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Abstrak  

Perkembangan teknologi informasi menuntut sekolah dasar untuk mengintegrasikan pembelajaran 
digital yang efektif. SD Negeri Petir 3 Cipondoh masih menghadapi keterbatasan dalam pemanfaatan 
Learning Management System (LMS), minimnya konten interaktif, serta rendahnya kompetensi guru 
dalam mengelola media digital. Program ini bertujuan meningkatkan kompetensi guru digital melalui 
pemanfaatan aplikasi video generator untuk menciptakan materi pembelajaran yang menarik, mudah 
dipahami, dan sesuai karakter siswa generasi digital. Kegiatan ini juga mendukung pemanfaatan 
sarana TIK sekolah, menyediakan modul pembelajaran mandiri, serta membentuk tim kreatif sekolah 
sebagai agen inovasi. Hasil yang diharapkan adalah optimalisasi pembelajaran berbasis teknologi, 
peningkatan partisipasi siswa, serta replikasi best practice sehingga SD Negeri Petir 3 dapat menjadi 
sekolah percontohan integrasi teknologi pendidikan dasar. 

Kata Kunci: Learning management system; Video generator; Optimalisasi 
 

Abstract  
The development of information technology requires elementary schools to integrate effective digital 
learning. SD Negeri Petir 3 Cipondoh still faces limitations in utilizing the Learning Management 
System (LMS), a lack of interactive content, and low teacher competence in managing digital media. 
This program aims to improve teachers’ digital competence through the use of video generator 
applications to create engaging, easy-to-understand learning materials tailored to the characteristics 
of the digital generation. The activities also support the use of school ICT facilities, provide 
self-learning modules, and establish a school creative team as agents of innovation. The expected 
outcomes are the optimization of technology-based learning, increased student participation, and the 
replication of best practices so that SD Negeri Petir 3 can serve as a model school for the integration 
of educational technology at the elementary level. 

Keywords: Learning management system; Video generator; Optimization 
 
 
1.​ PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong perubahan signifikan 
dalam praktik pendidikan, termasuk pada jenjang sekolah dasar. Pemerintah Indonesia 
melalui kebijakan Merdeka Belajar menekankan pentingnya pemanfaatan teknologi digital 
untuk menciptakan pembelajaran yang lebih fleksibel, kreatif, dan berpusat pada peserta 
didik. Namun, dalam praktiknya, implementasi teknologi pembelajaran di sekolah dasar 
masih menghadapi berbagai kendala, terutama pada aspek kesiapan sumber daya manusia dan 
ketersediaan media pembelajaran digital yang sesuai dengan karakteristik siswa usia 
dini(Ariestya et al., 2024; Jayadi & Pinandhita, 2024; Suriansyah & Mulya Budi Harsono, 
2025). 
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Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan di SD Negeri Petir 3 
Cipondoh, Kota Tangerang, sebuah sekolah dasar negeri dengan 420 siswa dan 18 guru yang 
secara fisik telah memiliki sarana pendukung berupa laboratorium komputer, jaringan 
internet, serta proyektor di setiap kelas (Kemendikbud, 2025). Meskipun demikian, 
pemanfaatan Learning Management System (LMS) dan media pembelajaran digital masih 
sangat terbatas. Permasalahan utama yang dihadapi sekolah mitra bukan pada ketersediaan 
infrastruktur semata, melainkan pada: 

●​ Keterbatasan media pembelajaran digital yang menarik dan kontekstual, 

●​ Rendahnya literasi teknologi guru dalam produksi konten digital, 

●​ Tantangan implementasi LMS pada jenjang sekolah dasar secara berkelanjutan. 

Kondisi ini diperkuat oleh fakta bahwa hanya sekitar sepertiga guru yang terbiasa 
menggunakan teknologi dalam pembelajaran, sementara laboratorium komputer lebih sering 
dimanfaatkan untuk kegiatan administratif atau pembelajaran TIK dasar. LMS sekolah belum 
berjalan optimal dan belum terintegrasi dengan konten multimedia yang mendukung 
pembelajaran tematik kelas I–VI(Gustafi, 2025). 

