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pembelajaran diberlakukan disekolah berubah menjadi pembelajaran online di rumah. Tujuan
dari pengabdian ini adalah untuk mempersiapkan kompetensi guru dalam membuat suatu
media pembelajaran yang menarik maupun kreatif, sekaligus mengembangkan self-efficacy
pada guru menggunakan aplikasi Plotagon story. Metode yang digunkaan dalam kegiatan
pengabdian ini yaitu penggunaan metode diskusi, Tanya jawab, demonstrasi, dan ekspositori.
Peserta yang mengikuti kegiatan pengabdian ini adalah mitar SMP di Muaro Jambi sebanyak
32 peserta , 3 mahasiswa, dan dosen tim pengusul. Instrumen yang digunakan pengandian ini
adalah angket respon guru setelah mengikuti pelatihan. Berdasarkan hasil pelatihan diperoleh
bahwa sebagian besar guru ikut merasa sangat puas dan senang dengan adanya pelatihan ini.
Hal tersebut dilihat dari angket respon guru dan guru rata-rata menjawab pertanyaan yang
berikan pada kateri setuju dan sangat setuju. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
guru MGMP Matematika SMP Muaro Jambi sangat antusias dan terbantu dengan adanya
pelatihan pembuatan fila’mati (film animasi matematika 3D) sebagai media pembelajaran
interaktif berbasis android menggunakan aplikasi platagon story.

ABSTRACT

The aim of this service activity is to prepare teacher competence in creating interesting and
creative learning media, as well as developing teacher self-efficacy using the Plotagon story
application. The methods used in this service activity are discussion, question and answer,
demonstration and expository methods. The participants who took part in this service activity
were 32 junior high school partners in Muaro Jambi, 3 students, and the proposing team
lecturers. The instrument used by this study was a teacher response questionnaire after

participating in the training. Based on the results of the training, it was found that the majority
of teachers felt very satisfied and happy with this training. This can be seen from the teacher
response questionnaire and on average teachers answered the questions given to the teachers
agreeing and strongly agreeing. Thus, it can be concluded that the Muaro Jambi Middle
School Mathematics MGMP teachers were very enthusiastic and helped by the training in
making fila'mati (3D mathematical animation films) as an Android-based interactive learning
medium using the Platagon Story application.

This is an open access article under the CC-BY-SA license.

I. PENDAHULUAN

Saat ini dunia termasuk Indonesia mengalami perubahan yang terjadi di berbagai sektor karena
pandemik covid-19. Salah satunya sektor yang terimbas adalah sektor pendidikan. Angka kematian dan
pasien positif covid-19 yang terus meningkat membuat beberapa kebijakan dalam pendidikan di Indonesia
harus dilakukan penyesuaian. Peraturan dari pemerintah untuk stay at home dan menerapkan physical and
social distancing harus diikuti dnegan perubahan model belajar seperti tatap muka menjadi daring atau
belajar online (Khasanah et al., 2020). Pemanfaatan teknologi informasi yang berlaku secara tiba-tiba
membuat pendidik, siswa, mahasiswa, dan orangtua menjadi terkejut akan perubahan yang terjadi yang
awalnya pembelajaran diberlakukan disekolah berubah menjadi pembelajaran online di rumah. (Astini, 2020)
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Kondisi yang seperti ini tentunya dapat memberikan dampak pada kualitas pembelajaran. Siswa maupun
guru yang sebelumnya dapat berinteraksi secara langsung didalam ruangan sekarang harus berinteraksi
didalam ruang virtual yang sangat terbatas atau online. (Cahyani et al., 2020) Hal ini tentu memberikan
dampak pada minat belajar siswa dalam belajar. Pada proses pembelajaran online atau daring, minat belajar
siswa menurun karena metode dan media yang digunakan guru tidak sesuai dengan kebutuhan siswa, serta
kemampuan guru dalam menggunakan teknologi informasi juga memperngaruhi hal tersebut. (Annur &
Hermansyah, 2020, p. 196; Suciati, 2020) Di wilayah Jambi terlihat masih kurang sekali guru/pendidik
menggunakan metode dan media yang menarik dalam pembelajaran berbasis daring dan luring. Data ini
diperkuan melalui hasil observasi yang telah dilakukan.

