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Abstrak

Pendidikan menjadi bagian proses untuk mempersiapkan manusia yang memiliki
kemampuan dan kepribadian yang baik. Teknologi saat ini sangat dekat dengan
masyarakat dan dunia pendidikan, teknologi menjadi alat untuk mengakses materi
pendidikan. Konten positif untuk pembelajaran dan hiburan dapat menumbuhkan
konten kreator yang dapat memberikan kontribusi dalam sisi pendidikan. Gadget
akan memiliki nilai yang positif bila dimaanfaatkan dengan benar, untuk itu
diharapkan dari pelatihan yang diikuti siswa agar dapat menumbuhkan kreativitas
visual dalam video editing. Service Learning (SL) menjadi metode untuk
pembelajaran yang memberikan penekanan pada aspek praktis pemanfaatan
aplikasi video editing. Penilaian kreativitas siswa dalam hasil video editing dilihat
dari penentuan tema, narasi, storyboard, pengambilan gambar dan penggunaan
fitur pada aplikasi yang digunakan untuk menghasilkan konten yang menarik dan
positif. Hasil konten yang berhasil diposting pada Instagram dari siswa berjumlah
1 dari 47 siswa yang mengikuti pelatihan. Konten yang diunggah memberikan
gambaran lingkungan sekolah dengan tema viog.

Kata Kunci: editing, kreatifitas, siswa, video, visual

Abstract

Education is part of the process of preparing individuals with strong abilities and
personalities. Technology is now closely intertwined with society and the world of
education, serving as a tool for accessing educational materials. Positive content
for learning and entertainment can foster content creators who can contribute to
education. Gadgets will have positive value if utilized properly. Therefore, the
training students receive is expected to foster visual creativity in video editing.
Service Learning (SL) is a learning method that emphasizes the practical aspects
of utilizing video editing applications. Assessment of student creativity in video
editing results is based on theme selection, narrative, storyboarding, shooting, and
use of application features to produce engaging and positive content. One of the 47
students who participated in the training successfully posted content on Instagram.
The uploaded content depicts the school environment with a viog theme.

Keywords: editing, creativity, students, video, visual
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PENDAHULUAN

Media sosial merupakan bagian dari media komunikasi (Muhammad, 2021)
dan berkembang sangat pesat yang diakses oleh masyarakat dengan semua fitur yang
dimiliki pada aplikasi media sosial tersebut membuat masyarakat sangat terbantu
untuk mendapatkan informasi kekinian, komunikasi antarteman, keluarga,
komunitas bahkan komunikasi antarrekan kerja dapat diakomodir oleh media sosial.
Media sosial saat ini memberikan peluang mendapatkan pendapatan seperti dalam
melakukan promosi dengan dampak begitu cepatnya informasi yang dapat diterima
oleh masyarakat apalagi yang sering disebut dengan kata “viral”. Konten yang ada
dimedia sosial banyak ragamnya, seperti : hiburan, pendidikan (tutorial), informasi
pengumuman suatu event dan lain sebagainya, bahkan ada media sosial memberikan
fitur berjualan (e-commerce) membuat masyarakat nyaman berlama-lama
mengakses media sosial tersebut. Gadget dalam bentuk smartphone sangat berperan
untuk mengakses layanan yang ada pada internet dan salah satunya media sosial,
pada gadget dapat memiliki 2 peran penting sebagai pengakses konten (end user)
dan sebagai kreator. Aplikasi media sosial saat ini sudah menyediakan fitur-fitur
yang menarik untuk para kreator agar dapat dimanfaatkan untuk video editing pada
media sosial. Gadget memfasilitasi sebagai perangkat keras untuk mengedit video,
gambar dan suara pada aplikasi media sosial, begitu mudahnya untuk membuat
konten tidak langsung (merekam) dan konten secara langsung (live streaming) pada
media sosial.

