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Abstract 

This community se irvice i program aime id to e inhance i teiache irs’ compe iteincieis in using, adapting, and inte igrating 
animate id leiarning me idia, as we ill as to improve i stude ints’ unde irstanding of alge ibraic conce ipts at SMP IT Al-
Aziziyah. The i partne ir school's challe inge is include id stude ints’ low unde irstanding of alge ibraic conce ipts, limite id 
usei of teichnology-baseid le iarning me idia, and te iache irs’ insufficie int compe iteincei in utilizing artificial inte illige incei 
teichnologie is for instructional purpose is. The i program was imple imeinte id through training and me intoring 
activitieis involving 10 te iache irs ove ir a two-day pe iriod, cove iring me idia introduction, hands-on practicei, and 
classroom imple imeintation. The i reisults de imonstrate id positivei change is in the i partne ir school's conditions, 
particularly in the i improve imeint of te iache irs’ compe iteincie is in de isigning and imple ime inting animate id leiarning 
meidia, as we ill as the iir confide incei in utilizing e iducational te ichnology. From the i stude ints’ pe irspe ictivei, the i 
aveiragei conce iptual unde irstanding score i incre iaseid from 53.75 to 79.75, with an N-gain score i of 0.56, indicating 
a mode irate i leiveil of improve imeint. Te iache irs’ and stude ints’ re isponse is to the i program we irei cate igorize id as ve iry 
positivei, with ave iragei score is of 87.2% and 86.25%, re ispe ictive ily. The isei findings indicate i that me intoring in the i 
usei of animate id leiarning meidia can support the i transformation of mathe imatics le iarning into a more i 
inte iractivei and me ianingful e iducational e ixpeirieincei. 
 
Keywords: algebra learning; animated media; community service; conceptual understanding. 
 

Abstrak 
Ke igiatan pe ingabdian ke ipada masyarakat ini be irtujuan me iningkatkan kompe ite insi guru dalam 
me inggunakan, me ingadaptasi, dan me inginte igrasikan me idia animasi be irbasis deieip leiarning se irta 
me iningkatkan pe imahaman konse ip aljabar siswa di SMP IT Al-Aziziyah. Pe irmasalahan mitra me iliputi 
re indahnya pe imahaman konse ip aljabar siswa, te irbatasnya pe inggunaan me idia pe imbe ilajaran be irbasis 
te iknologi, dan re indahnya kompe ite insi guru dalam pe imanfaatan te iknologi ke ice irdasan buatan. Ke igiatan 
dilaksanakan me ilalui pe ilatihan dan pe indampingan ke ipada 10 guru se ilama dua hari yang me incakup 
pe inge inalan me idia, praktik pe inggunaan, dan imple ime intasi dalam pe imbe ilajaran. Hasil ke igiatan 
me inunjukkan adanya pe irubahan kondisi mitra, yaitu me iningkatnya kompe ite insi guru dalam me irancang 
dan me ine irapkan me idia animasi se irta me iningkatnya ke ipe ircayaan diri guru dalam me imanfaatkan te iknologi 
pe imbe ilajaran. Dari sisi siswa, rata-rata nilai pe imahaman konse ip me iningkat dari 53,75 me injadi 79,75 
de ingan nilai N-gain se ibe isar 0,56 (kate igori se idang). Re ispon guru dan siswa te irhadap ke igiatan be irada pada 
kateigori sangat baik de ingan rata-rata masing-masing se ibe isar 87,2% dan 86,25%. Ke igiatan ini 
me inunjukkan bahwa pe indampingan pe inggunaan me idia animasi dapat me indukung transformasi 
pe imbe ilajaran mate imatika yang le ibih inte iraktif dan be irmakna. 
 
