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Abstrak 

Tuntutan reformasi pendidikan mewajibkan guru untuk menguasai keterampilan 
literasi digital sebagai fondasi utama dalam pedagogi abad ke-21. Namun, di Sekolah 
Dasar Sambirejo 02, ditemukan fakta bahwa seluruh guru masih dominan bergantung 
pada buku teks konvensional dan sama sekali belum mengadopsi teknologi 
Kecerdasan Buatan untuk pengembangan bahan ajar. Oleh karena itu, kegiatan 

pengabdian ini memiliki tujuan utama untuk meningkatkan kemampuan literasi digital 
para guru di sekolah tersebut, secara spesifik dalam membuat bahan ajar inovatif 
berbasis Kecerdasan Buatan. Kegiatan ini bertujuan meningkatkan keterampilan 
literasi digital. Adapun metode yang digunakan dalam kegiatan ini pendekatan 
edukatif dan partisipatif. tahapan kegiatan yang dilakukan mulai dari penyampaian 

materi, pendampingan hingga kegiatan demonstrasi pembuatan bahan ajar 
berbentuk video berbasis artificial intelligence, hingga kegiatan pendampingan 
pembuatan produk. Hasil dari kegiatan ini yaitu para guru dapat meningkatkan literasi 
digital dan membuat bahan ajar berbentuk video berbasis artificial intelligence. 

Indikator keberhasilan dari kegiatan ini menggunakan pretest-postest serta rubrik 
penilaian produk. Evaluasi kegiatan dilakukan pada akhir sesi menggunakan kuesioner. 

Kata Kunci: digital, literacy, teaching, material, AI 

Pendahuluan 

Tuntutan reformasi pendidikan yang diinisiasi oleh gelombang Revolusi Industri 4.0 
dan Society 5.0 telah menetapkan peningkatan kualifikasi dan kompetensi guru sebagai 
imperatif utama dalam sistem pendidikan (Suwandi, M & Permatasari, C, 2024) 
Penguasaan literasi digital bukan lagi sekadar pelengkap, melainkan fondasi mutlak dalam 
konteks pedagogi abad ke-21. Literasi digital didefinisikan secara komprehensif, 
mencakup kemampuan individu untuk mengakses, mengevaluasi, mengintegrasikan, dan 
memproduksi informasi digital secara kritis (Kurnia dalam Juwariyah et al., 2023). 
Kompetensi inilah yang kini menjadi kunci bagi guru untuk mengelola pembelajaran yang 
adaptif, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan generasi pelajar saat ini. Berdasarkan 
hasil analisis situasi yang kami laksanakan pada bulan Januari 2025 di SD Sambirejo II, 
Kabupaten Semarang, ditemukan adanya diskrepansi signifikan antara standar 

kompetensi digital yang dituntut dengan realitas praktik pengajaran. Data kuantitatif yang 
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dihimpun melalui angket daring dan wawancara mengindikasikan bahwa guru-guru di SD 
Sambirejo II belum terbiasa mengkreasi media pembelajaran yang inovatif berbasis 
teknologi. Hal ini dibuktikan dengan fakta bahwa 100% guru secara dominan masih 
menggunakan buku teks konvensional, sehingga menunjukkan minimnya variasi media 
digital yang diimplementasikan dalam kelas. Kesenjangan ini menguatkan urgensi 
intervensi, sebab rendahnya literasi digital guru berpotensi menghambat upaya sekolah 
mencapai tujuan pendidikan yang sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka 
(Aminuddin et al, 2024) Kesenjangan ini semakin teridentifikasi dalam adopsi teknologi 
mutakhir: pemanfaatan artificial intelligence (AI) generatif, seperti ChatGPT, untuk 
pengembangan bahan ajar berada pada angka nol persen (0%). Rendahnya adopsi ini 
mencerminkan kompetensi guru yang terbatas dalam pemanfaatan teknologi cerdas 

untuk efisiensi dan peningkatan kualitas materi. Persoalan mendasar berupa kurangnya 
pengetahuan dan keterampilan praktis guru terkait aplikasi AI dalam pembelajaran 
menjadi hambatan utama yang perlu segera diatasi, terutama untuk mendukung 
peningkatan kompetensi guru di daerah rural (Naila et al., 2023). 

