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Abstract: The development of digital technology has brought new opportunities in improving the quality of
education. One relevant innovation is the use of animation media in science learning, which can visualize
abstract concepts into interactive and understandable representations. This article reports a community
service program conducted by lecturers from Universitas Negeri Makassar through training activities for
science teachers in Maros Regency, South Sulawesi. The program consisted of seminars, workshops, and
mentoring in developing animation-based learning media using Powtoon and Animaker applications. The
results indicate an improvement in teachers’ understanding of digital media concepts, technical skills in
producing animations, and motivation to integrate digital learning media into their teaching practices. This
program contributes to enhancing teacher competencies and supports the transformation toward more
engaging science education.
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Abstrak: Perkembangan teknologi digital telah memberikan peluang baru dalam peningkatan kualitas
pendidikan. Salah satu inovasi yang relevan adalah penggunaan media animasi dalam pembelajaran IPA,
yang mampu memvisualisasikan konsep abstrak menjadi lebih interaktif dan mudah dipahami. Artikel ini
melaporkan program pengabdian masyarakat yang dilakukan oleh dosen Universitas Negeri Makassar
melalui kegiatan pelatihan guru IPA di Kabupaten Maros, Sulawesi Selatan. Program terdiri atas seminar,
workshop, dan pendampingan dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis animasi menggunakan
aplikasi Powtoon dan Animaker. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman guru terhadap
konsep media digital, keterampilan teknis dalam menghasilkan animasi, serta motivasi untuk
mengintegrasikan media digital dalam praktik pembelajaran. Program ini berkontribusi terhadap
peningkatan kompetensi guru sekaligus mendukung transformasi pembelajaran IPA yang lebih menarik dan
menyenangkan.

Kata kunci: media pembelajaran digital, animasi, IPA, kompetensi guru, pengabdian masyarakat

1. PENDAHULUAN

Abad 21 menuntut guru untuk memiliki keterampilan mengintegrasikan teknologi digital ke
dalam sebuah pembelajaran (Shamdas, 2022; Astutik & Hariyati, 2021). Mata pelajaran IPA
merupakan bidang yang membutuhkan inovasi, karena banyak konsep yang bersifat abstrak dan sulit
dipahami oleh siswa (Mayer, 2009; Swistiyawati & Indrayani, 2024; Rahmawati et al., 2021). Namun,
kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa masih banyak guru di Kabupaten Maros yang
menggunakan media konvensional seperti poster atau teks sederhana dalam pembelajaran, sehingga
pemahaman siswa terhadap konsep IPA sering kurang optimal (Nira & Ghufron, 2015; Anita et al.,
2025; Darmayanti & Pratama, 2024). Oleh karena itu, program pengabdian ini bertujuan untuk
meningkatkan kompetensi guru melalui pelatihan pembuatan media animasi digital agar
pembelajaran IPA menjadi lebih interaktif, efektif, dan menyenangkan.

Penelitian menunjukkan bahwa animasi mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman
konsep siswa (Rieber, 1991; Melati et al., 2023; Nurhasanah et al., 2024). Oleh karena itu,
peningkatan kompetensi guru dalam pembuatan media animasi menjadi solusi yang urgen untuk
menciptakan pembelajaran IPA yang lebih efektif dan menyenangkan.

2. METODE

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian meliputi:
1. Seminar pengenalan media animasi dan aplikasinya dalam pembelajaran IPA
2. Pelatihan pembuatan animasi menggunakan Powtoon dan Animaker
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3. Pendampingan dalam merancang produk animasi sesuai materi IPA
4. Evaluasi melalui angket untuk mengukur peningkatan pemahaman, keterampilan, dan motivasi
guru.

