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Abstract  

Technological advances, particularly in the field of Artificial Intelligence (AI), provide 

significant opportunities for innovation in learning media, particularly to improve the 

quality of education in elementary schools. Prospective elementary school teachers 

face the challenge of integrating technology into the learning process to create 

engaging and relevant learning experiences for students. However, limited knowledge 

and skills in utilizing AI, such as animated video creation applications, remain a major 

obstacle. Therefore, this community service activity aims to improve the competency 

of prospective elementary school teachers in developing AI-based animated video 

media. This workshop was designed with a participatory approach, where participants 

were given intensive training on the use of AI-based tools, from the content planning 

stage to video production as a learning medium. The methods used included interactive 

lectures, demonstrations, and hands-on practice. The community service activity took 

place on June 2, 2025. Participants consisted of 30 prospective elementary school 

teacher students from the PGMI Study Program at UIN Mataram. Throughout the 

process, the students demonstrated high enthusiasm. This had a positive impact on 

increasing their knowledge of the use of AI in developing animated video media. Each 

of them was able to produce high-quality animated video media at the final session of 

the workshop. 
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Abstrak 

Kemajuan teknologi, khususnya dalam bidang Artificial Intelligence (AI), 

memberikan peluang besar dalam inovasi media pembelajaran, terutama untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah dasar. Calon guru SD dihadapkan 

pada tantangan untuk mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran agar 

menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan relevan bagi siswa. Namun, 

keterbatasan pengetahuan dan keterampilan dalam memanfaatkan AI, seperti 

aplikasi pembuat video animasi, masih menjadi hambatan utama. Oleh karena itu, 

kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi calon guru SD 

dalam mengembangkan media video animasi berbasis AI. Workshop ini dirancang 

dengan pendekatan partisipatif, di mana peserta akan diberikan pelatihan intensif 

mengenai penggunaan alat berbasis AI, mulai dari tahap perencanaan konten 

sampai dengan produksi video sebagai  media dalam pembelajaran. Metode yang 

digunakan meliputi ceramah interaktif, demonstrasi, dan praktik langsung. 

Kegiatan pengabdian terlaksana pada 2 Juni 2025. Peserta terdiri dari 30 

mahasiswa calon guru SD dari Prodi PGMI UIN Mataram. Selama proses, 

mahasiswa menunjukkan antusiasme yang tinggi. Ini berdampak positif pada 

peningkatan pengetahuan mereka terhadap penggunaan AI dalam pengembangan 

media video animasi. Setiap dari mereka mampu menghasilkan media video 

animasi dengan kualitas yang baik di sesi akhir workshop. 
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PENDAHULUAN  

Calon guru sekolah dasar yang menempuh pendidikan di Program Studi Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Universitas Islam Negeri (UIN) Mataram memiliki peran 

yang sangat strategis dalam meningkatkan kualitas pendidikan di tingkat dasar. Pendidikan 

dasar merupakan pondasi bagi pengembangan karakter dan pengetahuan siswa (Madhurima, 

2018; Sita, 2016; Lala, 2018), sehingga guru yang kompeten dan inovatif menjadi kebutuhan 

mendesak dalam menghadapi tantangan dunia pendidikan yang semakin kompleks (Sonia, 

2024; Sulaymanova, 2024; Siti, 2024). Namun demikian, kondisi eksisting menunjukkan 

bahwa calon guru SD di Prodi PGMI UIN Mataram menghadapi beberapa tantangan serius 

dalam penguasaan teknologi, terutama dalam memanfaatkan teknologi Artificial Intelligence 

(AI) untuk mendukung pembelajaran. 

Hasil survey menggunakan kuesioner online terhadap mahasiswa menunjukkan 

bahwa semua calon guru memiliki pengetahuan dasar tentang teknologi pendidikan, tetapi 

belum mampu mengintegrasikan teknologi canggih, seperti AI, ke dalam proses 

pembelajaran. Mereka belum memiliki pengalaman langsung dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi, seperti video animasi berbasis AI. Minimnya pelatihan dan 

pembimbingan yang relevan menjadi salah satu penyebab utama. Padahal di sisi lain, 

perkembangan kurikulum yang semakin menekankan integrasi teknologi dalam pembelajaran 

mengharuskan guru memiliki kemampuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang 

menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa di era digital (Ajani, 2024; Consoli et 

al. 2024; Tondeur et al. 2017). 

