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Abstract

This community service program aimed to enhance teachers’ competencies in using, adapting, and integrating
animated learning media, as well as to improve students’ understanding of algebraic concepts at SMP IT Al-
Aziziyah. The partner school's challenges included students’ low understanding of algebraic concepts, limited
use of technology-based learning media, and teachers’ insufficient competence in utilizing artificial intelligence
technologies for instructional purposes. The program was implemented through training and mentoring
activities involving 10 teachers over a two-day period, covering media introduction, hands-on practice, and
classroom implementation. The results demonstrated positive changes in the partner school's conditions,
particularly in the improvement of teachers’ competencies in designing and implementing animated learning
media, as well as their confidence in utilizing educational technology. From the students’ perspective, the
average conceptual understanding score increased from 53.75 to 79.75, with an N-gain score of 0.56, indicating
a moderate level of improvement. Teachers’ and students’ responses to the program were categorized as very
positive, with average scores of 87.2% and 86.25%, respectively. These findings indicate that mentoring in the
use of animated learning media can support the transformation of mathematics learning into a more
interactive and meaningful educational experience.

Keywords: algebra learning; animated media; community service; conceptual understanding.

Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan meningkatkan kompetensi guru dalam
menggunakan, mengadaptasi, dan mengintegrasikan media animasi berbasis deep learning serta
meningkatkan pemahaman konsep aljabar siswa di SMP IT Al-Aziziyah. Permasalahan mitra meliputi
rendahnya pemahaman konsep aljabar siswa, terbatasnya penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi, dan rendahnya kompetensi guru dalam pemanfaatan teknologi kecerdasan buatan. Kegiatan
dilaksanakan melalui pelatihan dan pendampingan kepada 10 guru selama dua hari yang mencakup
pengenalan media, praktik penggunaan, dan implementasi dalam pembelajaran. Hasil kegiatan
menunjukkan adanya perubahan kondisi mitra, yaitu meningkatnya kompetensi guru dalam merancang
dan menerapkan media animasi serta meningkatnya kepercayaan diri guru dalam memanfaatkan teknologi
pembelajaran. Dari sisi siswa, rata-rata nilai pemahaman konsep meningkat dari 53,75 menjadi 79,75
dengan nilai N-gain sebesar 0,56 (kategori sedang). Respon guru dan siswa terhadap kegiatan berada pada
kategori sangat baik dengan rata-rata masing-masing sebesar 87,2% dan 86,25%. Kegiatan ini
menunjukkan bahwa pendampingan penggunaan media animasi dapat mendukung transformasi
pembelajaran matematika yang lebih interaktif dan bermakna.

Kata kunci: aljabar; media animasi; pemahaman konseptual; pengabdian kepada masyarakat.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di tingkat Sekolah
Menengah Pertama (SMP), khususnya pada materi
aljabar, masih menghadapi berbagai tantangan
karena sifatnya yang abstrak dan menuntut
kemampuan berpikir simbolik yang tinggi. Banyak
siswa mengalami kesulitan dalam memahami
konsep dasar seperti variabel, bentuk aljabar, dan
persamaan, yang berdampak pada rendahnya
pemahaman konsep serta kemampuan pemecahan
masalah. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa
siswa masih mengalami kesulitan dalam
membangun pemahaman konseptual aljabar,
terutama ketika pembelajaran lebih menekankan
prosedur dibandingkan pemaknaan konsep [1].
Rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran
matematika  diketahui  berkorelasi  dengan
rendahnya capaian belajar dan sikap positif
terhadap matematika [2].

Perkembangan teknologi digital, khususnya
kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al),
memberikan peluang besar dalam mentransformasi
pembelajaran matematika. Teknologi ini
memungkinkan pengembangan media
pembelajaran yang lebih adaptif, interaktif, dan
berbasis data. Kajian terbaru menunjukkan bahwa
pemanfaatan kecerdasan buatan dalam pendidikan
matematika berpotensi meningkatkan personalisasi
pembelajaran, keterlibatan siswa, dan hasil belajar
matematika [3].