Dari sisi peserta didik, tantangan lain muncul akibat kesenjangan akses teknologi. Sekitar 
70% siswa memiliki smartphone, namun hanya 30% yang memiliki laptop atau komputer 
pribadi. Hal ini menuntut strategi pembelajaran digital yang tidak bergantung pada perangkat 
mahal, tetapi tetap mampu menyajikan materi yang menarik, mudah dipahami, dan dapat 
diakses secara fleksibel. Dalam konteks inilah penguatan konten multimedia pada LMS 
menjadi sangat mendesak, karena LMS tanpa konten interaktif cenderung tidak dimanfaatkan 
secara optimal oleh guru maupun siswa. 

Sejalan dengan perkembangan tersebut, berbagai literatur menyebutkan bahwa kecerdasan 
buatan (Artificial Intelligence/AI) memiliki potensi besar dalam mendukung pendidikan 
dasar, khususnya dalam penyediaan media pembelajaran yang visual, interaktif, dan adaptif. 
Penggunaan video pembelajaran berbasis AI terbukti mampu meningkatkan kualitas konten, 
efisiensi produksi media, serta daya tarik pembelajaran bagi siswa sekolah dasar. Namun 
demikian, pemanfaatan aplikasi video generator berbasis AI di tingkat SD masih sangat 
terbatas, terutama dalam konteks kegiatan pengabdian yang berfokus pada peningkatan 
kapasitas guru dan integrasi langsung ke LMS sekolah(Aprilian et al., 2025; El Rezen Purba 
& Porman Malau, 2025; Perkasa Alam et al., 2024). 

Pada dasarnya, kecerdasan buatan telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari dan 
memberikan cara yang lebih baik serta lebih mudah bagi manusia dalam menyelesaikan 
berbagai hal (Kumar et al., 2022). Kehadiran teknologi modern seperti simulasi berbasis AI 
secara signifikan meningkatkan kualitas konten media, baik dari segi bentuk maupun 
substansi (Mohamed, 2024). Salah satu penerapannya adalah platform produksi video 
berbasis kecerdasan buatan yang mampu membantu produser menyelesaikan pembuatan 
video sekaligus secara mandiri menghasilkan konten di bawah kendali pengguna (Liang, 
2023). Lebih jauh, perkembangan teknologi ini juga memicu peningkatan jumlah konten 
digital dan penumpukan data di latar belakang (Orak & Turan, 2024). Sistem ini juga 
diharapkan dapat mempermudah pekerjaan administrasi sekaligus menjadi penyesuaian 
dalam dunia pendidikan pada era Industri 4.0 (Herfandi et al., 2022; Mittal et al., 2024). Hasil 
dalam pelatihan ini dapat terlihat pada potensi dan kemampuan penyerapan dari materi yang 
dipaparkan, yang menunjukkan bahwa para peserta mampu memahami dengan baik apa yang 
disampaikan oleh nara sumber (Devianto et al., 2023). 
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Berdasarkan kondisi tersebut, kegiatan PkM ini memiliki novelty pada beberapa aspek utama. 
Pertama, penerapan aplikasi video generator berbasis AI secara langsung pada jenjang 
sekolah dasar sebagai solusi praktis produksi media pembelajaran digital. Kedua, integrasi 
hasil produksi video AI ke dalam LMS sekolah seperti Google Classroom dan Moodle, 
sehingga tidak berhenti pada pelatihan teknis semata. Ketiga, fokus utama kegiatan ini adalah 
peningkatan kompetensi guru dan penguatan ekosistem pembelajaran digital sekolah, bukan 
hanya pada peningkatan hasil belajar siswa. Dengan pendekatan ini, guru didorong menjadi 
produsen konten digital yang mandiri dan berkelanjutan. 

Kegiatan PkM ini juga selaras dengan pencapaian SDG’s Tujuan 4 (Pendidikan Berkualitas) 
dan Tujuan 9 (Industri, Inovasi, dan Infrastruktur), mendukung Indikator Kinerja Utama 
(IKU) Perguruan Tinggi khususnya IKU 2 dan IKU 3, serta sejalan dengan Asta Cita poin 5 
dan fokus Rencana Induk Riset Nasional (RIRN) dalam pengembangan teknologi pendidikan. 
Dengan latar belakang sosial ekonomi masyarakat sekitar sekolah yang berada pada kategori 
menengah ke bawah, program ini dirancang sebagai solusi yang aplikatif, terjangkau, dan 
berorientasi pada pemanfaatan sumber daya yang telah tersedia. 