Calon guru SD yang sedang kuliah di Prodi PGMI UIN Mataram memiliki potensi 

besar untuk dikembangkan. Mahasiswa di program studi ini memiliki motivasi yang tinggi 

untuk belajar, terutama dalam hal inovasi pembelajaran. Lingkungan akademik yang 

mendukung kolaborasi dan inovasi menjadi salah satu kekuatan utama yang dapat 

dimanfaatkan untuk mendorong pengembangan kompetensi teknologi mahasiswa. 

Berdasarkan hasil survei, lebih dari 85% mahasiswa PGMI memiliki minat tinggi terhadap 

pelatihan pengembangan media pembelajaran, tetapi sebagian besar dari mereka belum 

pernah mengikuti pelatihan yang secara spesifik berfokus pada pembuatan video animasi 

berbasis AI (98%). Padahal, semua mahasiswa memiliki akses ke perangkat digital dasar, 

seperti laptop atau smartphone (100%), yang memungkinkan mereka untuk mengikuti 

pelatihan berbasis teknologi. 

Kondisi ini menunjukkan peluang besar untuk memberdayakan calon guru SD di 

Prodi PGMI UIN Mataram dalam penguasaan teknologi terkini. Dengan pelatihan yang tepat, 

mereka dapat menghasilkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan, yang pada 

akhirnya akan memberikan dampak positif pada proses pembelajaran siswa di sekolah dasar 

(Darling-Hammond et al. 2017; Mantra et al. 2023; Suwilo et al. 2023). Dalam konteks 

pendidikan di wilayah Lombok, pemberdayaan ini juga memiliki potensi untuk mempercepat 

adopsi teknologi pendidikan di daerah yang masih menghadapi keterbatasan sumber daya 

(Wajhah & Mohd Yusof, 2024; Yaqin et al. 2024; van Dijk, 2020). 

Tujuan Pelaksanaan Kegiatan dan Kaitannya dengan MBKM, IKU, dan Fokus 

Pengabdian kepada Masyarakat. Kegiatan workshop ini bertujuan untuk meningkatkan 

kompetensi calon guru SD dalam mengembangkan media video animasi berbasis AI. 

Kompetensi ini mencakup kemampuan merancang dan memproduksi video animasi untuk 

mendukung proses pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Dalam pelaksanaannya, kegiatan 

ini dirancang untuk memberikan pelatihan yang berorientasi pada praktik langsung, sehingga 

mahasiswa dapat secara aktif terlibat dalam seluruh tahapan pengembangan media 
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pembelajaran berbasis AI. Tujuan kegiatan ini sejalan dengan visi program Merdeka Belajar 

Kampus Merdeka (MBKM) yang ada di perguruan tinggi khususnya dalam implementasi 

kegiatan belajar mahasiswa di luar kampus yang dapat dikonversi ke dalam mata kuliah 

khususnya mata kuliah KKN dan Pengembangan Media Pembelajaran. 

Selain itu, kegiatan ini mendukung pencapaian Indikator Kinerja Utama (IKU) 

Perguruan Tinggi, khususnya terkait dengan kegiatan dosen yang dapat dimanfaatkan oleh 

masyarakat. Fokus pengabdian kepada masyarakat juga tercermin dalam kegiatan ini, karena 

pelatihan ini dirancang untuk memberikan solusi nyata terhadap permasalahan yang dihadapi 

oleh calon guru. Dengan memberikan pelatihan yang berbasis kebutuhan dan kondisi 

eksisting mahasiswa, kegiatan ini berupaya untuk memberdayakan mereka sebagai agen 

perubahan dalam dunia pendidikan. Dalam jangka panjang, diharapkan media pembelajaran 

berbasis AI yang dikembangkan oleh mahasiswa tidak hanya bermanfaat bagi mereka sendiri, 

tetapi juga memberikan dampak positif bagi siswa SD di wilayah Lombok dan sekitarnya. 

Melalui pendekatan partisipatif, kegiatan ini akan melibatkan mahasiswa secara aktif 

dalam seluruh proses pelatihan, mulai dari perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi. 

