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ABSTRACT 

Media pembelajaran animasi merupakan alat utama guru bahasa Indonesia dalam 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa terutama di masa Pandemi 

Covid-19. Faktanya, masih banyak guru bahasa Indonesia tingkat SMP, khususnya di 

Kabupaten Bengkulu Tengah yang belum mampu mendesain media pembelajaran animasi.  

Untuk itu, dalam pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan menjelaskan hasil pelatihan 

mendesain media pembelajaran animasi pada masa Pandemi Covid-19 bagi guru bahasa 

Indonesia Tingkat SMP di Kabupaten Bengkulu Tengah. Metode pelatihan dilaksanakan 

secara daring melalui Zoom dengan teknik diskusi, ceramah, dan pendampingan. Hasil dari 

pelatihan ini yaitu pemahaman para kepada guru bahasa Indonesia dalam mendesain media 

pembelajaran animasi dengan aplikasi Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe sebesar 75% 

dan keterampilan dalam mendesain media pembelajaran animasi baru 53% dari 28 jumlah 

peserta yang hadir dalam pelatihan.  

 

Kata kunci: pelatihan; mendesain; media pembelajaran animasi; guru bahasa Indonesia 

 

PENDAHULUAN 

Media pembelajaran merupakan alat utama guru bahasa Indonesia dalam memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa (Noermanzah dkk., 2018). Pengalaman yang 

bermakna ini bisa dibantu dengan media pembelajaran yang sederhana ataupun dengan media 

berbantuan teknologi digital. Untuk itu, guru bahasa Indonesia yang professional tentunya 

harus mampu mendesain media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan siswa, indikator 

pembelajaran, serta sarana dan prasarana yang ada disekolah (Desriana dkk., 2018).  

Media pembelajaran yang selama ini digunakan oleh guru bahasa Indonesia, khususnya 

oleh guru bahasa Indonesia SMP sebagai anggota MGMP Bahasa Indonesia tingkat SMP di 
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Kabupaten Bengkulu Tengah sudah bervariasi hanya saja sebagian besar masih menggunakan 

media pembelajaran cetak yaitu buku teks dan lembar kerja siswa atau LKS. Kemudian, yang 

selama ini media pembelajaran yang digunakan kebanyakan menggunakan media Whatsapp. 

Hal ini sesuai pendapat bahwa media pembelajaran daring pada masa pandemic Covid-19 

bisa menggunakan whatsapp, google meet, google classroom, the teacherscorner.net, zoom 

cloud meeting, dan lainnya (Alami, 2020).  

Hasil wawancara dengan salah satu guru Bahasa Indonesia sebagai anggota MGMP 

Bahasa Indonesia tingkat SMP menerangkan bahwa media Whatsapp yang digunakan hanya 

digunakan untuk memberikan tugas di buku teks atau LKS, sedangkan dalam memberikan 

penjelasan kepada siswa terkait materi pembelajaran belum dilakukan. Dari keterangan ini 

menunjukkan bahwa pada masa pandemi Covid-19 ini, pembelajaran yang dilakukan secara 

daring sehingga guru bahasa Indonesia membutuhkan bantuan media pembelajaran yang 

berisi penjelasan materi sehingga membantu siswa memahami materi pelajaran di rumah. 

Penjelasan materi pembelajaran yang baik akan berpengaruh pada prestasi belajar siswa 

(Daryanto, 2010). Untuk itu, sangat penting diberikannya pelatihan kepada guru bahasa 

Indonesia dalam mendesain media pembelajaran yang bisa dipelajari secara daring di rumah 

oleh siswa. Salah satu media pembelajaran tersebut, yaitu media pembelajaran animasi.   

Media pembelajaran animasi merupakan alat yang digunakan ketika proses 

pembelajaran yang mampu memvisualisasikan dan memperdengarkan materi ke dalam 

aplikasi (Oktarini dkk., 2014). Dengan mampu memvisualisasikan dan  memperdengarkan 

materi dalam bentuk teks dan gambar maka dalam suatu aplikasi maka materi tersebut bisa 

dipelajari siswa di mana saja dan kapan saja. Belum lagi menurut Arsyad (2011) bahwa 

semakin banyak indra yang digunakan siswa dalam proses pembelajaran melalui media maka 

akan semakin mudah siswa memahami dan mengingat materi yang dipelajarinya. Untuk itu, 

pentingnya pemberian pelatihan kepada guru bahasa Indonesia yang bergabung dalam 

MGMP Bahasa Indonesia tingkat SMP dalam menguasai kemampuan membuat materi ajar 

dengan media animasi. 