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di Kabupaten Maros selama lima bulan dengan
melibatkan 21 guru IPA yang tergabung dalam Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) IPA.
Pelaksanaan kegiatan dibagi ke dalam tiga tahapan utama yang saling berkesinambungan. Pada bulan
pertama dan kedua dilaksanakan seminar yang fokus pada pengenalan konsep media animasi digital
serta urgensi penggunaannya dalam pembelajaran IPA. Selanjutnya, pada bulan ketiga dan keempat
dilaksanakan workshop dan pendampingan intensif yang menekankan keterampilan praktis guru
dalam membuat animasi sederhana menggunakan aplikasi Powtoon dan Animaker, dimulai dari
penyusunan storyboard hingga menghasilkan produk animasi. Tahap terakhir dilaksanakan pada
bulan kelima berupa evaluasi menyeluruh untuk menilai efektivitas kegiatan, yang dilakukan melalui
tes awal dan tes akhir analisis dengan uji t sampel berpasangan menggunakan SPSS, serta
penyebaran angket kepuasan peserta yang dianalisis secara deskriptif. Indikator keberhasilan
ditentukan pada tiga aspek, peningkatan yaitu pemahaman guru terhadap konsep media animasi,
keterampilan guru dalam menghasilkan produk animasi sederhana yang relevan dengan materi IPA,
dan motivasi guru untuk mengintegrasikan animasi ke dalam praktik pembelajaran.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Peningkatan Pemahaman Guru

Guru yang semula belum familiar dengan animasi mulai memahami potensi media digital
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Temuan ini mendukung pendapat Smaldino, Lowther, &
Russell (2008); Permana et al (2024) bahwa media digital dapat memfasilitasi komunikasi dan
pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis SPSS, diperoleh gambaran bahwa terdapat peningkatan yang
signifikan antara skor pretest dan posttest guru IPA. Rata-rata skor pretest berada pada kategori
cukup dengan nilai sekitar 11, sedangkan rata-rata skor posttest meningkat menjadi sekitar 14. Hal
ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman guru setelah mengikuti pelatihan. Hasil uji statistik
menunjukkan bahwa peningkatan ini tidak terjadi secara kebetulan, melainkan sebagai dampak
positif dari intervensi pelatihan yang diberikan.

Perbandingan Skor Pre test & Post Test
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Gambar 3. Hasil Angket Kepuasan Peserta

Analisis inferensial menggunakan uji paired sample t-test dilakukan untuk mengetahui
perbedaan antara skor pretest dan posttest guru setelah mengikuti pelatihan pembuatan media
animasi. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa rata-rata selisih skor sebesar -2,76 dengan standar
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deviasi 1,72. Nilai t-hitung sebesar -7,319 pada derajat kebebasan (df) = 20 menunjukkan adanya
perbedaan signifikan. Selain peningkatan skor, guru juga berhasil membuat beberapa produk animasi
sederhana dengan tema energi, sistem organ manusia, dan fenomena alam. Animasi berdurasi 1-3
menit tersebut dikembangkan menggunakan aplikasi Powtoon dan Animaker, serta memanfaatkan
fitur Al untuk mempercepat proses desain.

Tabel 1. Hasil SPSS
Mean Std.Deviation t df
-2.76190 1.72930 -7.319 20

Tabel 2. Descriptive Statistics

N Range Min Max Mean Std. Dev Variace
NGain 21 1.00 .00 1.00 .5434 .24954 .062
Valid N (listwise) 1.21

Peningkatan pemahaman ini tidak hanya tercermin dari hasil kuantitatif, tetapi juga tampak
dari respon dan interaksi guru selama kegiatan berlangsung. Pada awal kegiatan, sebagian besar guru
menunjukkan keraguan dan menganggap pembuatan animasi sebagai sesuatu yang sulit dilakukan,
terutama karena keterbatasan pengetahuan mereka mengenai aplikasi pembuat animasi. Namun
seiring dengan berlangsungnya sesi seminar dan workshop, pemahaman guru mengenai konsep
media animasi dan potensi penggunaannya dalam pembelajaran semakin berkembang. Guru mulai
memahami bahwa animasi tidak hanya sekedar media tambahan, tetapi juga dapat menjadi sarana
utama untuk menjelaskan konsep IPA yang abstrak, misalnya alur peredaran darah manusia, proses
fotosintesis, atau siklus udara.

Gambar 2. Dokumentasi Produk Animasi Peserta

Pemahaman guru yang semakin baik juga terlihat dari kemampuan mereka dalam menyusun
storyboard sebelum membuat animasi. Pada awalnya, banyak guru yang tidak terbiasa merancang
alur cerita pembelajaran. Namun setelah diberikan contoh dan pendampingan, mereka mulai dapat
memetakan materi IPA ke dalam urutan visual yang logis, sistematis, dan menarik. Hal ini
menunjukkan bahwa guru tidak hanya memahami konsep animasi dari sisi teknis, tetapi juga mampu
mengintegrasikannya ke dalam desain pembelajaran yang sesuai dengan tujuan instruksional.