Tujuan utama kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini adalah meningkatkan kompetensi 
guru SD Negeri Petir 3 dalam memanfaatkan aplikasi video generator berbasis AI untuk 
pembuatan konten pembelajaran digital, mengoptimalkan penggunaan LMS sekolah, serta 
membangun tim kreatif internal sebagai penggerak pembelajaran digital berkelanjutan. 
Luaran yang diharapkan dari kegiatan ini meliputi: 

●​ Peningkatan literasi dan keterampilan digital guru, 

●​ Tersusunnya modul pelatihan penggunaan video generator AI dan LMS, 

●​ Dihasilkannya video pembelajaran berbasis AI untuk kelas I–VI, 

●​ Aktifnya akun dan kelas pada LMS sekolah yang terintegrasi dengan konten 
multimedia. 

Dengan demikian, kegiatan PkM ini diharapkan tidak hanya memberikan dampak jangka 
pendek berupa peningkatan keterampilan guru, tetapi juga menjadi model praktik baik (best 
practice) yang dapat direplikasi oleh sekolah dasar lain di wilayah perkotaan dengan 
karakteristik serupa. 
 
2.​ METODE 

Pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) di SD Negeri Petir 3 Cipondoh 
menggunakan pendekatan pelatihan, pendampingan, implementasi, dan evaluasi yang 
dirancang secara sistematis dan aplikatif. Metode ini difokuskan pada peningkatan kapasitas 
guru sebagai subjek utama PkM, khususnya dalam pemanfaatan aplikasi video generator 
berbasis Artificial Intelligence (AI) dan integrasinya ke dalam Learning Management System 
(LMS) sekolah. 

2.1 Subjek dan Lokasi Kegiatan 

Subjek kegiatan PkM adalah guru SD Negeri Petir 3 Cipondoh sebanyak 18 orang, yang 
terdiri dari guru kelas I–VI dan guru mata pelajaran. Kegiatan dilaksanakan di lingkungan 
sekolah mitra, dengan pemanfaatan laboratorium komputer sekolah serta dukungan akses 
internet yang tersedia. Implementasi hasil pelatihan diterapkan pada pembelajaran di kelas I 
sampai dengan kelas VI melalui LMS sekolah. 
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2.2 Aplikasi dan Teknologi yang Digunakan 

Aplikasi dan teknologi yang digunakan dalam kegiatan ini meliputi: 

●​ Learning Management System (LMS): Moodle sebagai media distribusi dan 
pengelolaan pembelajaran. 

●​ Aplikasi Video Generator AI, aplikasi yang digunakan untuk pembuatan video 
pembelajaran berbasis AI. 

●​ Perangkat pendukung berupa komputer atau laptop, proyektor, dan jaringan internet 
sekolah. 

 

 

2.3 Tahapan Pelaksanaan Kegiatan 

Metode pelaksanaan kegiatan PkM dilakukan melalui beberapa tahapan yang saling 
berkesinambungan, sebagaimana ditunjukkan pada diagram alur PkM (Gambar 1) (Ordiyasa 
et al., 2025). 

 

Gambar 1. Diagram Alur Pelaksanaan PkM (Sosialisasi – Pelatihan – Penerapan Teknologi – 
Pendampingan dan Evaluasi – Keberlanjutan Program) 

a. Sosialisasi 

Tahap sosialisasi bertujuan untuk menyamakan persepsi antara tim pengabdi dan pihak 
sekolah terkait tujuan, ruang lingkup, serta manfaat kegiatan PkM. 

●​ Dilaksanakan melalui pertemuan tatap muka dan presentasi interaktif. 

●​ Penyampaian rencana kegiatan, jadwal pelatihan, serta peran masing-masing pihak. 