Berdasarkan observasi pada salah satu guru yang ada di SMP Muaro Jambi bahwasanya dalam
penggunaan tekonologi informasi dalam pembelajaran matematika dinilai cukup jarang terjadi atau
dilaksanakan, khususnya guru yang berlokasi di Muaro Jambi kebanyakan melaksanakan proses
pembelajaran secara luring, meskipun beberapa juga melaksanakan secara daring. Penggunaan teknologi
pada pembelajaran matematika secara daring terkesan monoton dimana penggunaan aplikasi atau platform
yang kurang maksimal.

Akibatnya, proses pembelajaran yang dirasakan oleh peserta didik atau siswa dirasa kurang menarik
yang akhirnya peserta didik memilih untuk belajar atau memperoleh informasi dari media atau sarana lain,
contohnya dengan melihat video dari aplikasi youtube. (Mujahidawati, Dkk, 2020) Hal ini menunjukkan
bahwa proses pembelajaran matematika kedepan perlu memanfaatkan IPTEK untuk membuat pembelajaran
lebih menarik. (Svartdal, et, al. 2021) Peran aktif guru dalam perubahan cara belajar peserta didik ditengah
pandemic global ditentukan oleh salah satu faktor, dimana mempengaruhi terhadap proses pembelajaran
matematika salah satunya adalah self-efficacy (Muna, et, al. 2021). Self-efficacy sendiri merupakan penilaian
diri sendiri terhadap kemampuan yang dimiliki dalam menyelesaikan persoalan atau masalah. (Arifin et al.,
2018)

Menjalankan aktivitas pembelajaran dari rumah bukanlah suatu hal yang mudah bagi guru maupun
siswa (Nizlel dkk, 2021). Banyak hal yang menjadi faktor dalam menyebabkan mengapa pembelajaran jarak
jauh atau pembelajaran online terasa sulit bagi seorang guru. (Novferma dan Romundza, 2023) Berdasarkan
hasil wawancara pada salah satu guru SMP Muaro Jambi, bahwa kesulitan yang dialami dalam proses
pembelajaran jarak jauh atau pembelajaran online yang salah satunya ialah menumbuhkan dan
mengembangkan self-efficacy guru dalam pembuatan media pembelajaran yang berbentuk film animasi 3D
sebagai media interaktif dengan menggunakan Plotagon Story.

Dalam era saat ini perkembangan teknologi dan informasi sangat dengan mudah kita akses. Bukti
perkembangan teknologi dan informasi salah satunya adalah banyaknya film animasi yang menjadi tontonan
oleh khayalak umum terutama peserta didik. (Supriyadi, 2021) Hal ini dinilai dapat menstimulus para
pendidik dalam proses belajar mengajar dengan mengimplementasikan film animasi sebagai bahan
pembelajaran yang menyenangkan dan menarik untuk mengatasi berbagai kesulitan yang dihadapi. (Adi, et,
al. 2020) Pembuatan media pembelajaran interaktif berbentuk film animasi 3D dapat dilakukan dengan
menggunakan banyak aplikasi lain seperti Blender, dan sebagainya. (Novferma dan Romundza 2021) Tetapi
disini tim pengabdian menggunakan aplikasi Plotagon Story dalam membuat media pembelajaran interaktif.
Plotagon Story merupakan suatu program opensource untuk membuat cerita animasi 3D. (Bernadhead et, al.
2019)

Tujuan dari pengabdian ini adalah untuk mempersiapkan kompetensi guru dalam membuat suatu media
pembelajaran yang menarik maupun kreatif, sekaligus mengembangkan self-efficacy pada guru
menggunakan aplikasi Plotagon story yang disajikan pada aplikasi Plotagon Story dapat berupa format
video. Plotagon merupakan suatu aplikasi yang dapat menghidupkan suasana ataupun sebagai bentuk
ekspresi diri melalui film animasi. (Thohir et al., 2021) Plotagon Story dapat memungkinkan pengguna
untuk membuat suatu animasi 3D dengan berbagai pilihan karakter, latar belakang, pakaian, akseseoris
maupun Gerakan. (Mujahidawati, dkk, 2020) Animator hanya cukup memilih latar belakang (background)
dan dapat merekam suaranya sendiri untuk membuat animasi serta bisa ditambahkan efek suara maupun
music. (Oktavia et, al. 2018)

