2021; Nugroho 

et al., 2025). BPS ( 2025) mencatat 80% penduduk Yogyakarta sehagai 

pengguna internet, menjadikan DIY sebagai provinsi dengan penetrasi 

internet tertinggi. Tingginya penetrasi digital ini turut berkontribusi pada 

kerentanan cyberbullying di remaja Yogyakarta. Penelitian Jamroni et al. 

( 2025) menemukan 72% remaja di Patuk, Gunungkidul pernah mengalami 

cyberbullying. Data-data tersebut menegaskan urgensi pencegahan 

cyberbullying, salah satunya melalui layanan bimbingan dan konseling (BK).  

Layanan BK menjadi garda terdepan dalam mendukung perkembangan 

psikologis termasuk dalam mencegah ataupun mengatasi isu cyberbullying 

di sekolah (Rohmatillah, 2024). Pada upaya pencegahan, guru Bk dituntut 

untuk mampu mengemas materi pencegahan cyberbullying ke dalam media 

yang relevan dengan karakter Gen Z (Amelia et al., 2026). Salah satu langkah 

yang dapat dilakukan adalah memanfaatkan media digital berbasis AI 

(Artificial Intelligence) sebagai sarana penyampaian pesan pencegahan 

cyberbullying.  Namun, kompetensi dan literasi guru BK masih rendah pada 

mitra pengabdian (MGBK SMP Kabupaten Gunungkidul)Hasil  wawancara 

pada Februari 2026 dengan 30 guru BK anggota MGBK SMP Kabupaten 

Gunungkidul diketahui sebanyak 83% guru BK (25 orang) belum pernah 

memanfaatkan AI dalam pengembangan media BK dan 76% (23 orang) di 

antaranya mengalami kesulitan dalam menyusun media BK dengan topik 
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pencegahan cyberbullying yang menarik. Hasil wawancara menemukan 

sebagian besar layanan BK masih didominasi ceramah dan powerpoint 

sederhana yang kurang menarik perhatian siswa. MGBK SMP Kabupaten 

Gunungkidul sebagai wadah kolaborasi profesional guru BK telah berupaya 

mengadakan pertemuan rutin tetapi peningkatan kompetensi digital belum 

menjadi program prioritas akibat keterbatasan sumber daya manusia, dana, 

dan infrastruktur. 

Berbagai penelitian dan pengabdian sebelumnya menunjukkan bahwa 

pelatihan berbasis media digital menjadi solusi konkret untuk meningkatkan 

kompetensi digital guru BK. Pelatihan CapCut mampu meningkatkan 

literasi dan kompetensi guru BK dalam membuat video (Triyanto et al., 2026). 

Selain itu, pelatihan Canva juga efektif dalam meningkatkan kreativitas 

guru BK dalam mendesain media visual (Azizi & Muhid, 2025).  Namun, 

kedua pelatihan tersebut masih berfokus pada editing visual manual bukan 

pemanfaatan AI, belum secara khusu menyasar konten pencegahan 

cyberbullying dalam layanan psikososial, dan belum menghasilkan produk 

video animasi siap pakai sesuai karakter Gen Z. Pelatihan pembuatan video 

animasi berbasis AI menawarkan pendekatan yang berbeda: 1) 

menggunakan AI dalam menyusun naskah, karakter, dan visualisasi 

animasi berdasarkan prompt; 2) berfokus pada konten pencegahan 

cyberbullying; dan 3) menghasilkan video animasi yang siap digunakan oleh 

guru BK. Pendekatan ini belum tersentuh oleh pelatihan sebelumnya dan 

sejalan dengan temuan atas intervensi media digital dan AI efektif mencegah 

bullying sekaligus mempromosikan Kesehatan mental remaha (Hiller et al., 

2025; Setiowati & Dwiningrum, 2020). Dengan demikian, pelatihan ini 

menjawab kebutuhan peningkatan kompetensi digital guru BK di era 

Revolusi Industri 4.0 sekaligus menghadirkan inovasi media layanan 

psikososial yang relevan dengan karakter Gen Z.   