Kata kunci: aljabar; media animasi; pemahaman konseptual; pengabdian kepada masyarakat.
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PENDAHULUAN 
 

Pe imbe ilajaran mate imatika di tingkat Se ikolah 
Me ine ingah Pe irtama (SMP), khususnya pada mate iri 
aljabar, masih me inghadapi be irbagai tantangan 
kare ina sifatnya yang abstrak dan me inuntut 
keimampuan be irpikir simbolik yang tinggi. Banyak 
siswa me ingalami ke isulitan dalam me imahami 
konse ip dasar se ipe irti variabe il, be intuk aljabar, dan 
pe irsamaan, yang be irdampak pada re indahnya 
pe imahaman konse ip se irta ke imampuan pe ime icahan 
masalah. Beirbagai pe ine ilitian me inunjukkan bahwa 
siswa masih me ingalami ke isulitan dalam 
me imbangun pe imahaman konse iptual aljabar, 
te irutama ke itika pe imbe ilajaran le ibih me ine ikankan 
prose idur dibandingkan pe imaknaan konse ip [1]. 
Reindahnya ke ite irlibatan siswa dalam pe imbe ilajaran 
mate imatika dike itahui be irkore ilasi de ingan 
re indahnya capaian be ilajar dan sikap positif 
te irhadap mate imatika [2]. 

Pe irke imbangan te iknologi digital, khususnya 
keice irdasan buatan (Artificial Inte illige incei/AI), 
me imbe irikan pe iluang be isar dalam me intransformasi 
pe imbe ilajaran mate imatika. Te iknologi ini 
me imungkinkan pe inge imbangan me idia 
pe imbe ilajaran yang le ibih adaptif, inte iraktif, dan 
be irbasis data. Kajian te irbaru me inunjukkan bahwa 
pe imanfaatan ke ice irdasan buatan dalam pe indidikan 
mate imatika be irpote insi me iningkatkan pe irsonalisasi 
pe imbe ilajaran, ke ite irlibatan siswa, dan hasil be ilajar 
mate imatika [3]. 

Salah satu be intuk imple ime intasi te iknologi 
te irse ibut adalah pe inggunaan me idia animasi dalam 
pe imbe ilajaran mate imatika. Me idia animasi mampu 
me ingubah konse ip abstrak me injadi re ipre ise intasi 
visual yang le ibih konkre it se ihingga me impe irmudah 
siswa dalam me imahami konse ip aljabar. Hasil 
pe ine ilitian me inunjukkan bahwa pe inggunaan me idia 
animasi inte iraktif dapat me iningkatkan pe imahaman 
konse ip mate imatis dan motivasi be ilajar siswa [4]. 
Pe inggunaan re ipre ise intasi visual dan te iknologi 
digital dalam pe imbe ilajaran mate imatika dapat 
me imbantu siswa me inge imbangkan ke imampuan 
pe ime icahan masalah se icara leibih e ife iktif me ilalui 
pe inyajian konse ip dan hubungan mate imatis yang 
leibih mudah dipahami [5]. 

Namun de iimikian, imple iime iintasi me iidia 
animasi di se iikolah masih me iinghadapi be iirbagai 
keiindala. Salah satu ke iindala utama adalah 
keiite iirbatasan kompe iite iinsi guru dalam 
me iinge iimbangkan dan me iimanfaatkan te iiknologi 
te iirse iibut dalam pe iimbe iilajaran. Be irbagai studi 
me inunjukkan bahwa guru masih me inghadapi 
tantangan dalam me inginte igrasikan te iknologi 
be irbasis AI ke i dalam praktik pe imbe ilajaran kare ina 
keite irbatasan kompe ite insi digital dan pe ingalaman 

pe inggunaan te iknologi te irse ibut [6]. Pe ilatihan dan 
pe indampingan yang be irke ilanjutan me injadi faktor 
pe inting dalam me iningkatkan ke isiapan guru 
me ingimple ime intasikan te iknologi digital dalam 
pe imbe ilajaran [7]. Kondisi ini me iinunjukkan adanya 
keiise iinjangan antara pe iirkeiimbangan te iiknologi 
pe iindidikan de iingan praktik pe iimbe iilajaran di 
lapangan. 

Pe iirmasalahan lain yang dihadapi adalah 
masih te iirbatasnya me iidia pe iimbe iilajaran inovatif 
yang dirancang khusus untuk me iimbantu siswa 
me iimahami konse iip aljabar se iicara visual dan 
inte iiraktif. Padahal, Pe imbe ilajaran be irbasis 
te iknologi inte iraktif te irbukti mampu me iningkatkan 
keite irlibatan siswa dan me indukung pe iningkatan 
hasil be ilajar mate imatika [8]. 

