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Abstrak-Pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk mendorong peningkatan keterampilan digital dan kreativitas
siswa SMK melalui integrasi media animasi 2D dalam proses pembelajaran. Tujuan jangka panjang dari kegiatan ini adalah
terbentuknya ekosistem pembelajaran berbasis teknologi kreatif yang berkelanjutan di lingkungan SMK, sedangkan target
khusus yang telah dicapai meliputi pelaksanaan pelatihan animasi 2D bagi siswa dan guru, penyusunan modul pembelajaran,
serta lahirnya karya animasi digital hasil produksi siswa. Data yang digunakan dalam kegiatan ini diperoleh melalui observasi
lapangan, wawancara dengan guru dan siswa, serta kuesioner pre-test dan post-test. Metode pelaksanaan pengabdian
menggunakan pendekatan partisipatif dan project-based learning, dengan strategi utama berupa pelatihan teknis,
pendampingan praktik. Solusi yang ditawarkan untuk menyelesaikan permasalahan mitra mencakup pelatihan dasar animasi
2D, penyediaan modul digital, serta peningkatan kapasitas guru dalam memanfaatkan media interaktif. Hasil kegiatan
menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam kemampuan siswa dalam menggunakan perangkat lunak animasi,
menyusun storyboard, serta menghasilkan produk animasi sederhana. Kegiatan ini juga meningkatkan antusiasme belajar dan
motivasi siswa, serta memperluas pemahaman guru terhadap inovasi pembelajaran digital.

Kata Kunci: Animasi 2D; Keterampilan Digital; Pembelajaran Kreatif; Siswa SMK; Pelatihan Siswa

Abstract-This community service program aims to encourage the improvement of digital skills and creativity in vocational
high school students through the integration of 2D animation media into the learning process. The long-term goal of this activity
is to establish a sustainable, creative technology-based learning ecosystem within the vocational high school environment.
Specific targets achieved include 2D animation training for students and teachers, the development of learning modules, and
the production of student-produced digital animation works. Data used in this activity was obtained through field observations,
interviews with teachers and students, and pre- and post-test questionnaires. The community service implementation method
used a participatory approach and project-based learning, with the main strategies being technical training and practical
mentoring. Solutions offered to address partner issues included basic 2D animation training, the provision of digital modules,
and capacity building for teachers in utilizing interactive media. The results of the activity showed significant improvements in
students' abilities in using animation software, creating storyboards, and producing simple animation products. This activity
also increased student enthusiasm and motivation, and broadened teachers' understanding of digital learning innovations.
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1. PENDAHULUAN

Pengabdian kepada masyarakat merupakan salah satu pilar utama dalam pelaksanaan Tri Dharma Perguruan
Tinggi. Kegiatan ini bertujuan untuk menjawab berbagai permasalahan nyata yang dihadapi masyarakat, serta
menjadi media transfer ilmu pengetahuan dan teknologi dari dunia akademik ke masyarakat luas(Zahra et al,,
2025). Dalam konteks pendidikan menengah kejuruan, kegiatan pengabdian memiliki nilai strategis untuk
meningkatkan mutu pembelajaran, penguasaan keterampilan vokasional, dan kesiapan siswa dalam menghadapi
tantangan dunia kerja. Salah satu bentuk inovasi yang relevan dengan kebutuhan tersebut adalah penguatan
literasi digital dan pemanfaatan media animasi 2D dalam pembelajaran(V. Oktaviani & Rahmayanti,
2021)(Herinda Mardin et al., 2021).

SMK Negeri 9 Medan merupakan salah satu sekolah menengah kejuruan yang memiliki program keahlian
di bidang seni dan teknologi, seperti Multimedia. Berdasarkan observasi awal dan hasil diskusi dengan para guru,
ditemukan bahwa sebagian besar siswa memiliki ketertarikan terhadap bidang animasi, namun belum memiliki
keterampilan yang memadai dalam proses produksinya. Salah satu penyebab utamanya adalah belum optimalnya
integrasi teknologi animasi ke dalam proses pembelajaran serta keterbatasan fasilitas pendukung yang dimiliki
sekolah. Hal ini mencerminkan adanya kesenjangan antara potensi dan sarana yang tersedia dalam menunjang
kreativitas siswa(Sunge et al., 2025).