Sebagai solusi atas permasalahan mitra, tim pengabdi 

menyelenggarakan “Inovasi Media Layanan Psikososial: Pelatihan 

Pembuatan Video Animasi Berbasis AI bagi Guru BK”. Pelatihan ini 

ditujukan untuk meningkatkan literasi guru BK dalam memanfaatkan video 

animasi berbasis AI sebagai media layanan psikososial dalam pencegahan 

cyberbullying dan meningkatkan kompetensi teknis guru BK dalam 

mengembangkan video animasi berbasis AI dengan konten pencegahan 

cyberbullying yang kontekstual dan siap pakai. Dengan adanya pelatihan ini, 

layanan psikososial yang merupakan bagian dari layanan BK diharapkan 

menjadi lebih inovatif, relevan, dan efektif serta mampu menjawab 

kebutuhan pencegahan cyberbullying bagi siswa di era digital. 
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B. METODE PELAKSANAAN 

Mitra pengabdian ini adalah MGBK SMP Kabupaten Gunungkidul. 

Sebanyak 41 orang guru BK SMP terlibat dengan 10 guru BK laki-laki dan 

31 guru BK Perempuan. Tim pengabdi terdiri dari dosen dan mahasiswa dari 

Program Studi BK UNY. peserta Pelatihan terdiri dari tiga tahapan yaitu 

tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi. Pada tahap 

persiapan, tim pengabdi melakukan wawancara pada 30 anggota MGBK 

SMP Kabupaten Gunungkidul untuk mengidentifikasi kebutuhan media 

layanan psikososial pencegahan cyberbullying, memetakan kompetensi dan 

literasi digital yang belum dikuasai mitra, dan menepakati jadwal dan 

mekanisme pelatihan. Tim pengabdi juga menyusun proposal, 

mengembangkan angket pretest-posttest, dan wawancara. Tahap 

pelaksanaan dilakukan secara daring dan luring dalam empat sesi. Rincian 

sesi, materi, metode, bentuk, dan output dapat dilihat pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Sesi, Materi, Metode, dan Bentuk Kegiatan  

Sesi Materi Metode Bentuk Output 

1 

Literasi pemanfaataan 

video animasi berbasis 

AI sebagai media 

layanan psikososial 

dalam pencegahan 

cyberbullying 

Presentasi dan 

Diskusi 
Daring 

Peserta 

memahami 

literasi 

pemanfaatan 

video animasi 

berbasis AI untuk 

mencegah 

cyberbullying 

2 

Penyusunan 

prompting naskah, 

pembuatan video 

animasi, dan editing 

video animasi 

Workshop dan 

Pendampingan 
Luring 

Peserta mampu 

menyusun 

prompt, naskah, 

dan draft video 

animasi 

3 
Produksi video 

animasi 
Penugasan Mandiri 

Peserta 

menghasilkan 

video animasi 

untuk mencegah 

cyberbullying 

4 

Presentasi karya dan 

penyempurnaan video 

animasi karya peserta 

Feedback Daring 

Video animasi 

diperbaiki dan 

siap digunakan 

 

Tahap evaluasi dilaksanakan untuk mengukur ketercapaian tujuan 

pelatihan melalui pretest-posttest, dan wawancara. Berikut rincian alur 

evaluasi yang dilakukan: 

1. Pretest dilakukan sebelum sesi 1 pada tahap pelaksanaan dimulai. 

Pretest menggunakan angket yang terdiri dari 10 pertanyaan untuk 

mengukut pemahaman literasi pemanfaatan animasi berbasis AI untuk 

pencegahan cyberbullying. 

2. Setelah sesi 4 pada tahap pelaksanaan selesai, posttest dilaksanaan 

menggunakan angket yang sama dengan pretest. 
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3. Wawancara dilakukan setelah posttest pada perwakilan peserta (5 guru 

BK) untuk menggali peningkatan kompetensi teknis, kendala, dan 

rekomendasi. Adapun indicator keberhasilan dari pelatihan ini disajikan 

pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Indikator Keberhasilan Pelatihan 

Aspek Indikator Kriteria Keberhasilan 
Sumber 

Data 

Literasi 

digital 

Peningkatan literasi 

pemanfaatan video 

animasi berbasis AI 

untuk mencegah 

cyberbullying 

Minimal 75% peserta 

mengalami peningkatan 

skor posttest dibandingkan 

pretest 

Angket 

pretest-

posttest 

Kompetensi 

teknis 

Kemampuan 

membuat video 

animasi berbasis AI 

Minimal 80% peserta 

mampu membuat video 

animasi berbasis AI yang 

siap pakai (video telah 

melalui presentasi, feed-
back, dan penyempur-naan) 