Teknologi jaringan komunikasi (internet) sangat berperan penting pada
masyarakat. Gadget saat ini sangat membutuhkan akses internet karena kebanyakan
aplikasi pada gadget membutuhkan akses internet. Media sosial memungkinkan
banyak sekali masyarakat menghabiskan kuota internet untuk mengakses konten —
konten yang menghibur dan informatif. Pada media sosial semua membutuhkan
akses internet untuk login, akses konten, membuat konten (editing), live streaming
bahkan berjualan pada media sosial. Tentunya dengan teknologi jaringan
komunikasi seluler saat ini sampai dengan 5G dapat memberikan kenyamanan
masyarakat dalam mengakses layanan internet khususnya media sosial dan aplikasi

editing online.
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SMA Xaverius 4 Palembang berada di Jalan. Urip Sumoharjo No.104 B Kec.
Ilir Timur II, Kota Palembang, Provinsi Sumatera Selatan dan memiliki fasilitas
Ruang Kelas, Laboratorium Biologi, Laboratorium Kimia, Laboratorium Fisika,
Laboratorium Bahasa, Laboratorium Komputer, Perpustakaan dan baru-baru ini
SMA Xaverius 4 menempati gedung baru yang menjadi fasilitas yang sangat
nyaman untuk belajar, semua ini belum benjadi konsumsi public dalam suatu
konten pada media sosial dan menjadi bagian dari promosi kemasyarakat,
penggunaan perangkat smartphone oleh guru dan siswa tentunya bisa menjadi suatu
media yang dapat mempublikasi fasilitas SMA Xaverius 4. Pentingnya memberikan
nilai tambah pada penggunaan gadget agar lebih bermanfaat khusunya siswa dapat
menjadi kreator baru dan siswa dapat berkontribusi dalam membuat konten positif
bahkan dapat membantu pihak sekolah untuk mempromosikan sekolahnya. Editing
video pembelajaran membuka peluang baru dalam pendekatan pembelajaran yang
inovatif dan efektif (Yusa et al., 2023) dan media pembelajaran interaktif digunakan
sebagai media komunikasi guru dan siswa sebagai upaya untuk beradaptasi dengan
perkembangan teknologi (Miatun et al., 2023)

Memanfaatkan teknologi sebagai penunjang kegiatan pembelajaran agar
menarik dan interaktif (Halidjah et al., 2025), mampu mengakomodasi kebutuhan
penyampaian materi yang tepat dan menarik diperlukan kreativitas dalam visualisasi
(Sophya et al, 2025) penyelenggarakan pendidikan yang berkualitas akan
menghasilkan generasi bangsa yang dapat berkompetisi didunia untuk menghadapi
globalisasi. Gadget siswa biasa digunakan untuk komunikasi, hiburan, game,
pelatihan memberikan nilai tambah pengetahuan bagi siswa dalam bentuk
kemampuan editing video dan memberikan tambahan nilai dari penggunaan gadget
berupa kreativitas dalam visualisasi grafis.

Beberapa penjelasan hasil pengabdian kepada masyarakat yang telah
dilakukan dalam bentuk menimbulkan kreatifitas seperti : Memberikan edukasi
dalam bentuk permainan membantu siswa memahami dasar konsep aplikasinya pada
kehidupan (Adeline et al., 2025). Melalui komunitas siswa belajar para peserta
berminat dan antusias dalam mempelajari tercipta juga pola pikir (Kusnadi et al.,

2022). Pentingnya pemberdayaan teknologi di lingkungan pesantren untuk
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mendukung pengembangan keterampilan digital (Sani et al., 2024), peningkatan
signifikan dalam keterampilan mahasiswa menggunakan CapCut dan Canva,
terutama dalam menambahkan teks, overlay, efek audio, dan elemen grafis lain yang
memperkuat kualitas estetika dan profesionalisme video presentasi (Pahlevi et al.,
2024).

Keterampilan siswa dalam videografi dan editing video, terdapat beberapa
keterbatasan (Nurfaza & Salamah, 2024), memberikan pelatihan pada calon guru
matematika agar dapat menghadapi tantangan jaman (Maulana & Mutawalli, 2025),
100% siswa telah berhasil mempraktikkan keterampilan video editing yang
diajarkan (Muhammad et al., 2024), Peningkatan kemampuan dari hasil kuesioner
responden sebesar 87.9% dimana peserta telah mengikuti dengan baik terhadap
materi (Wakhidah & Handayani, 2024), Menjadi solusi untuk meningkatkan
kemampuan kompetensi (Cahyo et al., 2024). Teknik penggunaan/pengeporasian
aplikasi editing video KineMaster merasakan kemanfaatan dan mengalami
peningkatan kompetensi digital (Astriawati et al., 2022). Peningkatan pengetahuan
dan keterampilan terkait pembuatan media pembelajaran dan video pembelajaran
menggunakan ICT (Kurniadi et al., 2023). Mampu menghasilkan produk digital
menarik dan komunikatif (Zulfiati et al., 2025).