Permasalahan yang lebih mendasar yang dihadapi oleh mitra, yakni SMK Negeri 9 Medan, antara lain: (1)
rendahnya penguasaan siswa terhadap perangkat lunak animasi 2D, baik dari segi teknis maupun konseptual; (2)
minimnya pelatihan dan pendampingan guru dalam pemanfaatan teknologi animasi dalam pembelajaran,
sehingga proses pengajaran cenderung stagnan dan tidak mengikuti perkembangan industri kreatif digital; (3)
kurangnya media ajar yang menarik dan interaktif, yang mampu memicu minat serta kreativitas siswa; (4)
keterbatasan perangkat pendukung seperti komputer grafis dan konektivitas internet, yang berdampak pada
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rendahnya akses siswa terhadap praktik produksi animasi secara langsung; dan (5) kurangnya kurikulum
pembelajaran berbasis proyek (project-based learning) yang terintegrasi dengan dunia industri.

Gambar 1. Proses Diskusi dan Wawancara dengan Kepala Sekolah juga Guru

Lebih lanjut, proses pembelajaran yang masih bersifat konvensional dan kurang memanfaatkan media
visual interaktif menyebabkan siswa cenderung pasif dan kurang terlibat dalam kegiatan belajar yang kreatif.
Padahal, siswa SMK sangat memerlukan pendekatan pembelajaran yang menekankan pada praktik dan penerapan
teknologi terkini agar keterampilan mereka sesuai dengan kebutuhan dunia kerja(R. Oktaviani et al., 2024). Oleh
karena itu, integrasi animasi 2D dalam proses pembelajaran dipandang sebagai solusi yang relevan dan strategis
untuk mendorong partisipasi aktif siswa, meningkatkan kreativitas, serta memperkuat keterampilan digital yang
aplikatif(Purwanto et al.,, 2025).

Pemanfaatan animasi 2D dalam pembelajaran memungkinkan terciptanya suasana belajar yang lebih
menarik, komunikatif, dan kontekstual. Melalui media ini, materi yang semula abstrak dapat divisualisasikan
secara lebih konkret dan aplikatif, sehingga mendorong pemahaman mendalam terhadap materi ajar(Destiadi et
al,, 2025)(Juwairiah et al., 2024). Selain itu, integrasi ini memberikan peluang bagi siswa untuk menyalurkan
kreativitas, membangun portofolio digital, dan mengenal lebih dekat praktik industri kreatif digital, yang relevan
dengan kompetensi mereka di masa depan. Dengan kata lain, animasi 2D tidak hanya menjadi alat bantu mengajar,
tetapi juga wahana pemberdayaan siswa secara menyeluruh(Dhiya et al.,, 2025)(Mutiara Nurul Amalia, Rahmi
Wahyuni, Aisyah Humairah, 2025; Zikky et al., 2024).

Adapun tujuan dari integrasi animasi 2D ke dalam proses pembelajaran bagi para siswa meliputi beberapa
aspek utama. Pertama, untuk meningkatkan pemahaman konsep melalui representasi visual yang dinamis dan
menarik, sehingga materi pelajaran yang kompleks atau abstrak menjadi lebih mudah dipahami(Fitri et al.,, 2022;
Satria Putra et al, 2024). Kedua, menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa, terutama dalam bidang
teknologi kreatif, melalui media yang sesuai dengan karakteristik generasi digital saat ini(Ambiyar et al., 2024).
Ketiga, untuk melatih keterampilan teknis siswa dalam menggunakan perangkat lunak animasi sebagai bagian dari
penguasaan teknologi industri kreatif(Rinaldi et al., 2024). Keempat, integrasi animasi juga bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan imajinatif siswa melalui proses perencanaan, pembuatan naskah
(storyboard), hingga produksi animasi(Soekarta et al., 2023). Kelima, melalui pembelajaran berbasis proyek
(project-based learning) yang melibatkan animasi, siswa akan dilatih dalam kerja kolaboratif, manajemen waktu,
dan penyelesaian masalah secara kreatif(Satria Putra et al., 2024). Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya
berfokus pada pencapaian akademik, tetapi juga pada pembentukan kompetensi yang relevan dengan kebutuhan
dunia usaha dan dunia industri (DUDI)(Lakzmi et al., 2025; Syamaila et al., 2025).

Secara keseluruhan, tujuan akhir dari integrasi animasi 2D dalam pembelajaran adalah untuk mendorong
transformasi pendidikan yang lebih kontekstual, modern, dan berorientasi pada masa depan, sekaligus
memperkuat posisi SMK sebagai institusi yang mampu mencetak lulusan berdaya saing tinggi di era ekonomi
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digital. Dengan pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini, diharapkan terjadi perubahan nyata
dalam pendekatan pembelajaran yang lebih kreatif, digital, dan relevan dengan perkembangan zaman.