●​ Penyebaran kuesioner awal (pre-test) untuk memetakan tingkat literasi digital, 
pengalaman penggunaan LMS, dan kebutuhan guru terhadap media pembelajaran 
digital. 

b. Pelatihan 

Tahap pelatihan difokuskan pada peningkatan kompetensi guru dalam penggunaan LMS dan 
aplikasi video generator AI. 

Materi pelatihan meliputi: 

●​ Pengantar dan pengelolaan LMS (Google Classroom dan Moodle). 

●​ Pengenalan konsep video pembelajaran dan peran AI dalam pendidikan dasar. 

●​ Praktik penggunaan aplikasi video generator AI. 

●​ Teknik integrasi video pembelajaran ke dalam LMS. 
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Pelatihan dilaksanakan dalam 3 sesi selama 3 minggu dengan tatap muka. 

c. Penerapan (Implementasi) Teknologi 

Pada tahap ini, guru menerapkan hasil pelatihan secara langsung. 

●​ Guru upload ke website video pembelajaran berbasis AI sesuai dengan materi ajar 
masing-masing. 

●​ Video diunggah ke LMS sekolah dan digunakan dalam kegiatan pembelajaran di 
kelas. 

●​ Implementasi dilakukan melalui praktik langsung dengan pendampingan intensif dari 
tim pengabdi. 

d. Pendampingan dan Evaluasi 

Pendampingan dilakukan selama 1 bulan setelah pelatihan untuk memastikan keberlanjutan 
penerapan teknologi. 

Evaluasi dilakukan menggunakan beberapa instrumen, yaitu: 

●​ Kuesioner akhir (post-test) untuk mengukur peningkatan kompetensi dan literasi 
digital guru. 

●​ Observasi penggunaan LMS dan video pembelajaran dalam proses belajar mengajar. 

●​ Dokumentasi hasil, berupa video pembelajaran yang dihasilkan guru, aktivitas kelas 
pada LMS, serta testimoni guru. 

●​ Pendampingan dilaksanakan secara luring sesuai kebutuhan mitra. 

e. Keberlanjutan Program 

Tahap keberlanjutan bertujuan memastikan dampak PkM tidak berhenti setelah kegiatan 
selesai: 

●​ Penyusunan SOP dan modul pelatihan internal sebagai panduan bagi guru. 

●​ Penyerahan dokumentasi pelatihan, modul, dan video pembelajaran kepada pihak 
sekolah.​
Tahap ini diharapkan mampu menciptakan ekosistem pembelajaran digital yang 
berkelanjutan di SD Negeri Petir 3 Cipondoh. 

 
3.​ HASIL DAN PEMBAHASAN 

Secara keseluruhan, pelaksanaan kegiatan ini berhasil memberikan dampak nyata pada 
peningkatan kapasitas guru dan optimalisasi infrastruktur digital sekolah. Guru kini lebih 
percaya diri dan terampil dalam membuat media pembelajaran digital, siswa mendapatkan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif, serta sekolah memiliki sistem manajemen konten 
yang lebih terstruktur. Dengan adanya tim kreatif dan dukungan infrastruktur, kegiatan ini 
diharapkan berkelanjutan serta mampu mendorong terciptanya ekosistem pembelajaran 
digital yang modern di SD Negeri Petir 3. 

3.1 Hasil Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat 

Pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat di SD Negeri Petir 3 Cipondoh 
menunjukkan hasil yang positif, baik pada aspek peningkatan kompetensi guru maupun 
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optimalisasi pemanfaatan teknologi pembelajaran di sekolah. Hasil kegiatan diperoleh 
melalui instrumen pre-test dan post-test, observasi penggunaan LMS, serta dokumentasi 
luaran berupa video pembelajaran berbasis AI. 

a. Peningkatan Pemahaman dan Kompetensi Guru 

 

Gambar 2. Pre Test Website SDN Petir 3 Cipondoh 

 

Gambar 3. Post Test Website SDN Petir 3 Cipondoh 

 

Gambar 4. Pre Test Video Generator AI 
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Gambar 5. Post Test Video Generator AI 

 

Gambar 6. Pre Test Learning Management System 

 

Gambar 7. Post Test Learning Management System 

 

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test yang ditunjukkan pada Gambar 2 sampai dengan 
Gambar 7, terjadi peningkatan signifikan pada pemahaman guru terhadap: 
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●​ Penggunaan website sekolah sebagai media pembelajaran, 

●​ Pemanfaatan aplikasi Video Generator AI, 

●​ Pengelolaan Learning Management System (LMS). 