Peserta akan diberikan pelatihan intensif tentang penggunaan alat berbasis AI untuk 

pengembangan video animasi, termasuk aspek perencanaan konten, produksi, dan aplikasi 

media dalam pembelajaran. Dengan demikian, peserta tidak hanya mendapatkan pengetahuan 

teoritis, tetapi juga pengalaman praktis yang dapat langsung diterapkan dalam konteks 

pendidikan. Luaran yang diharapkan dari kegiatan ini mencakup peningkatan pengetahuan 

dan keterampilan mahasiswa, produk berupa video animasi pembelajaran yang dihasilkan 

oleh peserta, serta publikasi artikel ilmiah pada jurnal pengabdian kepada masyarakat dan 

diseminarkan pada seminar Pepadu. Adapun luaran tambahan dari kegiatan ini adalah 

pernyataan pemanfaatan hasil riset oleh mitra atau masyarakat. Luaran ini tidak hanya 

menjadi indikator keberhasilan kegiatan, tetapi juga memberikan kontribusi nyata terhadap 

pengembangan keilmuan dan praktik pendidikan di tingkat dasar. Dalam jangka panjang, 

kegiatan ini diharapkan dapat menjadi model pemberdayaan mahasiswa dalam penguasaan 

teknologi pendidikan, yang dapat direplikasi di institusi pendidikan lainnya. Dengan 

demikian, kegiatan ini tidak hanya memberikan dampak langsung pada mahasiswa PGMI 

UIN Mataram, tetapi juga menjadi bagian dari upaya kolektif untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan dasar di Indonesia melalui inovasi teknologi. 

 

METODE PENGABDIAN  

Metode pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang secara sistematis untuk 

memastikan keberhasilan dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Tahapan kegiatan 

mencakup sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi, pendampingan dan evaluasi, serta rencana 

keberlanjutan program. Tahap awal adalah sosialisasi, yang bertujuan untuk memperkenalkan 

program kepada mitra, yaitu mahasiswa calon guru SD di Prodi PGMI UIN Mataram, serta 

membangun pemahaman bersama tentang pentingnya penguasaan teknologi berbasis Artificial 

Intelligence (AI) dalam pengembangan media pembelajaran. Sosialisasi meliputi persiapan 

materi berupa presentasi, infografik, dan video pendek yang menjelaskan tujuan, manfaat, serta 

tahapan kegiatan. Kegiatan sosialisasi dilaksanakan melalui sesi tatap muka yang melibatkan 

peserta yang telah diseleksi sebelumnya. Dalam kegiatan ini, materi yang disampaikan mencakup 

urgensi penguasaan teknologi pendidikan, gambaran umum perangkat lunak AI yang akan 

digunakan, dan luaran program yang diharapkan. Sosialisasi diakhiri dengan sesi diskusi 

interaktif untuk menyamakan persepsi antara tim pelaksana dan peserta. 
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Tahap kedua adalah pelatihan, yang menjadi inti dari program ini. Pelatihan dirancang 

untuk meningkatkan kompetensi mahasiswa dalam menggunakan perangkat lunak berbasis 

AI untuk mengembangkan video animasi. Kegiatan ini dimulai dengan pengenalan perangkat 

lunak seperti ChatGPT untuk pembuatan naskah, Leonardo ai, Stylar ai, Luma ai, Picluman ai 

untuk generate gambar, Runway ML, ElevanLabs, Pikalabs, hailuo ai dan Magiclight untuk 

generate video animasi. Peserta mempraktikkan langsung penggunaan perangkat lunak 

dengan bimbingan tim ahli, meliputi perancangan konten pembelajaran berbasis kurikulum, 

produksi video animasi, hingga penambahan narasi, visual, dan efek pendukung. Pada akhir 

pelatihan, setiap peserta menghasilkan satu video animasi sebagai tugas akhir, yang 

dievaluasi oleh tim pelaksana berdasarkan kriteria tertentu. 

Tahap terakhir adalah keberlanjutan program, yang dirancang untuk memastikan 

dampak jangka panjang. Tim pelaksana akan menyusun panduan praktis yang berisi langkah-

langkah penggunaan perangkat lunak AI, tips pengembangan media pembelajaran, serta 

contoh video animasi terbaik dari peserta. Selain itu, dibentuk komunitas praktisi teknologi 

pendidikan di antara peserta untuk berbagi pengalaman dan mendukung pengembangan 

media berbasis AI secara berkelanjutan. Program ini juga diusulkan menjadi bagian dari 

kurikulum tambahan di Prodi PGMI UIN Mataram, seperti dalam bentuk mata kuliah atau 

pelatihan lanjutan. Hasil program akan dipublikasikan dalam artikel ilmiah pada jurnal 

pengabdian masyarakat untuk dijadikan acuan oleh institusi lain. 

