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B. Pendahuluan 

 Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah memberikan dampak yang signifikan pada berbagai 

aspek pembelajaran, termasuk metode pengajaran, penilaian, dan interaksi antara guru dan siswa (Luckin 

et al., 2016). Teknologi berbasis Kecerdasan Buatan (AI) menjadi salah satu inovasi yang menawarkan 

potensi besar dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran, baik di sekolah dasar, menengah, maupun 

kejuruan (Holmes et al., 2019). Implementasi AI dalam pendidikan memungkinkan penerapan metode 

belajar yang lebih personal, adaptif, dan responsif terhadap kebutuhan individu siswa (Johnson et al., 2020). 

Namun, keberhasilan penerapan teknologi AI dalam pembelajaran sangat bergantung pada tingkat 

partisipasi dari guru dan siswa. Partisipasi ini menjadi komponen penting yang mempengaruhi pemahaman 

dan penerimaan teknologi baru di dalam kelas (Baker & Smith, 2019). 

pemanfaatan teknologi berbasis AI dalam pendidikan masih dalam tahap perkembangan. Sebagian besar 

sekolah, khususnya di daerah-daerah tertentu, masih menghadapi keterbatasan dalam hal sumber daya 

dan akses terhadap teknologi yang mendukung proses belajar berbasis AI (Setiawan & Taufiq, 2020di 

sekolah menunjukkan bahwa masih terdapat tantangan besar dalam mengintegrasikan AI ke dalam sistem 

pembelajaran, baik karena kurangnya pemahaman dari pihak guru maupun resistensi dari siswa yang belum 

terbiasa dengan teknologi tersebut (Susanto et al., 2021). Oleh karena itu, penting untuk memahami 

bagaimana partisipasi aktif dari guru dan siswa dapat meningkatkan efektivitas penerapan AI dalam 

pembelajaran, terutama di sekolah.  

Pengguna dapat menggunakan karakter, latar belakang, aksesori tambahan, atau tindakan mereka sendiri 

untuk membuat animasi 3D dengan Lumen. Avatar, karakter video, dan streaming semuanya dapat dibuat 

dengan aplikasi Lumen ini, yang juga memungkinkan Anda untuk menambahkan efek suara dan musik. 

Keunggulan Lumen antara lain: memungkinkan pengguna mengunduhnya secara gratis; tidak memerlukan 

bakat khusus, seperti kemampuan membuat sketsa animasi, dan tidak hanya membutuhkan PC. Pengguna 

Android juga dapat mengunduh program ini (Liping Li dan Tong He, 2023). Video akhir atau rekaman 

streaming akan dioptimalkan dengan bantuan alat AI. Ini adalah ilustrasi bagaimana lumen digunakan.  

Kata kunci : pelatihan,  

C. Permasalahan dan Solusi 

C.1. Permasalahan Prioritas (dikaitkan dengan A4 atau A5) 

Isu-isu yang akan diselesaikan dengan mitra akan dibentuk dan diputuskan dengan menggunakan analisis 
situasi yang telah dijelaskan di atas. Berikut ini adalah masalah mitra yang ditemukan: 
1. Mayoritas pendidik tidak dapat memahami cara membuat materi pembelajaran yang menarik dan inovatif, 
seperti video animasi 3D yang dibuat dengan aplikasi Lumen. 
2. Meskipun beberapa guru telah mendapatkan pelatihan dalam membuat materi pembelajaran interaktif, 
namun kesalahan dalam penggunaan aplikasi masih sering terjadi ketika membuat materi. 
3. Belum ada guru yang pernah mendapatkan pelatihan pembuatan materi pembelajaran interaktif berupa 
video animasi 3D menggunakan aplikasi Lumen. 
4. Workshop dan pelatihan pembuatan materi pembelajaran interaktif berupa video animasi 3D menggunakan 
aplikasi Lumen jarang diadakan oleh sekolah. 
5. Demi proses pembelajaran aktif yang bermakna, mayoritas guru masih kurang memperhatikan betapa 
pentingnya memotivasi siswa dan memberikan pelajaran yang menarik. Aksesibilitas dan pemerataan kualitas 
pendidikan masih jarang dipikirkan oleh sekolah-sekolah, oleh karena itu pelatihan guru dalam menciptakan 
pelajaran yang menarik dengan menggunakan media yang inovatif sangat diperlukan. Dengan menggunakan 
aplikasi Lumen, media pembelajaran dalam bentuk video animasi 3D dapat dihasilkan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

C.2. Solusi 



1. Pengembangan sistem pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif, seperti kursus video Lumen 

dan aplikasi AI, untuk membantu para guru dalam mendidik sekaligus meningkatkan literasi informasi. 