Lebih jauh lagi, peningkatan pemahaman guru juga dapat dikaitkan dengan perubahan
paradigma dalam memandang peran teknologi digital di kelas. Jika sebelumnya teknologi dianggap
sebagai tambahan yang sekadar memperindah presentasi, kini guru mulai melihatnya sebagai
kebutuhan esensial untuk menciptakan pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan zaman.
Perubahan paradigma ini sangat penting karena menjadi dasar bagi guru untuk terus berinovasi,
bukan hanya dalam penggunaan animasi, tetapi juga dalam mengintegrasikan teknologi digital
lainnya di masa mendatang.

3.2 Hasil Angket Kepuasan Peserta
Evaluasi keberhasilan pelatihan tidak hanya dilakukan melalui pretest dan posttest, tetapi
juga melalui penyebaran angket kepuasan kepada seluruh peserta. Angket ini disusun untuk
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mengukur persepsi guru terhadap aspek-aspek pelatihan, meliputi relevansi materi, kejelasan
transparansi, efektivitas metode, kualitas pendampingan, dan kebermanfaatan hasil kegiatan
terhadap praktik pembelajaran di kelas. Angket menggunakan skala Likert lima poin, mulai dari
kategori “sangat tidak puas” hingga “sangat puas”, sehingga memungkinkan diperoleh gambaran
yang lebih komprehensif mengenai tingkat kepuasan peserta.

Angket Kapuasan
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Gambar 3. Hasil Angket Kepuasan Peserta

Berdasarkan hasil tabulasi, diperoleh skor kepuasan peserta yang berkisar antara 37 hingga
65 dari skor maksimal 65. Rata-rata skor berada pada kategori tinggi dengan mayoritas responden
memberikan penilaian “puas” hingga “sangat puas”. Data ini menunjukkan bahwa pelatihan dinilai
relevan, bermanfaat, dan sesuai dengan kebutuhan guru IPA dalam menghadapi tantangan
pembelajaran berbasis teknologi. Temuan ini juga memperkuat analisis hasil kuantitatif pretest dan
posttest, yang sebelumnya menampilkan adanya peningkatan pemahaman guru setelah mengikuti
pelatihan. Dengan demikian, baik secara kognitif maupun afektif, pelatihan ini berhasil memberikan
dampak positif terhadap peserta.

Jika ditinjau lebih mendalam, aspek yang memperoleh apresiasi tertinggi dari guru adalah
kejelasan materi dan metode penyediaan. Peserta menyatakan bahwa materi pelatihan disusun
secara sistematis, mulai dari pengenalan teori dasar hingga praktik langsung, sehingga mudah diikuti
oleh guru dengan tingkat kemampuan yang beragam. Penyampaian materi juga dinilai komunikatif
dan interaktif, didukung dengan contoh-contoh konkret yang relevan dengan konteks pembelajaran
IPA. Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan suatu pelatihan tidak hanya bergantung pada substansi
materi, tetapi juga pada strategi, fasilitas yang digunakan oleh pemateri.

Selain kejelasan materi, aspek pendampingan juga memperoleh skor tinggi dalam angket
kepuasan. Guru merasa terbantu dengan adanya fasilitator yang aktif mendampingi saat proses
praktik pembuatan animasi. Pendampingan ini penting karena sebagian besar guru sebelumnya
belum pernah menggunakan aplikasi pembuat animasi, sehingga mereka memerlukan bimbingan
langsung dalam mengoperasikan fitur, menyusun storyboard , dan menyelesaikan produk animasi.
Kehadiran fasilitator yang responsif membuat guru merasa lebih percaya diri untuk mencoba hal
baru, sekaligus meminimalkan rasa takut gagal dalam menggunakan teknologi.