Salah satu bentuk implementasi teknologi
tersebut adalah penggunaan media animasi dalam
pembelajaran matematika. Media animasi mampu
mengubah konsep abstrak menjadi representasi
visual yang lebih konkret sehingga mempermudah
siswa dalam memahami konsep aljabar. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media
animasi interaktif dapat meningkatkan pemahaman
konsep matematis dan motivasi belajar siswa [4].
Penggunaan representasi visual dan teknologi
digital dalam pembelajaran matematika dapat
membantu siswa mengembangkan kemampuan
pemecahan masalah secara lebih efektif melalui
penyajian konsep dan hubungan matematis yang
lebih mudah dipahami [5].

Namun demikian, implementasi media
animasi di sekolah masih menghadapi berbagai
kendala. Salah satu kendala utama adalah
keterbatasan kompetensi guru dalam
mengembangkan dan memanfaatkan teknologi
tersebut dalam pembelajaran. Berbagai studi
menunjukkan bahwa guru masih menghadapi
tantangan dalam mengintegrasikan teknologi
berbasis Al ke dalam praktik pembelajaran karena
keterbatasan kompetensi digital dan pengalaman

penggunaan teknologi tersebut [6]. Pelatihan dan
pendampingan yang berkelanjutan menjadi faktor
penting dalam meningkatkan kesiapan guru
mengimplementasikan teknologi digital dalam
pembelajaran [7]. Kondisi ini menunjukkan adanya
kesenjangan antara perkembangan teknologi
pendidikan dengan praktik pembelajaran di
lapangan.

Permasalahan lain yang dihadapi adalah
masih terbatasnya media pembelajaran inovatif
yang dirancang khusus untuk membantu siswa
memahami konsep aljabar secara visual dan
interaktif. Padahal, Pembelajaran  berbasis
teknologi interaktif terbukti mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dan mendukung peningkatan
hasil belajar matematika [8].

Hasil observasi awal dan wawancara dengan
guru matematika SMP IT Al-Aziziyah menunjukkan
bahwa pembelajaran aljabar masih didominasi
metode ceramah dan penggunaan buku teks. Dari
hasil diagnostik awal terhadap 20 siswa, rata-rata
kemampuan pemahaman konsep aljabar hanya
mencapai 53,75. Selain itu, guru mengaku belum
pernah menggunakan media animasi dalam
pembelajaran dan masih memiliki keterbatasan
dalam mengintegrasikan teknologi digital ke dalam
proses pembelajaran. Kondisi ini menyebabkan
pembelajaran kurang interaktif dan siswa
mengalami kesulitan dalam memahami konsep-
konsep abstrak pada materi aljabar.

Berdasarkan latar belakang tersebut,
permasalahan dalam kegiatan pengabdian ini
meliputi rendahnya pemahaman konsep aljabar
siswa SMP, terbatasnya penggunaan media animasi
dalam pembelajaran, rendahnya kompetensi guru
dalam memanfaatkan media pembelajaran inovatif
berbasis teknologi, serta kurangnya pendampingan
dalam implementasi teknologi pembelajaran.

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat
(PKM) ini bertujuan untuk memberikan
pendampingan kepada guru dalam penggunaan
media animasi dalam pembelajaran aljabar guna
meningkatkan pemahaman konsep siswa SMP.
Secara Kkhusus, kegiatan ini bertujuan untuk
meningkatkan kompetensi guru dalam
mengembangkan dan menggunakan media
pembelajaran berbasis teknologi serta menciptakan
pembelajaran matematika yang lebih bermakna.

Adapun manfaat dari kegiatan pengabdian
ini adalah meningkatkan keterampilan guru dalam
pemanfaatan teknologi pembelajaran berbasis Al,
meningkatkan pemahaman konsep aljabar siswa
melalui media animasi yang menarik dan interaktif,
serta mendukung transformasi pembelajaran di
sekolah menuju pembelajaran digital yang inovatif
dan berkelanjutan.
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Alasan utama dilaksanakannya kegiatan ini
adalah untuk menjembatani kesenjangan antara
perkembangan teknologi pendidikan dengan
praktik pembelajaran di sekolah. Pendampingan
yang sistematis diharapkan mampu meningkatkan
kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi
ke dalam pembelajaran sehingga berdampak
langsung pada peningkatan kualitas pembelajaran
matematika.