Kegagalan guru di SD Sambirejo II dalam mengadopsi dan memanfaatkan AI secara 
efektif akan berdampak signifikan pada kualitas lulusan. Siswa sekolah dasar saat ini 
adalah bagian dari "Generasi Alpha" yang membutuhkan guru yang mampu beradaptasi 
dan berinovasi. Jika guru tetap bergantung pada metode dan media konvensional, hal ini 
akan menciptakan digital divide antara lingkungan belajar siswa dengan realitas sosial 
teknologi mereka, yang secara langsung menghambat pengembangan keterampilan 
berpikir tingkat tinggi (High Order Thinking Skills—HOTS) yang sangat dibutuhkan dalam 

pemecahan masalah (Naila et al., 2023). Oleh karena itu, investasi pada pelatihan AI bukan 
hanya tentang peningkatan keterampilan guru, tetapi juga tentang mitigasi risiko 
ketidakrelevanan pendidikan yang diterima siswa di era disrupsi. Guna memecahkan 
persoalan mendasar terkait minimnya inovasi dan keterampilan digital, program 
pengabdian ini mengusulkan solusi terstruktur, yaitu peningkatan kemampuan literasi 
digital guru SD Sambirejo II untuk menciptakan bahan ajar berbentuk video berbasis 
artificial intelligence yang dapat digunakan dalam kondisi apa pun Fauziyyah dalam 

(Nugroho et al., 2021). 

Program kerja ini diimplementasikan melalui tiga rangkaian kegiatan utama. Pertama, 
penyampaian materi berupa konsep dan manfaat AI dalam pembelajaran di kelas dalam 
konteks Kurikulum Merdeka. Kedua, Pelatihan dan Pendampingan intensif yang berfokus 
pada praktik pembuatan Bahan Ajar inovatif, secara spesifik menggunakan platform AI 
generatif yang mampu memproduksi konten audiovisual yang efisien, seperti Heygen. 
Ketiga, program ini didukung dengan sesi pendampingan daring yang berkelanjutan untuk 
memastikan transfer pengetahuan yang optimal. Adopsi Artificial Intelligence (AI) dalam 
lingkungan pendidikan dasar merupakan strategi andal yang didukung oleh landasan 
teoretis mutakhir. AI terbukti efektif dalam mendukung ekosistem pembelajaran. 
Pemanfaatan AI dalam edukasi secara fundamental mendukung prinsip personalisasi 
pembelajaran. yang memungkinkan guru menghasilkan materi ajar adaptif yang 
disesuaikan dengan kebutuhan kognitif siswa secara individual. 

Secara pedagogis, penelitian menunjukkan bahwa AI dapat secara signifikan 
meningkatkan motivasi belajar mandiri siswa (Sofyan, 2025) dan mendorong 

pengembangan pemikiran kritis. Selain manfaat yang dirasakan siswa, AI juga 
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memberikan efisiensi yang signifikan bagi guru. Dengan mengintegrasikan AI, guru 
mampu menciptakan konten Bahan Ajar yang beragam dan interaktif dalam waktu 
produksi yang jauh lebih singkat (Andriani & Numertayasa, 2024). Keandalan ini 
memperkuat justifikasi bahwa implementasi AI melalui pelatihan pembuatan Bahan Ajar 
merupakan solusi yang tepat, relevan, dan berkontribusi secara substantif dalam 
penciptaan pembelajaran berkualitas. 

Kegiatan pengabdian ini merupakan manifestasi tanggung jawab Tri Dharma 
Perguruan Tinggi, khususnya dalam mentransfer inovasi IPTEKS kepada masyarakat). 
Keterlibatan tim dosen yang memiliki kepakaran di bidang Teknologi Pendidikan dan 
Kurikulum menjamin bahwa solusi yang ditawarkan memiliki landasan teoritis yang kuat 
dan praktik implementasi yang teruji secara akademis. Melalui program ini, perguruan 

