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Ringkasan

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat yang diajukan di SDN Larangan 5,
bertujuan untuk memberikan sosialisasi terkait penyuluhan pemanfaatan Animeker
untuk media pembelajaran animasi, dengan media animasi khususnya Animeker yang
dapat dijadikan salah satu alternatif media pembelajaran dengan memanfaatkanpeluang
menggunakan teknologi informatika yang dapat mendukung peningkatan pelayanan
pendidikan kepada guru dan siswa-siswa agar dapat memotivasi kegiatan belajar
mengajar dengan menerapkan media pembelajaran dengan lebih menarik dan inovatif.
Target Kkhusus yang ingin dicapai adalah pemahaman dan kemampuan untuk
menggunakan animasi menggunakan Animeker mendukung proses pembelajaran
terhadap siswa secara efektif dan efisien sebagai pendukung pelayanan pendidikan di
SDN Larangan 5 pembelajaran menjadi lebih menyenangkan sehingga diharapkan
dapat mengevaluasi hasil kegiatan pembelajaran melalui pemberian penyajian materi
pembelajaran yang menarik dan bergerak dengan Animeker tercapai tujuan
pembelajaran untuk setiap mata pelajaran. Semetara metode yang digunakan metode
training secara praktis melalui transfer ilmu dan praktek langsung pada Animeker
diharapkan tercapainya kemampuan yang meratadalam pemahaman dan penguasaan
para dewan guru mendukung pembelajaran menggunakan Animeker sebagai
pembelajaran animasi tersebut alternatife metode pembelajaran untuk menciptakan
proses belajar yang lebih menarik, menyenangkan dan efektif.

Kata Kunci : Animeker, Animasi, efektif
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BAB | PENDAHULUAN

Analisis Situasi

Peran Perguruan Tinggi dalam menjembatani dunia pendidikan dengan
masyarakat khususnya bagaimana mengatasi prmasalahan yang terjadi
dimasyarakat yaitu melalui kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat. Dengan
diadakannya Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat diharapkan masyarakat
mampu mengatasi dan menghadapi persoalan serta tantangan yang semakin
berkembangnya teknologi ICT yang memberikan pengaruh secara masif dimana
salah satunya berdampak pada perkembangan Teknologi Informatika khususnya
animasi dapat mendorong para pendidik untuk semakin kreatif dalam merancang
proses pembelajaran, olehkarena itu metode animasi menggunakan Animeker
merupakan salah satu solusi penyajian pembelajaran dengan metode yang lebih
interaktif yang dapat dipergunakan secara gratis. Sehingga untuk mendukung
pembelajaran dengan suasana yang lebih menyenangkan, menarik dan efektif
melalui proses pembelajaran menggunakan animasi dengan menggunakan
Animeker dapat memberikan solusi alternatif untuk mendukung pembelajaran
yang dapat memotivasi para siswa dalam proses pembelajaran dan
memaksimalkan perasaan enjoy dan engagement terhadap proses pembelajaran
tersebut di SDN Larangan 5 serta sebagai upaya untuk membentuk tenaga
pendidik (guru) yang terampil, kreatif dan berkeahlian yang mampu
menyesuaikan dari perkembangan ICT saat ini.

Permasalahan Mitra

Terbatasnya kemampuan dan keterampilan guru, staf pendidikan merupakan salah
satu penyebab kendala pelayanan pendidikan yang berdampak pada pelayanan
pendidikan yang tidak optimal khususnya pusat pelayanan pembelajaran berbasis
ICT di sekolah tersebut, tingkat pemahaman yang masih kurang pemahaman

terkait bagaimana pendidik dalam berkreativitas menggunakan pemanfaatan



metode pembelajaran interaktif dengan menggunakan animasi. Sehingga dengan
adanya sosialisasi pemanfaatan Animeker untuk media pembelajaran animasi
memberikan motivasi kepada para dewan guu untuk menciptakan kreativitas para
guru dalam mendukung kegiatan belajar mengajar di SDN Larangan 5. Tuntutan
kemampuan beradaptasi terhadap perkembangan ICT yang juga berdampak pada
dunia pendidikan mengharuskan pihak sekolah dan segenap pendukung
pembelajaran  siswa tentunya harus meningkatkan kemampuan serta
mengembangkan sistem pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan
guna meningkatkan kualitas pembelajaran melalui evaluasi hasil pembelajaran
yang juga terdapat dalam penyajian pembelajaran animasi tersebut. Oleh karena
dibutuhkan suatu kegiatan yang bertujuan untuk pendalaman dan pengembangan
kompetensi keterampilan khususnya pembuatan Animeker untuk membuat
animasi pembelajaran berbasis IT, ketidaktahuan bagaimana memulai Animeker,
apa saja diperlukan dan kemana mendapatkan dukungan untuk upaya evaluasi dan
peningkatan kompetensi tersebut ?