Wawancara 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Tahap Persiapan 

Tahap persiapan dilaksanakan melalui  wawancara pada bulan Februari 

dengna 30 guru BK anggota mitra. Hasil wawancara diketarhui bahwa 83% 

guru Bk (25 orang) belum pernah memanfaatkan AI dalam pengembangan 

media BK dan 76% (23 orang) mengalami kesulitan menyusun media BK 

yang menarik. Temuan ini memperkuat kebutuhan mitra untuk 

meningkatkan literasi dan kompetensi digital terutama dalam memanfaatan 

AI untuk mengembangkan video animasi sebagai media layanan psikososial. 

Kendala geografis Gunungkidul yang jauh dari pusat kota menjadi salah satu 

factor yang menghambat akses atas pelatihan. Atas hasi tersebut, tim 

pengabdi menyusun proposal, mengembangkan angket prestest-posttest, dan 

menetapkan jadwal dan mekanisme pelatihan. Hal ini menunjukkan bahwa 

tahap persiapan tidak hanya bersifat administrasi tetapi juga menghasilkan 

peta kebutuhan dan instrument evaluasi yang akan digunakan pada tahap 

berikutnya.   

 

2. Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan terdiri dari4 sesi yang dilakukan secara daring dan 

luring. Sebelum sesi pertama, pada 6 Mei 2026 peserta mengisi pretest secara 

asinkronus melalui WAG. Sesi 1 dilakukan secara daring pada 13 Mei 2026 

dengan metode presentasi dan diskusi. Materi yang dipaparkan adalah 

literasi pemanfaataan video animasi berbasis AI sebagai media layanan 

psikososial dalam pencegahan cyberbullying. Presentasi dilanjutkan dengan 

diskusi tentang ragam cyberbullying, dampak psikososialnya bagi siswa, dan 

preanan guru BK dalam mencegahnya, Peserta terlihat antusias yang 
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ditunjukkan dengan pertanyaan-pertanyaan yang diajukan. Luaran dari sesi 

1 ini adalah pemahaman peserta tentang pemanfaatan video animasi 

berbasis AI untuk pencegahan cybsebullying. 

Sesi 2 dilaksanakan secara luring di SMA Negeri 1 Wonosari pada 20 Mei 

2026 dalam bentukworkshop dan pendampingan. Kegiatan diawali dengan 

demonstrasi penyusunan naskah menggunakan Google Gemini. Tim telah 

menyediakan topik-topik yang relevan dengan pencegahan cyberbullying 

untuk mempercepat proses pelatihan. Selanjutnya, peserta dilatih dan 

didampingi dalam memproduksi video animasi pendek menggunakan Google 

Veo 3.1 melalui https://labs.google/flow. Setelah video animasi pendek 

dihasilkan, peserta diarahkan untuk menggabungkan dan mengedit video 

menggunakan CapCut. 

Keterampilan teknis yang dilatih pada sesi 2 meliputi 1) penyusunan 

prompt untuk menghasilkan naskah yang kontekstual; 2) pembuatan video 

animasi berbasis AI; dan 3) editing video animasi menggunakan CapCut. 

Meskipun pendampingan dilakukan oleh tim pengabdi, masih ada beberapa 

kendala yang muncul seperti peserta memerlukan pengulangan instruksi 

pada penulisan prompt dan penggabungan video. Meskipun begitu, peserta 

aktif meminta pendampingan dan tidak segan bertanya tentang strategi 

penulisan prompt di Google Gemini agar naskah relevan dengan konten 

pencegahan cyberbullying.  Luaran dari sesi ini adalah prompt, naskah, dan 

draft awal video animasi. Dokumentasi atas pendampingan pada peserta 

dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Pendampingan Pembuatan Video Animasi  

 

Sesi 3 merupakan penugasan mandiri,  peserta diberi tugas untuk 

menyelesaikan produksi video animasi berdasarkan naskah yang telah 

dibuat. Video animasi yang telah selesai diunggah ke Google Classroom 

sebagai draft video awal. Pada tahap ini, keterampilan yang dilatih adalah 

kemandirian dan manajemen waktu dalam menyelesaikan video animasi. 