Media animasi yang akan digunakan dalam pelatihan yaitu Renderforest, Powtoon, dan 

VideoScribe. Ketiga animasi ini sudah terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Salah satunya penelitian yang dilakukan oleh Harahap dan Lubis (2021) bahwa media 

Renderforest mampu meningkatkan kemampuan membaca pemahaman pada siswa kelas X 
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MA Tahun Pelajaran 2020/2021 di MAS Yaspi Labuhan Deli. Begitupun untuk media 

Powtoon terbukti dapat dikuasai oleh siswa SMA di Desa Siman Lamongan sebagai media 

presentasi dalam diskusi kelas (Sukiyanto dan Nisa, 2021) dan dapat dikuasai oleh guru 

Madrasyah Aliyah Amuntai sebagai media pembelajaran (Purba, Saputra,  & Adini, 2021). 

Kemudian, untuk media VideoScribe juga terbukti sebagai media pembelajaran daring yang 

mampu meningkatkan penguasaan konsep dan kemampuan berpikir kritis siswa serta 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar (Fatimah, 2021; Putra dkk., 2020; Hasan & 

Baroroh, 2020). Selain itu, dari hasil pelatihan yang dilakukan oleh Amin (2019) juga 

menunjukkan terjadi peningkatan profesionalisme guru melalui pelatihan pengembangan 

media pembelajaran Videoscribe di Kabupaten Malang. Untuk itu, pentingnya dilakukan 

pelatihan mendesain media pembelajaran animasi pada masa Pandemi Covid-19 bagi guru 

bahasa Indonesia tingkat SMP di Kabupaten Bengkulu Tengah. Guru Bahasa Indonesia yang 

menjadi mitra dalam pengabdian kepada masyarakat ini adalah MGMP Bahasa Indonesia 

tingkat SMP Kabupaten Bengkulu Tengah. Harapannya agar guru Bahasa Indonesia yang 

tergabung dalam MGMP Bahasa Indonesia tingkat SMP mampu menyusun materi ajar yang 

menarik sebagai penjelasan dari buku atau LKS yang dimiliki siswa sehingga bisa dipelajari 

siswa di mana saja dan kapan saja melalui gawai atau laptop. 

Rumusan masalah dalam pengabdian pada masyarakat penerapan IPTEKS program 

pascasarjana yaitu “Bagaimanakah hasil dari pelatihan mendesain media pembelajaran 

animasi pada masa pandemi Covid-19 bagi guru bahasa Indonesia tingkat SMP di Kabupaten 

Bengkulu Tengah?” Kegiatan pengabdian ini dibatasi hanya guru bahasa Indonesia yang 

tergabung dalam MGMP Bahasa Indonesia Tingkat SMP di Kabupaten Bengkulu Tengah dan 

bersedia mengikuti pelatihan secara daring menggunakan Zoom Cloud Meeting. Selain itu, 

media pembelajaran animasi yang akan dilatih yaitu dibatasi pada media pembelajaran 

animasi Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe. Untuk itu, tujuan dari kegiatan pengabdian 

ini adalah memberikan pelatihan mendesain media pembelajaran animasi pada masa pandemi 

Covid-19 bagi guru bahasa Indonesia tingkat SMP di Kabupaten Bengkulu Tengah. 

Manfaat dari kegiatan pengabdian ini adalah memberikan pemahaman dan kemampuan 

kepada  guru bahasa Indonesia tingkat SMP di Kabupaten Bengkulu Tengah dalam 

mendesain media pembelajaran animasi yang bisa digunakan pada masa pandemi Covid-19. 

Dengan mampu mendesain media pembelajaran animasi akan membantu guru Bahasa 
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Indonesia dalam memaksimalkan pemberian pengalaman belajar yang bermakna dan 

berkesan di kelas serta membantu guru dalam menjelaskan materi secara interaktif sehingga 

tujuan pembelajaran bisa tercapai secara maksimal. 

Media pembelajaran animasi dipilih menjadi keterampilan yang akan dikuasai guru 

dalam pelatihan ini karena memiliki banyak kelebihan dan sesuai dengan era digital sekarang. 