tinggi berperan aktif dalam memperkecil kesenjangan digital antara satuan pendidikan di 
kota dan di daerah, sekaligus memastikan bahwa guru di SD Sambirejo II mendapatkan 
akses terhadap pengembangan profesional yang setara dengan tuntutan era digital. 
Berdasarkan permasalahan mitra dan justifikasi keandalan solusi yang diajukan, tujuan 
utama dari kegiatan pengabdian ini adalah meningkatkan kemampuan literasi digital guru 
SD Sambirejo II dalam mengkreasi Bahan Ajar berbasis AI. Manfaat yang diharapkan 
meliputi: Pertama, peningkatan mutu dan variasi pembelajaran di kelas melalui 
terciptanya karya inovatif dan penguasaan teknologi. Kedua, hasil kegiatan ini akan 
mendukung profesionalisme guru serta berkontribusi pada upaya peningkatan literasi 
digital siswa yang selaras dengan kebutuhan generasi alfa, sekaligus menciptakan 
ekosistem sekolah yang lebih adaptif terhadap teknologi. 

Metode Pelaksanaan 

Metode pada kegiatan ini menggunakan pendekatan edukatif dan partisipatif dengan 
melibatkan secara langsung guru-guru di SD Sambirejo 02. Metode edukatif adalah 
pendekatan yang menekankan pada pemberian pengetahuan kepada peserta pelatihan 
terkait suatu topik Sedangkan pendekatan partisipatif adalah pendekatan yang 
melibatkan peserta secara aktif dalam seluruh proses kegiatan serta pelatihan yang 
berpusat pada peserta (Alisalman, 2022). Peserta kegiatan dalam kegiatan pelatihan ini 
berjumlah sepuluh orang guru. Tim pelaksana pengabdian terdiri dari satu orang dosen 
pemateri yaitu Indra Simanungkalit, M.Pd, dua orang dosen memberikan demonstrasi 

membuat bahan ajar berupa video AI serta tiga orang mahasiswa yang membantu dalam 
mendokumentasikan kegiatan dan operator layar. Teknik pengambilan data pada 
kegiatan pengabdian ini menggunakan pretest & postest berjumlah 10 butir soal pilihan 
ganda guna mengukur kemampuan awal dan akhir dari peserta pelatihan terkait 
pemahaman tentang literasi digital. Ada 4 aspek yang akan diukur melalui soal pretest dan 
postest meliputi; (1) keterampilan literasi digital , (2) etika literasi digtial ,(3) keamanan 
literasi digital, dan (4) budaya literasi digital (Azanda et al, 2024). Daftar pertanyaan pretest 
dan postest yang diberikan kepada peserta pelatihan sebagai berikut ; 

 

 



Vol. 7, No. 2, Mei 2026 

ISSN 2721-4834 

811 

  

Gambar 1. Soal Pretest & Postest 

Kegiatan ini juga menggunakan instrumen penilaian produk guna melihat kualitas 
produk yang dikembangkan oleh peserta pelatihan. Berikut rubrik penilaian produk bahan 
ajar berupa video berbasis AI. 

Tabel 1. Rubrik Penilaian Produk 

Aspek & Indikator   
Skor 

Penilaian 
  

Bobot 

(%) 

 

Tidak 

Sesuai 

(0-20) 

Kurang 

Sesuai 

(21-40) 

Cukup 

Sesuai 

(41-60) 

Sesuai 

(61-80) 

Sangat 

Sesuai 

(81-100) 

 

Materi       25 

Kesesuaian Kurikulum & Tujuan       

Kontekstual & Relevan       

Desain Pembelajaran      25 

Sistematika Penyampaian       

Durasi yang Proporsional       

Kualitas Audio       25 

Kejernihan Suara (Narasi)       

Penggunaan Musik Latar       

Kualitas Visual dan Teknis      25 

Kualitas Gambar & Pencahayaan       

Pengeditan (Editing) & Transisi)       

Penggunaan Grafis/Animasi       
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Hasil dan Pembahasan 

Kegiatan ini terdiri dari atas tiga tahapan yakni penyampaian materi, sesi tanya-jawab 
dan pendampingan pembuatan bahan ajar berbasis AI. Ketiga tahapan tersebut dirancang 
selama tiga jam, difokuskan pada peningkatan pengetahuan dan kemampuan Literasi 
Digital guru-guru di SD Sambirejo 02 Kabupaten Semarang.  