Il. MASALAH
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Berdasarkan observasi pada salah satu guru yang ada di SMP Muaro Jambi bahwasanya dalam
penggunaan tekonologi informasi dalam pembelajaran matematika dinilai cukup jarang terjadi atau
dilaksanakan, khususnya guru yang berlokasi di Muaro Jambi kebanyakan melaksanakan proses
pembelajaran secara luring, meskipun beberapa juga melaksanakan secara daring. Penggunaan teknologi
pada pembelajaran matematika secara daring terkesan monoton dimana penggunaan aplikasi atau platform
yang kurang maksimal.

Akibatnya, proses pembelajaran yang dirasakan oleh peserta didik atau siswa dirasa kurang menarik
yang akhirnya peserta didik memilih untuk belajar atau memperoleh informasi dari media atau sarana lain,
contohnya dengan melihat video dari aplikasi youtube. (Mujahidawati, Dkk, 2020) Hal ini menunjukkan
bahwa proses pembelajaran matematika kedepan perlu memanfaatkan IPTEK untuk membuat pembelajaran
lebih menarik. (Svartdal, et, al. 2021) berikut ini lokasi penelitian.

I11. METODE

Pengabdian ini dilaksanakan pada tanggal 27 September 2023 di SMP Negeri 3 Muaro Jambi. Adapun
peserta yang mengikuti kegiatan pengabdian ini adalah mitar SMP di Muaro Jambi sebanyak 32 peserta , 3
mahasiswa, dan dosen tim pengusul. Pada proses kegiatan pengabdian ini berlangsung sampai selesai
nantinya akan menghasilkan contoh dalam membuat aplikasi Plotagon Story, yang lengkap untuk menunjang
kegiatan pembelajaran. Contoh tersebut sebagai pedoman dasar bagi guru-guru matematika dalam
merancang suatu media interaktif berupa film animasi menggunakan aplikasi plotagon story untuk
mengembangkan kemampuan self-efficacy dimasa pandemi covid-19. Metode yang digunkaan dalam
kegiatan pengabdian ini yaitu penggunaan metode diskusi, Tanya jawab, demonstrasi, dan ekspositori.

Adapun kegiatan pengabdian pertama dilakukan pada penyuluhan dan workshop konsep standar konten
maupun strategi pedagogis dalam menyusun suatu media pembelajaran berbentuk film animasi
menggunakan aplikasi plotagon story untuk meningkatkan kemampuan self-efficacy pada masa pandemi
covid-19. Hal tersebut menggunakan metode diskusi dan tanya jawab berkaitan dengan teori-teori
pendukung dalam pembuatan suatu media pembelajaran iteraktif berbentuk film animasi matematika.
Selanjutnya dengan menggunakan metode ekspositori, dimana anggota tim pengabdian bersama peserta lain
merancang perangkat pembelajaran terlebih dahulu. Perangkat pembelajaran tersebut dapat berupa angket,
RPP, serta rancangan suatu media interaktif dalam bentuk film animasi matematika yang sesuai dengan
materi yang ada pada RPP. Kemudian peserta secara berkelompok membuat suatu media pembelajaran
interaktif berupa film animasi matematika menggunakan aplikasi plotagon story, dimana saat proses
pembuatan media tersebut didampingi oleh anggota tim pengabdian.

Hasil dari media pembelajaran interaktif berupa film animasi matematika 3D yang telah dibuat oleh
peserta engabdian kemudian didemonstrasikan. Masing-masing kelompok menampilkan dan
mempresentasikan media pembelajaran interaktif berbentuk film animasi matematika 3D yang sudah dibuat,
anggota tim lainnya bersama-sama memperhatikan dan memberikan masukan, saran, maupun kritikan atas
media yang sudah dibuat tersebut. Saran dan komentar yang diberikan oleh anggota tim pengabdian ini akan
menjadi masukan ataupun perbaikan agar media pembelajaran berbentuk film animasi matematika 3D ini
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menjadi lebih baik, efektif, dan menarik sehingga dapat meningkatkan kemampuan self-efficacy pada guru.
Setelah semua kelompok mempresentasikan media pembelajaran interaktif berbentuk film animasi
matematika 3D , disana akan terlihat kelebihan dan kekurangan dari media tersebut, serta bersama-sama
anggota tim pengabdian lainnya mencari solusi terkait permasalahan yang dihadapi dalam pembuatan film
animasi matematika 3D menggunakan aplikasi plotagon story.

