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One aspect of teachers pedagogical competence pedagogical competence in 

organizing educational learning is demonstrated through the use of learning 

media according to the characteristics of students. The problem found by junior 

high school physical education teachers in Ogan Ilir Regency is the lack of 

knowledge and utilization of science and technology in the form of animaker-

based learning media, not yet understanding how to utilize Animaker optimally. 

The purpose of this community service activity is to provide training and 

mentoring on the application of animaker-based learning media to improve 

teacher skills. The methods used are lecture, question and answer and simulation 

methods. The results of community service activities, namely the pre-test results, 

can be seen that the interest of participants in participating in the service 

activities was 93.8%, experiencing an increase in the post-test of 6.2%. 

According to participants, 100% considered the importance of learning 

innovation in the digital era. The pre-test results regarding knowledge of 

animaker learning media were 54.8%, increasing after being given training 

materials and animaker mentoring by 35.2% during the post-test to 100%. 

Participants, 35.5%, knew how to operate animaker-based learning media 

according to the pre-test results, experiencing an increase of 64.5% during the 

post-test to 100%. The implication is that Animaker-based learning media can 

be applied as a reference for teaching materials for teachers. The conclusion is 

that training and mentoring activities using Animaker-based media for teachers 

have a positive impact, namely improving the quality of physical education 

teachers. 
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Kompetensi pedagogik guru dalam menyelenggarakan pembelajaran yang 

mendidik adalah melalui penggunaan media pembelajaran sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Permasalahan ditemukan guru PJOK SMP di 

Kabupaten Ogan Ilir minim pengetahuan dan pemanfaatan IPTEK berupa media 

pembelajaran berbasis animaker, belum memahami cara memanfaatkan 

Animaker secara optimal. Tujuan kegiatan pengabdian ini yaitu melakukan 

pelatihan dan pendampingan penerapan media pembelajaran berbasis animaker 

untuk meningkatkan keterampilan guru. Metode kegiatan yang digunakan yaitu 

metode ceramah, tanya jawab dan simulasi. Hasil utama kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat yaitu hasil pre-test dapat terlihat bahwa ketertarikan peserta 

mengikuti kegiatan pengabdian sebesar 93,8% mengalami peningkatan post-test 

sebesar 6,2%. Menurut peserta sebesar 100% menganggap bahwa pentingnya 

inovasi pembelajara di era digital. Hasil pre-test tentang pengetahuan media 
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pembelajaran animaker sebesar 54,8% mengalami peningkatan setelah diberikan 

materi pelatihan dan pendampingan animaker sebesar 55,2% saat post test 

menjadi 100%. Peserta sebesar 35,5% mengetahui cara mengoperasikan media 

pembelajaran berbasis animaker sesuai hasil pre-test mengalami peningkatan 

sebesar 64,5% saat post test menjadi 100%. Implikasi yaitu media pembelajaran 

berbasis animaker dapat diterapkan sebagai referensi bahan ajar pada guru. 

Kesimpulan yaitu dengan adanya kegiatan pelatihan dan pendampingan media 

berbasis animaker pada guru memberikan dampak positif yaitu kualitas guru 

PJOK dapat ditingkatkan. 

PENDAHULUAN  

Pendidik yang professional menurut Permendiknas No.16 tahun 2007, guru wajib 

memiliki empat kompetensi, salah satunya adalah kompetensi pedagogik (Depdiknas, 2007). 

