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ABSTRAK 

Abstrak: Latar belakang kegiatan ini adalah keterbatasan kompetensi guru animasi di 

Kabupaten Bireuen yang sebagian besar berlatar belakang Teknik Komputer dan 

Jaringan, serta keterbatasan fasilitas digital. Dengan kondisi tersebut, artikel ini 

bertujuan untuk memberdayakan guru Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) melalui 

pelatihan desain karakter animasi berbasis kearifan lokal dan pendampingan 

penyusunan e-modul pembelajaran digital. Metode pelaksanaan meliputi sosialisasi, 

pengadaan sarana pendukung, pelatihan desain karakter animasi menggunakan Clip 

Studio Paint Pro, pendampingan penyusunan e-modul dengan Affinity Publisher, serta 

evaluasi melalui pretest dan posttest yang masing-masing terdiri dari 20 butir soal dan 

dianalisis secara deskriptif. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan 

kemampuan guru, dengan rata-rata skor meningkat dari 8,29 menjadi 11,73. Guru juga 

berhasil menghasilkan e-modul digital yang memuat panduan teknis serta integrasi nilai 

budaya lokal. Program ini berkontribusi pada peningkatan kompetensi pedagogik dan 

teknis guru SMK sekaligus memperkuat identitas budaya dalam pembelajaran digital.  

 

Kata Kunci: Animasi; Desain Karakter; E-Modul; Kearifan Lokal; Pemberdayaan Guru. 
 
Abstract: The background of this activity lies in the limited competencies of animation 
teachers in Bireuen Regency, most of whom come from Computer and Network 
Engineering backgrounds, as well as the limited availability of digital facilities. In 
response to these conditions, this article aims to empower vocational school (SMK) 
teachers through training in local-wisdom-based animation character design and 
assistance in developing digital learning e-modules. The implementation methods include 
socialization, provision of supporting facilities, animation character design training using 
Clip Studio Paint Pro, assistance in e-module development with Affinity Publisher, and 
evaluation through pretests and posttests consisting of 20 items each and analyzed 
descriptively. The results show an improvement in teachers’ abilities, with the average 
score increasing from 8.29 to 11.73. Teachers also successfully produced digital e-modules 
containing technical guidelines and integration of local cultural values. This program 
contributes to enhancing the pedagogical and technical competencies of SMK teachers 
while strengthening cultural identity in digital learning. 
 
Keywords: Animation; Character Design; E-Module; Local Wisdom; Teacher 
Empowerment. 
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A. LATAR BELAKANG 

Perkembangan industri animasi yang pesat telah menciptakan 

permintaan tinggi terhadap sumber daya manusia kreatif yang menguasai 

teknologi dan memiliki kepekaan budaya (Munishi, 2016; Ridlo et al., 2018). 

Pendidikan vokasi, terutama di SMK dengan jurusan animasi, memegang 

peranan penting dalam mempersiapkan tenaga kerja yang kompeten di 

bidang ini. Namun, di berbagai daerah termasuk Kabupaten Bireuen, 

kemampuan guru dalam mengajar animasi masih terbatas karena 

kurangnya pelatihan digital dan fasilitas pendukung (Mursyidah et al., 

2019). 

SMK Negeri 1 Gandapura, sebagai salah satu sekolah penyelenggara 

jurusan animasi, menghadapi tantangan keterbatasan sarana, terutama 

perangkat digital seperti graphic tablet dan perangkat lunak berlisensi. Guru 

juga belum terbiasa mengintegrasikan budaya lokal ke dalam pembelajaran 

animasi. Padahal, potensi budaya Aceh yang kaya akan ornamen dan filosofi 

dapat menjadi inspirasi desain karakter yang kuat (Sasongko, 2022). 