Dari sisi kebermanfaatan, sebagian besar guru menilai bahwa pelatihan ini memberikan
kontribusi nyata bagi peningkatan kualitas pembelajaran di kelas. Guru menyatakan bahwa produk
animasi yang mereka hasilkan dapat langsung digunakan sebagai media pembelajaran IPA, baik
dalam format tayangan video maupun integrasi ke dalam presentasi berbasis PowerPoint. Dengan
demikian, pelatihan ini tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga aplikatif dan berdampak langsung
pada praktik mengajar. Guru juga menyampaikan bahwa animasi yang dihasilkan berpotensi
meningkatkan minat belajar siswa, karena menyajikan konsep-konsep IPA dalam bentuk visual yang
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dinamis dan menarik.

Lebih lanjut, hasil angket menampilkan pelatihan bahwa ini turut memotivasi guru untuk
mengembangkan keterampilan teknologi secara berkelanjutan. Beberapa responden menyatakan
keinginannya untuk mengeksplorasi aplikasi animasi lain yang lebih kompleks, serta mencoba
mengintegrasikan animasi ke dalam pembelajaran berbasis proyek. Hal ini menunjukkan bahwa
kegiatan pelatihan tidak hanya meningkatkan kepuasan sesaat, tetapi juga menumbuhkan semangat
inovasi dan komitmen guru untuk beradaptasi dengan perkembangan teknologi.

Namun demikian, meskipun hasil angket secara umum menunjukkan tingkat kepuasan yang
tinggi, terdapat pula catatan yang perlu menjadi perhatian untuk perbaikan program di masa depan.
Beberapa guru menyampaikan bahwa waktu yang dirasakan pelatihan masih terbatas sehingga
belum semua materi dapat dipraktikkan secara mendalam. Selain itu, keterbatasan fasilitas
pendukung, seperti akses internet yang kurang stabil dan spesifikasi perangkat laptop yang tidak
merata, menjadi kendala yang sedikit mengurangi kenyamanan peserta. Hal ini menjadi masukan
penting agar penyelenggara pelatihan berikutnya dapat menyiapkan durasi yang lebih panjang serta
dukungan teknis yang lebih memadai.

Motivasi dan Tantangan

Kegiatan pelatihan pembuatan media animasi digital memberikan dampak positif terhadap
peningkatan motivasi guru IPA dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran. Motivasi
tersebut dapat dijelaskan dari dua perspektif, yaitu motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik.

Motivasi intrinsik muncul dari kesadaran guru bahwa penggunaan animasi dapat membantu
mereka dalam menyajikan konsep-konsep IPA yang abstrak menjadi lebih konkret dan mudah
dipahami. Guru merasa lebih percaya diri untuk memanfaatkan teknologi setelah mengetahui bahwa
aplikasi seperti Powtoon dan Animaker menyediakan antarmuka yang sederhana serta fitur berbasis
kecerdasan buatan yang memudahkan proses desain animasi. Kepercayaan diri ini sejalan dengan
teori motivasi belajar menurut Uno (2006), yang menyatakan bahwa keyakinan individu terhadap
kemampuan (self-efisiensi) berperan penting dalam meningkatkan motivasi untuk melakukan suatu
tugas. Dengan demikian, pelatihan ini tidak hanya membekali guru dengan keterampilan teknis,
tetapi juga meningkatkan keyakinan mereka untuk mengadopsi teknologi digital dalam kegiatan
pembelajaran.

Selain motivasi intrinsik, pelatihan ini juga menumbuhkan motivasi ekstrinsik. Banyak guru
menyadari bahwa penguasaan teknologi merupakan salah satu kompetensi penting dalam
menghadapi tuntutan kurikulum abad ke-21. Kompetensi tersebut menjadi indikator profesionalisme
guru yang berimplikasi pada peningkatan kualitas pembelajaran, penghargaan dari peserta didik, dan
pengakuan dari pihak sekolah. Hal ini sesuai dengan pendapat Degeng (2013) yang menegaskan
bahwa profesionalisme guru ditentukan oleh kemampuannya menguasai strategi pembelajaran yang
inovatif dan relevan dengan perkembangan zaman. Dengan demikian, motivasi guru untuk
menggunakan animasi tidak hanya didorong oleh kepuasan pribadi, tetapi juga oleh kebutuhan untuk
memenuhi standar profesional.