METODE PENGABDIAN MASYARAKAT

Metode pelaksanaan pengabdian kepada
masyarakat (PKM) ini menggunakan pendekatan
partisipatif berbasis pelatihan dan pendampingan
berkelanjutan yang melibatkan secara aktif guru
sebagai mitra sasaran, yaitu SMP IT Al-Aziziyah.
Pendekatan ini dipilih untuk memastikan bahwa
kegiatan tidak hanya bersifat transfer pengetahuan,
tetapi juga mampu meningkatkan keterampilan
praktis guru dalam mengimplementasikan media
animasi dalam pembelajaran aljabar. Kegiatan
dirancang secara sistematis melalui beberapa
tahapan yang saling terintegrasi, mulai dari
identifikasi kebutuhan hingga evaluasi dan tindak
lanjut program.

Kegiatan diawali dengan analisis kebutuhan
melalui observasi dan wawancara terhadap guru
matematika di SMP IT Al-Aziziyah. Tahap ini
bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan
utama dalam pembelajaran aljabar, khususnya
terkait pemahaman konsep siswa, penggunaan
media pembelajaran, serta tingkat literasi teknologi
guru. Instrumen yang digunakan berupa lembar
observasi dan pedoman wawancara terstruktur.
Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif
kualitatif untuk menentukan fokus intervensi yang
relevan dengan kondisi mitra.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, disusun
program pelatihan yang mencakup pengenalan
Artificial Intelligence dalam konteks pendidikan,
pemanfaatan media animasi dalam pembelajaran
matematika, serta integrasi media tersebut dalam
pembelajaran aljabar. Materi disusun dalam bentuk
modul pelatihan yang sistematis dan aplikatif.
Kegiatan pelatihan dilaksanakan dalam skala
terbatas dengan jumlah peserta 10 orang guru,
sehingga memungkinkan interaksi yang intensif dan
pendampingan yang optimal. Durasi kegiatan
dirancang selama 2 hari, dengan alokasi waktu 2
jam per hari.

Pelaksanaan pelatihan memadukan metode
penyampaian teori dan praktikum. Penyampaian
teori dilakukan melalui metode ceramah untuk
memberikan pemahaman konseptual terkait
Artificial Intelligence dalam konteks pendidikan dan

media animasi, dilanjutkan dengan sesi tanya jawab
dan diskusi untuk memperdalam pemahaman
peserta. Sementara itu, kegiatan praktikum
dilakukan melalui metode simulasi penggunaan
media animasi dalam pembelajaran aljabar, studi
kasus pembelajaran, tanya jawab interaktif, serta
pemberian tugas atau latihan kepada peserta.
Dalam kegiatan ini, peserta diminta untuk
merancang skenario pembelajaran dan mencoba
mengimplementasikan media  yang  telah
diperkenalkan.

Setelah pelatihan, dilakukan pendampingan
implementasi di kelas secara langsung. Setiap guru
diberikan kesempatan untuk menerapkan media
animasi dalam pembelajaran aljabar minimal satu
kali  (replikasi) di kelas masing-masing.
Pendampingan difokuskan pada perencanaan
pembelajaran, pelaksanaan, serta refleksi terhadap
hasil pembelajaran. Selain itu, dilakukan observasi
terhadap proses pembelajaran untuk melihat sejauh
mana media yang digunakan dapat meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa.

Pengumpulan data dalam Kkegiatan ini
dilakukan melalui beberapa teknik, yaitu tes,
angket, observasi, dan wawancara. Tes digunakan
untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep
siswa melalui pre-test dan post-test, sedangkan
angket digunakan untuk mengetahui respon guru
dan siswa terhadap pelatihan dan penggunaan
media pembelajaran. Observasi dilakukan untuk
mengamati aktivitas guru dan siswa selama
pembelajaran berlangsung, sementara wawancara
digunakan untuk menggali informasi lebih
mendalam terkait pengalaman dan kendala yang
dihadapi selama implementasi.