Penelitian menunjukkan bahwa sastra Aceh seperti Hikayat Prang Sabi 

memuat nilai budaya, karakter, dan ekspresi identitas kolektif yang dapat 

dimanfaatkan sebagai basis penguatan konten kreatif dan pendidikan 

(Herman et al., 2020). Selaras dengan itu, penggunaan karakter animasi 

berbasis cerita rakyat dan kearifan lokal terbukti efektif sebagai media 

pelestarian budaya sekaligus sarana edukasi bagi generasi muda 

(Prilosadoso et al., 2019). Dengan demikian, penguatan kapasitas guru dalam 

memanfaatkan kekayaan budaya Aceh merupakan langkah strategis untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran animasi dan menghadirkan identitas 

lokal dalam karya digital. 

Berbagai penelitian dan praktik baik menunjukkan bahwa integrasi 

budaya lokal dalam pembelajaran vokasi mampu meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan rasa memiliki peserta didik terhadap karya yang 

dihasilkan. Pendidikan berbasis budaya juga terbukti memperkuat identitas 

nasional sekaligus meningkatkan nilai estetika, kreativitas, dan orisinalitas 

dalam karya animasi. Integrasi unsur budaya, seperti cerita rakyat, simbol 

visual, dan filosofi lokal, membantu siswa memahami konteks sosial-budaya 

sekaligus menciptakan karya yang lebih bermakna dan khas (Min, 2021; 

Prilosadoso et al., 2019). Selain itu, pendekatan etnopedagogi yang 

menempatkan kearifan lokal sebagai basis pembelajaran terbukti mampu 

menumbuhkan karakter, meningkatkan motivasi intrinsik, serta 

memperkuat hubungan emosional siswa dengan proses kreatif yang mereka 

jalani (Sakti et al., 2024). Dengan demikian, pembelajaran yang 

menggabungkan teknologi digital dan nilai budaya lokal menjadi pendekatan 

strategis untuk membangun sumber daya manusia kreatif dan beridentitas 

kuat di bidang animasi. 

Kebijakan pemerintah seperti Revitalisasi Pendidikan Vokasi dan 

Pelatihan Vokasi Nasional (Perpres No. 68 Tahun 2022) serta agenda 
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Sustainable Development Goals (SDGs) poin 4 tentang Pendidikan 

Berkualitas menekankan pentingnya peningkatan kompetensi guru dalam 

teknologi dan inovasi pembelajaran. Program penguatan kapasitas guru 

SMK melalui kegiatan pengabdian masyarakat menjadi salah satu bentuk 

nyata dukungan terhadap kebijakan tersebut, khususnya dalam 

meningkatkan literasi digital, kemampuan mengembangkan media ajar 

berbasis teknologi, dan adaptasi terhadap Kurikulum Merdeka. Berbagai 

temuan menunjukkan bahwa pelatihan berbasis teknologi dan 

pendampingan inovasi pembelajaran secara signifikan meningkatkan 

kompetensi pedagogik dan profesional guru, termasuk dalam penggunaan 

perangkat digital, manajemen kelas inovatif, serta pengembangan media 

interaktif (Komariyah et al., 2024; Umam et al., 2022). Selain itu, 

peningkatan kapasitas guru melalui skema pelatihan dan kolaborasi peer-to-

peer berkontribusi langsung pada pencapaian SDGs 4 melalui penguatan 

kualitas pembelajaran dan kesiapan transformasi digital (Hanipah & 

Ginting, 2025; Maulida et al., 2025). Dengan demikian, program pengabdian 

masyarakat berbasis vokasi tidak hanya memperkuat implementasi 

kebijakan nasional, tetapi juga mendukung misi Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi untuk mengembangkan pendidikan 

vokasi yang adaptif terhadap kebutuhan industri kreatif dan perkembangan 

teknologi. 