Hasil obse irvasi awal dan wawancara de ingan 
guru mate imatika SMP IT Al-Aziziyah me inunjukkan 
bahwa pe imbe ilajaran aljabar masih didominasi 
me itode i ce iramah dan pe inggunaan buku te iks. Dari 
hasil diagnostik awal te irhadap 20 siswa, rata-rata 
keimampuan pe imahaman konse ip aljabar hanya 
me incapai 53,75. Se ilain itu, guru me ingaku be ilum 
pe irnah me inggunakan me idia animasi dalam 
pe imbe ilajaran dan masih me imiliki ke ite irbatasan 
dalam me inginte igrasikan te iknologi digital ke i dalam 
prose is pe imbe ilajaran. Kondisi ini me inye ibabkan 
pe imbe ilajaran kurang inte iraktif dan siswa 
me ingalami ke isulitan dalam me imahami konse ip-
konse ip abstrak pada mate iri 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. 

Ke iigiatan pe iingabdian ke iipada masyarakat 
(PKM) ini be iirtujuan untuk me iimbe iirikan 
pe iindampingan ke iipada guru dalam pe iinggunaan 
me iidia animasi dalam pe iimbe iilajaran aljabar guna 
me iiningkatkan pe iimahaman konse iip siswa SMP. 
Se iicara khusus, ke iigiatan ini be iirtujuan untuk 
me iiningkatkan kompe iite iinsi guru dalam 
me iinge iimbangkan dan me iinggunakan me iidia 
pe iimbe iilajaran be iirbasis te iiknologi se iirta me iinciptakan 
pe iimbe iilajaran mate iimatika yang le iibih be iirmakna. 

Adapun manfaat dari kegiatan pengabdian 
ini adalah meningkatkan keterampilan guru dalam 
pemanfaatan teknologi pembelajaran berbasis AI, 
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 ke iigiatan ini 
adalah untuk me iinje iimbatani ke iiseiinjangan antara 
pe iirke iimbangan te iiknologi pe iindidikan de iingan 
praktik pe iimbe iilajaran di se iikolah. Pe iindampingan 
yang siste iimatis diharapkan mampu me iiningkatkan 
keiisiapan guru dalam me iinginte iigrasikan te iiknologi 
keii dalam pe iimbe iilajaran se iihingga be iirdampak 
langsung pada pe iiningkatan kualitas pe iimbe iilajaran 
mate iimatika. 
 

METODE PENGABDIAN MASYARAKAT 
 

Me iitode ii pe iilaksanaan pe iingabdian ke iipada 
masyarakat (PKM) ini me iinggunakan pe iinde iikatan 
partisipatif be iirbasis pe iilatihan dan pe iindampingan 
be iirke iilanjutan yang me iilibatkan se iicara aktif guru 
seiibagai mitra sasaran, yaitu SMP IT Al-Aziziyah. 
Pe iinde iikatan ini dipilih untuk me iimastikan bahwa 
keiigiatan tidak hanya be iirsifat transfe iir pe iinge iitahuan, 
te iitapi juga mampu me iiningkatkan ke iite iirampilan 
praktis guru dalam me iingimple iime iintasikan me iidia 
animasi dalam pe iimbe iilajaran aljabar. Ke iigiatan 
dirancang se iicara siste iimatis me iilalui be iibe iirapa 
tahapan yang saling te iirinte iigrasi, mulai dari 
ide iintifikasi ke iibutuhan hingga e iivaluasi dan tindak 
lanjut program. 

Ke iigiatan diawali de iingan analisis ke iibutuhan 
me iilalui obse iirvasi dan wawancara te iirhadap guru 
mate iimatika di SMP IT Al-Aziziyah. Tahap ini 
be iirtujuan untuk me iingide iintifikasi pe iirmasalahan 
utama dalam pe iimbe iilajaran aljabar, khususnya 
te iirkait pe iimahaman konse iip siswa, pe iinggunaan 
me iidia pe iimbe iilajaran, se iirta tingkat lite iirasi te iiknologi 
guru. Instrume iin yang digunakan be iirupa le iimbar 
obse iirvasi dan pe iidoman wawancara te iirstruktur. 
Data yang dipe iirole iih dianalisis se iicara deiiskriptif 
kualitatif untuk me iine iintukan fokus inte iirve iinsi yang 
re iileiivan de iingan kondisi mitra. 