Kegiatan pengabdian yang terakhir adalah evaluasi, dimana evaluasi kegiatan pengabdian ini dapat
dilihat dua kali, yaitu evaluasi saat proses kegiatan evaluasi dan evaluasi akhir kegiatan. Kriteria evaluasi
proses dapat dilihat dari pemahanan, keaktifan, keterampilan pada saat peserta menerima materi dalam
kegiatan pembuatan media interkatif dan rancangan perangkat pembelajaran berupa film animasi matematika
menggunakan plotagon story. Selajutnya untuk evaluasi akhir dapat dilihat berdasarkan hasil kuesioner yang
telah diisi oleh peserta pengabdian. Kuesioner tersebut berisi pemahaman serta motivasi peserta pengabdian
selama pelatihan dalam pembuatan media pembelajaran interaktif berbentuk film animasi matematika 3D
menggunakan aplikasi plotagon story.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan dengan judul ‘“pelatihan
pembuatan fila’mati (film animasi matematika 3D) sebagai media pembelajaran interaktif berbasis android
menggunakan aplikasi platagon story untuk meningkatkan self-efficacy pada guru MGMP matematika SMP
muaro jambi” telah dilaksanakan pada 27 September 2023, dimana peserta kegiatan dalam pengabadian ini
adalah mitra SMP Muaro Jambi sebanyak 32 peserta, 3 mahasiswa, dan dosen tim pengusul.

1) Pengabdian pada Guru MGMP Matematikan SMP Muaro Jambi

Hasil pengabdian memperlihatkan antusiasme guru dalam mengikuti pembuatan media pembuatan
media pembelajaran kekinian dalam kurikulum merdeka berbentuk fila’mati (film animasi matematika 3D)
untuk meningkatkan self-efficacy.

a. Tahap Pertama, pemaparan materi, pembuatan media pembelajaran kekinian dalam kurikulum
merdeka berbentuk fila’mati (film animasi matematika 3D) untuk meningkatkan self-efficacy pada
guru MGMP Matematika SMP Muaro Jambi.

b. Tahap kedua, diadakan tanya jawab seputar topik pembuatan media pembelajaran kekinian dalam
kurikulum merdeka berbentuk fila’mati (film animasi matematika 3D) dan bagaimana strategi
efektifnya.

c. Tahap ketiga, peserta diberikan kesempatan untuk desain awal membuat media pembelajaran berupa
fila’mati (film animasi matematika 3D) menggunakan platagon story.

Hasil Angket Self-Effcacy Respon Guru Setelah Mengikuti Pelatihan Pembuatan Fila’Mati (Film
Animasi Matematika 3D) sebagai Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Menggunakan Aplikasi
Platagon Story.

Tabel 1. Hasil Angket Self-Effcacy

Pilihan Jawaban

STS TS RG S SS

No. Pernyataan

1. Pelatihan fila’mati (film animasi matematika 3D) 5% 15% 80%
pada aplikasi platagon story dapat membantu guru
menggunakan TIK dalam proses belajar.

2. Guru dapat mengakses informasi dari internet dalam 25%  75%
proses belajar mengajar
3. Pelatihan fila’mati (film animasi matematika 3D) 15% 85%

pada aplikasi platagon story memberikan dukungan
kepada guru dalam menggunakan TIK

4. Guru memiliki kemampuan ICT 10% 45% 45%
5. Pelatihan fila’mati (film animasi matematika 3D) 30% 70%
pada aplikasi platagon story memberikan aktifitas
dan materi berbasis TIK yang digunakan untuk
mengajar
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Berdasarkan tabel 1 diatas mengenai respon terhadap self-efficacy guru setelah mengikuti pelatihan
fila’mati (film animasi matematika 3D) pada aplikasi platagon story sebagian besar peserta pelatihan
menyatakan sangat setuju. Respon ini menunjukkan kepuasan serta memberikan self-efficacy yang baik dari
peserta pelatihan dalam mengikuti pelatihan yang diberikan.