Kompetensi pedagogik yaitu kemampuan guru dalam memahami karakteristik peserta didik, 

memiliki pemahaman tinggi mengenai teori belajar, mengembangkan kurikulum, 

menyelenggarakan proses pembelajaran yang mendidik memanfaatkan teknologi, 

mengembangkan kemampuan siswa, melaksanakan penilaian proses serta hasil belajar, 

memanfaatkan hasil penilaian dan evaluasi, dan melakukan tindakan reflektif untuk 

peningkatan mutu pembelajaran (Nirmala et al., 2022). Salah satu kompetensi pedagogik guru 

dalam menyelenggarakan pembelajaran yang mendidik adalah melalui penggunaan media 

pembelajaran sesuai dengan karakteristik peserta didik. Melalui penggunaan media 

pembelajaran diharapkan dapat menciptakan pembelajaran aktif. Pembelajaran aktif ditandai 

dengan keaktifan siswa untuk berpartisipasi dalam pembelajaran (Chang et al., 2018). Media 

pembelajaran merupakan salah satu aspek terpenting dalam proses pembelajaran, karena akan 

membantu siswa dalam memahami ceramah yang diberikan oleh guru. Seiring tumbuhnya 

teknologi informasi di Era Industrial 4.0, maka sebaiknya media pembelajaran yang digunakan 

juga menggunakan teknologi informasi terbaru yang dibuat semenarik mungkin sehingga 

menimbulkan semangat siswa dalam memperhatikan dan memahami mata pelajaran yang 

diajarkan (Kurniawati et al., 2021). Hanya saja dalam menggunakan  media  pembelajaran,  

Guru  harus  bisa  memilih  media  pembelajaran  yang  sesuai  dengan  materi yang akan 

disampaikan serta guru pun harus menyesuaikan dengan karakter dari peserta didik dalam 

memilih media   pembelajaran (Amelia Wulandari et al., 2023). Menggunakan media  

pendidikan dapat membantu siswa  belajar  lebih cepat dan menyimpan lebih banyak informasi 

dengan memungkinkan untuk terlibat dengan pelajaran pada tingkat yang lebih dalam (P. Dita, 

2022). Media pembelajaran yang menarik dapat melatih kreatifitas guru-guru dalam 

mengonsep materi yang diajarkan (Aryanti et al., 2021). Pentingnya media pembelajaran 

inovatif di era digital sebagai bagian kompetensi pedagogik sehingga menjadi lebih kreatif 

dalam penyajian materi ajar. Salah satu media pembelajaran yang dapat diterapkan yaitu media 

berbasis Animaker.   

Berdasarkan hasil analisis situasi saat Forum Group Discussion (FGD) dengan MGMP 

PJOK SMP di Kabupaten Ogan Ilir ditemukan permasalahan yaitu Guru PJOK SMP minim 

pengetahuan dan pemanfaatan IPTEK berupa media pembelajaran berbasis animaker, belum 

memahami cara memanfaatkan Animaker secara optimal. Oleh karena itu, diperlukan pelatihan 

dan pendampingan agar penggunaan Animaker dalam pembelajaran dapat berjalan efektif.  

Berdasarkan kelebihan Animaker yang mudah, gratis, dan menarik (Badri Munawar et al., 

2020; Helaluddin, 2019), serta efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar 

(Kusumahwardani et al., 2022) dan keterampilan guru (Nirmala et al., 2024). Platform 

animaker dipilih sebagai solusi yang terbukti efektif bagi siswa dalam memahami materi, 

meningkatkan hasil belajar siswa, dan mampu mengembangkan pola pembelajaran yang efektif 

di kelas  (Prihantoro, 2020). Animaker dipilih karena platform ini mudah digunakan untuk 

pemula. Selain, gratis dan dapat diakses  oleh  siapa  saja,  platform  Animaker memberikan  
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fasilitas  yang  lengkap  untuk  mendukung pembuatan  video  animasi  yang  menarik  untuk  

digunakan  sebagai  video  pembelajaran  di  kelas (Widihastuti, 2024). Media video animasi 

audiovisual berbasis animaker membantu meningkatkan hasil belajar siswa (Kusumahwardani 

et al., 2022). Penggunaan media pembelajaran berbasis animaker memiliki dampak yang positif 

bagi guru. Media pembelajaran animaker merupakan inovasi pembelajaran karena 

memanfaatkan IPTEK sehingga dapat meningkatkan kualitas guru-guru.  