Selain itu, perkembangan perangkat lunak ilustrasi dan animasi seperti 

Clip Studio Paint Pro, Affinity Publisher, dan berbagai aplikasi berbasis 

digital telah membuka peluang luas bagi guru untuk mengembangkan media 

ajar interaktif dan kontekstual. Penggunaan ilustrasi dan animasi digital 

terbukti dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta pemahaman 

siswa terhadap materi pelajaran di berbagai jenjang pendidikan (Hapsari et 

al., 2019; Kleftodimos, 2024; Rizkasari et al., 2021; Tapas Kumar 

Chattopadhyay, 2025). Selain itu, pemanfaatan aplikasi berbasis Android 

dan mobile learning mendukung pembelajaran mandiri yang fleksibel 

(Abidin et al., 2023; Hendriyanto & Rokhman, 2021). Dalam konteks guru, 

penggunaan perangkat lunak ilustrasi juga memperkuat kreativitas mereka 

sebagai kreator sekaligus fasilitator pembelajaran (Kharisma, 2020), serta 

memungkinkan integrasi nilai-nilai budaya lokal yang memperkaya konteks 

pembelajaran dan menanamkan karakter bangsa (Rizkasari et al., 2021; 

Wang, 2022). 

Program pelatihan ini dirancang sebagai solusi untuk meningkatkan 

kompetensi guru animasi di daerah. Kegiatan mencakup pelatihan desain 

karakter berbasis budaya lokal serta penyusunan e-modul pembelajaran 

digital yang terstruktur. Dengan dukungan perangkat lunak dan pendekatan 

partisipatif, guru dilatih untuk menghasilkan karakter animasi yang 

merepresentasikan identitas budaya Aceh secara lebih autentik dan relevan 

(Saorín Pérez et al., 2011). Selain itu, penguatan kapasitas ini juga selaras 

dengan prinsip bahwa pendidikan vokasi perlu mengintegrasikan nilai 
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budaya untuk meningkatkan kreativitas dan kualitas pembelajaran 

(Nurseto, 2012). Sebagai tindak lanjut, pelatihan ini tidak hanya berfokus 

pada aspek teknis, tetapi juga mendorong guru untuk mengadaptasi nilai-

nilai lokal ke dalam praktik pembelajaran animasi sehingga proses belajar 

menjadi lebih bermakna dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

 

B. METODE PELAKSANAAN 

Mitra dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah guru SMK 

Negeri 1 Gandapura yang berjumlah sepuluh orang. Mereka merupakan 

tenaga pendidik dari program keahlian Animasi serta Teknologi Informasi 

dan Komunikasi (TIK). Sebagian besar guru memiliki pengalaman dalam 

pemanfaatan perangkat komputer dasar, namun belum terbiasa 

menggunakan perangkat digital khusus seperti graphic tablet dan perangkat 

lunak desain profesional. Selain itu, integrasi budaya lokal ke dalam desain 

karakter animasi masih jarang diterapkan sehingga menjadi salah satu 

fokus peningkatan kompetensi pada kegiatan ini.  

Metode kegiatan yang digunakan meliputi ceramah interaktif, 

demonstrasi, simulasi/praktik langsung, diskusi kelompok terarah (FGD), 

dan pendampingan berbasis proyek. Pendekatan ceramah digunakan untuk 

penyampaian konsep dasar, demonstrasi digunakan untuk memperlihatkan 

cara kerja perangkat lunak desain, simulasi digunakan untuk latihan 

mandiri oleh guru, sedangkan FGD digunakan untuk refleksi. 

Pendampingan dilakukan secara bertahap melalui konsultasi dan revisi 

berkala terhadap karya dan e-modul yang disusun guru. 

Untuk memastikan kegiatan berlangsung secara terstruktur, seluruh 

rangkaian pengabdian masyarakat dibagi ke dalam tiga tahapan utama, 

yaitu pra kegiatan, pelaksanaan, dan evaluasi. Setiap tahapan memiliki 

peran yang saling melengkapi untuk menjamin efektivitas proses 

pendampingan dan ketercapaian tujuan pelatihan. 

