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Abstrak 

Era digital memiliki tantangan dalam pembelajaran bahasa dapat dijawab melalui 

penerapan media animasi. Seiring dengan itu, pembuatan media animasi dalam 

membelajarkan siswa belum terlihat optimal maka tujuan dari kegiatan ini adalah untuk 

memperkenalkan pembuatan media animasi kepada guru-guru dalam pembelajaran bahasa 

serta melihat keefektifan penggunaan media animasi dalam proses pembelajaran bahasa. 

Metode yang dilakukan dalam kegiatan ini adalah mencakup ceramah variatif disertai 

dengan praktek langsung. Hasil dari kegiatan ini adalah berupa kecakapan guru-guru dalam 

membuat media animasi terkhusus dalam pembelajaran bahasa. Sebelum adanya kegiatan 

ini masih sangat kecil persentasi guru yang dapat membuat dan menggunakan media 

animasi dalam pembelajaran. Terlihat antusiasme guru dalam kegiatan ini yaitu ≥ 95 % 

guru telah mampu membuat dan menggunakan media animasi dalam pembelajaran bahasa 

di SD 091537 Hutabayu. Hal ini sangat efektiv untuk membuat siswa tetap antusias 

mengikuti pembelajaran khususnya pada pembelajaran bahasa. 

 

Kata Kunci: Era digital, metode animasi, pembelajaran bahasa 

 

Abstract 

The digital era has challenges in language learning that can be answered through the 

application of animation media. Along with that, the creation of animation media in 

teaching students does not appear to be optimal, so the aim of this activity is to introduce 

the creation of animation media to teachers in language learning and see the effectiveness 

of using animation media in the language learning process. The method used in this activity 

includes varied lectures accompanied by direct practice. The results of this activity are 

teachers' skills in creating animation media specifically for language learning. Before this 

activity, there was still a very small percentage of teachers who could create and use 

animation media in learning. The teachers' enthusiasm in this activity can be seen, namely 

≥ 95% of teachers have been able to create and use animation media in language learning 
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at SD 091537 Hutabayu. This is very effective in keeping students enthusiastic about 

participating in learning, especially in language learning. 

 

Keywords: digital era, animation methods, language learning. 

 

 

1. Pendahuluan 

 

Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) merupakan suatu kegiatan yang wajib di 

lakukan dosen yang dikembangkan dalam berbagai kegiatan kehidupan bermasyarakat. 

Pelaksanaan PkM ditujukan untuk menumbuh kembangkan empati dan kepedulian civitas 

akademik terhadap berbagai permasalahan yang dihadapi masyarakat dan pembangunan 

berkelanjutan yang diperlukan untuk mencerdaskan kehidupan bangsa dan mewujudkan 

kesejahteraan masyarakat. PkM merupakan salah satu pengabdian dosen kepada 

masyarakat. Dosen dituntut untuk berperan aktif dalam mengaplikasikan ilmunya dalam 

memulihkan, membangun dan memajukan potensi sumber daya  yang ada, serta berusaha 

menambah pengetahuan  dari pengalaman dalam menghadapi permasalahan dan mencari 

solusinya, khususnya saat PkM. Dosen diharapkan semakin matang dengan bidang ilmunya 

dengan diadakannya PkM, sehingga dapat menjadi jembatan untuk masyarakat dalam 

proses penerapan dan pembangunan IPTEK guna menuju kehidupan yang lebih baik.  

Memasuki era revolusi industry 4.0 pendidikan merupakan salah satu bidang yang 

berimbas langsung dimana sistem atau teknik belajar konvensional mengalami revolusi ke 

arah digital berbasis elektronik dan internet (e-learning). Menghadapi tantangan besar di 

era inovasi disruptif saat ini, dimana inovasi berkembang sangat pesat, khususnya 

pemanfaatan teknologi digital dalam proses pembelajaran yang mampu menciptakan 

pembelajaran secara kontiniu tanpa batas ruang dan waktu. Maka sejalan dengan tuntutan 

tersebut guru harus mampu meng-upgrade kompetensi diri. Penggunaan media 

pembelajaran akan menarik minat belajar siswa serta memudahkan siswa memahami materi 

jika dikemas secara menarik pula.  

SDN 091537 Hutabayu adalah salah satu satuan pendidikan dengan jenjang SD di 

Huta Bayu, Kec. Hutabayu Raja, Kab. Simalungun, Sumatera Utara. Dalam menjalankan 

kegiatannya, SDN 091537 Hutabayu  berada di bawah naungan Kementerian Pendidikan 

dan Kebudayaan. SDN 091537 Hutabayu  menyediakan listrik untuk membantu kegiatan 

belajar mengajar. Sumber listrik yang digunakan oleh berasal dari PLN. SDN 091537 

Hutabayu  menyediakan akses internet yang dapat digunakan untuk mendukung kegiatan 

belajar mengajar menjadi lebih mudah. Provider yang digunakan SDN 091537 

Hutabayu  untuk sambungan internetnya adalah Telkom Speedy. Salah satu amanat yang 

diemban pemerintah menurut UUD 45 adalah upaya untuk mencerdaskan kehidupan 

bangsa. Pentingya pendidikan dikarenakan pendidikan merupakan salah satu sarana untuk 

meningkatkan kecerdasan dan keterampilan manusa sehingga SDM sangat tergantung dari 

https://data.sekolah-kita.net/jenjang/SD
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pendidikannya. Adapun jumlah guru yang terdaapat di SDN 091537 Hutabayu adalah 9 

guru, jumlah siswa laki-laki 55 siswa, siswa perempuan 44 siswa. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SDN 091537 Hutabayu  maka didapati 

keadaan : (1) tidak ada lab komputer; (2) tidak ada komputer hanya ada mesin 

cetak/printing; (3) tidak ada ruang khusus kepala sekolah; (4) tidak ada ruang tata usaha; 

(5) tidak ada infokus; dan (6) tidak ada ruang media.  