Berdasarkan permasalahan mitra dan didukung dengan hasil pengabdian kepada 

masyarakat terdahulu maka penulis tertarik untuk melakukan kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat berupa Pelatihan dan Pendampingan Penggunaan Media Berbasis Animaker 

sebagai Inovasi Pembelajaran Guna Meningkatkan Kualitas Guru PJOK SMP di Kabupaten 

Ogan Ilir. 

Tujuan dan manfaat pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah untuk 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru PJOK SMP di Kabupaten Ogan Ilir dengan 

memberikan pelatihan dan pendampingan berupa penggunaan media Animaker dengan materi 

permainan bola voli. 

METODE 

Program pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan pada tanggal 1 Oktober – 21 

Oktober 2025 di SMP Negeri 1 Indralaya beralamatkan Jl. Lintas Timur Km. 35 Indralaya Kab. 

Ogan Ilir, Sumatera Selatan. Mitra kegiatan pengabdian kepada masyarakat yaitu MGMP 

PJOK SMP Kabupaten Ogan Ilir. Jarak tempuh dari kampus universitas sriwijaya indralaya ke 

lokasi pengabdian SMP Negeri 1 Indralaya yaitu 5,5 km. Peserta pengabdian kepada 

masyarakat berjumlah enam puluh orang yang merupakan guru PJOK di Kabupaten Ogan Ilir. 

Solusi yang ditawarkan untuk menyelesaikan permasalahan yang permasalahan yang 

dihadapi mitra MGMP PJOK SMP di Kabupaten Ogan ilir yaitu melakukan pelatihan dan 

pendampingan penerapan media pembelajaran berbasis Animaker materi permainan bola voli 

dengan penyampaian pengetahuan yang berkaitan dengan media berbasis animaker, 

kegunaannya, langkah-langkah dalam mengakses media berbasis animaker serta 

mempraktekkan dalam menggunakan media berbasis animaker pada guru PJOK SMP di 

Kabupaten Ogan Ilir. Instrumen pada kegiatan ini pre-test dan post-test yaitu menggunakan 

kuisioner pengetahuan dan sikap/minat. 

Metode pendekatan yang digunakan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat yaitu 

sebagai berikut: 

1) Metode ceramah 

2) Metode Tanya Jawab 

Metode tanya jawab ini memberikan kesempatan kepada Guru PJOK di Indralaya  untuk 

bertanya tentang  media pembelajaran berbasis animaker materi permainan bola voli. 

Metode Tanya jawab bertujuan agar peserta pengabdian kepada masyarakat dapat menggali 

informasi dan pengetahuan tentang video pembelajaran. 

3) Metode Simulasi 

Metode simulasi merupakan metode yang tepat untuk mempraktekkan langsung tentang 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis animaker materi permainan bola voli. Guru 

PJOK SMP di Kabupaten Ogan Ilir diberikan langkah-langkah dalam mengakses media 

pembelajaran berbasis animaker menggunakan telpon genggam/leptop. Dengan metode 

simulasi guru-guru PJOK di Indralaya memiliki keterampilan dalam memanfaatkan IPTEK 

dan mengidentifikasi kesulitan yang dialami selama pelaksanaan kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat. 

Metode ceramah yaitu memberikan penjelasan kepada Guru PJOK SMP di Kabupaten 

Ogan Ilir mengenai media pembelajaran berbasis animaker materi permainan bola voli, 

memotivasi guru-guru dalam memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kualitas diri. 
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Tahapan pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat yaitu sebagai berikut: 

1) Sosialisasi 

Pada tahapan sosialisasi ini, guru-guru PJOK SMP di Ogan Ilir diberikan materi tentang 

media pembelajaran animaker serta langkah-langkah dalam pemanfaatannya, kemudian 

diharapkan memahami materi. 