BAB 11
SOLUSI DAN TARGET LUARAN

Solusi yang diperlukan yaitu pemberian sosialisasi dengan metode training
secara praktis melalui transfer ilmu dan praktek langsung pada animasi pembelajaran
yang diharapkan tercapainya kemampuan yang merata dalam pemahaman dan
penguasaan Animeker sebagai salah satu alternative metode animasi pembelajaran
yang mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan guna
pendukung meningkatkan, menambah pengetahuan dan kemampuan para Guru dalam
pengelolaan pembelajaran yang lebih kreatif.

Untuk jenis luaran yang dapat dirasakan adalah meningkatkan pemahaman dan
kemampuan secara praktis serta kreativitas para guru tentang kegunaan dari membuat
pembelajaran animasi sebagai pendukung pembelajaran yang lebih menarik dan
menyenangkan sesuai dengan kebutuhan dunia pendidikan pada era digitalisasi untuk
menghasilkan keterampilan Guru yang terampil, kreatif dan berkeahlian yang mampu
menyesuaikan dari tuntutan dan kebutuhan pembelajaran berbasis IT dengan
mempertimbangkan nilai-nilai antara lain nilai ekonomis, nilai fungsional, nilai

psikologis dan nilai kreatif dan nilai inovatif.



BAB Il1

METODE PELAKSANAAN

Pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berbentuk sosialisasi
mengenai bagaimana pemanfaatan Animeker untuk media ajar sebagai pendukung
pembelajaran yang interaktif, menarik dan menyenangkan dengan metode sosialisasi
praktis melalui transfer ilmu dan praktek langsung pada aplikasinya. Adapun tahapan
yang dilalui terdiri dari :

1. Analisis Kebutuhan yaitu kebutuhan training merupakan alat untuk memetakan
sosialisasi dan pengembangan kebutuhan pembelajaran untuk menumbuhkan
bakat di tingkat manapun dalam bisnis untuk memenuhi kebutuhan bisnis di tahun
mendatang

2. Perencanaan yaitu mempersiapkan materi sosialisasi, alat-alat dan bahan yang
diperlukan untuk kegiatan sosialisasi sebagai upaya mendukung pelayan
pendidikanpembelajaran menggunakan pemanfaatkan Animeker untuk membuat
animasi pembelajaran.

3. Pelaksanaan yaitu memberikan pengenalan kepada guru terkait membuat animasi
pembelajaran sebagai media pembelajaran interaktif, menarik dan menyenangkan
dengan penyampaian materi pengenalan properti yang terdapat pada Animeker.

4. Evaluasi dan Refleksi bersama TIM Pengabdian pada Masyarakat dan Mitra, hal
inidilakukan untuk mengetahui kendala-kendala selama sosialisasi.



BAB IV
KELAYAKAN FAKULTAS DAN PRODI

Dalam menyelenggarakan fungsi-fungsinya, Fakultas dan Prodi mengemban
tugaspokok sebagai berikut :

1 Pelaksanaan penelitian terhadap ilmu pengetahuan, teknologi serta permasalahan
masyarakat baik untuk kepentingan pendidikan maupun untuk kepentingan
pembanguan.

2. Melaksanakan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat.

Melalui LPPM-UEU pelaksanaan kegiatan untuk menyelenggarakan
koordinasi perencanaan, pelaksanaan, pemantauan dan evaluasi pelaksanaan kegiatan
penelitian serta pengkajian dan pendokumentasian kegiatan penelitian tersebut, selain
itu LPPM-UEU ikut mengusahakan dan mengendalikan sumber daya penelitian,
dengan tugas pokok: menyelenggarakan kegiatan penelitian di bidang sains, teknologi,
dan sosial budaya serta menyelenggarakan kajian di bidang pembangunan dan
pengembangan di bidang sains, teknologi, ekonomi dan sosial budaya.

