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Abstrak: Pendidikan vokasi di bidang Teknik Kendaraan Ringan (TKR) menghadapi
tantangan dalam menjelaskan konsep-konsep mekanis dan elektris yang bersifat abstrak dan
dinamis. Keterbatasan media pembelajaran konvensional sering kali menghambat
pemahaman mendalam dan retensi pengetahuan siswa. Laporan ini menyajikan hasil dari
sebuah program pengabdian kepada masyarakat yang bertujuan untuk mengatasi masalah
tersebut melalui implementasi media pembelajaran berbasis animasi di Sekolah Menengah
Kejuruan Negeri (SMKN) 1 Babelan, Bekasi. Kegiatan ini dirancang dengan menggunakan
pendekatan pra-eksperimental, di mana intervensi pedagogis berupa pengajaran
menggunakan animasi diterapkan pada sekelompok siswa TKR. Evaluasi dilakukan melalui
kuis pasca-intervensi yang dikerjakan melalui aplikasi digital yang menarik. Hasil kuantitatif
menunjukkan tingkat pemahaman yang sangat tinggi, di mana 90 persen siswa berhasil
menjawab seluruh pertanyaan dengan benar. Temuan ini, didukung oleh observasi kualitatif
yang mencatat antusiasme dan keterlibatan aktif siswa, mengindikasikan bahwa media
animasi merupakan instrumen pedagogis yang sangat efektif dalam pendidikan kejuruan
otomotif. Simpulan dari studi ini adalah bahwa animasi mampu mentransformasikan materi
yang kompleks menjadi lebih mudah dipahami dan diingat, sehingga secara signifikan
meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata Kunci: Teknik Kendaraan Ringan; Animasi; Kuis Digital

Abstract: Vocational education in the field of Light Vehicle Engineering (TKR) faces the
challenge of explaining mechanical and electrical concepts that are abstract and dynamic.
The limitations of conventional learning media often hinder students' deep understanding and
knowledge retention. This report presents the results of a community service program aimed
at addressing this issue through the implementation of animation-based learning media at
State Vocational High School (SMKN) 1 Babelan, Bekasi. This activity was designed using
a pre-experimental approach, where a pedagogical intervention involving animation-based
instruction was applied to a group of TKR students. The evaluation was conducted through a
post-intervention quiz completed via an engaging digital application. The quantitative results
showed a very high level of understanding, with 90 percent of students successfully
answering all questions correctly. This finding, supported by qualitative observations that
noted the students' enthusiasm and active engagement, indicates that animation media is a
highly effective pedagogical tool in automotive vocational education. The conclusion of this
study is that animation can transform complex material into content that is easier to
understand and remember, thereby significantly improving student learning outcomes.
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PENDAHULUAN

Industri otomotif merupakan salah satu pilar utama perekonomian Indonesia,
dengan pertumbuhan yang masif dan berkelanjutan dari tahun ke tahun
(Faturrochman & Yaasiin, 2024). Perkembangan ini secara langsung menciptakan
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permintaan yang tinggi akan tenaga kerja terampil di berbagai sektor, mulai dari
manufaktur, perawatan, desain, hingga teknologi kendaraan modern seperti hibrida
dan listrik. Dalam konteks ini, Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) dengan program
keahlian Teknik Kendaraan Ringan (TKR) memegang peranan strategis sebagai
institusi garda terdepan dalam mencetak sumber daya manusia yang kompeten dan
siap kerja (Prima & Siswanto, 2023). Lulusan SMK TKR memiliki peluang karier
yang sangat luas, tidak hanya sebagai teknisi di bengkel resmi atau independen,
tetapi juga sebagai operator pabrik, perancang komponen, hingga jurnalis otomotif.
Dengan demikian, kualitas pembelajaran di SMK TKR tidak hanya berdampak pada
masa depan siswa, tetapi juga berkontribusi pada daya saing industri dan kemajuan
ekonomi nasional.

Namun, pembelajaran TKR dihadapkan pada tantangan pedagogis yang
signifikan (Okta et al., 2025). Materi TKR sering kali melibatkan konsep abstrak dan
kompleks, seperti siklus kerja mesin empat langkah, aliran daya pada sistem
transmisi, atau sirkuit kelistrikan. Metode pengajaran konvensional yang
mengandalkan buku teks dengan diagram statis sering kali gagal memvisualisasikan
proses-proses dinamis ini secara efektif (Sumiharsono & Hasanah, 2017). Akibatnya,
muncul kesenjangan antara teori dan praktik yang menjadi kendala utama bagi
lulusan saat memasuki dunia kerja. Kondisi ini diperparah oleh rendahnya perhatian
siswa selama praktik, serta cepatnya perkembangan teknologi otomotif seperti
kendaraan listrik dan sistem otomatisasi yang menuntut keterampilan baru (Widitya
et al., 2024). Jika tidak segera diatasi, kegagalan mengadaptasi metode pengajaran
berisiko menghasilkan lulusan yang keterampilannya tidak relevan dengan
kebutuhan industri, sehingga menghambat potensi pertumbuhan ekonomi nasional
(Hardiyanto et al., 2025).