2. Mengembangkan kemampuan para pendidik dalam membuat multimedia interaktif dengan Lumen dan 

perangkat AI untuk meningkatkan literasi informasi siswa di era digital. 5.0  

 

D. Metode 

Petunjuk tentang cara menggunakan aplikasi Lumen, yang merupakan alat pembuatan media pembelajaran 

berbasis video 3D, serta penjelasan tentang teori di balik aplikasi tersebut dan bagaimana aplikasi ini dapat 

digunakan untuk meningkatkan literasi informasi melalui penggunaan metode ekspositori dan demonstrasi 

dalam penyampaian konten. Ada empat langkah yang diambil ketika layanan ini dilaksanakan.  

Tahap 1: Mempresentasikan mitra dengan konsep yang nyata. Kegiatan tahap 1 meliputi: (1) seminar ide dan 

penyuluhan mengenai keunggulan video pembelajaran melalui aplikasi Lumen sebagai alat bantu 

pembelajaran aktif, dan (2) penyuluhan mengenai peningkatan literasi informasi di kelas yang secara khusus 

dihadapi oleh para mitra. Solusi-solusi ini, yang mengatasi masalah-masalah seperti buta huruf, kepemilikan 

properti, sengketa sosial, pendidikan, perawatan kesehatan, dan kebutuhan akan air bersih, 

diimplementasikan secara metodis. 

Tahap 2, pengujian dan evaluasi dilakukan. Pada tahap ini, Anda harus melakukan hal-hal seperti (1) 

membiasakan orang-orang dengan aplikasi Lumen dengan meminta mereka menggunakannya, (2) 

mempelajari seluk beluk pembuatan video animasi 3D untuk tujuan pendidikan, dan (3) membuat orang-orang 

bersemangat untuk belajar dengan aplikasi Lumen. 

Tahap 3 adalah produksi konten media, yang terkait dengan lokakarya pembuatan video animasi 3D 

menggunakan aplikasi Lumen untuk tujuan pendidikan. 

Tahap 4, “Peningkatan kapasitas dan diseminasi,” para peserta menerima instruksi tentang bagaimana 

memanfaatkan program Lumen untuk mengembangkan video animasi 3D sebagai bahan pembelajaran untuk 

melengkapi kurikulum pembelajaran mandiri. Untuk membuat film edukasi dengan animasi 3D menggunakan 

aplikasi Lumen, biasanya diperlukan skenario pelatihan media pembelajaran. Dalam skenario pelatihan 

gamewordplay ini, kita akan menggunakan program educaplay dan wordwall. 

 

Partisipasi mitra dalam pelaksanaan program membuka jalan bagi ruang pelatihan untuk rencana evaluasi 

program dan keberlanjutan program di lapangan setelah kegiatan berlangsung. Ketika peserta (guru) dalam 

program pelatihan mengembangkan materi instruksional berdasarkan tema yang mereka bahas, evaluasi 

proses ini berlangsung. Evaluasi proses ini juga menilai literasi informasi peserta, keterlibatan mereka dalam 

proses pembuatan video animasi 3D untuk tujuan pendidikan menggunakan aplikasi Lumen (termasuk sesi 

tanya jawab dan diskusi), dan keberhasilan mereka dalam membuat perangkat pembelajaran tersebut. 

 rekognisi SKS bagi mahasiswa yang dilibatkan 

mahasiswa yang dilibatkan adalah mahasiswa yang dari Dosen Pembimbing Akademik maka mahasiswa 

tersebut bisa mendaptkan wawasan. 



  

E. Jadwal Pelaksanaan dan Rangkuman Anggaran 
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F. Luaran dan Target Capaian 

No. Luaran Target Capaian Status 

1 Publikasi di Jurnal ber ISSN 
atau prosiding dari seminar 
nasional 

Artikel Ilmiah hasil Kegiatan Pengabdian kepada 
Masyarakat 

Submit 

2 Publikasi di Media Massa 
online 

Berita media massa online Publish 

3 Video Kegiatan Video di youtube Publish 

G. Tim Pelaksana 

No. Nama Institusi Posisi dalam Tim Uraian Tugas 

1 Septi Fitri Meilana,M.Pd UHAMKA Ketua  Membuat proposal 
kegiatan,berkoordinasi dengan 
mitra, menyiapkan bahan 
pelatihan, memberikan pelatihan 
dan menulis laporan, membuat 
draf jurnal 