Sebelum kegiatan, sebagian besar guru berada pada kategori pemahaman rendah hingga 
sedang, terutama dalam penggunaan Video Generator AI dan LMS. Setelah pelatihan dan 
pendampingan, hasil post-test menunjukkan bahwa mayoritas guru mengalami peningkatan 
skor pemahaman, dengan kecenderungan berpindah ke kategori sedang hingga tinggi. Hal ini 
menandakan bahwa pelatihan berbasis praktik dan pendampingan intensif efektif dalam 
meningkatkan literasi digital guru sekolah dasar. 

b. Hasil pada Aspek Produksi Konten Pembelajaran 

Pada aspek produksi, guru berhasil menghasilkan video pembelajaran berbasis AI yang 
disesuaikan dengan materi tematik kelas I–VI. Video yang dihasilkan mencakup: 

●​ Penjelasan materi dengan visual animasi, 

●​ Narasi suara otomatis, 

●​ Penyajian konten yang lebih menarik dan kontekstual bagi siswa sekolah dasar. 

Selain itu, telah disusun modul pelatihan digital mandiri sebagai panduan guru dalam 
memproduksi konten secara berkelanjutan. Keberadaan modul ini menjadi luaran penting 
yang mendukung kemandirian guru pasca kegiatan PkM. 

c. Hasil pada Aspek Manajemen dan Pemanfaatan LMS 

Pada aspek manajemen, terjadi peningkatan aktivitas penggunaan LMS sekolah. Guru tidak 
hanya mampu mengunggah materi, tetapi juga: 

●​ Mengelola kelas digital di Moodle yaitu LMS, 

●​ Mengintegrasikan video pembelajaran berbasis AI ke dalam LMS, 

●​ Memanfaatkan laboratorium komputer sebagai pusat produksi konten digital. 

Hasil observasi dan post-test menunjukkan bahwa LMS yang sebelumnya jarang digunakan 
kini mulai dimanfaatkan secara rutin dalam pembelajaran. 

d. Dokumentasi dan Bukti Luaran 

Sebagai bukti pelaksanaan dan luaran kegiatan, disajikan dokumentasi berupa: 

●​ Foto kegiatan pelatihan dan pendampingan (Gambar 8, Gambar 9, dan Gambar 10), 

●​ Tangkapan layar LMS sekolah yang telah berisi konten video pembelajaran sudah 
integrasi dengan video dari website Video Generator AI (Gambar 11 , Gambar 12, dan 
Gambar 14), 

●​ Contoh tampilan website Video Generator AI yang digunakan dalam pelatihan 
(Gambar 13). 
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Gambar 8. Foto Kegiatan Pertama 

 

Gambar 9. Foto Kegiatan Kedua 

 
Gambar 10. Foto Kegiatan Kegitan 
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Gambar 11. Website Sekolah untuk Integrasi ke LMS 

 

Gambar 12. Website Learning Management System 

 

Gambar 13. Website Video Generator AI 
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Gambar 14. Integrasi LMS dan Video 

Dokumentasi ini menunjukkan keterlibatan aktif guru serta implementasi nyata teknologi 
dalam pembelajaran. 

 

3.2 Pembahasan 

Hasil kegiatan PkM ini sejalan dengan berbagai kegiatan pengabdian dan studi sebelumnya 
yang menyatakan bahwa pelatihan berbasis praktik dan pendampingan langsung mampu 
mempercepat adopsi teknologi pembelajaran oleh guru. Dibandingkan dengan kegiatan PkM 
serupa, pendekatan yang digunakan dalam program ini memiliki keunggulan pada integrasi 
langsung antara produksi konten berbasis AI dan implementasi LMS sekolah, sehingga 
dampak yang dihasilkan tidak berhenti pada peningkatan pengetahuan semata. 