Tim kegiatan workshop ini terdiri dari satu orang ketua (Muhammad Syazali), empat 

anggota dosen (Muhammad Tahir, Gozin Najah Rusyada, I Putu Herry Widhi Andika, Mega 

Puspita Sari), dan 2 anggota mahasiswa (Nurul Maylida dan Husnun Niswati). Ketua 

bertugas sebagai penanggung jawab utama yang mengarahkan seluruh kegiatan, memastikan 

kelancaran pelaksanaan, serta mengoordinasikan setiap tahap mulai dari perencanaan hingga 

evaluasi. Empat dosen anggota memiliki peran sesuai dengan kompetensi masing-masing, 

meliputi penyusunan materi, pembuatan naskah, dan supervisi dalam pembuatan animasi 

menggunakan berbagai tools AI. Dosen pertama bertugas dalam pengembangan konten dan 

storyboard, dosen kedua mengelola aspek teknis animasi, dosen ketiga bertanggung jawab 

atas evaluasi dan revisi, sedangkan dosen keempat menangani publikasi dan pelaporan hasil 

kegiatan. Dua mahasiswa bertugas sebagai asisten teknis yang membantu dalam ilustrasi, 

pengeditan video, dan penyelarasan narasi, serta memastikan animasi berjalan sesuai dengan 

naskah yang telah disusun. Video ini akan digunakan sebagai contoh pada saat pelatihan, di 

mana masing-masing dosen akan bergiliran mendemonstrasikan proses pengembangannya. 

Adapun mahasiswa membantuk dalam mendokumentasikan kegiatan. 

Kegiatan ini berpotensi diintegrasikan ke dalam sistem pembelajaran berbasis 

Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) sehingga mahasiswa dapat memperoleh 

rekognisi berupa Satuan Kredit Semester (SKS). Mahasiswa yang berpartisipasi dalam 

program ini dapat mengajukan pengakuan hasil kegiatan sebagai bagian dari mata kuliah 

wajib atau pilihan, seperti Pengembangan Media Pembelajaran, atau Kraktik Kerja Nyata 

(KKN). Hasil kegiatan dapat dikonversi menjadi 2-4 SKS sesuai kebijakan MBKM, apabila 

memenuhi kriteria evaluasi yang telah disepakati dengan pihak Prodi PGSD Universitas 

Mataram. Selain itu, mahasiswa diwajibkan menyusun laporan kegiatan yang mencakup 

proses pelaksanaan, tantangan, dan refleksi. Laporan ini, akan menjadi bukti portofolio untuk 

pengajuan rekognisi SKS. Sertifikat resmi juga akan diberikan kepada mahasiswa yang 

terlibat, sebagai pengakuan atas kontribusi dalam kegiatan ini. Hasil ini berpotensi 

mendukung karir akademik mahasiswa. 
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HASIL PENGABDIAN DAN PEMBAHASAN  

Kegiatan pengabdian dengan judul Workshop Pengembangan Media Video Animasi 

Berbasis Artificial Intelligence (AI) bagi Calon Guru Sekolah Dasar (SD) telah dilaksanakan 

pada tanggal 2 September 2025 dengan subjek mahasiswa UIN Mataram. Peserta kegiatan 

terdiri dari 30 mahasiswa dari Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. Dari 

jumlah tersebut, sebanyak 79.3% mahasiswa perempuan dan 20.7% mahasiswa laki-laki 

(Gambar 1). Berdasarkan semesternya, semua peserta berasal dari tahun yang sama yaitu 

tahun ketiga semester gasal. 

 

 
Gambar 1. Sebaran demografi mahasiswa peserta kegiatan pengabdian 

 

Secara teknis, penyampaian materi mencakup pengenalan AI yang digunakan untuk 

membuat media pembelajaran video animasi, dan demonstrasi penggunaan ChatGPT dan 

Magiclight AI. Pada proses ini, disampaikan sekaligus dicontohkan kepada peserta terkait 

betapa mudahnya membuat media komik berbasis AI. ChatGPT difungsikan untuk membuat 

cerita. Adapun Magiclight AI difungsikan untuk memvisualisasi cerita menjadi video animasi 

(Gambar 2). Ini berdampak positif terhadap kegiatan pengabdian yang terlaksana dengan baik 

dan lancar. Ini dibuktikan dengan antusiasme peserta. Beberapa di antara mereka 

memberikan respon yang postif dan signifikan dengan aktif pada saat diskusi (Gambar 2). 