2. METODE PELAKSANAAN

Pelaksanaan program pengabdian kepada masyarakat ini dirancang melalui pendekatan partisipatif dan
kolaboratif antara tim pengabdi, mitra sekolah, serta para siswa sebagai peserta utama. Kegiatan dirancang dalam
beberapa tahap sistematis yang bertujuan untuk memastikan keberhasilan integrasi animasi 2D ke dalam proses
pembelajaran serta tercapainya target luaran yang telah direncanakan.

2.1 Tahapan Pelaksanaan

Kegiatan pengabdian dilaksanakan melalui lima tahapan utama sebagai berikut:

1. Persiapan dan Koordinasi Awal
Meliputi identifikasi kebutuhan mitra, penyusunan proposal kegiatan, koordinasi dengan kepala sekolah dan
guruy, serta penyusunan rencana pelaksanaan kegiatan.

2. Pengembangan Modul dan Perangkat Pembelajaran
Tim pengabdi menyusun modul pembelajaran animasi 2D, termasuk materi pelatihan, contoh animasi
sederhana, dan panduan penggunaan perangkat lunak animasi.

3. Pelatihan Animasi 2D
Pelaksanaan pelatihan bagi siswa dan guru yang mencakup materi dasar animasi, teknik menggambar digital,
storyboard, serta praktik pembuatan animasi sederhana.

4. Implementasi dalam Pembelajaran dan Pendampingan
Guru menerapkan hasil pelatihan ke dalam kegiatan pembelajaran, sementara tim pengabdi memberikan
pendampingan dan asistensi teknis.

5. Evaluasi dan Dokumentasi Hasil Kegiatan
Menyusun laporan evaluasi hasil pelaksanaan, mengumpulkan karya siswa, mendokumentasikan proses
kegiatan, serta menyusun publikasi luaran.

Penentuan peserta Penverahan surat Draftar Hadar
| pelatihan (Siswal) —» | pengabdian kepada »| DEsETta
Kepala Sekolah SNMNED sosialisasf

MNegeri 9 MMedan

Pembuatan Nodul dan
™ Materi Pelatihan

Penentuan tempat
—» pelaksanaan

pengabdian di S Pelaksanaan Pengabdian
MNegeri 9 Medan _“_‘_‘“—1 Perencanaan dan Penentuan Jadwal
Pelatihan

- Pelaksanaan Pengabdian
dilalkulan di dalam kelas Siswa
SMK Negernn @ Medan

Penyvusunan Laporan
Pengabdian -

Gambar 2. Tahapan Proses Pelaksanaan Pengabdian kepada Masyarakat

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Penjelasan Kegiatan

Tahapan pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat dimulai dari tahap persiapan, di mana tim
pelaksana melakukan koordinasi dengan pihak SMK Negeri 9 Medan, khususnya jurusan Multimedia, untuk
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menentukan waktu pelaksanaan, jumlah peserta, dan kebutuhan teknis pelatihan. Dalam tahap ini juga dilakukan
penyusunan modul pelatihan yang mencakup materi pengenalan animasi 2D, pembuatan storyboard, teknik dasar
animasi, serta praktik menggunakan perangkat lunak animasi open-source seperti OpenToonz dan Pencil2D.
Segala keperluan teknis, termasuk perangkat komputer dan perangkat lunak pendukung, dipastikan siap sebelum
pelaksanaan pelatihan dimulai.

Tahap pelaksanaan dilakukan dalam bentuk pelatihan intensif selama tiga hari, diikuti oleh 20 siswa dari
jurusan Multimedia. Materi yang diberikan mencakup pengenalan dasar animasi 2D, teknik menggambar digital,
penggunaan keyframe, pembuatan storyboard, hingga pembuatan animasi pendek. Kegiatan dilaksanakan secara
interaktif, berbasis praktik langsung, dan difasilitasi oleh dosen dan praktisi yang berpengalaman di bidang
animasi. Peserta diberikan tugas proyek individu dan kelompok untuk menerapkan materi yang telah dipelajari.

Hasil dari kegiatan ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterampilan dan kreativitas siswa. Dari
pengamatan dan asesmen selama kegiatan berlangsung, diketahui bahwa para siswa mengalami peningkatan
kemampuan dalam beberapa aspek, seperti pemahaman terhadap konsep dasar animasi yang meningkat dari 35%
menjadi 82%, kemampuan menggunakan perangkat lunak animasi dari 28% menjadi 75%, keterampilan
menggambar digital dari 40% menjadi 78%, kemampuan menyusun storyboard dari 22% menjadi 71%, serta
kreativitas dalam menciptakan konten visual dari 50% menjadi 85%. Seluruh peserta berhasil menyelesaikan
proyek animasi pendek berdurasi 15 hingga 30 detik yang menggabungkan unsur cerita, desain karakter, dan
teknik animasi dasar. Hasil karya ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis proyek (project-
based learning) dengan media animasi sangat efektif dalam meningkatkan partisipasi aktif, daya imajinasi, dan
keterampilan teknis siswa.