2) Pelatihan 

Tahapan ini yaitu Guru-guru PJOK SMP di Ogan Ilir diberikan pelatihan tentang 

penerapan media pembelajaran animaker dengan materi permainan bola voli. Guru-guru 

PJOK SMP di Ogan Ilir diharapkan dapat membuat storyboad media pembelajaran materi 

PJOK. 

3) Penerapan Teknologi 

Penerapan teknologi dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah Media 

pembelajaran berbasis animaker permainan bola voli yang dapat diakses melalui scan 

barcode. Guru-guru PJOK SMP di Ogan Ilir diharapkan dapat menerapkan teknologi 

berbasis media animaker. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang telah diselenggarakan yaitu sebagai 

berikut: 

1) Sosialisasi 

Pada tahap awal yaitu memberikan sosialisasi kepada guru-guru PJOK di Kabupaten 

Ogan Ilir ditemukan bahwa minat dan antusias yang tinggi untuk aktif bertanya selama sesi 

sosialisasi. 

 

 

 

    

 

Gambar 1. Sosialiasi Media Pembelajaran Berbasis Animaker 

2) Pelatihan  

Pada tahap pelatihan ditemukan bahwa guru PJOK SMP di Kabupaten Ogan Ilir telah 

memahami tahapan-tahapan penerapan media pembelajaran berbasis animaker. 

 

4) Pendampingan dan Evaluasi 

Tahapan pada kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini yaitu guru-guru PJOK di 

Kabupaten Ogan Ilir diberikan pendampingan tentang penerapan media pembelajaran 

animaker permainan bola voli. Guru-guru dapat mengakses media pembelajaran Animaker 

menggunakan telepon genggam maupun leptop. Setelah diberikan pendampingan yaitu 

evaluasi dengan melihat pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat. 
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Gambar 2. Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis Animaker 

 

3) Penerapan Teknologi 

Temuan pada tahapan ini yaitu guru PJOK SMP di Kabupaten Ogan Ilir dapat 

menerapkan teknologi yaitu media pembelajaran berbasis animaker. Guru PJOK SMP di 

Kabupaten Ogan Ilir dapat mengakses media pembelajaran berbasis animaker menggunakan 

scan barcode dan modul penggunaan penerapan media animaker. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Barcode dan Modul Penggunaan Media Berbasis Animaker 

4) Pendampingan dan Evaluasi 

Temuan pada tahap ini yiatu guru-guru PJOK di Kabupaten Ogan Ilir sudah memahami 

dan didampingi dalam menggunakan media pembelajaran berbasis animaker. 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Kegiatan Pendampingan  

Adapun hasil evaluasi utama kegiatan pengabdian kepada masyarakat yaitu sebagai berikut: 
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Gambar 5. Hasil Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 

Berdasarkan hasil pre-test dapat terlihat bahwa peserta tertarik mengikuti kegiatan 

pengabdian yaitu pendampingan penerapan media animaker sebesar 93,8% mengalami 

peningkatan post-test sebesar 6,2%. Menurut peserta sebesar 100% menganggap bahwa 

pentingnya inovasi pembelajara di era digital. Hasil pre-test tentang pengetahuan media 

pembelajaran animaker sebesar 44,8% mengalami peningkatan setelah diberikan materi 

pelatihan dan pendampingan animaker sebesar 55,2% saat post test menjadi 100%. Peserta 

sebesar 35,5% mengetahui cara mengoperasikan media pembelajaran berbasis animaker sesuai 

hasil pre-test mengalami peningkatan sebesar 64,5% saat post test menjadi 100%. 

Kegiatan pelatihan dan pendampingan penerapan media pembelajaran berbasis 

Animaker pada guru PJOK SMP Kabupaten Ogan Ilir telah dilaksanakan sesuai perencanaan 

yang meliputi tahap sosialisasi, pelatihan, praktik penyusunan media, dan evaluasi kemampuan 

peserta. Adanya peningkatan kemampuan guru meliputi mengenal, memahami, dan 

mengoperasikan Animaker sebagai media pembelajaran inovatif. 