Analisis data dilakukan secara kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif dari hasil tes dianalisis
menggunakan statistik deskriptif, seperti nilai rata-
rata, persentase, dan peningkatan skor. Selain itu,
digunakan perhitungan gain ternormalisasi (N-
gain) untuk mengetahui peningkatan pemahaman
konsep siswa sebelum dan sesudah penggunaan
media. Data dari angket dianalisis menggunakan
persentase untuk mengukur tingkat respon dan
kepuasan peserta terhadap kegiatan. Sementara itu,
data kualitatif dari hasil observasi dan wawancara
dianalisis menggunakan teknik analisis interaktif
yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan. Analisis ini bertujuan untuk
memberikan gambaran yang lebih komprehensif
mengenai efektivitas program pengabdian. Gambar
1 menyajikan bagan alur PkM yang akan dilakukan.
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1. Identifikasi Kebutuhan

Observasi awal, wawancara, dan analisis
kebutuhan mitra (guru dan siswa).

¥

2. Penyusunan Modul dan Media

Menyusun modul pelatihan dan
mengembangkan media animasi
pembelajaran matematika.

¥

3. Pelatihan Guru

Penyampaian materi, konsep dasar,
dan pengenalan media animasi dalam
pembelajaran aljabar.

¥

O 4. Simulasi dan Praktik

Guru melakukan simulasi dan praktik
* penggunaan media serta studi kasus
pembelajaran.

¥

5. Implementasi di Kelas

Guru mengimplementasikan media animasi
dalam pembelajaran aljabar di kelas
masing-masing.

¥

6. Evaluasi

Pengumpulan dan analisis data melalui

tes, angket, observasi, dan wawancara untuk
menilai efektivitas program.

¥

7. Refleksi dan Tindak Lanjut
:.; Refleksi bersama dengan mitra, penyusunan

rekomendasi, dan rencana tindak lanjut untuk
keberlanjutan program.

Sumber: (Dokumentasi Penuli;, 526)
Gambar 1. Bagan Alur PkM

G

Indikator keberhasilan kegiatan ditetapkan
sebagai berikut: (1) minimal 80% guru memperoleh
kategori baik pada angket kompetensi penggunaan
media; (2) minimal 75% guru mampu
mengimplementasikan media animasi dalam
pembelajaran; (3) rata-rata nilai post-test siswa
lebih tinggi dibandingkan pre-test; dan (4) respon
guru maupun siswa terhadap penggunaan media
mencapai kategori baik atau sangat baik.

Sebagai bagian dari evaluasi, dilakukan
refleksi bersama antara tim pengabdian dan mitra
untuk menilai kelebihan dan kekurangan kegiatan
yang telah dilaksanakan. Hasil refleksi ini menjadi
dasar dalam merumuskan rekomendasi tindak
lanjut, baik dalam bentuk pengembangan media
pembelajaran, peningkatan kompetensi guru,
maupun keberlanjutan program di lingkungan
sekolah. Dengan demikian, metode yang digunakan
dalam kegiatan ini diharapkan tidak hanya
memberikan dampak jangka pendek, tetapi juga
berkontribusi terhadap peningkatan kualitas

pembelajaran matematika secara berkelanjutan di
SMP IT Al-Aziziyah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada
masyarakat (PKM) di SMP IT Al-Aziziyah yang
melibatkan 10 orang guru matematika
menunjukkan capaian yang positif meskipun
dilaksanakan dalam durasi yang relatif singkat,
yaitu dua hari dengan alokasi waktu 2 jam per hari.

Dari sisi guru, pelatihan yang
mengombinasikan metode ceramah, tanya jawab,
diskusi, serta praktikum berupa simulasi dan studi
kasus terbukti efektif dalam meningkatkan
pemahaman dan keterampilan peserta. Sebelum
pelatihan, sebagian besar guru belum pernah
menggunakan media animasi dalam pembelajaran
matematika. Setelah mengikuti kegiatan, guru
menunjukkan peningkatan kemampuan dalam
memahami konsep dasar teknologi serta
mengintegrasikannya ke dalam pembelajaran. Hal
ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan
bahwa Pelatihan yang menekankan praktik
langsung dan penerapan Kkontekstual terbukti
efektif dalam meningkatkan kompetensi digital
guru [9].