Tahap Persiapan 

Observasi awal dilaksanakan oleh Ketua tim pengabdian dengan mengunjungi SD 
Sambirejo 02 pada tanggal 25 Februari 2025. Kunjungan tersebut bertujuan untuk 
mengetahui lokasi dan permasalahan yang dihadapi oleh mitra. Pada saat kunjungan 
ketua tim meminta izin kepada kepala sekolah yaitu Ibu Ika Haryuni, S.Pd untuk dapat 
melakukan kegiatan Pengabdian Masyarakat sebagai bagian dari Tri Dharma Perguruan 
Tinggi. Pertemuan ini menghasilkan kesimpulan bahwa guru-guru di SD Sambirejo 02 
membutuhkan sebuah pelatihan terkait peningkatan keterampilan literasi digital untuk 
membuat bahan ajar berbentuk video agar efektif dalam pembelajaran.  

Ketua tim membagi materi sesuai dengan jenis kepakaran yang dimiliki oleh 
anggotanya berdasarkan topik yang telah disepakati. Bapak Indra Simanungkalit, M.Pd 
akan memberikan materi terkait apa itu artificial intelligence, jenis-jenis platform AI dan 
manfaat AI dalam pembelajaran serta memberikan pelatihan membuat lagu dengan 
memanfaatkan Suno AI. Bapak Khairul Arifin, M.Pd memberikan kegiatan pendampingan 
terkait penggunaan platform Educaplay, sedangkan Ibu Tri Astuti, M.Pd memberikan 

pendampingan dalam membuat bahan ajar video menggunakan platform Heygen. Materi 
ini didukung oleh kajian literatur dan sumber-sumber ilmiah berupa artikel, ebook, dan 
berita di media massa. 

Tahap Pelaksanaan 

Pada tahap pelaksanaan ini diawali dengan pemberitahuan melalui pesan WhatsApp 
terkait dengan apa saja yang perlu dipersiapkan untuk mengikuti pelatihan ini. Pihak 
sekolah memberikan respons yang sangat positif sehingga kegiatan pelaksanaan berjalan 
lancar. Kegiatan pelatihan dilaksanakan secara luring, sebelum sesi pertama, Tim Kegiatan 
Pelatihan memberikan 10 soal pretest kepada seluruh peserta pelatihan. Pengerjaan 
pretest dikerjakan selama 15 menit. Setelah itu, penyampaian materi pada sesi pertama 

yaitu terkait pengertian literasi digital, empat kompetensi literasi digital, pengertian serta 
manfaat artificial intelligence serta jenis-jenis platform AI yang akan digunakan dalam 
pelatihan. Pelaksanaan kegiatan pertama ini dilakukan oleh Indra Simanungkalit, M.Pd.  

Sesi selanjutnya yaitu tanya-jawab, di mana dalam sesi ini ada peserta yang bertanya 
terkait spek laptop yang baik untuk digunakan dalam pelatihan ini. Pada dasarnya, 
beberapa guru sudah mengetahui terkait dengan general AI yang sering digunakan dalam 
kehidupan sehari-hari seperti ChatGPT dan Gemini akan tetapi untuk platform Heygen, 
Suno AI dan Educaplay belum pernah diketahui dan didapatkan dari pelatihan mana pun.  

Setelah penyampaian materi, tim pengabdian yaitu Tri Astuti, M.Pd melakukan 
demonstrasi pemanfaatan platform Heygen di mana platform ini digunakan untuk 

membuat video sebagai bahan ajar. Peserta harus registered terlebih dahulu dengan 
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menggunakan email dan password yang sudah dimiliki di akun Google. Setelah itu peserta 
diminta kembali ke lama Heygen dan klik login. Video yang akan dibuat terdiri dari 
beberapa scene, di mana scene ini terdapat avatar yang dapat dipilih sesuai dengan 
keinginan peserta pelatihan. Para peserta pelatihan diminta untuk membuat konten 
pembelajaran dimulai dari kata pembuka, tujuan pembelajaran dan penyampaian materi 
sesuai dengan mata pelajaran yang diajarkan oleh masing-masing peserta.  