2 Dra.Zulfadewina,M.Pd UHAMKA Anggota 1 Menyiapkan bahan pelatihan,dan 
publikasi media massa serta 
youtobe  
memberikan Materi 

3 Khavisa Pranata,M.Pd  UHAMKA Anggota 2  Menyiapkan bahan pelatihan,dan 
publikasi media massa serta edit 
foto dan video  
memberikan Materi 
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NIM: 2201025008  

 

UHAMKA Mahasiswa  Dokumentasi  

    FAIZAL SEPTIANDHIKA        

NIM: 2201025154 

 

UHAMKA Mahasiswa  Humas  

    NABILLAH KHAIRUNNISA    

NIM: 2201025218 

 

UHAMKA Mahasiswa  MC pada saat acara Pelatihan  

 

No Nama Kegiatan 
Bulan 

1 2 3 

1 Penyusunan Proposal    

2 Pengurusan surat mitra     

3 Sosialisasi kegiatan     

4 Kegiatan Pelatihan     

5 Monitoring dan evaluasi kegiatan     

6 Penulisan laporan kegiatan     

 No Jenis Pembelanjaan 
Jumlah Dana 

Dana LPPM Dana Mitra 

1 Bahan Habis Pakai   1.000.000 0 

2 Biaya Pelatihan   2.000.000 0 

3 Perjalanan     900.000 0 

4 Luaran  1.350.000 0 

 Total 5.250.000 0 
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I. Gambaran Ipteks 

Petunjuk tentang cara menggunakan aplikasi Lumen, yang merupakan alat pembuatan media 
pembelajaran berbasis video 3D, serta penjelasan tentang teori di balik aplikasi tersebut dan 
bagaimana aplikasi ini dapat digunakan untuk meningkatkan literasi informasi melalui penggunaan 
metode ekspositori dan demonstrasi dalam penyampaian konten. Ada empat langkah yang diambil 
ketika layanan ini dilaksanakan. 
  
Tahap 1: Mempresentasikan mitra dengan konsep yang nyata. Kegiatan tahap 1 meliputi: (1) 
seminar ide dan penyuluhan mengenai keunggulan video pembelajaran melalui aplikasi Lumen 
sebagai alat bantu pembelajaran aktif, dan (2) penyuluhan mengenai peningkatan literasi informasi 
di bidang pendidikan yang secara khusus dihadapi oleh para mitra. Solusi-solusi ini, yang 
membahas isu-isu seperti buta huruf, kepemilikan properti, sengketa sosial, pendidikan, 
kesehatan, dan kebutuhan air bersih, diimplementasikan secara metodis. 
Tahap 2: yaitu pengujian dan evaluasi, dilakukan beberapa kegiatan sebagai berikut: (1) 
sosialisasi aplikasi Lumen; (2) mengetahui kesulitan dan solusi potensial yang terkait dengan 
pengembangan materi pembelajaran seperti film animasi 3D menggunakan aplikasi Lumen untuk 
menarik minat belajar. 
Tahap 3: Membuat konten media, dengan tugas ini dikaitkan dengan kelas tentang penggunaan 
aplikasi Lumen untuk membuat video instruksional menggunakan animasi 3D. 
Tahap 4: yaitu peningkatan kapasitas dan diseminasi, diberikan pelatihan tentang bagaimana 
menerapkan kurikulum pembelajaran mandiri dengan menggunakan program Lumen untuk 
membuat media pembelajaran berupa video animasi 3D untuk proses pembelajaran. Membuat film 



edukasi dengan animasi 3D menggunakan aplikasi Lumen biasanya membutuhkan skenario 
pelatihan media pembelajaran. Dalam skenario pelatihan gamewordplay ini, kita akan 
menggunakan program educaplay dan wordwall. 
 
  
Dengan mengikutsertakan mitra dalam pelaksanaan program, ruang pelatihan untuk rencana 
penilaian program dan keberlangsungan program di lapangan setelah kegiatan selesai dapat 
dilakukan. Evaluasi proses ini terjadi pada saat pelatihan dimana peserta (guru) membuat media 
pembelajaran berupa perangkat pembelajaran sesuai dengan mata pelajaran yang diampunya. 
Selain itu, hal lain yang dinilai dalam evaluasi proses ini adalah tingkat literasi informasi peserta, 
tingkat keterlibatan mereka dalam proses pembuatan video animasi 3D untuk tujuan edukasi 
menggunakan aplikasi Lumen (termasuk sesi tanya jawab dan forum diskusi), dan tingkat 
keberhasilan mereka dalam membuat perangkat pembelajaran tersebut. 
 