Kendala yang ditemukan adalah variasi kecepatan peserta dalam 

menyelesaikan video dan kebutuhan pendampingan teknis lanjutan melalui 

WAG/ Classrom. Luaran sesi ini adalah draft video animasi yang siap 

memperoleh masukan 

https://labs.google/flow
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Sesi 4 dilakukan secara luring dalam bentuk presentasi karya dan 

feedback. Peserta mempresentasikan video animasi yang dikembangkan 

kemudian peserta lain dan tim pengabdi memberikan masukan untuk 

penyempurnaan. Peserta sangat kooperatif dalam mengamati video animasi 

dan memberikan masukan atas video animasi yang dibuat peserta lain. Video 

animasi final kemudian diunggah ke Google Classroom. Luaran sesi ini 

adalah video animasi yang telah diperbaiki dan siap digunakan sebagai 

media layanan psikososial.  

 

3. Tahap Evaluasi  

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur ketercapaian 2 tujuan 

pelatihan yaitu 1) meningkatkan literasi guru BK dalam memanfaatkan 

video animasi berbasis AI sebagai media layanan psikososial dalam 

pencegahan cyberbullying, dan 2) meningkatkan kompetensi teknis guru BK 

dalam mengembangkan video animasi berbasis AI dengan konten 

pencegahan cyberbullying yang kontekstual dan siap pakai. Evaluasi 

dilakukan melalui angket pretest-posttest, dan wawancara.  

a. Peningkatan Literasi Digital 

Tujuan pertama ini dievaluasi menggunakan angket pretest-posttest 

tentang pemahaman literasi pemanfaatan animasi berbasis AI untuk 

menceggah cyberbullying.  Analisis deskriptif skor pretest dan posttest 

berdasarkan jenis kelamin disajikan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Analisis Deskriptif Skor Pretest-Posttest berdasarkan Jenis 

Kelamin 

Kategori N Pretest M (SD) Posttest M (SD) Δ 

Laki-laki 10 15.5 (2.014) 18.8 (1.988) 3.3 

Perempuan 31 16.5 (2.127) 18.5 (2.420) 2.2 

Mean Total 41 16.2 18.9 2.7 

 

Berdasarkan jenis kelamin, mayoritas peserta adalah guru BK 

perempuan (31 orang; 75.6%) sedangkan guru BK laki-laki berjumlah 

10 orang (24,4%). Dominasi peserta perempuan tidak dapat langsung 

ditafsirkan sebagai perbedaan minat, karena komposisi guru BK di 

lapangan juga cenderung didominasi perempuan (Nuraini, 2022). Hal 

ini sejalan dengan kegiatan pengabdian lain seperti pelatihan CapCut 

dan orientasi koe etik BK yang juga lebih banyak diikuti oleh guru BK 

perempuan (Sugiyanto et al., 2025; Triyanto et al., 2026).  

Sebelum pelatihan, rerata skor laki-laki (M=15.5; SD=2.014) lebih 

rendah daripada perempuan (M=16.5; SD=2.127). Setelah pelatihan, 

rerata skor laki-laki menjadi 18.8 (SD=1.988) dan perempuan menjadi 

18.5 (SD = 2.420). Hasil ini menunjukkan bahwa kedua kelompok 

mengalami peningkatan tetapi peserta laki-laki (Δ = 3.7) mengalami 

peningkatan yang lebih besar daripada perempuan (Δ = 1.9). Secara 

deskriptif, kedua kelompok sama-sama meningkat tetapi peningkatan 
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laki-laki tampak lebih tinggi. Temuan ini sejalan dengan penelitian 

sebelumnya bahwa laki-laki umumnya lebih percaya diri dalam 

menggunakan teknologi digital (Niño-Cortés et al., 2023). Meskipun 

demikian, kesenjangan tersebut tidak bersifat permanen dan dapat 

berubah apabila kondisi sosial-budaya dan metode intervensinya 

berbeda (Ludwikowski et al., 2020; Vercher Ribis & Holgado García, 

2026).

Berdasarkan tingkat literasi digital, seluruh peserta mengalami 

peningkatan. Sebelum pelatihan, sebagian besar peserta berada pada 

tingkat sedang (28 orang; 68.3%), diikuti tingkat tinggi (9 orang; 

21.9%), dan tingkat rendah (4 orang; 9.8%). Setelah pelatihan, tidak 

ada peserta pada tingkat rendah, mayoritas berada pada tingkat tinggi 

(35 orang; 85.4%), dan sisanya tingkat sedang (6 orang; 14.6%). 