SMA Xaverius 4 Palembang memiliki siswa yang dapat dijadikan konten
kreator baru yang membuat konten positif agar memberikan manfaat dari
penggunaan gadget, gedung yang baru dengan fasilitas pendidikan perlu dipublikasi
dalam media sosial agar mengenalkan sekolahnya dengan memanfaatkan media
sosial yang dimiliki. Oleh karena itu, pelatihan visual editing ini perlu diberikan

kepada siswa agar dapat menumbuhkan kreativitas visual dalam video editing.

METODE

Metode Service Learning (SL) yang digunakan oleh tim agar pembelajaran
yang diberikan penekanan pada aspek praktis untuk para siswa dalam hal editing
video, pelaksana pengabdian kepada masyarakat Unika Musi Charitas dibagi
menjadi 5 tahap yaitu : Tahap 1 : Koordinasi dengan pihak dari SMA Xaverius 4
Palembang, Tahap 2 : Sosialisasi Media Sosial dan Video Editing, Tahap 3 : Follow
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Up via WhatsApp, Tahap 4 : Pelatihan video editing, Tahap 5 : Evaluasi pelatihan
dengan menggunakan kuesioner dan hasil yang telah berhasil diposting dimedia

social. Secara ringkas, metode pelaksanaan dapat dilihat pada Gambar 1.

[ Tahap 1. Koordinasi ]

[ Tahap 2. Sosialisasi ]

J

[ Tahap 3. Follow Up via WhatsApp ]

J

[ Tahap 4. Pelatihan ]
[ Tahap 5. Evaluasi Kegiatan ]

Gambar 1 Metode Pelaksanaan Program Pengabdian kepada Masyarakat

Pelaksanaan kegiatan pelatihan pada tanggal 17 Februari 2025 berlangsung
digedung sekolah SMA Xaverius 4 Palembang. Kegiatan sosialisasi dan pelatihan
membuat konten untuk melihat seberapa banyak siswa telah mengetahui aplikasi
video editing, Software untuk editing video antara lain: ulead video studio, nero
video, movie maker, corel video studio, dan Camtasia (Retno et al., 2022), serta
aplikasi CapCut untuk pelatihan agar siswa dapat menghasilkan konten untuk di
unggah, group whatsapp memfasilitasi pertanyaan saat pertemuan secara langsung

tidak sempat ditanyakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses pelaksanaan kegiatan TIM PkM Unika Musi Charitas Palembang
adalah secara bergantian memberikan pandangan terkait dengan profil prodi dari
masing masing tim dan pentingnya konten sebagai kreativitas dalam menggunakan
media sosial yang positif. Proses pembuatan konten menggunakan aplikasi CapCut
dan media sosial tempat upload hasil terdokumentasi pada group WA, yang terdiri
dari Youtube, Instagram, Facebook dan TikTok. Gambar.2 menjelaskan group
whatsapp yang dibuat dan sudah bergabung 50 peserta, siswa diminta untuk

membagikan media sosial yang digunakan untuk memastikan semua siswa telah
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berinteraksi dengan media sosial sebagai tempat postingan hasil dari sosialisasi dan

pelatihan video editting.

Tiktok: -
® Overview Members (50) Facebock: -
| & Members ~tyara
Peserta
1 Media Nama : Tyara Ronauli Bu
. Youtube : -
[ Files &  Add members 1G : tyaraaar._
B Tiktok: -
©  Links Facebook: Tyara Ronauli
) Invite to group via link
Events
8 ¢ . @ r‘:” NouTube  Media Kreasi 21 Peserta
NCIPIHY ERRIIaR N 1 Nama : Everina Gunawar|
~cya +62 812-6020- Youtube:: -
Sibuk IG : aveeetan
Tiktok: -
+62 812-8221-6740 Facebook: -
~f +62 813-6714- e
Peserta
Nama : Stefani Catur Nd
~® Meixia # +62 813-7773-| Youtube :-
1G : vani_27
~silpi +62 813-8343- Titoke -
@3 Permissions Faceboolk:

