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Abstract 
The problem in vocational school (SMK) learning is the lack of interactive teaching media 

used by educators. However, under the Merdeka Belajar curriculum, vocational school 
students are expected to develop their achievements and create self-employment 
opportunities based on their acquired skills. This activity aims to enhance the skills of 
vocational school teachers in digitizing teaching materials through 2D animated videos, 3D 
animated videos with Artificial Intelligence (AI), and digital flip books. The method used in 
this community service includes socialization, training, mentoring, and evaluation. The 

results of the activity indicate an improvement in vocational school teachers' skills in creating 
2D and 3D animated instructional videos. Additionally, some teachers have successfully 
developed interactive digital-based teaching materials. 
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Inovasi digital: Implementasi bahan ajar interaktif untuk guru 
SMK dalam mendukung Merdeka Belajar dan SDGs 4 

Abstrak 
Permasalahan dalam pembelajaran di SMK yaitu kurangnya media pembelajaran yang interaktif oleh 
pendidik. Namun demikian, pada kurikulum Merdeka Belajar, siswa SMK diharapkan dapat 
mengembangkan prestasi sehingga dapat menciptakan lapangan kerja mandiri sesuai dengan 
keterampilan yang dikuasai. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan guru SMK 
dalam digitalisasi bahan ajar melalui media video animasi bergerak 2D, video animasi bergerak 3D 
dengan Artificial Intelligent (AI) dan digital flip book. Metode yang digunakan dalam pengabdian ini 
adalah sosialisasi, pelatihan, pendampingan, dan evaluasi. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan 
keterampilan guru SMK dalam pembuatan video animasi pembelajaran dalam bentuk 2D dan 3D. 
Selain itu, beberapa guru telah mampu menghasilkan bahan ajar interaktif berbasis digital. 

Kata Kunci: Video anmasi; Flip book digital; Digitalisasi; Bahan ajar interaktif 

1. Pendahuluan 
SMK bertujuan mempersiapkan siswa untuk masuk lapangan kerja sesuai dengan 
potensi yang dimiliki. Tujuan tersebut dapat tercapai apabila sekolah dan pendidik 
mempunyai kompetensi dan kualitas yang menunjang dunia industri yang terus 
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berkembang (Sudana et al., 2019; Zhou et al., 2024). Faktor-faktor yang dapat 
mempengaruhi pembentukan mutu pendidikan diantaranya adalah input instrumental, 
proses belajar mengajar, sarana-prasarana, rasio guru dan murid, perpustakaan yang 
memadahi, dan lainnya (Yulista & Kusumantoro, 2015). Dalam proses belajar mengajar 
dibutuhkan media untuk menunjang sarana dan prasarana proses pembelajaran di kelas 
(Budiarto et al., 2024; Ellianawati et al., 2023). Media pembelajaran di sekolah antara lain 
buku dan materi cetak, media audiovisual, media gambar, media interaktif, dan lain 
sebagainya (Nurlaili et al., 2020).  

SMK Muhammadiyah 2 Taman Sidoarjo mempunyai jurusan multimedia, akan tetapi 
hanya sebagian guru multimedia yang menguasai teknologi dalam kecakapan mengajar 
menggunakan bahan ajar modern, serta alat peraga PowerPoint dan video 
pembelajaran, sedangkan sebagian besar guru sebanyak 70% jumlah guru belum 
mempunyai kemampuan untuk membuat bahan ajar yang interaktif. Bahan ajar 
interaktif berperan penting dalam menanamkan semangat belajar pada peserta didik 
seperti media ajar dan video yang interaktif dan menarik untuk siswa (Sukma et al., 
2020). Hal tersebut dibuktikan dengan media ajar yang monoton dan masih 
konvensional yang diberikan kepada siswa (Hasibuan, 2023).  