 

  
Gambar 2. Tampilan naskah cerita dan generate-nya menjadi video animasi 
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Gambar 3. Antusiase peseserta workshop 

 

Akhir sesi kegiatan workshop, peserta ditugaskan untuk mengembangkan komik 

sendiri berdasarkan ide kreatif mereka. Hasilnya sesuai dengan ekspektasi. Salah satu dari 

media pembelajaran video animasi yang dikembangkan adalah pada materi klasifikasi 

makhluk hidup, khususnya komparas antara tumbuhan dikotil dan monokotil (Gambar 2). 

Pada konten video animasi ini menceritakan tentang dua anak sekolah yang belajar tentang 

tumbuhan dikotil dan monokotil. Gambarnya sangat bagus, animasinya lumayan berkualitas, 

dan alur ceritanya cukup menarik. Muatan materi tumbuhan dikotil dan monokotil juga sudah 

sesuai dengan prinsip keilmuan. Ini menunjukkan keberhasilan dan kesuksesan dari kegiatan 

workshop yang dilakukan. 

 

 
Gambar 4. Cuplikan media video animasi berbasis AI yang berhasil dikembangkan 
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Pembahasan 

Pelaksanaan workshop pengembangan media video animasi berbasis Artificial 

Intelligence (AI) bagi calon guru Sekolah Dasar di Prodi PGMI UIN Mataram pada 2 

September 2025 menunjukkan relevansi tinggi antara kebutuhan kompetensi abad ke-21 dan 

kurikulum pendidikan guru masa kini. Kegiatan ini dirancang sebagai respons terhadap 

tantangan transformasi digital dalam dunia pendidikan, khususnya dalam penyediaan media 

pembelajaran yang inovatif dan menarik bagi peserta didik usia dini (Mishra, 2019; Istenic et 

al., 2020). Mahasiswa calon guru SD, sebagai sasaran utama, dipandang perlu dibekali 

keterampilan teknologi yang adaptif agar mampu bersaing dan berkontribusi secara nyata di 

lapangan nanti, terutama dalam konteks pembelajaran yang semakin berbasis visual dan 

interaktif (UNESCO, 2021; Tondeur et al., 2017). Integrasi AI dalam pendidikan dasar bukan 

lagi pilihan, melainkan kebutuhan strategis untuk membangun generasi pembelajar yang 

melek teknologi sejak dini (Zawacki-Richter et al., 2019; Holmes et al., 2022; Sultan, 2023). 

Antusiasme peserta selama workshop menjadi indikator awal keberhasilan kegiatan, 

sekaligus cerminan urgensi topik yang diangkat. Dari total 30 peserta, hampir 95% hadir 

tepat waktu dan aktif dalam setiap sesi, baik saat pemaparan materi, demonstrasi, maupun 

praktik langsung. Partisipasi aktif ini tidak hanya tercermin dari kehadiran fisik, tetapi juga 

dari keterlibatan dalam diskusi, pertanyaan kritis, serta kesediaan mencoba alat-alat AI secara 

mandiri (Darling-Hammond et al., 2017; Kennedy, 2016). Hal ini menunjukkan bahwa 

mahasiswa memiliki motivasi intrinsik yang tinggi untuk menguasai keterampilan baru, 

terutama yang berkaitan dengan teknologi mutakhir yang belum banyak diajarkan secara 

formal dalam kurikulum perkuliahan mereka sebelumnya. 

Metode workshop yang menggabungkan penjelasan teoretis, demonstrasi langsung, 

dan praktik terbimbing terbukti efektif dalam membangun pemahaman dan keterampilan 

teknis peserta. Pendekatan ini memungkinkan peserta tidak hanya memahami konsep dasar 

AI dalam pembuatan animasi, tetapi juga langsung mengaplikasikannya melalui platform 

berbasis AI seperti Canva Magic Media, Pictory, atau Synthesia (Luckin et al., 2016; Holmes 

et al., 2019; Chiu et al., 2020). Dengan pendampingan intensif dari tim pelaksana, mahasiswa 

mampu mengatasi hambatan teknis awal dan mulai menciptakan konten animasi sederhana 

namun edukatif (Ertmer et al., 2015). Integrasi teori dan praktik dalam satu rangkaian 

kegiatan menjadi kunci dalam mempercepat proses penguasaan kompetensi yang diharapkan. 