Selanjutnya Khairul Arifin, M.Pd memberikan demonstrasi kembali mengenai platform 
lanjutan yaitu Suno AI dan Educaplay. Platform Suno AI digunakan untuk membuat lagu 
di mana lirik lagu diperoleh dengan memanfaatkan general AI seperti ChatGPT yang 
kemudian di copas ke dalam platform Suno AI. Sedangkan platform Educaplay digunakan 
untuk membuat latihan soal di tengah konten video sedang berlangsung. Pada sesi ini, 

peserta diminta untuk membuat bahan ajar berbentuk video singkat sesuai dengan materi 
yang diampu oleh para guru di SD Sambirejo 02. Pembuatan produk Bahan Ajar oleh 
peserta pelatihan dilakukan sekitar 20 menit. Produk yang telah dikembangkan kemudian 
diberikan penilaian oleh tim pengabdian. Setelah pembuatan produk telah selesai 
kemudian peserta pelatihan mengerjakan postest sejumlah 10 butir soal. 

 

Gambar 2. Foto Kegiatan Pelatihan 

Berdasarkan keterangan yang diperoleh dari para peserta pelatihan di atas, kegiatan 
pengabdian ini dikatakan berhasil karena sebelumnya guru belum mengetahui cara 
mengembangkan bahan ajar saat mengajar, masih sering menggunakan video, power 
point dan buku teks. Pemanfaatan AI nantinya dapat meningkatkan literasi digital dalam 
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat bahwa pemanfaatan AI dapat memberikan 
peningkatan literasi digital tetapi juga mempercepat era digital yang berkelanjutan 
(Pardede et al., 2024). Pelatihan ini bertujuan untuk memudahkan guru mempersiapkan 
bahan ajar. Setelah mempelajari beberapa platform AI yang dapat dimanfaatkan dalam 
pembelajaran, para guru SD Sambirejo 02 mengalami peningkatan keterampilan Literasi 

digital untuk membuat bahan ajar berupa video AI. Pelatihan ini tidak hanya secara teoritis 
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meningkatkan pemahaman akan tetapi jugua membantu guru dalam merancang 
pembelajaran (Wiguna et al., 2025).  

Hasil Kegiatan 

Kegiatan pengabdian di SD Sambirejo 02 telah dilaksanakan dengan melibatkan satu 
orang kepala sekolah dan sembilan orang guru dengan total sepuluh orang peserta 
pelatihan. Pelaksanaan kegiatan dilakukan selama 3 sesi mulai dari penyampaian materi 
terkait literasi digital dan artificial intelligence, pelatihan pembuatan bahan ajar berbentuk 
video dan juga kegiatan pendampingan guru dalam membuat produk. Beberapa hasil yang 
didapatkan dari kegiatan ini sebagai berikut. 

Peningkatan Skor Pemahaman Literasi Digital 

Berdasarkan hasil pretest dan postest yang dilakukan oleh 10 orang Guru dan sekaligus 
Kepala sekolah, telah terjadi peningkatan skor rata -rata yang signifikan pada skor pretest 
65 menjadi 90 pada skor postest, di mana telah terjadi peningkatan pemahaman terkait 
literasi digital. 

 

Gambar 3. Hasil Pretest & Postest 

Penilaian Produk Bahan Ajar berbentuk Video Berbasis AI 

Berdasarkan hasil implementasi kegiatan pengabdian, evaluasi terhadap produk bahan 
ajar berbentuk video berbasis Artificial Intelligence (AI) dilakukan untuk mengukur 
kesesuaian antara materi yang disampaikan dengan produk yang dihasilkan melalui 
pelatihan guru Sekolah Dasar di Kabupaten Semarang. Dilihat dari hasil penilaian produk 
menunjukkan bahwa 50% (lima orang guru) mendapatkan skor 90 dengan kategori sangat 
sesuai, 50% atau lima orang guru mendapatkan skor 80 dengan kategori sesuai. Penilaian 
ini didasarkan pada keunggulan penyampaian materi, desain pembelajaran, kejelasan 
audio, kualitas visual dan teknis. Berdasarkan data tersebut dapat dikatakan bahwa 
kegiatan pelatihan ini berhasil. 
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Evaluasi Kegiatan 

Pertanyaan 1 

Pertanyaan pertama yaitu Apakah kegiatan dilaksanakan sesuai dengan tema kegiatan. 
Pada diagram di bawah ini sekitar 66,7 persen atau sekitar enam peserta sangat setuju dan 
sisanya sekitar 33,3 persen atau sekitar 3 peserta setuju bahwasanya kegiatan pengabdian 
yang telah dilaksanakan sudah sesuai tema kegiatan. 