Penggunaan Video Generator AI terbukti efektif untuk guru sekolah dasar karena beberapa 
alasan. Pertama, aplikasi ini memungkinkan guru menghasilkan video pembelajaran dengan 
waktu yang relatif singkat tanpa memerlukan keterampilan teknis yang kompleks. Kedua, 
konten visual dan animasi yang dihasilkan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar 
yang cenderung lebih responsif terhadap media visual. Ketiga, integrasi langsung ke LMS 
membuat konten dapat dimanfaatkan secara berulang dan terstruktur. 

Meskipun demikian, pelaksanaan kegiatan ini juga menghadapi beberapa kendala. 
Keterbatasan akses internet yang tidak selalu stabil menjadi tantangan dalam proses unggah 
dan distribusi konten. Selain itu, perbedaan tingkat kesiapan dan adaptasi guru terhadap 
teknologi menyebabkan kebutuhan pendampingan yang bervariasi. Namun, kendala tersebut 
dapat diminimalkan melalui pendekatan bertahap, pendampingan personal, serta pemanfaatan 
server lokal sederhana untuk akses internal sekolah. 

Dari sisi kebermanfaatan, kegiatan ini tidak hanya meningkatkan produktivitas guru dalam 
menyusun materi ajar, tetapi juga mendorong terbentuknya budaya pembelajaran digital di 
lingkungan sekolah dasar. Siswa mendapatkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 
mudah dipahami, sementara sekolah memiliki sistem pembelajaran digital yang lebih tertata. 
Dalam jangka panjang, peningkatan kualitas pembelajaran ini diharapkan berkontribusi pada 
peningkatan kualitas sumber daya manusia di wilayah Cipondoh. 

 

Dwiki Jatikusumo1*, Wawan Gunawan2, Hery Derajad Wijaya3​ 75 
 



 
PEMANAS: Jurnal Pengabdian Masyarakat Nasional 
Vol. 6, No. 1, April 2026, hlm. 65-78 

P-ISSN 2985-914X 
E-ISSN 2962-4533 

 
 
4.​ KESIMPULAN 
Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini berhasil mencapai tujuan utama, yaitu 
meningkatkan kompetensi guru SD Negeri Petir 3 dalam pemanfaatan teknologi 
pembelajaran digital berbasis Artificial Intelligence (AI) serta mengoptimalkan 
penggunaan sarana TIK dan Learning Management System (LMS) sekolah. Melalui 
rangkaian pelatihan, implementasi, dan pendampingan, guru tidak hanya memahami konsep, 
tetapi mampu memproduksi dan mengelola konten pembelajaran digital secara mandiri dan 
terintegrasi. 

Dampak kegiatan ini terlihat jelas pada guru, yang mengalami peningkatan literasi digital, 
kepercayaan diri, dan produktivitas dalam menyusun materi ajar berbasis video AI. Guru 
tidak lagi bergantung pada media konvensional, melainkan mampu memanfaatkan aplikasi 
video generator AI dan LMS sebagai bagian dari proses pembelajaran rutin. Bagi siswa, 
penerapan video pembelajaran interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, 
visual, dan mudah dipahami, sehingga mendorong keterlibatan aktif dalam kegiatan belajar 
mengajar. Sementara itu, bagi sekolah mitra, kegiatan ini berkontribusi pada terbentuknya 
sistem pembelajaran digital yang lebih terstruktur, ditandai dengan aktifnya LMS sekolah, 
optimalisasi laboratorium komputer, serta terbentuknya tim kreatif internal sebagai penggerak 
inovasi pembelajaran. 

Sebagai tindak lanjut, direkomendasikan beberapa langkah keberlanjutan, antara lain: 

●​ Pengembangan konten pembelajaran berbasis AI lanjutan yang lebih variatif dan 
adaptif terhadap kebutuhan kurikulum, 

●​ Pelaksanaan pelatihan dan pendampingan berkelanjutan bagi guru, termasuk bagi 
guru baru, 

●​ Replikasi model PkM ini ke sekolah dasar lain dengan karakteristik serupa di wilayah 
Kota Tangerang dan sekitarnya. 

Dengan demikian, program ini tidak hanya memberikan manfaat jangka pendek, tetapi juga 
menjadi model praktik baik dalam pemanfaatan teknologi AI untuk memperkuat kualitas 
pendidikan dasar secara berkelanjutan. 
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