100 Perbandingan Kemampuan Siswa Sebelum dan Sesudah Pelatihan Animasi 2D

Sebelum
B Sesudah

80
60

4

Persentase (%)
N
o S S S
/ _

Aspek Kemampuan

Gambar 3. Hasil Pelaksanaan Pengabdian

Pada tahap evaluasi, dilakukan observasi, wawancara dengan guru pendamping, serta penyebaran kuesioner
kepada peserta. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 90% siswa merasa pelatihan sangat bermanfaat dan
memberikan pengalaman baru yang relevan dengan bidang keahlian mereka. Para guru juga menyampaikan
bahwa terjadi peningkatan motivasi belajar siswa serta adanya dampak positif terhadap suasana pembelajaran di
kelas. Selain itu, sekolah memperoleh manfaat langsung berupa materi ajar baru dalam bentuk modul pelatihan
animasi 2D yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran selanjutnya.

Secara keseluruhan, program pengabdian ini telah berhasil menjawab permasalahan mitra yang
sebelumnya menghadapi keterbatasan integrasi teknologi dalam pembelajaran. Melalui integrasi animasi 2D,
siswa tidak hanya lebih terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, tetapi juga memperoleh keterampilan
digital yang aplikatif dan relevan dengan kebutuhan industri kreatif saat ini. Hal ini menjadi bukti bahwa
pendekatan pengabdian masyarakat berbasis teknologi dan vokasional mampu berkontribusi secara nyata
terhadap peningkatan kualitas pendidikan di tingkat sekolah menengah kejuruan.

Sebagai tindak lanjut dari program pengabdian yang telah dilaksanakan, direncanakan tahapan lanjutan
yang bertujuan untuk memperkuat dampak dan kesinambungan kegiatan. Tahapan berikutnya mencakup
pendalaman materi animasi 2D melalui pelatihan tingkat lanjut bagi siswa dan guru, pengembangan kelas kreatif
digital secara rutin di lingkungan sekolah, serta penyusunan kurikulum tematik berbasis proyek yang
mengintegrasikan animasi dalam berbagai mata pelajaran produktif. Selain itu, diperlukan penguatan kapasitas
guru sebagai fasilitator pembelajaran berbasis teknologi kreatif melalui kegiatan workshop dan pembimbingan
secara berkala yang difasilitasi oleh tim pengabdi maupun mitra industri.
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Di samping aspek penguatan sumber daya manusia melalui pelatihan awal, rencana tahapan berikutnya
juga akan difokuskan pada pendampingan berkelanjutan dan pelatihan lanjutan bagi siswa maupun guru.
Pendampingan ini dirancang untuk memperdalam keterampilan teknis yang telah diperoleh pada tahap
sebelumnya, seperti pengembangan karakter animasi, efek visual, pengolahan audio, serta integrasi narasi visual
secara lebih kompleks. Selain itu, pelatihan lanjutan akan difasilitasi secara modular dan bertahap, serta
melibatkan tutor dari industri kreatif dan akademisi berpengalaman. Pendekatan ini diharapkan tidak hanya
meningkatkan kualitas karya animasi siswa, tetapi juga mendorong terbentuknya komunitas pembelajar di
sekolah yang secara aktif mengembangkan praktik pembelajaran berbasis teknologi kreatif secara mandiri dan
berkesinambungan.

4. KESIMPULAN

Dari proses Pengabdian kepada Masyarakat yang telah dilakukan pada SMK Negeri 9 Medan, maka didapatkan
simpulan hasil yakni Kegiatan pengabdian kepada masyarakat telah terlaksana dengan baik melalui tahapan
pelatihan, implementasi pembelajaran, hingga evaluasi hasil. Integrasi animasi 2D terbukti efektif dalam
meningkatkan keterampilan teknis, kreativitas, dan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran, yang
sebelumnya masih bersifat konvensional dan kurang melibatkan media digital interaktif. Program ini memberikan
dampak positif tidak hanya bagi siswa, tetapi juga bagi guru dalam mengembangkan metode pembelajaran inovatif
serta membangun fondasi awal bagi sekolah untuk membentuk ekosistem pembelajaran berbasis teknologi
kreatif.
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