Hasil angket respon guru menunjukkan
bahwa mayoritas peserta memberikan penilaian
positif terhadap kegiatan pelatihan. Guru merasa
bahwa materi yang diberikan relevan dengan
kebutuhan pembelajaran serta dapat langsung
diterapkan di kelas. Selain itu, kegiatan diskusi dan
tanya jawab memberikan ruang bagi guru untuk
berbagi pengalaman dan mengatasi kendala yang
dihadapi. Ringkasan hasil angket respon guru
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Respon Guru Terhadap Pelatihan

No  Aspek Penilaian Persentase Kategori
(%)

1 Kesesuaian materi 90 Sangat
dengan kebutuhan Baik

2 Kejelasan penyampaian 88 Sangat
materi Baik

3 Kemudahan penggunaan 82 Baik
media

4 Manfaat untuk 91 Sangat
pembelajaran Baik

5 Kesiapan implementasi 85 Baik
di kelas
Rata-rata 87,2 Sangat

Baik

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026)

Hasil pada Tabel 1 menunjukkan bahwa
pelatihan memberikan dampak positif terhadap
kesiapan guru dalam mengimplementasikan media
pembelajaran berbasis teknologi. Kompetensi guru
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dalam memanfaatkan teknologi pendidikan
berkontribusi terhadap peningkatan kualitas proses
pembelajaran dan pengalaman belajar siswa [10].

Adapun  dokumentasi dari kegiatan inti
pendampingan penggunaan media animasi
disajikan pada Gambar 2.

Dok

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026)
Gambar 2. Kegiatan Inti PkM

Gambar 2 menunjukkan keterlibatan aktif
guru selama pelatihan. Guru tidak hanya menerima
materi secara teoritis, tetapi juga melakukan
praktik penggunaan media animasi. Aktivitas
diskusi dan simulasi memperlihatkan adanya
peningkatan pemahaman peserta terhadap cara
mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran
matematika. Kondisi ini menjadi indikator awal
meningkatnya  kompetensi ~ guru  sebelum
implementasi di kelas. Berikut disajikan gambar
produk yang dihasilkan oleh guru.

PEMBELAJARAN ALJABAR ‘
| BENTUK ALJABAR

Memahami konsep aljabar dengan mudah
melalui animasi interaktif

. Tujuan Pembelajaran:

@ Meni variabel dan
@ Menentukan bentuk aljabar
@& Menyederhanakan bentuk aljabar

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026)
Gambar 3. Halaman Pembuka

Variabel dan Konstanta

Variabel adalah simbol yang mewakili suatu bilangan
yang belum diketahui nilainya.

Contoh variabel: x, y, a, b AT

Ki rta adalah bilangan yang nilainya tetap.

Contoh konstanta: 2, 5, -3,

Contoh:
3X: + 5
/ \
Variabel Konstanta

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026)
Gambar 4. Materi Konsep

Menyederhanakan Bentuk Aljabar

Contoh:

[ 2x+3x-5+2 ]

1. Kelompokk

suku sej
(2x +3x)+(-5+2)

2. Jumlahkan suku sejenis
5x + (-3)

3. Hasil akhir
5x-3

> 1287735

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026)
Gambar 5. Contoh Penyelesaian

Latihan Interaktif

Selesaikan persamaan berikut!

3x-5=16
—

Langkah 1: ( )
3x = o) Q.

\D NG ‘/

b7 C,

n ||| [2]][as] . y

Cek Jawaban

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026)
Gambar 6. Latihan Interaktif
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« Variabel adalah simbol untuk nilai yang belum diketahui.
« Bentuk aljabar terdiri dari variabel, konstanta,
dan operasi hitung.
‘ « Suku sejenis dapat dijumlahkan atau dikurangkan.

« Persamaan linear satu variabel dapat diselesaikan
dengan operasi hitung.