Salah satu capaian signifikan dari kegiatan ini adalah kemampuan seluruh peserta 

untuk menghasilkan minimal satu produk media pembelajaran berupa video animasi berbasis 

AI pada akhir sesi. Produk-produk tersebut tidak hanya sekadar tugas akhir, tetapi telah 

dirancang sesuai dengan muatan kurikulum SD, seperti materi IPA, Matematika, atau PPKn, 

dengan durasi 2–3 menit dan dilengkapi narasi serta ilustrasi yang sesuai usia anak (Clark & 

Mayer, 2016; Mayer, 2021; Fiorella & Mayer, 2016). Hal ini membuktikan bahwa dengan 

pelatihan singkat namun terstruktur, calon guru mampu mengadopsi teknologi canggih dan 

mengonversinya menjadi alat pembelajaran yang relevan, menarik, dan kontekstual untuk 

kelas mereka nanti (Wu & Tai, 2017; Chen & Lin, 2016). Penggunaan animasi berbasis AI 

juga sejalan dengan prinsip multimedia learning yang menekankan pentingnya representasi 

visual dalam meningkatkan retensi dan pemahaman siswa (Plass et al., 2020). 

Kendati demikian, beberapa kendala teknis sempat muncul, terutama terkait 

keterbatasan perangkat dan konektivitas internet peserta selama sesi praktik (Zheng et al., 

2016). Sebagian mahasiswa menggunakan laptop dengan spesifikasi rendah atau ponsel pintar 

yang kurang optimal untuk menjalankan aplikasi berbasis AI secara lancar (van Dijk, 2020). 

Tim pelaksana merespons dengan menyediakan alternatif platform yang lebih ringan dan 
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memberikan panduan penggunaan offline sebelum sinkronisasi hasil (Koehler et al., 2014). 

Selain itu, pendampingan personal diberikan kepada peserta yang mengalami kesulitan, 

sehingga tidak ada satupun peserta yang tertinggal dalam proses pembelajaran. Respons adaptif 

ini menjadi pembelajaran penting untuk perbaikan desain kegiatan serupa di masa depan. 

Dari aspek pedagogis, workshop ini juga berhasil menanamkan kesadaran akan 

pentingnya integrasi teknologi dalam proses pembelajaran sejak dini. Mahasiswa tidak hanya 

belajar tentang cara membuat animasi, tetapi juga memahami prinsip-prinsip desain 

pembelajaran, pemilihan konten yang sesuai tahap perkembangan anak, serta penggunaan 

media sebagai alat untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa (Puentedura, 2014; 

Reiser & Dempsey, 2018). Beberapa peserta bahkan menyampaikan dalam sesi refleksi 

bahwa mereka sebelumnya menganggap teknologi AI terlalu kompleks, namun setelah 

workshop, mereka merasa termotivasi untuk terus mengeksplorasi dan mengembangkan lebih 

banyak media pembelajaran digital secara mandiri. Transformasi sikap ini merupakan 

indikator penting keberhasilan pelatihan berbasis kompetensi. 

Dampak jangka pendek dari kegiatan ini terlihat dari peningkatan kepercayaan diri 

peserta dalam menggunakan teknologi AI. Survei singkat pasca-kegiatan menunjukkan 

bahwa 89% peserta merasa “lebih siap” atau “sangat siap” untuk mengintegrasikan video 

animasi berbasis AI dalam rencana pembelajaran mereka kelak (Tondeur et al., 2017). Selain 

itu, sejumlah peserta menyatakan niat untuk berbagi ilmu dengan teman sejawat atau bahkan 

mengadakan pelatihan mini di lingkungan kampus atau sekolah latihan mereka (Darling-

Hammond et al., 2017). Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan tidak hanya berdampak 

individual, tetapi juga memiliki potensi multiplikasi yang luas, menjadikan peserta sebagai 

agen perubahan dalam ekosistem pendidikan dasar di masa depan. 