 

Pertanyaan 2 

Pada pertanyaan kedua, “Apakah metode yang diterapkan oleh pemateri sudah sesuai 
dengan kebutuhan yang diinginkan “? Hasil respon dari kuesioner menunjukan bahwa 66,7 
persen atau sekitar 6 peserta sangat setuju dan sisanya sekitar 33,3 persen atau sekitar 3 

peserta setuju bahwa metode yang disampaikan pemateri sesuai dengan kebutuhan para 
peserta.  

 

Pertanyaan 3 

Pada pertanyaan ketiga, “Apakah kegiatan menarik dan menyenangkan sesuai dengan 
harapan saya ketika bergabung ?” Hasil respons dari kuesioner menunjukkan bahwa 55,6 
persen atau sekitar 5 peserta sangat setuju dan sisanya sekitar 44,4 persen atau sekitar 4 
peserta setuju bahwa kegiatan pengabdian yang telah dilaksanakan menarik dan 
menyenangkan sesuai dengan harapan para peserta. 
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Pertanyaan 4 

Pada pertanyaan keempat, “Apakah kegiatan pengabdian memberikan manfaat dari 
segi pengetahuan?“ Hasil respons dari kuesioner menunjukkan bahwa 55,6 persen atau 
sekitar 5 peserta sangat setuju dan sisanya sekitar 44,4 persen atau sekitar 4 peserta setuju 
bahwa kegiatan pengabdian yang telah dilaksanakan memberikan manfaat kepada 
peserta dari segi pengetahuan.  

Pembahasan 

Kegiatan ini menunjukkan bahwa metode edukatif dan partisipatif sangat efektif untuk 
meningkatkan keterampilan literasi digital untuk guru-guru di sekolah dasar Sambirejo 02. 
Pendekatan edukatif ditujukan untuk membekali guru-guru dengan pemahaman terkait 
literasi digital, konsep, manfaat, dan jenis-jenis platform artificial intelligence. Pendekatan 

partisipatif memberikan ruang kepada guru-guru untuk belajar menerapkan keterampilan 
yang sudah didemonstrasikan. Peningkatan skor postest menunjukkan bahwa guru-guru 
memahami dan beradaptasi dengan teknologi yang ada. Pemanfaatan platform heygen 
memberikan kesempatan kepada guru untuk mengembangkan materi berbentuk video 
dengan fitur-fitur yang ada. Sementara Suno AI dapat dipadukan dengan platform Heygen 
untuk membuat lagu sebagai kegiatan ice breaking pada pembelajaran. Tidak hanya itu, 
platform Educaplay yang telah diajarkan juga memberikan manfaat dalam pembuatan kuis 

interaktif guna mengukur pemahaman siswa dalam materi pembelajaran.  

Kesimpulan 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini didasari oleh kebutuhan guru terhadap 
pelatihan pembuatan bahan ajar berbasis AI. Bahan ajar yang dimaksud adalah non cetak 
yaitu berbentuk video. Untuk itu diperlukan pelatihan yang mampu meningkatkan 
keterampilan literasi digital guru-guru di SD Sambirejo 02. Pelatihan ini dibagi menjadi 
beberapa sesi, mulai dari pemberian pretest, penyampaian materi pembuatan bahan ajar 
berbentuk video berbasis artificial intelligence, kegiatan pendampingan pembuatan 
produk dan diakhiri dengan pengerjaan postest. Pembuatan bahan ajar berbentuk video 
menggunakan platform Heygen, di mana platform ini memiliki banyak fitur menarik 
seperti membuat avatar, membagi scene-scene untuk konten atau materi, menambahkan 
gambar, logo dan video di dalam konten. Sementara platform Suno AI digunakan untuk 
membuat lagu sesuai keinginan guru dalam menerapkan ice breaking di kelas. Platform 

Edcaplay juga digunakan untuk membuat kuis interaktif di tengah konten pada bahan ajar 
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berbentuk video. Dari kegiatan ini dapat dikatakan bahwa pelatihan literasi digital di 
tingkat sekolah dasar sangat diperlukan dan terbukti efektif jika dilaksanakan dengan 
pendekatan yang menyenangkan dan aplikatif. Program ini juga dapat menjadi awal dari 
peningkatan keterampilan teknologi dan bertanggung jawab dalam memanfaatkan 
teknologi. 
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