1. Tahap Pra Kegiatan 

Tahap pra kegiatan merupakan fase persiapan yang bertujuan 

memastikan kesiapan mitra, fasilitas, dan kebutuhan pelatihan. Kegiatan 

pada tahap ini meliputi: 

a. Sosialisasi dan koordinasi dengan pihak sekolah untuk menyepakati 

kebutuhan pelatihan, jadwal, serta mekanisme kerja sama. 

b. Analisis kebutuhan (needs assessment) untuk mengidentifikasi 

kemampuan awal guru dalam penggunaan perangkat digital dan 

pemahaman budaya lokal. 

c. Pengadaan sarana pendukung, yaitu graphic tablet display dan lisensi 

perangkat lunak Clip Studio Paint Pro serta Affinity Publisher yang 

digunakan dalam pelatihan. 
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2. Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan berisi seluruh kegiatan inti yang berfokus pada 

peningkatan kompetensi teknis dan pedagogik guru. Kegiatan meliputi: 

a. Pelatihan desain karakter animasi menggunakan Clip Studio Paint 

Pro mencakup pengenalan fitur, teknik ilustrasi digital, pewarnaan, 

dan finalisasi desain. 

b. Workshop integrasi budaya lokal, berupa eksplorasi visual ornamen 

dan nilai budaya Aceh untuk diadaptasi dalam desain karakter. 

c. Pendampingan penyusunan e-modul digital menggunakan Affinity 

Publisher, mencakup penyusunan struktur materi, pengembangan 

aset visual, dan penyelarasan konten dengan prinsip kearifan lokal. 

d. Diskusi kelompok terarah (FGD) untuk merefleksikan kemajuan, 

mengatasi hambatan, dan memperkuat kolaborasi antarguru. 

 

3. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi bertujuan untuk mengukur tingkat ketercapaian program 

dan dampaknya terhadap peningkatan kompetensi guru. Evaluasi dilakukan 

melalui: 

a. Pretest dan posttest guna mengukur peningkatan pengetahuan 

peserta. 

b. Observasi langsung selama pelatihan untuk menilai kemampuan 

praktik. 

c. Analisis portofolio terhadap desain karakter dan e-modul yang 

dihasilkan guru sebagai indikator pencapaian kompetensi teknis. 

 

Kegiatan ini bersifat partisipatif, melibatkan guru secara aktif dari tahap 

perencanaan hingga evaluasi. Pelaksanaan kegiatan berlangsung di 

Laboratorium Komputer SMK Negeri 1 Gandapura pada tanggal 4–12 

September 2025. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Tahap Pra-Kegiatan 

Tahap pra-kegiatan diawali dengan sosialisasi dan koordinasi bersama 

pihak sekolah untuk memetakan kebutuhan pelatihan, kemampuan awal 

guru, dan fokus kegiatan yang akan dikembangkan. Melalui diskusi awal 

diperoleh temuan bahwa guru membutuhkan peningkatan keterampilan 

digital, khususnya dalam menggunakan perangkat lunak ilustrasi, serta 

perlunya integrasi budaya Aceh ke dalam desain karakter animasi (Jatmoko 

et al., 2023). 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, tim pelaksana kemudian melakukan 

pengadaan sarana pendukung berupa graphic tablet display, lisensi Clip 

Studio Paint Pro, dan Affinity Publisher. Perangkat tersebut dipilih untuk 

memastikan guru dapat berlatih menggunakan tools profesional yang 

relevan dengan industri animasi. Proses instalasi dan uji coba dilakukan 
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bersama mitra untuk memastikan seluruh perangkat berfungsi optimal. 

Dokumentasi tahapan ini ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Instalasi Hardware dan Software 

 

2. Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan berisi seluruh aktivitas inti pengabdian yang 

difokuskan pada peningkatan kompetensi teknis dan pedagogik guru melalui 

pelatihan, praktik, dan pendampingan. 

a. Pelatihan Desain Karakter Animasi 

Guru dilatih menggunakan Clip Studio Paint Pro untuk menghasilkan 

ilustrasi karakter digital melalui serangkaian materi yang 

disampaikan secara bertahap. Pelatihan dimulai dengan pembuatan 

sketsa dasar untuk menentukan bentuk dan proporsi karakter, 

kemudian dilanjutkan dengan pembuatan line art guna memperjelas 

struktur visual. Setelah itu, guru mempelajari teknik pewarnaan 

digital yang meliputi penentuan warna dasar, gradasi, dan bayangan. 