"Matematika menjadi lebih mudah
ketika kita memahaminya langkah demi langkah.”

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026)
Gambar 7. Halaman Rangkuman

Gambar 3 sampai dengan 7 merupakan
produk PKM yang dihasilkan oleh guru. Produk
tersebut adalah media pembelajaran aljabar
berbentuk video animasi yang dibuat melalui
aplikasi Cloude Al. Produk yang dihasilkan
kemudian diimplementasikan kepada siswa kelas 1
SMP di sekolah tersebut.

Pada tahap implementasi, guru menerapkan
media animasi dalam pembelajaran aljabar di kelas
masing-masing. Hasil observasi menunjukkan
adanya peningkatan aktivitas belajar siswa, seperti
meningkatnya partisipasi dalam diskusi, keaktifan
dalam menjawab pertanyaan, serta ketertarikan
terhadap materi yang disampaikan. Visualisasi yang
disajikan melalui media animasi membantu siswa
dalam memahami konsep abstrak menjadi lebih
konkret. Adapun dokumentasi pada tahap
implementasi pembelajaran aljabar melalui media
animasi disajikan pada Gambar 8.

V

Sumber: (Dokumentai Penulis, 2026)
Gambar 8. Implementasi Media Animasi

Gambar 8 memperlihatkan implementasi
media animasi pada pembelajaran aljabar. Selama
kegiatan berlangsung, siswa terlihat lebih aktif
bertanya, berdiskusi, dan memberikan respons
terhadap materi yang ditampilkan. Visualisasi
konsep melalui animasi membantu siswa
memahami hubungan antar konsep aljabar secara

lebih  konkret dibandingkan pembelajaran
konvensional yang hanya menggunakan penjelasan
verbal dan simbol matematis.

Dari aspek hasil belajar, terjadi peningkatan
pemahaman konsep siswa yang ditunjukkan
melalui hasil pre-test dan post-test. Rata-rata nilai
siswa mengalami peningkatan yang cukup
signifikan setelah penggunaan media animasi dalam
pembelajaran. Hasil analisis N-gain menunjukkan
bahwa peningkatan berada pada kategori sedang.
Rincian hasil peningkatan disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Pre-Test dan Post-Test Pemahaman
Konsep Siswa

No Indikator Pre- Post- N- Kategori
test test gain

1 Pemahaman 58 78 0,48  Sedang
variabel

2 Operasi bentuk 55 80 0,56  Sedang
aljabar

3 Penyelesaian 52 82 0,63  Sedang
persamaan

4 Representasi 50 79 0,58  Sedang
konsep
Rata-rata 53,75 79,75 0,56 Sedang

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026)

Peningkatan tertinggi terjadi pada indikator
penyelesaian persamaan (N-gain = 0,63). Hal ini
diduga karena media animasi mampu menampilkan
langkah-langkah penyelesaian persamaan secara
bertahap sehingga siswa lebih mudah mengikuti
prosedur yang diberikan. Sebaliknya, indikator
pemahaman variabel memperoleh peningkatan
paling rendah (N-gain = 0,48) karena konsep
variabel bersifat lebih abstrak dan memerlukan
waktu yang lebih panjang untuk membangun
pemahaman konseptual yang mendalam. Temuan
ini menunjukkan bahwa media animasi lebih cepat
memberikan dampak pada aspek prosedural
dibandingkan aspek konseptual dasar.

Nilai N-gain sebesar 0,56 menunjukkan
bahwa program telah memberikan dampak
pembelajaran yang cukup efektif meskipun
dilaksanakan dalam waktu yang relatif singkat.
Kategori sedang mengindikasikan bahwa media
animasi berhasil membantu siswa memahami
konsep-konsep utama aljabar, namun masih
terdapat ruang untuk peningkatan melalui
implementasi yang lebih intensif dan berkelanjutan.
Temuan ini menunjukkan bahwa keberhasilan
program tidak hanya terlihat dari peningkatan nilai,
tetapi juga dari meningkatnya partisipasi siswa dan
kesiapan guru dalam menggunakan teknologi
pembelajaran.