Media animasi adalah adalah alat yang digunakan guru dalam proses pembelajaran yang 

mampu memvisualisasikan dan memperdengarkan materi melalui aplikasi multimedia 

interaktif (Oktarini dkk., 2014). Media animasi memiliki ciri utama yaitu terjadinya 

pergerakan pada suatu objek atau gambar sehingga bisa berubah posisinya (Johari dkk., 

2014). Dengan demikian media animasi merupakan media dengan bantuan aplikasi 

multimedia interaktif yang bisa bergerak, mampu memvisualisasikan, dan memperdengarkan 

materi sehingga secara konkrit menjelaskan suatu materi pembelajaran. 

Media animasi menurut Setiawati (2016) memiliki beberapa manfaat sebagai berikut: 

(1) mamu menunjukkan obyek dengan ide (misalnya efek gravitasi pada obyek); (2) mmapu 

menjelaskan konsep yang cukiup sulit dipahami siswa; (3) mampu menjelaskan konsep yang 

bersifat abstrak menjadi lebih konkrit; dan (4) mampu menunjukkan dengan jelas suatu 

langkah secara prosedural. Media animasi yang akan digunakan dalam pelatihan adalah 

media animasi Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe. 

Media animasi Renderforest merupakan video animasi 3D daring yang mampu 

membuat video marketing dan animasi berupa tayangan slide, animasi logo atau lambang, 

dan video bisnis berdiri sejak 2013 (Al-Qodri dkk., 2021). Aplikasi Renderforest ini bekerja 

secara daring yang mana kita bisa menemukan ratusan template video dalam berbagai bentuk 

kategori, mulai dari intro dan visualisasi dalam bentuk musik hingga animasi serta video 

promosi. Dengan Renderforest ini bisa membuat video pembelajran interaktif yang 

memadukan teks, gambar, dan suara. Aplikasi Renderforest dapat dioperasionalkan oleh 

siapa saja melalui laman berikut https://www.renderforest.com/. 

Media animasi yang proses pembuatan secara daring juga yaitu Powtoon. Media 

Powtoon menurut Purba, Saputra, & Adini (2021) yaitu media animasi yang multimedia 

mulai dari tulisan tangan, fasilitas kartun, efek transisi, dengan berbagai pilihan gambar, 

audio, video, dan teks sehingga lebih hidup dengan pengaturan waktu tayang yang juga 

mudah. Hasil dari pembuatan media pembelajaran dengan Powtoon ini dapat diunduh dan 
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dapat dibagikan secara langsung di media sosial. Media Powtoon bisa diakses secara gratis 

dan berbayar pada tautan berikut https://www.powtoon.com. 

Kemudian, media animasi VideoScribe yaitu media pembelajaran berbasis video yang 

menampilkan materi secara sistematis melalui gambar, teks atau tulisan, animasi, disertai 

dengan muatan suara (Malawat, 2019). Berbeda dengan Renderforest, aplikasi VideoScribe 

bisa dibuat secara daring atau luring. Media sparkol videoscribe dapat mengilustrasikan suatu 

konsep yang sangat kompleks dalam pembelajaran dan meningkatkan minat dan motivasi 

peserta didik karena materi yang dihadirkan mengkombinasikan audiovisual dengan fitur 

yang beragam sehingga bisa disesuaikan oleh penggunanya. Aplikasi VideoScribe dapat 

dioperasionalkan oleh siapa saja secara gratif melalui laman berikut 

https://www.videoscribe.co/en/. 

 

METODE PELAKSANAAN PENGABDIAN 

Metode dalam menyelenggarakan Pelatihan Mendesain Media Pembelajaran Animasi 

pada Masa Pandemi Covid-19 bagi Guru Bahasa Indonesia Tingkat SMP di Kabupaten 

Bengkulu Tengah yaitu menggunakan metode pelatihan secara daring melalui aplikasi 

berbasis telekonferensi Zoom Cloud Meeting. Teknik pengabdian kepada masyarakat 

dilakukan dengan teknik ceramah, diskusi, praktik. Proses persiapan, pelaksanaan, sampai 

pelaporan pelatihan yaitu dari bulan Mei s.d. November 2022. 

Teknik pengumpulan data menggunakan teknik angket, dokumentasi, dan observasi 

sehingga instrumennya yaitu angket, record video Zoom, gawai, dan lembar observasi. 