Tahap berikutnya adalah pengayaan detail karakter melalui 

penambahan tekstur, ekspresi, dan aksesoris. Sebagai bagian dari 

penguatan nilai lokal, peserta juga dilatih menerapkan ornamen 

budaya Aceh seperti pucuk rebung, gigoe daruet, dan oun moreng ke 

dalam desain karakter sehingga karya yang dihasilkan tidak hanya 

menarik secara visual, tetapi juga merepresentasikan identitas 

budaya daerah. Kegiatan ini memperluas pemahaman guru tentang 

estetika lokal sekaligus meningkatkan kemampuan digital painting 

(Mattesi, 2017). Adapun dokumentasi pelatihan terdapat pada 

Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Menerapkan budaya lokal kedalam desain 
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b. Pendampingan Penyusunan E-Modul Digital 

Setelah pelatihan desain karakter, guru didampingi menyusun e-

modul pembelajaran menggunakan Affinity Publisher. E-modul 

memuat: (1) langkah-langkah pembuatan karakter; (2) panduan 

teknis penggunaan aplikasi; dan (3) nilai-nilai budaya Aceh sebagai 

narasi pendukung. Adapun dokumentasi kegiatan pendampingan 

penyususnan e-modul, seperti terlihat pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Pendampingan penyususnan e-modul 

 

Produk e-modul ini membantu guru memiliki bahan ajar digital yang 

lebih sistematis dan kontekstual (Fauziah et al., 2023; Fransiska et al., 

2025). E-modul yang dihasilkan memiliki struktur yang mencakup 

pendahuluan, konsep karakter, proses pembuatan desain, hasil akhir 

karakter, serta panduan pembelajaran singkat. Struktur ini dirancang 

untuk memudahkan guru dalam mengintegrasikan budaya Aceh pada 

proses pengajaran animasi digital. 

 

3. Tahap Evaluasi 

Evaluasi dilakukan untuk mengukur peningkatan kompetensi guru 

melalui pretest posttest, observasi praktik, dan penilaian portofolio. 

a. Hasil Pretest dan Posttest 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan kemampuan guru. 

Rata-rata skor meningkat dari 8,296 pada pretest menjadi 11,731 pada 

posttest. Jumlah jawaban benar juga bertambah, sementara 

kesalahan menurun. Portofolio guru menunjukkan perkembangan 

dari sisi komposisi warna, proporsi anatomi, dan integrasi ornamen 

lokal . Refleksi guru menegaskan bahwa pelatihan berbasis praktik 

langsung lebih efektif dan meningkatkan kepercayaan diri mereka 

dalam mengajar animasi. Hasil rekap evaluasi disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Pretest dan Postest 

Indikator Pretest Posttest 

Rata-rata Skor 8,296 11,731 

Nilai Tertinggi 11,550 13,010 

Jawaban Benar (rata-rata) 10,1 13,8 

Jawaban Salah (rata-rata) 9,4 5,7 
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b. Penilaian Portofolio Karya 

Refleksi peserta menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan berbasis 

praktik langsung memberikan dampak yang signifikan terhadap 

peningkatan kompetensi guru. Mereka menyatakan bahwa kegiatan 

pelatihan ini mampu meningkatkan kepercayaan diri dalam mengajar 

materi animasi, karena metode yang digunakan memungkinkan 

mereka untuk memahami teknik secara lebih konkret dan aplikatif. 