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan di atas, perlu adanya penambahan 

sarana dan prasarana untuk menunjang kegiatan belajar mengajar di sekolah yaitu lab 

komputer, komputer, ruang kepala sekolah, ruang tata usaha, infokus, ruang media untuk 

mengatasinya. Penggunaan sarana dan prasarana sebagai media pembelajaran diharapkan 

mampu meningkatkan minat dan hasil belajar siswa SD Negeri 091488 Bahsampuran, 

Kecamatan Jorlang Hataran, Kabupaten Simalungun. “Pemakaian media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis terhadap siswa”. Pendapat tersebut disambung oleh Azhar Arsyad [1] 

Guru-guru di SDN 091537 Hutabayu, Kabupaten Simalungun juga kesulitan dalam 

menerapkan pembelajaran digitl yang inovatif karena kurangnya media pembelajaran 

berbasis teknologi sekaligus kurangnya pemahaman dalam penggunaannya. Oleh sebab itu 

diperlukan kecakapan digital oleh guru yang mengajar di tingkat sekolah dasar untuk 

memaksimalkan proses pembelajaran yng inovatif dan menyenangkan agar tercapainya 

tujuan pembelajaran dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Hal tersebut sesuai 

dengan hasil penelitian yang dilakukan penulis pada tahun 2021 dan 2022 dimana Media 

Animasi dapat meningkatkan hasil belajar siswa khususnya pada pelajaran bahasa 

Indonesia [2] [3] 

2. Bahan dan Metode 

 

Dengan Kegiatan pengabdian ini menggunakan metode pendidikan, pelatihan dan 

pendampingan. Adapun tahapan metode yang digunakan adalah sebagai berikut: 

pendidikan tentang literasi digital baik sehingga mendapatkan hasil yang lebih baik; 

pelatihan penguatan literasi digital dengan tahapan:  

1) Pelatihan pemahaman dan kecakapan serta pendampingan pada mitra  

2) Proses penggunaan media teknologi berbasis digital, literasi terbagi atas tiga 

tahapan yaitu proses persiapan alat dan bahan, proses praktik penggunaan serta. 

3) Penguatan hingga perlu di perhatikan adalah tingkat kecakapan setiap guru. 

Subyek program PKM ini adalah guru-guru di SD 091537 Hutabayu, Kab. 

Simalungun. Kegiatan pengabdian ini diikuti oleh 5 dosen dari disiplin ilmu yaitu PGSD, 

Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, Bahasa Jerman, dan PKn dan 5 mahasiswa dari Program 

Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. 
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Gambar 1. Masalah, Solusi dan Pelaksanaan Pengabdian Masyarakat 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

 

 Kegiatan sosiaisasi ini dimulai dengan menyampaikan tujuan pelaksanaan kegiatan 

agar guru-guru mampu membuat media animasi dalam pembelajaran bahasa. Adapun 

Langkah-langkah pembuatan media animasi dalam pembelajaran bahasa adalah:  

 

Gambar 1. Mengumpulkan bahan materi Materi yang diperlukan dipersiapkan dalam 

satu folder 

 

Masalah

1.Belum tersedia sarana dan
prasarana dalam penunjang
pembelajaran berbasis digital

2. Belum dipahami penggunaan
media pembelajaran berbasis
teknologi dengan benar

Solusi

1. sosialisasi mengenai media
pembelajaran berbasis teknologi
digitalisasi

2. Pelatihan dalam menciptakan
media pembelajaran yang
berbasis teknologi digitalisasi

Pelaksanaan

1. Penggunaan sarana dan
prasarana dalm teknologi
digitalisasi

2. Penguatan teknologi
digitalisasi berkelanjutan
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Gambar 2. Kemudian unduh Apk Kinemaster pada playstore 

 

Gambar 3 Kemudian Apk akan mengarahkan ke folder media yg akan di buat,dan kita dapat 

memilih materi yang sudah kita siapkan 

 

Gambar 4. Membuat Tokoh Animasi 
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4. Kesimpulan dan Saran 

 

Setelah diberikan penjelasan mengenai media animasi, maka persepsi guru-guru dalam 

menghadapi era digitalisasi yang menuntut penggunaan aplikasi digital semakin terjawab. 

Guru-guru menjadi mendapatkan wawasan yang lebih luas dalam memilih media yang akan 

digunakan dalam pembelajaran bahasa, sehingga pembelajaran dapat dicerna oleh siswa 

dan tersampaikan dengan baik. Hasil dari survey tersebut adalah: 

Tabel.1.Tingkat kebermanfaatan kegiatan sosialisasi di SD 091537 Hutabayu 

No Tingkat 

Kebermanfaatan 

Presentasi 

1 Sangat bermanfaat 95% 

2 bermanfaat 5% 

3 Kurang bermanfaat 0 

4 Tidak bermanfaat 0 

Pada tabel di atas terlihat jelas bahwa manfaat kegiatan sosialisasi ini sangat besar. 

Mayoritas peserta sosialisasi 95% menyatakan bahwa kegiatan ini sangat bermanfaat. 

Artinya, guru-guru sudah menyadari media berbasis aplikasi Pada Smartphone sangat 

membantu pelaksanaan pembelajaran bahasa. Sebanyak 5% menyatakan bahwa kegiatan 

sosialisasi ini bermanfaat. Kegiatan ini memberikan informasi yang baru bagi seluruh 

peserta bahwa media animasi bisa digunakan dalam membantu guru dalam mengajar.  
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