Teknik angket untuk melihat respons peserta tentang sejauh mana pemahaman guru bahasa 

Indonesia tingkat SMP di Kabupaten Bengkulu Tengah dalam mendesain media 

pembelajaran animasi dengan aplikasi Renderforest dan VideoScribe. Teknik dokumentasi 

dengan cara mendokumentasikan kegiatan pelatihan dalam bentuk pelatihan, foto kegiatan, 

dan arsip produk pembelajaran berbasis digital oleh guru bahasa Indonesia. Kegiatan 

observasi berupa lembar observasi keaktifan dan pemahaman peserta selama kegiatan 

pelatihan secara daring.  

Teknik analisis data dilakukan dengan cara mereduksi data hasil angket, dokumentasi, 

dan hasil observasi. Dari hasil reduksi dilakukan interpretasi dari masing-masing data sesuai 

dengan temuan sesuai rumusan masalah. Selanjutnya, disimpulkan hasil interpretasi dalam 

menjawab rumusan masalah pengabdian kepada masyarakat. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil dari pelatihan mendesain media pembelajaran animasi pada masa pandemi Covid-

19 bagi guru bahasa Indonesia tingkat SMP di Kabupaten Bengkulu Tengah sebagai berikut. 

1. Tingkat Pemahaman terhadap Media Animasi 

 Dari hasil angket yang dibagikan kepada 28 guru bahasa Indonesia diperoleh 

pemahaman dalam mendesain media pembelajaran animasi di masa Pandemi Covid-19 yaitu 

sebesar 75% dengan kriteria baik. Kriteria baik ini diterima oleh para guru bahasa Indonesia 

dari mulai dari aspek: 1) pemahaman terhadap proses mendesain media pembelajaran animasi 

dengan aplikasi Renderforest, 2) pemahaman terhadap proses mendesain media pembelajaran 

animasi dengan aplikasi Powtoon; 3) pemahaman terhadap proses mendesain media 

pembelajaran animasi dengan aplikasi VideoScribe, dan 4) pemahaman terhadap 

mempublikasikan hasil mendesain media pembelajaran animasi dengan aplikasi 

Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe dalam Youtube. Pemahaman dalam mendesain 

media pembelajaran animasi ini menjadi modal guru bahasa Indonesia untuk membuat materi 

ajar yang menarik sehingga dapat memotivasi siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat bahwa 

media pembelajaran animasi dengan Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe dapat 

memotivasi siswa dalam belajar karena bersifat audiovisual (Fatimah, 2021; Putra dkk., 2020; 

Hasan & Baroroh, 2020). Selain itu, media animasi ini membantu guru dalam menyajikan 

materi pembelajaran dan tentunya bermanfaat dan membantu siswa dalam menguasai konsep 

(Fatimah, 2021).   

 Hasil dari pemahaman guru bahasa Indonesia dalam mendesain media pembelajaran 

animasi terutama dengan menggunakan aplikasi Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe 

dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 1. Tingkat Pemahaman Guru Bahasa Indonesia dalam Mendesain Media Pembelajaran 

Animasi dengan Menggunakan aplikasi Renderforest,  

Powtoon, dan VideoScribe 

No. Aspek yang Ditanyakan 
Persentase 

Pemahaman (%) 

1. Pemahaman terhadap proses mendesain media 

pembelajaran animasi dengan aplikasi Renderforest. 

75 
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2. Pemahaman terhadap proses mendesain media 

pembelajaran animasi dengan aplikasi Powtoon. 

74 

3. Pemahaman terhadap proses mendesain media 

pembelajaran animasi dengan aplikasi VideoScribe. 

75 

4. Pemahaman terhadap mempublikasikan  hasil mendesain 

media pembelajaran animasi dengan aplikasi 

Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe dalam Youtube 

76 

 Jumlah 300 

 Rata-Rata Pemahaman 75 

 

2. Keterampilan dalam Membuat Media Animasi 

 Guru bahasa Indonesia dalam mendesain media animasi dari hasil pelatihan 

menunjukkan baru 15 guru atau 53% guru dari 28 guru yang hadir sebagai peserta pelatihan 

atau  yang bisa menyerahkan hasil  mendesain media pembelajaran dengan aplikasi 

Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe. Dari pengamatan yang dilakukan selama pelatihan 

yang dilakukan secara daring melalui Zoom, ketidakmampuan guru bahasa Indonesia dalam 

mendesain media animasi ini disebabkan masih ada beberapa guru yang belum membawa 

laptop dan ada yang terkendala sinyal. Hal ini menjadi perbaikan ke depan bahwa dalam 

melaksanakan pelatihan secara daring dengan menggunakan Zoom harus dipersiapkan laptop 

dan jaringan yang stabil dari peserta pelatihan.  