Gambar 2 Contoh Share Media Sosial Peserta pada Group WhatsApp
“Content Creator”

Pelatihan berkonsentrasi pada video pendek terkait dengan pembuatan video
profil pribadi dan profil sekolah, teknik yang dilakukan dalam editing berupa dasar
— dasar editing menggunakan CapCut : new project, split dan cutting, transisi,
pemberian fext, stiker, pengenalan layer, effect, crome key dan finalisasi menjadi
video atau rendering, contoh : 1080p (Full HD). Masing — masing siswa mengambil
mandiri video dan gambar di lingkungan sekolah untuk menjadi materi pelatihan.
Saat editing video siswa diarahkan langsung oleh tim PkM dan group WhatsApp
juga digunakan untuk membantu kesulitan siswa dalam berinteraksi dengan aplikasi
editing dan mengunggah video. Media sosial yang digunakan oleh siswa untuk
mengunggah video dapat menggunakan Youtube, Instagram, Facebook dan TikTok.
Gambar 3 adalah hasil salahsatu siswa yang telah mengunggah video dengan tema
vlog fasilitas sekolah. Link Instragram dan TikTok menjadi tempat unggahan yang

dapat diakses di group whatspp.
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~Sophi —
Sophi (@sophialma_) - Instagram profile
. 180 Followers, 207 Following, 2 Posts - See Instagram photos and videos from
. Sophi (@sophialma_)
Peserta
Nama: sophi alma rezkita
youtube: -

IG: @sophialma_ https:/fwww.instagram.com/sophialma_?
igsh=MTZwbHIrNm92MG00bg==
@w33dsmoker_ https://www.instagram.com/w33dsmoker_?
igsh=MW1zbTk0az/kMGkzdQ==
Tiktok: @sophialma_ https://www.tiktok.com/@sophialma_?_t=75-8t)DreplnhX&_r=1
@sophialmarezkita https://www .tiktok.com/@sophialmarezkita?
_t=75-8tIDtpxSVvE&_r=1

odriey (@ssvyrii) - Instagram profile

rs, 461 Following, 1 Posts - See Instagram photos and videos from
)

@ukmc.palembang
https://www.instagram.com/reel/DFMcWEezpbYvfAsFyABu 1)azhFkOacdPKsFS0s0/7
igsh=dThyMjNtY21lcDhm 1

Gambar 3 Contoh Share Media Sosial Peserta
Gambar 4 menjelaskan bentuk cover postingan pada Instagram yang sudah
ada direspons oleh publik dalam bentuk memberikan /ike. Bentuk postingan ini
memberikan dampak positif khususnya SMA Xaverius 4 Palembang. Postingan ini
memberikan gambaran lingkungan sekolah, tema video dalam bentuk vlog.
Kepercayaan diri dari siswa tersebut dan pengmbilan gambar serta didukung

dengan editing yang baik maka konten tersebut dapat memberikan informasi situasi

sekolah.

ssvyrii
n

Gambar 4 Hasil Postingan Via Instagram
Pada proses kegiatan pelatihan langsung di sekolah dihadiri oleh tim PkM
UKMC (dosen dan mahasiswa) beserta siswa SMA Xaverius 4 kelas XII. Siswa
yang hadir berjumlah 47. Dalam pelaksanaan siswa di perbolehkan oleh pihak
sekolah untuk membawa handphone yang berguna untuk sosialisasi pemanfaatan

media sosial dan pelatihan video editing menggunakan CapCut.
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Indikator keberhasilan kegiatan pelatihan video editing dapat dianalisis
dengan hasil pretest dan posttest (Septrianur et al., 2026), Indikator keberhasilan
jumlah peserta pelatihan, target jumlah video pembelajaran hasil pelatihan dan
pemahaman peserta terhadap materi (Putri & Dwi, 2024) untuk kegiatan di SMA
Xaverius 4 Hasil kuesioner digunakan untuk melihat ketertarikan siswa dalam
kegiatan pelatihan editing video. Kuesioner yang telah diisi oleh peserta yang valid
berjumlah 43, adapun 4 kuesioner tidak valid dikarenakan tidak diisi. Berikut
tanggapan dari peserta dilihat pada Gambar 5 dengan jumlah pertanyaan 1 sampai