Meskipun motivasi guru meningkat, integrasi animasi dalam pembelajaran tetap menghadapi
beberapa tantangan struktural maupun teknis. Tantangan pertama adalah keterbatasan infrastruktur
sekolah. Sebagian besar sekolah di Kabupaten Maros, terutama yang berada di wilayah pinggiran,
belum memiliki fasilitas teknologi yang memadai, seperti jaringan internet stabil, perangkat
komputer dengan spesifikasi layak, serta proyektor di setiap kelas. Kondisi ini dapat menghambat
implementasi animasi yang membutuhkan dukungan perangkat keras dan lunak secara optimal
(Munir, 2008).

Tantangan kedua adalah keterbatasan waktu. Guru pada umumnya memiliki beban kerja
yang cukup padat, mulai dari persiapan perangkat terbuka, pelaksanaan pembelajaran, hingga
kegiatan administratif. Situasi ini seringkali menyulitkan guru untuk meluangkan waktu khusus dalam
merancang media animasi. Padahal, meskipun aplikasi pembuat animasi relatif mudah digunakan,
proses perancangan tetap memerlukan kreativitas, perencanaan, dan ketelitian yang memakan

E-ISSN: 2774-6240 868



JURNAL ALTIFAN' Vol. 5, No. 5 - September 2025, Hal. 864-871
Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat DOI: 10.59395/altifani.v5i5.869

waktu.

Tantangan ketiga adalah heterogenitas kemampuan guru dalam menguasai teknologi.
Meskipun semua peserta mengalami peningkatan keterampilan, terdapat perbedaan signifikan
antara guru yang terbiasa menggunakan perangkat digital dengan mereka yang jarang berinteraksi
dengan teknologi. Guru dengan kemampuan awal yang rendah memerlukan waktu lebih panjang dan
pendampingan lebih intensif agar dapat mencapai keterampilan yang setara dengan rekan lainnya.
Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan program serupa di masa mendatang sangat bergantung
pada desain pelatihan yang adaptif terhadap kebutuhan peserta dengan tingkat kemampuan yang
beragam.

Selain itu, terdapat tantangan (keberlanjutan). Pelatihan yang dilaksanakan dalam durasi
singkat belum sepenuhnya menjamin konsistensi guru dalam mengintegrasikan animasi ke dalam
pembelajaran. Tanpa adanya dukungan berkelanjutan, baik dari pemerintah daerah, sekolah,
maupun komunitas guru, motivasi yang telah tumbuh berpotensi menurun. Oleh karena itu,
diperlukan tindak lanjut strategi berupa pelatihan lanjutan, forum berbagi praktik baik (best
practice), dan kebijakan sekolah yang mendukung inovasi pembelajaran berbasis teknologi.

Luaran Kegiatan

Program menghasilkan: (1) produk animasi guru IPA, (2) artikel ilmiah, (3) dokumentasi video
kegiatan, dan (4) rencana pendaftaran HKI.

w

Gambar 4. Dokumentasi Pelatihan

4. KESIMPULAN

Program pelatihan integrasi teknologi animasi dalam meningkatkan kompetensi guru IPA di
Kabupaten Maros, baik dari segi pengetahuan, keterampilan, maupun motivasi berjalan dengan baik.
Aplikasi animasi yang diperkenalkan dalam pelatihan ini yakni aplikasi Powtoon dan Animaker, di
mana kedua aplikasi ini sudah didukung dengan fitur Al sehingga pengguna aplikasi dapat membuat
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animasi hanya dengan memberikan penjelasan yang sesuai dengan materi yang ingin dibuatkan
animasinya. Peserta yang awalnya belum familiar bahkan tidak tahu sama sekali aplikasi pembuat
animasi akhirnya menjadi tahu bahwa ada banyak aplikasi yang dapat digunakan dalam membuat
animasi dan penggunaannya cukup mudah.

Antusias peserta terlihat dengan berbagai macam media animasi sederhana yang dibuat
pada saat pelatihan. Dengan bantuan Al, penggunaan media animasi yang tadinya harus dilakukan
secara bertahap dan membutuhkan proses yang tidak sebentar menjadi mudah dilakukan, sehingga
peserta pelatihan sangat termotivasi untuk mengintegrasikan media animasi ke dalam proses
pembelajaran. Ke depannya, kegiatan serupa perlu dilakukan secara berkelanjutan dengan dukungan
sarana teknologi agar pembelajaran IPA semakin interaktif dan inovatif.
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