Respon guru terhadap aplikasi platagon story dalam
membantu guru menggunakan TIK

100%
80%
80%

60%
40%

20% 15%

0,
] >% 0% 0%
0% | |
Sangat Setuju Setuju Ragu-Ragu Tidak Setuju Sangat Tidak Setuju

Gambar 2. Respon guru terhadap aplikasi Platagon story dalam membantu guru menggunakan TIK

Gambar diatas menunjukkan respon guru terhadap aplikasi Platagon story yang diberikan dalam
membantu guru menggunakan TIK dalam proses belajar mengajar dengan respon sebesar 80% sangat setuju,
15% setuju, dan 5% ragu-ragu.

Respon guru dapat mengakses informasi dari internet

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
Sangat Setuju Setuju Ragu-Ragu Tidak Setuju Sangat Tidak Setuju

Gambar 3. Respon guru dapat mengakses informasi dari internet

Gambar diatas menunjukkan respon guru terhadap Platagon story yang diberikan dapat membantu guru
mengakses informasi dari internet dalam proses mengajar dengan respon 75% sangat setuju, dan 25% setuju.
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Respon guru terhadap aplikasi platagon story dalam
memberikan dukungan kepada guru menggunakan TIK

100%
80%
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0% .

Sangat Setuju Setuju Ragu-Ragu Tidak Setuju Sangat Tidak Setuju

Gambar 4. Respon guru terhadap aplikasi platagon story dalam memberikan dukungan kepada guru menggunakan TIK.

Gambar diatas menunjukkan guru terhadap aplikasi Platagon story dalam memberikan dukungan
kepada guru untuk menggunakan TIK dalam proses belajar mengajar dengan respon 85% sangat setuju, dan
15% setuju.

Respon guru terhdap aplikasi platagon story dalam
membantu guru memiliki kemampuan ICT

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Sangat Setuju Setuju Ragu-Ragu Tidak Setuju Sangat Tidak Setuju

Gambar 5. Respon guru terhadap aplikasi Platagon story dalam membantu guru memiliki kemampuan ICT.

Gambar diatas menujukkan respon guru terhadap aplikasi Platagon story dalam membantu guru
memiliki kemampuan ICT dengan respon sebesar 45% sangat setuju, 45% setuju, dan 10% ragu-ragu.

Respon guru terhadap aplikasi platagon story dalam
memberikan akitifitas dan materi berbasis TIK

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Sangat Setuju Setuju Ragu-Ragu Tidak Setuju Sangat Tidak Setuju
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Gambar 6. Respon guru terhadap aplikasi platagon story dalam memberikan aktifitas dan materi berbasis TIK.

Gambar diatas menunjukkan respon guru terhadap aplikasi platagon story yang mampu memberikan
aktifitas dan materi berbasis TIK untuk proses mengajar dengan respon 70% sangat setuju dan 30% setuju.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan kegiatan kepada masyarakat yang telah diuraikan di atas dapat
disimpulkan Kegiatan pengabdian dapat meningkatkan pengetahuan, keterampilan dan pengalaman guru
dalam membuat film animasi matematika 3D menggunakan aplikasi platagon story, Kegiatan pengabdian
dapat meningkatkan pengetahuan terkait pembuat film animasi matematika 3D menggunakan aplikasi
platagon story, Kegiatan pengabdian dapat mengatasi permasalahan dalam penerapan pembelajaran media
interaktif menggunakan aplikasi plotagon story, Kegiatan pengabdian dapat memperkaya pemahaman
dengan saling membantu para guru dalam memahami film animasi matematika 3D menggunakan aplikasi
platagon story, Kegiatan pengabdian pelatihan pembuatan film animasi matematika 3D menggunakan
aplikasi platagon story dapat meningkatkan self-efficacy guru untuk membuat media pembelajaran interaktif
yang memanfaatkan teknologi.
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