Melalui LPPM-UEU dalam bidang Pengabdian kepada Masyarakat bertugas
untuk melaksanakan, mengkoordinasikan, memantau dan menilai pelaksanaan
kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat, mendokumentasikan serta ikut
mengusahakan sumber daya yang diperlukan, dengan tugas pokok :

1. Mengkaji ilmu pengetahuan, teknologi, sosial budaya untuk kepentingan
pembangunan melalui kegiatan pendidikan dan sosialisasi masyarakat.

2. Melaksanakan pengembangan konsepsi terhadap pembangunan berbasis
masyarakat.

Secara keseluruhan pelaksanaan kegiatan LPPM-UEU didukung oleh para peneliti

yaitu para Dosen di Universitas Esa Unggul. Dari latar belakang yang berbeda dari

TIM diharapkan dapat memberikan kontribusi untuk mendukung terlaksananya

program pengabdian masyarakat tentang Pemanfaatan metode gamifikasi dengan

Game edukasi sebagai upaya untuk Pengembangan Pembelajaran yang interaktif,
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menarik danmenyenangkan di SDN Larangan 5 dari tim pengusul Perguruan Tinggi

adalah DosenTeknik Informatika Universitas Esa Unggul.

Proyeksi kegiatan dan konsep pemikiran tetap memperhatikan faktor :

1. Keberhasilan, maksudnya adalah suatu organisasi dibangun oleh keberhasilan
individunyauntuk pencapaian sasaran individualnya.

2. Kemampuan berinteraksi, maksudnya adalah pemasaran yang bersifat dinamis
dan inovasi merupakan bentuk hubungan dan komunikasi yang memiliki
keterhubungan pada suatu tindakan timbal balik yang saling mempengaruhi antara
aktor dalam sebuahorganisasi.

3. Evaluasi kinerja, evaluasi kepuasan dan suatu kepercayaan merupakan hal pokok
dari bagian manajemen untuk mensukseskan kegiatan proses bisinisnya.

4. Sudut pandang atau perpektif dari bentuk perubahan dan bentuk keterhubungan
merupakan dua hal perpektif yang saling mendukung untuk kesuksesan.

5. Sumber daya manusia atau sebuah komponen yang berhadapan langsung dengan
teknologi tentunya akan dipengaruhi oleh: optimism, Innovativeness, Discomfort

dan Insecurity.
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BAB V
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan pada
bulan November 2022 merupakan salah satu upaya dalam memberikan solusi media
pembelajaran yang dapat menciptakan proses belajar yang lebih menarik,
menyenangkan dan efektif serta dapat meningkatkan motivasi belajar para siswanya
selama pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi pada dunia pendidikan adalah
berbentuk kegiatan sosialisasi pemanfaatan Animeker untuk membuat animasi
pembelajaran sebagai pendukung pembelajaran pada dunia pendidikan dengan
tahapan antara lain; perencaaan, sosialisai dan evaluasi yang disertai dengan pengisian

kuisoner setelah pelaksanaan abdimas.

a. Perencanaan

Pada tahap perencanaan ini dimulai dengan mempersiapkan pendaftaran peserta
melaluiwhatsapp group yang dikoordinasikan dengan kepala sekolah SDN Larangan
5. Selain itu materi sosialisasi tentang Animeker, alat-alat dan bahan yang diperlukan
untuk kegiatan sosialisasi yang dimulai dari pembuatan undangan, persiapan alat
pendukung, pembuatan absensi, prakter membuat Animeker dan umpan balik berupa
tanya jawab serta diskusi yang akan diberikan kepada para peserta diakhir sosialisasi
ini.

Pada kegiatan PKM ini dihadiri oleh 10 dewan guru yang dilaksanakan secara
oline, dimana para peserta yang bergabung pada kegiatan sosialisasi dengan pemberian
materi sosialisasi melalui presentasi/ceramah, diskusi dan tanya jawab menggunakan
Animeker pada sosialisasi ini masing-masing peserta dihimbau untuk mempergunakan
dua tools atau perangkat untuk memdukung sosialisasi ini yaitu laptop atau komputer
dan Hp atau Smart Phone agar dapat mengikuti praktik langsung menggunakan
Animeker untuk animasi pembelajaran sebagai guru. Berikut adalah gambar tahap
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perencanaan dari kegiatan PKM berupa undangan melalui Whatsapp group dan materi

sosialisasi ini.