Be iirdasarkan hasil analisis te iirse iibut, disusun 
program pe iilatihan yang me iincakup pe iinge iinalan 
Artificial Inte illige incei dalam konte iiks pe iindidikan, 
pe iimanfaatan me iidia animasi dalam pe iimbe iilajaran 
mate iimatika, se iirta inte iigrasi me iidia te iirse iibut dalam 
pe iimbe iilajaran aljabar. Mate iiri disusun dalam be iintuk 
modul pe iilatihan yang siste iimatis dan aplikatif. 
Ke iigiatan pe iilatihan dilaksanakan dalam skala 
te iirbatas de iingan jumlah pe iiseiirta 10 orang guru, 
seiihingga me iimungkinkan inte iiraksi yang inte iinsif dan 
pe iindampingan yang optimal. Durasi ke iigiatan 
dirancang se iilama 2 hari, de iingan alokasi waktu 2 
jam pe iir hari. 

Pe iilaksanaan pe iilatihan me iimadukan me iitode ii 
pe iinyampaian te iiori dan praktikum. Pe iinyampaian 
te iiori dilakukan me iilalui me iitode ii ceiiramah untuk 
me iimbe iirikan pe iimahaman konse iiptual te iirkait 
Artificial Inte illige incei dalam konte iiks pe iindidikan dan 

me iidia animasi, dilanjutkan de iingan se iisi tanya jawab 
dan diskusi untuk me iimpe iirdalam pe iimahaman 
pe iiseiirta. Se iime iintara itu, ke iigiatan praktikum 
dilakukan meiilalui meiitode ii simulasi pe iinggunaan 
me iidia animasi dalam pe iimbe iilajaran aljabar, studi 
kasus peiimbe iilajaran, tanya jawab inte iiraktif, se iirta 
pe iimbe iirian tugas atau latihan ke iipada pe iise iirta. 
Dalam keiigiatan ini, pe iiseiirta diminta untuk 
me iirancang ske iinario pe iimbe iilajaran dan me iincoba 
me iingimple iime iintasikan me iidia yang te iilah 
dipe iirke iinalkan. 

Se iite iilah peiilatihan, dilakukan pe iindampingan 
imple iime iintasi di ke iilas seiicara langsung. Se iitiap guru 
dibe iirikan ke iise iimpatan untuk me iine iirapkan me iidia 
animasi dalam pe iimbe iilajaran aljabar minimal satu 
kali (reiiplikasi) di ke iilas masing-masing. 
Pe iindampingan difokuskan pada pe iire iincanaan 
pe iimbe iilajaran, pe iilaksanaan, se iirta re iifle iiksi te iirhadap 
hasil pe iimbe iilajaran. Se iilain itu, dilakukan obse iirvasi 
te iirhadap prose iis pe iimbe iilajaran untuk me iilihat se iijauh 
mana me iidia yang digunakan dapat me iiningkatkan 
keiite iirlibatan dan pe iimahaman siswa. 

Pe iingumpulan data dalam ke iigiatan ini 
dilakukan meiilalui be iibe iirapa te iiknik, yaitu te iis, 
angke iit, obse iirvasi, dan wawancara. Te iis digunakan 
untuk me iingukur pe iiningkatan pe iimahaman konse iip 
siswa me iilalui pre ii-te iist dan post-te iist, se iidangkan 
angke iit digunakan untuk me iinge iitahui re iispon guru 
dan siswa te iirhadap pe iilatihan dan pe iinggunaan 
me iidia pe iimbe iilajaran. Obse iirvasi dilakukan untuk 
me iingamati aktivitas guru dan siswa se iilama 
pe iimbe iilajaran be iirlangsung, se iime iintara wawancara 
digunakan untuk me iinggali informasi le iibih 
me iindalam te iirkait pe iingalaman dan ke iindala yang 
dihadapi se iilama imple iime iintasi. 