Sebagai sekolah kejuruan, SMK seharusnya dapat mencetak siswa yang lebih banyak 
praktik daripada teori, sehingga diharapkan dengan lulus dari sekolah kejuruan, siswa 
dapat secara mandiri menciptakan lapangan pekerjaan (Purwananti, 2016). Pandemi 
Covid-19 yang telah berlalu, memaksa sekolah SMK Muhammadiyah 2 Taman untuk 
dapat berkolaborasi antara pembelajaran hybrid yaitu offline dan online sehingga dapat 
mencakup semua kondisi dan semua wilayah di Indonesia (Fauzy & Nurfauziah, 2021). 
Pada program pengabdian serupa sebelumnya telah dilakukan di sekolah dasar yang 
mendapatkan hasil peningkatan nilai siswa (Azizah et al., 2023). Tujuan dari 
pelaksanaan kegiatan PKM ini adalah untuk meningkatkan keterampilan guru SMK 
Muhammadiyah 2 Taman Sidoarjo dalam membuat media/bahan ajar interaktif 
berbasis digital. Selain pemenuhan SDGs, proyek ini juga melibatkan peserta didik dan 
mahasiswa dalam proses pembuatan bahan ajar interaktif seperti pembuatan video 
pembelajaran interaktif, digitalisasi bahan ajar ke dalam web sebagai bagian dari 
kurikulum merdeka. 

2. Metode 
Pendekatan dan metode yang ditawarkan untuk memecahkan masalah adalah dengan 
melaksanakan pelatihan secara menyeluruh yaitu teori dan praktik secara langsung 
terkait implementasi penggunaan media Canva untuk video animasi 2D dan 3D, serta 
digital flip book animation berbasis website. Adapun rangkaian program kegiatan 
pengabdian masyarakat dilakukan sebagai berikut : 

2.1. Sosialisasi dan persiapan 

Pada tahap sosialisasi dilakukan beberapa kegiatan, diantaranya adalah diskusi 
bersama antara mitra dan tim pengabdi, penyusunan program kerja, serta kesepakatan 
kerja sama. 

2.2. Pelaksanaan pelatihan 

Pelaksanaan pelatihan diawali dengan tahap penyajian materi mengenai video 
pembelajaran pada tanggal 29 Agustus 2024. Kegiatan dimulai di sesi pertama pada 
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pukul 10.00 dengan pemberian materi mengenai video pembelajaran. Sesi kedua 
dilakukan tanya jawab antara tim pengabdi dan pendidik, dan sesi ketiga dilanjutkan 
dengan presentasi secara langsung yaitu praktik mengajar dan pembuatan animasi. 
Pelatihan video animasi digital dilakukan dengan media Canva dan pen tablet yang 
mudah diakses oleh semua guru di SMK Muhammadiyah 2 Taman Sidoarjo. Media ini 
sudah dimiliki sebelumnya oleh mitra, mitra sudah mempunyai akun dari aplikasi 
canva.com, akan tetapi penggunaannya masih belum optimal sehingga video masih 
terkesan kurang hidup/nyata.  

2.3. Pendampingan program 

Pendampingan ini berupa workshop, pelatihan, bimbingan teknis, dan pengawasan 
secara langsung maupun tidak langsung terhadap kegiatan yang dilakukan. Setelah 
dilakukan pendampingan, dilakukan kegiatan monitoring secara berkala terhadap 
pelaksanaan program untuk mengevaluasi kemajuan, mengidentifikasi masalah yang 
muncul, dan memastikan bahwa program berjalan sesuai dengan rencana.  

2.4. Evaluasi program 

Evaluasi pelaksanaan program pengabdian kepada masyarakat dengan guru mitra SMK 
Muhammadiyah 2 Taman Sidoarjo dilakukan setelah kegiatan pendampingan 
implementasi media pembelajaran. Umpan balik dilakukan untuk mengukur sejauh 
mana program ini dapat berkontribusi dalam pencapaian SDG’s 4.  

3. Hasil dan Pembahasan 
Kegiatan pengabdian masyarakat yang dilakukan pada tanggal 29 Agustus 2024 ini 
diawali dengan sambutan oleh Kepala Humas SMK Muhammadiyah Taman Sidoarjo 
dan Tim Abdimas Ibu Ade Eviyanti, S.Kom, M.Kom. Selanjutnya guru dikenalkan 
media pembelajaran interaktif, yaitu pembuatan video pembelajaran 2D, video 
pembelajaran 3D, dan animasi menggunakan pen tablet. Melalui video animasi 
pembelajaran ini, guru dibimbing dalam pembuatan media ajar sesuai dengan bidang 
mata pelajaran yang diampu. 