Kegiatan Abdimas Universitas Esa
Unggul

9 responses

Nama

9 responses

Diah Kumalasari, S.Pd
ANITA UTAMI, S.Pd
TRI ROSMETI, S.Pd
Ahmad Fahrizal, 5.Pd
mukhlis sahrudin
Nurul fauziah

Mariam

CECE

SYARIF HIDAYATULLOH

Gambar 1. Absensi Sosialisasi Animeker Untuk Animasi Pembelajaran

Mengapa Animaker?

» Tidak perlu instal software karena dapat diakses secara
online (animaker.com) menggunakan browser

» Untuk login cukup menggunakan gmail yang aktif
» Penggunaan sangat mudah dan user friendly

» Sangat cocok digunakan untuk video pembelajaran,
info grafis, informasi kesehatan, promosi dll.

Gambar 2. Materi Sosialisasi Animeker Untuk Animasi Pembelajaran
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b.  Sosialisasi

Kegiatan PKM dengan sosialisasi secara daring ini dilaksanakan melalui
penjelasanmateri Animeker dengan presentasi, para peserta diwajibkan memiliki akun
Gmail atau lainnya sebagai syarat agar dapat login pada Animeker. Setelah para peserta
login dengan masing-masing akun dilanjutkan dengan penggunaan langsung
Animeker. Setelah itu dilanjutkan dengan diskusi dan tanya jawab. Sebagian peserta
ada yang belum mengetahui Animeker, ada juga yang hanya mendengar dan yang
sudah pernah mencoba. Pada sosialisasi ini dijelaskan cara menggunakan Animeker,
membuat karakter, texts dan properti yang lainnya.

Selama pelaksanaan sosialisasi daring tentang Animeker juga dipraktekan secara
langsung bagaimana para guru dapat melaksanakan pembuatan karakter, mengunakan
fitur-fitur, suara, latihan dengan pilihan karakter dan lainnya. Pada sosialisasi ini juga
diperkenalkan fitur-fitur yang terdapat pada Animeker yaitu: sign up, karakter, edit
karakter, background, , Suara dan menggabungkan karakter dan suara. Pada fitur game
dapat dibuat pertanyaan serta menentukan jawabannya dengan keunikan, peserta
diminta untuk memilihkarakter yang diinginkan berdasarkan pilihan karakter yang
tersedia oleh warna atau gambar yang mewakili setiap jawaban. Animeker ini memiliki

alamat website yaitu: https://animeker.com/; Animeker beserta fitur-fitur yang ada

dapat diakses secara gratis namun diperlukan koneksi internet untuk dapat
menggunakan fitur Animeker baik penggunaan secara individu maupun berkelompok.

Selain itu selama sosialisasi daring ini juga terdapat diskusi-diskusi antara lain
bagaimana proses animasi pembelajaran serta pengunduhannya sehingga para guru
dapat langsung memperoleh animasi yg diinginkan sesuai kebutuhan. Untuk
mempermudah para peserta dalam memahami sosialisasi ini, kami juga memberikan
praktek langsung kepada peserta, berikut merupakan gambar tampilan sosialisasi

pemanfaatan Animeker untuk animasi pembelajaran.
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https://animeker.com/;

Gambar 3. Sosialisasi Pemanfaatan Animeker untuk animasi pembelajaran

Kegiatan PKM melalui pelaksanaan sosialisasi praktek langsung yang dipandu
olen kami selaku trainer ,dimana para peserta diberikan materi berupa kuisioner
Sosialisasi yang guna supaya peserta dapat berinteraksi langsung membuat animasi
pembelajaran.