Selain itu, guru merasakan adanya peningkatan kemampuan dalam 

mengeksplorasi visual, khususnya dalam menerapkan teknik digital 

painting dan pengembangan karakter. Pelatihan ini juga memperkuat 

kemampuan mereka dalam mengintegrasikan nilai-nilai budaya lokal 

ke dalam media pembelajaran, sehingga karya yang dihasilkan 

menjadi lebih kontekstual dan relevan dengan identitas budaya Aceh. 

c. Refleksi Peserta 

Refleksi peserta menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan berbasis 

praktik langsung memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

kompetensi guru dalam pembelajaran animasi. Para guru 

mengungkapkan bahwa metode praktik langsung membantu mereka 

meningkatkan kepercayaan diri saat mengajar, karena mereka dapat 

memahami teknik dan alur kerja secara lebih konkret. Selain itu, 

kemampuan eksplorasi visual guru juga berkembang, terutama dalam 

penggunaan teknik digital painting dan penerapan unsur visual 

budaya Aceh ke dalam desain karakter. Pelatihan ini turut 

meningkatkan kemampuan mereka dalam mengintegrasikan nilai-

nilai budaya lokal ke dalam media pembelajaran, sehingga materi 

yang disajikan menjadi lebih kontekstual dan relevan dengan identitas 

daerah. 

d. Evaluasi dan Refleksi 

Adapun kendala yang dihadapi selama pelaksanaan kegiatan meliputi 

adaptasi awal terhadap perangkat lunak baru dan keterbatasan waktu 

untuk berlatih. Untuk mengatasi hal tersebut, tim pelaksana 

memberikan pendampingan tambahan dan menyusun panduan mini 

dalam e-modul agar guru dapat mengakses langkah-langkah teknis 

secara mandiri. Selain itu, guru juga dianjurkan melakukan latihan 

mandiri secara terstruktur setelah kegiatan berakhir guna 

memperkuat pemahaman dan keterampilan yang telah diperoleh 

e. Kendala dan Solusi 

Kendala utama adalah adaptasi awal terhadap perangkat lunak baru 

dan keterbatasan waktu latihan. Solusi yang diterapkan berupa 

pendampingan tambahan dan pembuatan panduan mini dalam e-

modul agar guru dapat berlatih secara mandiri setelah kegiatan 

berakhir (Rukmi et al., 2025). Secara keseluruhan, kegiatan ini 

berhasil meningkatkan kemampuan teknis dan kesadaran budaya 

peserta. Guru mampu menghasilkan desain karakter yang 
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mencerminkan identitas Aceh, sekaligus memperkaya media 

pembelajaran di kelas (Sasongko, 2022). Secara keseluruhan, temuan 

pada setiap tahapan kegiatan menunjukkan bahwa proses pelatihan, 

pendampingan, dan evaluasi berjalan efektif dan memberikan dampak 

nyata bagi peningkatan kompetensi guru. Hasil yang dicapai pada 

tahap pra-kegiatan, pelaksanaan, dan evaluasi memperlihatkan 

perkembangan kemampuan yang konsisten, sehingga dapat menjadi 

dasar yang kuat untuk menarik kesimpulan mengenai keberhasilan 

program pengabdian ini. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan pelatihan dan pendampingan penyusunan e-modul berbasis 

kearifan lokal di SMK Negeri 1 Gandapura berhasil mencapai tujuan 

pengabdian, yaitu meningkatkan kompetensi pedagogik dan teknis guru 

animasi. Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan rata-rata skor 

dari 8,296 pada pretest menjadi 11,731 pada posttest, atau meningkat sekitar 

41%. Peningkatan ini mencerminkan perkembangan soft skills guru berupa 

kreativitas, kolaborasi, dan kepercayaan diri, serta hard skills dalam 

penguasaan perangkat lunak desain karakter digital. 

Disarankan agar kegiatan serupa dilaksanakan secara berkelanjutan 

dengan cakupan lebih luas, misalnya melalui pembentukan komunitas guru 

animasi Aceh berbasis digital culture. Selain itu, kolaborasi dengan industri 

kreatif perlu diperkuat agar keterampilan guru selalu relevan dengan 

kebutuhan dunia kerja. 
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