Jelaskan tanggung jawab dan fungsi masing-masing anggota tim berdasarkan bidang keahlian dan 
penugasan siswa. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran. Format Surat Pernyataan Kesediaan Kerja Sama  

 
 
 



 
Lampiran. Bukti Seminar Proposal Pengabdian kepada Masyarakat 
 
 

SEMINAR PROPOSAL DI PROGRAM STUDI 
 

Link Zoom  
 

 Seminar Proposal Program Penelitian dengan judul Pelatihan Guru dan Siswa dalam 

Penerapan Teknologi Berbasis AI  Aplikasi Lumen untuk Pembelajaran 

 “Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Ruang Prodi PGSD Lantai 2 Gedung A. 
Selasa, 5 November 
2024 Pukul: 09:00 WIB. 
 

Screenshoot bukti seminar proposal program studi 

 

Dr. Mimin Ninawati ,M.Pd. 

Dr.Nur Latifah,M.Pd 

Septi Fitri Meilana, M.Pd 

Septi Fitri Meilana,M.Pd 

Ima Mulyawati,M.Pd 

Dra.Rahmiati,M.si 

Dra.Zulfadewina,M.Pd 

 

 

 
Seminar minimal dihadiri oleh Ketua Prodi/Sekertaris dengan participant dosen minimal 3 Dosen 
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Detail Penilaian Proposal

Identitas Pengabdi

  
NIDN : 0306058904

Nama Pengabdi :  Septi Fitri Meilana MPd

Status Dosen : Tetap Persyarikatan

Home Base : pendidikan dasar

Anggota Peneliti : Dra ZULFADEWINA M.Pd
 KHAVISA PRANATA M.Pd.

Judul Pengabdian : Pelatihan Guru dan Siswa dalam Penerapan Teknologi Berbasis AI Aplikasi
Lumen untuk Pembelajaran

Batch Tahun : Bacth 1 - 2024

Lokasi Pengabdian : SMAN 5 Karawang

Lama Pengabdian : 6 Bulan

  

Biaya Pengabdian

  
Pagu Anggaran : Rp 500.000,-

Yang Diusulkan :  Rp 500.000,-

Rekomendasi :  Rp 1.000.000,-

  

Kriteria Penilaian

  
  

#. Kriteria Indikator Penilaian Skor Bobot(%) Nilai Catatan

1. Ketajaman analisis situasi
permasalahan mitra sasaran

Menyajikan dengan jelas lokasi,
kondisi, dan permasalahan yang
dihadapi mitra

5.5 10 55.00

2. Rumusan masalah prioritas mitra rumusan masalah disampaikan
dengan kalimat yang jelas dan
potensial untuk diselesaikan oleh
tim pengusul

6.0 10 60.00

3. Kesesuaian kompentensi tim untuk
menyelesaikan permasalah mitra

Tim berisi dosen yang memiliki
latar belakang keilmuan yang
sesuai untuk penyelesaian
masalah mitra

5.0 10 50.00
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4. Metode pelaksanaan, solusi, dan
rencana kegiatan yang ditawarkan

Proposal menjelaskan metode
pelaksanaan yang sesuai dengan
masalah mitra, menyampaikan
dengan jelas solusi yang dapat
menyelesaikan permasalahan
mitra, dan menjelaskan rencana
kegiatan yang sistematis

5.5 15 82.50

5. Kesesuaian penugasan tim
pelaksana

Mendeskripsikan dengan jelas
tugas masing-masing tim dan
sesuai dengan latar belakang
keilmuan tim.

5.0 10 50.00

6. Kualitas Iptek yang ditawarkan Pelaksanaan kegiatan
menawarkan penerapan iptek
yang berkualitas kepada
masyarakat

6.0 10 60.00

7. Kualitas luaran wajib yang
dijanjikan

Luaran wajib berisi
1. publikasi artikel di jurnal
nasional atau prosiding seminar
nasional
2. publikasi kegiatan di media
massa
3. video kegiatan

5.5 10 55.00

8. Kewajaran tahapan target capaian
luaran wajib

Target luaran wajib realistis
sehingga dapat dicapai

5.5 10 55.00

9. Kesesuaian jadwal Jadwal sesuai dengan rencana
pelaksanaan kegaitan dan disusun
sistematis

5.5 5 27.50

10. Kewajaran RAB usulan RAB sesuai dengan kegiatan yang
akan dilaksanakan

6.0 5 30.00

11. Kontribusi partisipasi mitra Mendeskripsikan keterlibatan mitra
dalam pelaksanaan pengmas baik
secara materi maupun nonmateri

5.0 5 25.00

Total 60.5 100 550
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