3.1. Pelatihan penggunaan Canva  

Kegiatan pengabdian secara umum dilakukan melalui dua tahapan. Pada tahap 
pertama, teknik pelatihan dilakukan dengan pengenalan video 2 dimensi (Gambar 1), 
guru diminta membuka Canva dan membuat desain animasi yang bisa bergerak, 
misalnya manusia, hewan atau tumbuhan (Ardiyani et al., 2023; Jatmiko et al., 2024; 
Miranda & Enciso, 2023). Kemudian untuk memperdalam pemahaman, dilakukan sesi 
tanya jawab yang berfungsi sebagai fasilitator. Di akhir sesi, tugas yang diberikan untuk 
guru pada saat pendampingan dikumpulkan di dalam Google drive dan guru 
mempresentasikan hasil karyanya di depan kelas. 

Pada tahap kedua, pembelajaran beralih dengan video pembelajaran animasi 3D 
(Gambar 2). Pada tahapan ini lebih sulit dari pengenalan video 2D sehingga dibutuhkan 
media lain berupa desain 3D yang dapat dicari di laman Google atau desain yang 
membuat sendiri (Brazley, 2019; Guo et al., 2023; Wilson & Scott, 2013). Untuk desain 3D 
yang membuat dari kreativitas sendiri dilakukan pada pengenalan tahap ketiga. Pada 
tahap ini, para guru dikenalkan alat bantu media pembelajaran menggunakan pen 
tablet. Guru-guru dikenalkan tentang cara pemakaian pen tablet dan penggunaannya 
sebagai media menulis yang interaktif. Selanjutnya diadakan tanya jawab sebagai 
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tahapan akhir serta evaluasi sebagai bentuk penilaian mengenai pemahaman yang 
diperoleh guru selama pendampingan media pembuatan bahan ajar. 

  
Gambar 1. Pengenalan video 

pembelajaran 2 dimensi 
Gambar 2. Pengenalan pembuatan bahan 

ajar interaktif animasi 3 dimensi 

3.2. Pendampingan program pendidikan 

Setelah pemberian materi kepada para guru mengenai pembuatan video animasi 2D dan 
3D, selanjutnya adalah pendampingan. Pendampingan dilakukan pada saat sesi tanya 
jawab dengan mengunjungi para guru yang mengalami kesulitan pada saat pembuatan 
video animasi (Gambar 3). Pendampingan dilakukan oleh tim pengabdian masyarakat 
bersama dengan mahasiswa. Guru dapat membuat animasi bahan ajar secara 
perorangan atau berkelompok sesuai dengan bidang materi yang akan diajarkan kepada 
siswa. 

 
Gambar 3. Pendampingan pembuatan bahan ajar interaktif 

3.3. Evaluasi program pengabdian 

Pada kegiatan terakhir dilakukan pengumpulan tugas oleh guru kemudian 
dipresentasikan di depan kelas untuk mengukur pemahaman guru dalam pembuatan 
bahan ajar interaktif (Gambar 4). Evaluasi ini dilakukan sebagai pengukuran 
keberlanjutan program dan rencana tindak lanjut (RTL). Dalam rencana tindak lanjut, 
guru dapat terus memperbarui pengetahuan dan keterampilan dalam penggunaan 
media/bahan ajar interaktif lainnya. Dengan adanya pendidik yang mempunyai 
kompetensi dalam bidang teknologi informasi, memungkinkan sekolah untuk 
mengembangkan jurusan di bidang komputer atau teknologi informasi, sehingga hal ini 
dapat membuka peluang sekolah dalam memperoleh peserta didik. Selain itu media 
pembelajaran dapat diimplementasikan ke siswa sehingga bisa dilakukan survei 
kepuasan terhadap siswa dari sebelum dan sesudah media pembelajaran mengalami 
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perubahan. Hasil media pembelajaran berupa video pembelajaran interaktif 2D dan 3D 
serta media digital flip book disajikan pada Gambar 5. 