 Bagi guru bahasa Indonesia yang sudah mampu medesain aplikasi Renderforest, 

Powtoon, dan VideoScribe diharapkan dapat ditindaklanjuti membuat materi pembelajaran 

menggunakan aplikasi Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe sehingga dapat memberikan 

pengalaman belajar yang menarik bagi siswa. Selain itu, media pembelajaran yang 

menggunakan aplikasi Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe sudah terbukti dapat 

meningkatkan kemampuan penguasaan konsep dan kemampuan berpikir kritis siswa serta 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar (Fatimah, 2021; Putra dkk., 2020; Hasan & 

Baroroh, 2020). Untuk itu, para guru bahasa Indonesia sebenarnya tidak ada alasan lagi tidak 

mampu memberikan pengalaman belajar yang menarik dan berkesan kepada siswa karena 

fasilitas media pembelajaran animasi sekarang lengkap disediakan secara daring.   
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 Beberapa bukti bahwa guru bahasa Indonesia tingkat SMP di Kabupaten Bengkulu 

Tengah sudah bisa mendesain media animasi bahkan bisa mempublikasikannya di kanal 

Youtube dan di web pribadinya, dapat ditunjukkan pada tautan berikut. 

1. https://www.powtoon.com/s/f7KNazQ1LPr/1/m/s 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Media Pembelajaran Teks Eksposisi yang Dibuat oleh  

Atmi Painingsih, M.Pd. Guru SMP Negeri 17 Bengkulu Tengah 

 

 

 

 

 

2. https://www.powtoon.com/online-

presentation/csLQBqe8cNO/?mode=movie&published_from=studio#/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Media Pembelajaran Slogan dan Poster yang Dibuat oleh Maysara, M.Pd. Guru 

SMP Negeri 21 Bengkulu Tengah 
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3. https://s.id/belajarpidatolukita 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Media Pembelajaran Pidato yang Dibuat oleh  Lukita Anggraeni, S.Pd. Guru 

SMPN 30 Bengkulu Tengah 

 

  Dari beberapa bukti materi pelajaran yang sudah dibuat oleh guru bahasa Indonesia 

menggunakan media animasi Powtoon, Renderforest, dan VideoScribe menunjukkan bahwa 

pelatihan ini memiliki dampak yang baik dalam pengembangan kompetensi pedagogik dan 

kompetensi profesional guru bahasa Indonesia. Kompetensi pedagogik berkaitan dengan cara 

guru mendesain pembelajaran menggunakan media animasi dan kompetensi profesional 

berkaitan dengan penguasaan guru terhadap materi pembelajaran yang dibantu dan 

dikembangkan melalui media animasi (Siswanah, 2017). Hal ini menunjukkan bahwa 

pentingnya penguasaan media animasi oleh guru bahasa Indonesia terutama dalam 

peningkatan kompetensi professional dan kompetensi pedagogik. 

 

SIMPULAN 

Pelatihan Mendesain Media Pembelajaran Animasi pada Masa Pandemi Covid-19 

bagi Guru Bahasa Indonesia Tingkat SMP di Kabupaten Bengkulu Tengah menghasilkan 

pemahaman para kepada guru bahasa Indonesia dalam mendesain media pembelajaran 

animasi dengan aplikasi Renderforest, Powtoon, dan VideoScribe sebesar 75% dan dalam 

menguasai keterampilan dalam mendesain media pembelajaran animasi baru 53% dari 28 

jumlah peserta yang hadir dalam pelatihan. Dari hasil pelatihan ini diharapkan ke depan 

apabila dilaksanakan secara daring melalui Zoom harus dipersiapkan agar peserta benar-

benar berkomitmen menggunakan laptop dan jaringan internetnya stabil sehingga dapat 
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mengikuti pelatihan dan menguasai keterampilan medesain media pembelajaran animasi 

dengan maksimal. 
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