Selain itu, hasil angket siswa menunjukkan
bahwa penggunaan media animasi memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan
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menyenangkan. Sebagian besar siswa menyatakan
bahwa mereka lebih mudah memahami materi
aljabar ketika disajikan dalam bentuk visual
Ringkasan hasil angket siswa disajikan pada Tabel
3.

Tabel 3. Respon Siswa terhadap Pembelajaran

No Aspek Penilaian Persentase Kategori
(%)
1 Ketertarikan terhadap 88 Sangat
pembelajaran Baik
2 Kemudahan memahami 86 Sangat
materi Baik
3 Kejelasan tampilan 84 Baik
media
4 Motivasi belajar 87 Sangat
Baik
Rata-rata 86,25 Sangat
Baik

Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026)

Hasil pada Tabel 3 menunjukkan bahwa
media animasi mampu meningkatkan motivasi dan
minat belajar siswa. Meskipun demikian, terdapat
beberapa kendala yang dihadapi selama
pelaksanaan kegiatan, antara lain keterbatasan
waktu pelatihan yang relatif singkat serta masih
adanya guru yang membutuhkan waktu lebih untuk
beradaptasi dengan teknologi. Oleh karena itu,
diperlukan pendampingan lanjutan dan penguatan

kompetensi digital guru agar implementasi
teknologi dapat berjalan secara optimal dan
berkelanjutan.

Pembahasan lebih lanjut menunjukkan

bahwa keberhasilan implementasi media animasi
dalam pembelajaran aljabar tidak hanya
dipengaruhi oleh aspek teknologi semata, tetapi
juga oleh kesesuaian pendekatan pedagogis yang
digunakan guru. Integrasi teknologi yang efektif
memerlukan  keseimbangan antara Kkonten,
pedagogi, dan teknologi itu sendiri. Dalam kegiatan
ini, guru tidak hanya diperkenalkan pada media,
tetapi juga dibimbing dalam merancang
pembelajaran yang kontekstual dan berpusat pada
siswa. Integrasi teknologi yang efektif memerlukan
keseimbangan antara konten, pedagogi, dan
teknologi itu sendiri [11].

Selain itu, penggunaan media animasi
memberikan pengalaman belajar yang bersifat
multimodal, yaitu menggabungkan elemen visual,
audio, dan interaksi. Pendekatan ini terbukti
mampu mengurangi beban kognitif siswa dalam
memahami konsep abstrak seperti aljabar.
Visualisasi yang dinamis memungkinkan siswa
membangun pemahaman secara bertahap melalui
representasi yang lebih konkret. Penelitian
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
multimedia yang dirancang dengan baik dapat

meningkatkan retensi dan transfer pengetahuan
secara  signifikan [12]. Dengan demikian,
penggunaan media animasi tidak hanya
meningkatkan pemahaman jangka pendek, tetapi
juga berpotensi memperkuat pemahaman jangka
panjang siswa.

Dari perspektif konstruktivisme, media
animasi juga mendukung proses pembelajaran aktif
di mana siswa membangun pengetahuannya sendiri
melalui interaksi dengan materi. Dalam kegiatan ini,
siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif,
tetapi juga terlibat dalam eksplorasi konsep melalui
tampilan visual dan diskusi kelas. Dengan demikian,
media yang digunakan tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai sarana untuk
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna.

Namun demikian, hasil kegiatan juga
menunjukkan bahwa durasi pelatihan yang relatif
singkat menjadi salah satu keterbatasan dalam
mencapai hasil yang lebih optimal. Meskipun guru
menunjukkan peningkatan kompetensi, beberapa di
antaranya masih memerlukan waktu lebih untuk
menguasai penggunaan teknologi secara mendalam.
Pengembangan kompetensi digital guru merupakan
proses berkelanjutan yang memerlukan dukungan
institusional, pelatihan, dan praktik reflektif secara
terus-menerus [13]. Oleh karena itu, keberlanjutan
program melalui pendampingan lanjutan dan
komunitas belajar guru menjadi sangat penting.