Evaluasi

Setelah pelaksanaan kegiatan PKM secara daring dengan tema sosialisasi
pemanfaatan Animeker untuk membuat animasi pembelajaran di SDN Larangan 5,
maka para dewan guru selaku peserta training diberikan pertanyaan dan kuis yang
bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman dan ketertarikan peserta atau para
guru SDN Larangan 5 terhadap kesiapan penggunaan media pembelajaran berbasis

teknologi yang salah satunya yaitu pemanfaatan Animeker ini.
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Pelaksanaan survey Pembelajaran dalam kegiatan abimas ini, survei ditujukan
untuk melihat pelaksanaan dan tantangan belajar offline yang lebih interaktif dan
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dengan memanfaatkan
inovasi media pembelajaran di era revolusi 5.0 saat ini . Survey kuisioner terdiri dari
5 pertanyaan dengan jumlah 9 responden yang mengisi dengan hasil sebagai berikut

Jenis Kelamin Peserta

B Laki-laki
W Perempuan
O

Gambar 4.
Presentasi Jenis Kelamin Responden

Apakah Bapak/Ibu Pernah

Mendengar dan Mencoba Media
Pembelajar berbasis Animasi?

[}
Pernah

Gambar 5.
Hasil Survey Kuisioner Sosialisasi Animasi pembelajaran (Pertanyaan 1)



Bagaimana tingkat pemahaman

peserta didik pada media pembelajaran
animasi

[
B paham

Gambar 6.
Hasil Survey Kuisioner Sosialisasi Animasi pembelajaran (Pertanyaan 2)

Setelah dilakukan kegiatan ini, apakah
tertarik untuk menggunakan media

pembelajaran animasi

0%
Sangar
Tertarik

Gambar 7.
Hasil Survey Kuisioner Sosialisasi Animasi pembelajaran (Pertanyaan 3)
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Kesan Dan Saran terhadap

'Sosialisasi Pemanfaatan Animeker Untuk
Animasi Pembelajaran -

¥ Sangat Bermanfaat
¥ permanfaat
¥ Cukup bermanfaat

Gambar 8.
Hasil Survey Kuisioner Sosialisasi Animasi Pembelajaran (Pertanyaan 4)

Apakah tertarik untuk diadakan
pelatihan selanjutnya

0%

Sangat tertarik
Tidak tertarik

100%

Gambar 9.
Hasil Survey Kuisioner Sosialisasi Animasi Pembelajaran (Pertanyaan 5)
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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

Pelaksanaan kegiatan PKM dengan memberikan sosialisasi secara langsung
tentang pemanfaatan Animeker untuk animasi pembelajaran di SDN Larangan 5
berjalan dengan baik dan lancar serta adanya respon yang antusias dari peserta
sosialisasi yang terdiri atas 13 peserta sosialisasi. Dimanadari hasil survey dapat
diketahui 22% peserta belum pernah mendengar dan mencoba media pembelajar
berbasis game dan 78% sudah pernah mendengar dan mencoba media pembelajar
berbasis game, 22% peserta cukup tertarik untuk menggunakan game edukasi sebagai
alternatif media pembelajaran dan 78% tertarik untuk menggunakan game edukasi
sebagai alternatif media pembelajaran, untuk kesan dan saran terhadap webinar
'sosialisasi alternatif media pembelajaran anak dengan game edukasi pada kegiatan
abdimas ini 11% meyatakan bermanfaat dan 89% menyatakan sangat bermanfaat.

Selama proses sosialisasi daring ini yang dilaksanakan beberapa metode baik
pemaparan materi Animeker sebagai alternatif media pembelajaransiswa yang bisa
dijadikan pilihan oleh para peseta dapat disimpulkan bahwa kendala para peserta
dalam menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi antara lain; masih
terdapat beberapa peserta yang tidak memiliki kemampuan dalam mengikuti
perkembangan teknologi, fasilitas sekolah yang kurang mendukung dalam
menyediakan layanan internet sehingga hal ini dapat menghambat sekolah untuk
peningkatan penyelenggaran pembelajaran ini.

Dengan adanya sosialisasi game edukasi Game edukasi ini diharapkan dapat
terjadi sharing dan transfer knowledge kepada para dewan guru SDN Larangan 5
sehingga dapat tercapai kemampuan yang merata dalam pemahaman dan penguasaan
para dewan guru mendukung pembelajaran menggunakan Animeker tersebut
alternative metode pembelajaran untuk menciptakan proses belajar yang lebih
menarik, menyenangkan dan efektif serta dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
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