Kegiatan ini juga membuka ruang refleksi bagi tim pelaksana tentang pentingnya 

kolaborasi antara dunia akademik dan kebutuhan riil di lapangan pendidikan (Darling-Hammond, 

2014). Ternyata, meskipun mahasiswa calon guru memiliki dasar pedagogis yang kuat, mereka 

masih membutuhkan pendampingan teknis yang intensif dalam pemanfaatan teknologi mutakhir. 

Ini menjadi masukan penting bagi institusi pendidikan guru untuk mulai mengintegrasikan literasi 

AI dan keterampilan digital ke dalam kurikulum inti, bukan hanya sebagai kegiatan tambahan 

atau ekstrakurikuler (UNESCO, 2021; Holmes et al., 2022; Sultan, 2023). Workshop semacam 

ini seharusnya menjadi bagian dari mata kuliah wajib atau modul praktikum yang berkelanjutan, 

agar lulusan benar-benar siap menghadapi dinamika kelas modern. 

Secara institusional, keberhasilan kegiatan ini juga memperkuat peran perguruan tinggi, 

khususnya Prodi PGMI UIN Mataram, sebagai pusat pengembangan inovasi pembelajaran 

(Kezar, 2014). Dengan mengadopsi pendekatan berbasis teknologi terkini, program studi tidak 

hanya memenuhi standar kompetensi lulusan, tetapi juga menunjukkan kepemimpinan dalam 

transformasi pendidikan guru (Bryk et al., 2015). Kolaborasi antara dosen, mahasiswa, dan 

praktisi teknologi pendidikan dalam kegiatan ini menjadi model sinergi yang ideal, yang dapat 

direplikasi di program studi lain atau bahkan di tingkat fakultas (Wenger-Trayner & Wenger-

Trayner, 2015). Hal ini sejalan dengan semangat Merdeka Belajar Kampus Merdeka yang 

mendorong keterbukaan, inovasi, dan keterlibatan aktif mahasiswa dalam pembelajaran otentik 

(Kemdikbudristek, 2021; Suharto et al., 2022; Siregar & Simatupang, 2023). 

Kegiatan serupa perlu dikembangkan dengan cakupan yang lebih luas, durasi yang lebih 

panjang, dan pendalaman materi yang lebih komprehensif (Darling-Hammond et al., 2017). 

Misalnya, dengan menambahkan modul evaluasi media pembelajaran berbasis AI, 

pengembangan storyboard edukatif, atau integrasi dengan platform LMS (Learning Management 

System) sekolah (Reiser & Dempsey, 2018; Branch & Kopcha, 2014; Spector, 2014). Selain itu, 
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pendampingan pasca-workshop melalui grup daring atau komunitas praktik bisa menjadi solusi untuk 

menjaga keberlanjutan dampak kegiatan (Wenger-Trayner & Wenger-Trayner, 2015). Dengan 

demikian, peningkatan kompetensi tidak berhenti pada satu hari pelatihan, tetapi menjadi proses 

berkelanjutan yang mendukung pertumbuhan profesional calon guru dalam jangka panjang. 

Secara keseluruhan, workshop ini telah berhasil menjembatani kesenjangan antara teori 

pedagogis dan praktik teknologi mutakhir di kalangan calon guru SD. Dengan pendekatan 

partisipatif, kolaboratif, dan berbasis produk, kegiatan tidak hanya mentransfer keterampilan, 

tetapi juga membangun keyakinan dan motivasi peserta untuk terus berinovasi. Produk video 

animasi yang dihasilkan menjadi bukti konkret bahwa mahasiswa mampu menjadi kreator, 

bukan hanya konsumen teknologi. Hal ini sejalan dengan visi pendidikan Indonesia yang 

menekankan pentingnya guru sebagai agen perubahan, inovator pembelajaran, dan penggerak 

literasi digital di tingkat dasar, fondasi penting bagi masa depan pendidikan nasional yang lebih 

adaptif dan berkelanjutan (Kemdikbudristek, 2022; UNESCO, 2021; Sultan, 2023). 

 

KESIMPULAN  

Kegiatan pengabdian terlaksana pada 2 Juni 2025 dengan subjek mahasiswa calon 

guru SD dari prodi PGMI UIN Mataram. Kegiatan ini berjalan lancar. Ini ditunjukkan dari 

antusiasme peserta, dan masing-masing mahasiswa sudah bisa menghasilkan media 

pembelajaran video animasi. 
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