Sebagai tindak lanjut, tim pengabdian
bersama sekolah menyepakati pembentukan
kelompok belajar guru yang berfokus pada
pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi. Selain itu, dilakukan penyediaan modul
penggunaan media animasi serta konsultasi daring
secara berkala untuk membantu guru mengatasi
kendala implementasi. Langkah ini diharapkan
dapat menjaga keberlanjutan program dan
memperkuat kompetensi digital guru dalam jangka
panjang.

Selain itu, faktor infrastruktur dan kesiapan
teknologi juga menjadi aspek yang perlu
diperhatikan. Meskipun media animasi memiliki
potensi besar, implementasinya tetap bergantung
pada ketersediaan perangkat dan akses teknologi di

sekolah. Penelitian menunjukkan bahwa
kesenjangan akses teknologi masih menjadi
tantangan utama dalam penerapan inovasi

pembelajaran digital, terutama di sekolah dengan
sumber daya terbatas [14]. Oleh karena itu, strategi
implementasi perlu disesuaikan dengan kondisi
nyata di lapangan agar dapat berjalan secara efektif.

Dari sisi siswa, peningkatan motivasi dan
keterlibatan belajar menjadi salah satu temuan
penting dalam kegiatan ini. Media animasi yang
menarik mampu menciptakan suasana belajar yang
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lebih menyenangkan, sehingga siswa lebih aktif
dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini memperkuat
teori bahwa faktor afektif memiliki peran penting
dalam keberhasilan pembelajaran matematika [15].
Ketika siswa merasa tertarik dan termotivasi,
mereka cenderung lebih mudah memahami konsep
yang diajarkan.

Secara keseluruhan, hasil pengabdian ini
menunjukkan bahwa penggunaan media animasi
dalam pembelajaran aljabar memiliki potensi besar

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
Namun, keberhasilan implementasinya
memerlukan dukungan dari berbagai aspek,

termasuk kompetensi guru, desain pembelajaran,
serta ketersediaan infrastruktur. Oleh karena itu,
pengembangan program yang berkelanjutan dan
berbasis kebutuhan nyata di lapangan menjadi
kunci dalam mengoptimalkan pemanfaatan
teknologi dalam pendidikan matematika.

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat
yang dilaksanakan di SMP IT Al-Aziziyah
menunjukkan bahwa pendampingan penggunaan
media animasi dalam pembelajaran aljabar
memberikan dampak positif terhadap peningkatan
kompetensi guru dan pemahaman konsep siswa.
Guru mengalami peningkatan dalam memahami
konsep teknologi pembelajaran serta keterampilan
dalam merancang dan mengimplementasikan
media animasi secara efektif di kelas. Hal ini
tercermin dari respon positif peserta pelatihan dan
kemampuan mereka dalam melakukan praktik
pembelajaran berbasis teknologi.

Dari sisi siswa, penggunaan media animasi
memberikan dampak positif terhadap pemahaman
konsep aljabar. Hal ini ditunjukkan oleh
peningkatan nilai rata-rata dari 53,75 pada pre-test
menjadi 79,75 pada post-test dengan nilai N-gain
sebesar 0,56 yang berada pada kategori sedang.
Selain itu, respon guru dan siswa terhadap kegiatan
masing-masing memperoleh rata-rata sebesar
87,2% dan 86,25% dengan kategori sangat baik.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media animasi
mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan
pemahaman siswa dalam pembelajaran aljabar.

Meskipun demikian, pelaksanaan kegiatan
masih  menghadapi beberapa keterbatasan,
terutama durasi pelatihan yang relatif singkat serta
perbedaan tingkat penguasaan teknologi di antara
peserta. Oleh karena itu, diperlukan program
pendampingan lanjutan, penguatan kompetensi
digital guru, serta pengembangan komunitas belajar
berbasis teknologi di sekolah agar implementasi
media pembelajaran berbasis deep learning dapat

berlangsung secara optimal dan berkelanjutan.
Dengan demikian, kegiatan ini berpotensi menjadi
model pengembangan pembelajaran matematika
berbasis teknologi yang inovatif, adaptif, dan
berkelanjutan di tingkat sekolah menengah
pertama.
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