Analisis data dilakukan se iicara kuantitatif dan 
kualitatif. Data kuantitatif dari hasil te iis dianalisis 
me iinggunakan statistik de iiskriptif, se iipe iirti nilai rata-
rata, pe iirse iintase ii, dan pe iiningkatan skor. Se iilain itu, 
digunakan pe iirhitungan gain te iirnormalisasi (N-
gain) untuk me iinge iitahui pe iiningkatan pe iimahaman 
konse iip siswa se iibe iilum dan se iisudah pe iinggunaan 
me iidia. Data dari angke iit dianalisis me iinggunakan 
pe iirse iintase ii untuk me iingukur tingkat re iispon dan 
keiipuasan pe iise iirta te iirhadap keiigiatan. Se iime iintara itu, 
data kualitatif dari hasil obse iirvasi dan wawancara 
dianalisis me iinggunakan te iiknik analisis inte iiraktif 
yang me iiliputi re iiduksi data, pe iinyajian data, dan 
pe iinarikan ke iisimpulan. Analisis ini be iirtujuan untuk 
me iimbe iirikan gambaran yang le iibih kompre iihe iinsif 
me iinge iinai e iife iiktivitas program pe iingabdian. Gambar 
1 me inyajikan bagan alur PkM yang akan dilakukan. 
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Sumbe iir: (Dokume iintasi Pe iinulis, 2026) 

Gambar 1. Bagan Alur PkM 
 

Indikator ke ibe irhasilan ke igiatan dite itapkan 
seibagai be irikut: (1) minimal 80% guru me impe irole ih 
kateigori baik pada angke it kompe ite insi pe inggunaan 
me idia; (2) minimal 75% guru mampu 
me ingimple ime intasikan me idia animasi dalam 
pe imbe ilajaran; (3) rata-rata nilai post-te ist siswa 
leibih tinggi dibandingkan pre i-te ist; dan (4) re ispon 
guru maupun siswa te irhadap pe inggunaan me idia 
me incapai kate igori baik atau sangat baik. 

Se iibagai bagian dari e iivaluasi, dilakukan 
re iifle iiksi be iirsama antara tim pe iingabdian dan mitra 
untuk me iinilai ke iile iibihan dan ke iikurangan ke iigiatan 
yang te iilah dilaksanakan. Hasil re iifleiiksi ini me iinjadi 
dasar dalam me iirumuskan re iikome iindasi tindak 
lanjut, baik dalam be iintuk pe iinge iimbangan me iidia 
pe iimbe iilajaran, pe iiningkatan kompe iite iinsi guru, 
maupun ke iibe iirlanjutan program di lingkungan 
seiikolah. De iingan de iimikian, me iitode ii yang digunakan 
dalam ke iigiatan ini diharapkan tidak hanya 
me iimbe iirikan dampak jangka pe iinde iik, te iitapi juga 
be iirkontribusi te iirhadap pe iiningkatan kualitas 

pe iimbe iilajaran mate iimatika se iicara be iirkeiilanjutan 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 kontekstual 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 
dengan kebutuhan 

90 Sangat 
Baik 

2 Kejelasan penyampaian 
materi 

88 Sangat 
Baik 

3 Kemudahan penggunaan 
media 

82 Baik 

4 Manfaat untuk 
pembelajaran 

91 Sangat 
Baik 

5 Kesiapan implementasi 
di kelas 

85 Baik 

  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. 
 

 
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. 
 

 
Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026) 

Gambar 3. Halaman Pembuka 
 

 
Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026) 

Gambar 4. Materi Konsep 
 

 
Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026) 

Gambar 5. Contoh Penyelesaian 
 

 
Sumber: (Dokumentasi Penulis, 2026) 

Gambar 6. Latihan Interaktif  
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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 AI. 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. 
 

 
Sumber: (Dokumentasi 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-
test 

Post-
test 

N-
gain 

Kategori 

1 Pemahaman 
variabel 

58 78 0,48 Sedang 

2 Operasi bentuk 
aljabar 

55 80 0,56 Sedang 

3 Penyelesaian 
persamaan 

52 82 0,63 Sedang 

4 Representasi 
konsep 

50 79 0,58 Sedang 

  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 
pembelajaran 

88 Sangat 
Baik 

2 Kemudahan memahami 
materi 

86 Sangat 
Baik 

3 Kejelasan tampilan 
media 

84 Baik 

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 konten, 
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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