  
Gambar 4. Presentasi oleh guru pada 

tahap evaluasi 
Gambar 5. Media pembelajaran digital 

flip book 

Tim juga membagikan kuesioner kepada 30 guru. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 
guru sangat antusias terhadap pendampingan yang telah dilakukan oleh tim 
pengabdian masyarakat dan dari aspek manajemen kepuasannya meningkat hingga 
10% (Tabel 1 dan Tabel 2). Guru menyatakan bahwa mereka bisa membuat video 
pembelajaran interaktif berbasis video animasi 2D dan 3D serta media pembelajaran 
berupa digital flip book yang dapat diakses dengan mudah oleh siswa ataupun pendidik. 
Kegiatan diakhiri dengan serah terima media pembelajaran berupa pen tablet, media 
digital flip book, soft case, dan headphone untuk mendukung media pembelajaran di 
sekolah SMK Muhammadiyah 2 Taman Sidoarjo. 

Tabel 1. Hasil kuesioner aspek manajemen sebelum dan sesudah kegiatan edukasi 
No Pertanyaan Sebelum (%) Setelah (%) 

1 Kegiatan pendampingan direncanakan dengan baik dan 
jelas. 

65 65,5 

2 Kegiatan pendampingan sesuai dengan kebutuhan guru 
dalam pengembangan bahan ajar interaktif. 

63,57 77,21 

3 Fasilitator mampu menyampaikan materi dengan jelas 
dan mudah dipahami. 

64,71 82,73 

4 Materi yang diberikan relevan dan bermanfaat dalam 
mendukung implementasi Merdeka Belajar. 

65,63 79,31 

5 Pendampingan diberikan secara interaktif, melibatkan 
peserta dengan baik. 

76 76 

6 Perangkat digital dan aplikasi yang digunakan dalam 
pelatihan mudah dan lancar. 

70 75,86 

7 Koordinasi dan komunikasi antara peserta, fasilitator, dan 
panitia berjalan dengan baik. 

67 79,31 

8 Waktu setiap sesi cukup untuk mendiskusikan materi 
secara mendalam. 

68,25 68,25 

9 Fasilitator mampu memberikan solusi terhadap 
permasalahan yang dihadapi selama kegiatan. 

60,12 79,31 

10 Setelah mengikuti kegiatan, saya merasa lebih siap untuk 
membuat bahan ajar digital secara mandiri. 

55 67 

11 Secara keseluruhan, saya puas dengan manajemen 
kegiatan ini. 

64,28 71,31 

12 Saya merekomendasikan kegiatan serupa untuk 
dilaksanakan di masa mendatang. 

60,4 78,15 

Rata-rata hasil kepuasan aspek manajemen 65,0 75,0 
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Tabel 2. Perbandingan sebelum dan sesudah pelatihan pembuatan media ajar interaktif 
No Sebelum Pelatihan Setelah Pelatihan 

1 Guru telah menggunakan PPT animasi, 
video animasi pembelajaran dengan 
Canva Pro, namun penggunaannya 
masih dalam tahap dasar, sehingga siswa 
masih bosan dalam kegiatan 
pembelajaran. 

Guru mengetahui bagaimana membuat 
video animasi 2D dan 3D menggunakan 
Canva yang digabungkan dengan AI serta 
aplikasi digital flip book yang dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran 
interaktif. 

2 Guru belum memiliki kemampuan 
untuk membuat media animasi digital 
yang terintegrasi dengan AI. 

Guru dapat mengoperasikan Canva yang 
dikaitkan dengan AI sehingga video 
pembelajaran terlihat lebih nyata dan 
interaktif. 

3 Guru belum mampu membuat media 
pembelajaran berbasis web yang dapat 
digunakan secara interaktif dan kontinu. 

Guru mampu menyajikan media 
pembelajaran berbasis web melalui digital 
flip book. 

4. Kesimpulan 
Melalui kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang telah dilakukan ini, guru-guru 
pendidik SMK Muhammadiyah 2 Taman Sidoarjo menunjukkan peningkatan dalam 
aspek manajemen dan teknologi. Pada aspek manajemen terdapat peningkatan dalam 
pengelolaan dan kearsipan media pembelajaran yang sebelumnya masih menggunakan 
cara manual akan tetapi setelah mengenal digital flip book, media pembelajaran diberikan 
terintegrasi dengan model e-learning sekolah dalam bentuk digital flip book yang dapat 
diakses oleh siswa secara online dimanapun dan kapanpun. Sedangkan pada aspek 
teknologi, guru-guru pendidik di SMK Muhammadiyah Taman Sidoarjo menunjukkan 
peningkatan dalam keterampilan membuat media ajar melalui media Canva yang telah 
dimiliki oleh sekolah.  
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