Analisis deskriptif atas perubahan tingkat literasi digital peserta 

dapat dilihat pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Analisis Deskriptif Tingkat Literasi Digital 

Kategori Pretest N (%) Posttest N (%) 

Tinggi 9 (21.9%) 35 (85.4%) 

Sedang 28 (68.3%) 6 (14.6%) 

Rendah 4 (9.8%) 0(0%) 

Total 41 (100%) 41 (100) 

 

Secara deskriptif, pelatihan ini mampu meningkatkan literasi digital 

peserta dalam memanfaatkan video animasi berbasis AI sebagai media 

layanan psikososial dalam pencegahan cyberbullying. Hasil ini sejalan 

dengan pelatihan video menggunakan aplikasi Loomie, OBS, dan 

Animaker yang juga terbukti meningkatkan kompetensi digital 

peserta (Kisworo et al., 2022; Simatupang et al., 2023). Berdasarkan 

hasil perbandingan skor pretest-posttest sebanyak 35 (85.7%) 

mengalami peningkatan skor literasi. Persentase tersebut melampaui 

indikator keberhasilan yang ditetapkan yaitu 75% peserta mengalami 

peningkatan. Keberhasilan pelatihan ini dalam meningkatkan literasi 

digital peserta didukung oleh metode pelatihan yang menekankan 

presentasi, workshop, dan pendalmingan.  

b. Peningkatan Kompetensi Teknis 

Tujuan kedua dievaluasi melalui wawancara terhadap 5 guru BK 

perwakilan peserta setelah posttest. Peserta menyatakan bahwa 

setelah workshop dan pendampingan, mereka mampu menyusun 

prompt yang lebih relevan dengan topik pencegahan. Peserta juga 

melaporkan mampu menggunakan Google Gemini untuk menyusun 

naskah, Google Veo 3.1 untuk menghasilkan video animasi pendek dan 

CapCut untuk menggabungkan serta menyuting video. Sebanyak 90% 

peserta menyatakan mampu mempraktikkan penyusunan prompt, 

membuat animasi, dan melakukan editing maka indikator 80% 
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peserta mampu mempraktikan 3 keterampilan itu tercapat. 

Luarannya sebanyak 41 video animasi terkumpul dan video tersebut 

telah melewati feedback serta revisi untuk penyempurnaan.  

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Pelatihan pembuatan video animasi berbasis AI bagi guru BK MGBK 

SMP Kabupaten Gunungkidul terbukti mampu meningkatkan literasi digital 

dan kompetensi teknis mitra. Peningkatan literasi ditunjukkan oleh 

kenaikan rerata skor pretest ke posttest dari 16,2 menjadi 18,9 atau 

meningkat sekitar 16,7%, serta peningkatan proporsi peserta kategori 

literasi tinggi dari 21,9% menjadi 85,4% dan tidak ada lagi peserta kategori 

rendah. Peningkatan kompetensi teknis, 90% peserta mampu menyusun 

prompt, membuat video animasi berbasis AI, dan melakukan editing video 

yang telah melampaui indicator 80%. Peserta juga menghasilkan video 

animasi pencegahan cyberbullying yang kontekstual dan siap digunakan 

sebagai media layanan psikososial. Dengan demikian, pelatihan ini 

menjawab kebutuhan mitra akan media BK yang inovatif, relevan dengan 

karakter Gen Z, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi digital..  

Agar manfaat pelatihan ini berkelanjutan, guru BK perlu 

mengintegrasikan video animasi berbasis AI ke dalam Rencana Pelaksanaan 

Layanan (RPL) dan program BK, serta memanfaatkannya dalam layanan 

klasikal, bimbingan kelompok, konseling individual, MPLS, kampanye anti-

cyberbullying, dan media sosial sekolah. MGBK SMP Kabupaten 

Gunungkidul perlu membentuk bank media BK sebagai repositori video yang 

dapat diakses dan digunakan ulang oleh anggota, melakukan validasi ahli 

dan uji coba terbatas kepada siswa, serta merevisi video berdasarkan umpan 

balik. Keberlanjutan kompetensi guru BK juga perlu dijaga melalui 

pelatihan lanjutan, community of practice, training of trainers, dan 

pendampingan berkala setiap semester. 
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