dengan 6.
Topik kegiatan menarik

Sangat Setuju I 38
Setuju NN 33
Tidak Setuju W 2

Sangat Tidak Setuju 0

0 10 20 30 40

Gambar 5 Hasil Kuesioner Pertanyaan 1
Hasil jawaban 33 setuju dari peserta menyatakan topik kegiatan yang
dilakukan menarik, ini tidak lepas dari tim memberikan pemaparan dan materi
untuk pembuatan konten, seperti adanya teknologi VR yang menjadi objek konten

bagi siswa.
Bahan/Materi kegiatan menarik

Sangat Setuju I 10
Setuju NG 2°
Tidak Setuju 1l 3

Sangat Tidak Setuju 1 1

0 10 20 30 40

Gambar 6 Hasil Kuesioner Pertanyaan 2
Hasil jawaban setuju sebanyak 29 untuk tanggapan pertanyaan materi yang

disampaikan menarik, ini dikarenakan pelatihan lebih diperuntukkan untuk
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mengenal aplikasi dengan tujuan menghasilkan konten video yang siap di posting

dimedia sosial.

Penyampaian materi/bahan
jelas

Sangat Setuju NN 1 7
Setuju I 00
Tidak Setuju == 3
Sangat Tidak Setuju B 1

0 5 10 15 20 25

Gambar 7 Hasil Kuesioner Pertanyaan 3
Hasil jawaban 22 setuju dari peserta menyatakan penyampaian materi oleh
tim UKMC, Tim menjelaskan dengan singkat dan padat, dah lebih sering

berinteraksi dengan peserta guna memastikan materi dapat dicerna oleh siswa.

Bentuk kegiatan ini secara
umum menarik

EEEsssssss———— |4
Setuju 25
A

Sangat Tidak Setuju 0
0 5 10 15 20 25 30

Gambar 8 Hasil Kuesioner Pertanyaan 4
Hasil jawaban 25 setuju dari peserta menyatakan bentuk kegitan dari tim
UKMC yang diberikan menarik, tentunya ini tidak lepas dari dukungan dari pihak

sekolah dalam menentukan tema yang dibutuhkan oleh siswa.

Kegiatan ini sangat bermanfaat

Sangat Setuju GGG 16
Setuju T 0 G
Tidak Setuju ® 1
Sangat Tidak Setuju 0

0 5 10 15 20 25 30

Gambar 9 Hasil Kuesioner Pertanyaan 5
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Hasil jawaban 26 setuju dari peserta menyatakan kemanfaatan bagi peserta,
hal tersebut dilihat juga dari antusias peserta dalam mengikuti proses kegiatan

dengan respons yang positif.

Kegiatan berikutnya dengan
topik berbeda sangat
diharapkan

IEEEEs—— | 7
Setuju T )
0
Sangat Tidak Setuju 0

0 5 10 15 20 25 30

Gambar 10 Hasil Kuesioner Pertanyaan 6
Hasil jawaban 26 setuju dari peserta menyatakan untuk adanya kegiatan
kembali dengan topik yang berbeda, dari tim tentunya tetap berkoordinasi dengan
pihak sekolah untuk menentukan tema apa saja yang dibutuhkan sekolah bagi siswa
SMA Xaverius 4 Palembang. Hasil dari pengabdian memiliki kesamaan dalam
tujuan kreatifitas editing video, seperti dari bidang kreasi santri, mampu membuat

sebuah video yang berguna untuk kegiatan promosi pondok (Santri et al., 2020).

SIMPULAN

Semua kegiatan proses PkM di online (WhatsApp Group) dan offline
(pelatihan editing) dapat diselesaikan. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa kegiatan
ini ditanggapi positif dengan pilihan jawaban yang diberikan lebih banyak
mengkategori “setuju” dalam proses kegiatan PkM dan adanya hasil berupa konten
yang sudah terpublikasi di media sosial. Hasil konten yang berhasil diunggah
berjumlah 1 dari 47 siswa yang mengikuti pelatihan. Masih minimnya unggahan
video terindikasi pada tingkat kepercayaan diri siswa, hal ini menjadikan perhatian
penting untuk tindaklanjut kegiatan selanjutnya dalam hal menumbuhkan

kepercayaan diri menjadi konten kreator positif.
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