Tahap pre-test terlihat bahwa guru belum paham tentang media Animaker sebagai alat 

bantu membuat video animasi pembelajaran. Hasil angket awal menunjukkan bahwa peserta 

54,8% belum pernah menggunakan Animaker. Kondisi ini sesuai dengan hasil studi 

sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran PJOK 

masih terbatas akibat kurangnya pengetahuan dan keterampilan guru dalam memanfaatkan 

media digital (Susanto, 2024). 

Setelah diberikan pelatihan berupa demonstrasi, pendampingan teknis, dan praktik 

langsung pembuatan video materi PJOK (misalnya bola voli, kebugaran jasmani, hingga teknik 

dasar olahraga), terjadi peningkatan signifikan pada kemampuan peserta dalam memanfaatkan 

Animaker. Hal ini dibuktikan dengan hasil posttest yang menunjukkan peningkatan 

pemahaman dan keterampilan guru dalam mengoperasikan fitur Animaker seperti template, 

karakter animasi, transisi, voice-over, serta sinkronisasi audio–visual. Peningkatan 

menunjukkan bahwa metode pelatihan berbasis praktik langsung membuat keterampilan digital 

guru menjadi lebih efektif. Temuan ini sejalan (Joyce, B., & Weil, 2019) bahwa inovasi 

teknologi pembelajaran menjadi optimal didukung dengan praktek langsung dan dibimbing. 

Selain peningkatan kemampuan teknis, kegiatan ini juga berpengaruh positif terhadap 

sikap guru terhadap penggunaan teknologi pembelajaran. Peserta memberikan respons positif 

dengan menyatakan bahwa penggunaan Animaker dapat membuat pembelajaran lebih 

menarik, interaktif, dan mudah dipahami siswa. Hal ini sesuai dengan penelitian (Rusman, 

2022) yang menegaskan bahwa inovasi pembelajaran berbasis teknologi mampu meningkatkan 
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motivasi belajar siswa dan memperkuat pemahaman konsep. Berdasarkan hasil temuan 

terdahulu terlihat hasil sudah tinggi sehingga berdampak positif terhadap hasil belajar peserta 

didik dan guru. 

Pendampingan lanjutan yang dilakukan setelah pelatihan juga memberikan dampak 

terhadap keberlanjutan implementasi di sekolah. Guru yang awalnya merasa ragu dan kurang 

percaya diri akhirnya mampu menghasilkan produk video pembelajaran berbasis Animaker 

yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran PJOK. Secara keseluruhan, kegiatan 

pelatihan dan pendampingan ini memberikan dampak nyata sehingga kompetensi guru PJOK 

dapat ditingkatkan meliputi aspek pengetahuan, keterampilan digital, maupun kesiapan dalam 

inovasi pembelajaran. Kesimpulan kegiatan pengabdian ini dapat dikategorikan berhasil dan 

relevan dalam mendukung transformasi pembelajaran berbasis teknologi di era digital. 

Apa kendala yang dihadapi selama pelatihan yaitu gangguan sinyal internet yang 

menyebabkan media animaker yang kurang optimal. Strategi memastikan guru tetap 

menggunakan media pembelajaran berbasis Animaker pasca pelatihan yaitu dengan melakukan 

pendampingan lanjutan melalui Whatsapp Group untuk berdiskusi.  Keterbatasan studi yaitu 

waktu pelatihan yang singkat. 

KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berhasil mencapai tujuannya untuk 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru-guru PJOK SMP di Kabupaten Ogan Ilir 

dalam menggunakan media animaker. Temuan utama dari data yaitu terdapat peningkatan 

pengetahuan sebesar 55.2% dan keterampilan operasional sebesar 64.5%. 
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