Untuk menjawab tantangan tersebut, diperlukan inovasi dalam pendekatan
pembelajaran. Sejumlah penelitian internasional terbaru menegaskan bahwa media
animasi merupakan salah satu strategi efektif untuk meningkatkan pemahaman
konsep abstrak. Studi pada bidang medis menemukan bahwa animasi lebih unggul
dibanding kuliah tradisional dalam meningkatkan pemahaman kognitif dan retensi
jangka panjang (Alzahrani, 2025). Hasil serupa juga ditunjukkan dalam penelitian
dengan whiteboard animation yang terbukti meningkatkan learning gain dibanding
penggunaan buku teks (Koch et al., 2024) serta dalam pembelajaran matematika
teknik berbasis YouTube yang berhasil meningkatkan skor pascatest mahasiswa (Lu,
2025) .

Tidak hanya pada pendidikan tinggi, animasi juga memberi dampak positif
pada anak usia dini. Penelitian (Son & Butcher, 2024) menunjukkan bahwa animasi
yang menekankan alur cerita meningkatkan pemahaman, sementara penelitian
(Steinbauer et al., 2025) membuktikan bahwa kartun edukatif mampu meningkatkan
pengetahuan dan mengurangi kecemasan anak. Di tingkat sekolah dasar, animasi
multimedia terbukti meningkatkan pemahaman membaca (Ozdemir et al., 2025),
sementara penggunaan textual cues dalam animasi sains meningkatkan hasil belajar
dan menurunkan beban kognitif (Du et al., 2025). Bahkan dalam konteks flipped
classroom, integrasi animasi mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21
seperti berpikir kritis, komunikasi, dan kemandirian belajar (Suwardika et al., 2024).

Temuan-temuan tersebut memperkuat argumen bahwa animasi mampu
mentransformasikan konsep abstrak menjadi representasi visual yang konkret, jelas,
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dan mudah dipahami (Zahroh et al., 2025). Dengan media ini, siswa dapat melihat
secara langsung bagaimana piston bergerak dalam silinder (Abdillah, 2023),
bagaimana roda gigi bertautan dalam transmisi, atau bagaimana arus listrik mengalir
dalam sebuah sirkuit. Visualisasi ini tidak hanya menjembatani kesenjangan antara
teori dan praktik, tetapi juga meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta daya ingat
siswa (Haddad et al., 2025).

Urgensi PKM ini terletak pada pentingnya menjembatani kesenjangan antara
pembelajaran di sekolah dengan kebutuhan kompetensi dunia industri. Jika tidak
ditangani, akan timbul risiko skills mismatch yang membuat lulusan SMK sulit
terserap pasar kerja, sementara industri kekurangan tenaga siap pakai. Oleh karena
itu, kegiatan PkM ini diarahkan pada upaya nyata untuk meningkatkan relevansi
pembelajaran vokasi. Adapun tujuan PKkM ini adalah:

1. Memberikan alternatif media pembelajaran inovatif untuk meningkatkan
pemahaman siswa SMK TKR terhadap materi kompleks.

2. Meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
praktik.

3. Mendukung kesiapan lulusan SMK agar lebih relevan dengan kebutuhan industri
otomotif modern, termasuk kendaraan listrik dan teknologi otomasi.

4. Membangun sinergi antara perguruan tinggi, sekolah, dan dunia industri dalam
meningkatkan kualitas pendidikan vokasi.

Dengan memilih SMKN 1 Babelan sebagai mitra, PkM ini diharapkan mampu
memberikan solusi nyata terhadap permasalahan pedagogis yang dihadapi di
lapangan, sekaligus mendemonstrasikan potensi media animasi sebagai alat bantu
pengajaran yang transformatif dalam pendidikan vokasi.

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN

Kegiatan ini dirancang sebagai sebuah studi intervensi yang terstruktur dalam
kerangka program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM). Secara metodologis,
penelitian ini menggunakan desain pra-eksperimental dengan model one-group
pretest-posttest design (Muhandis & Riyadi, 2023), meskipun dalam implementasi
ini hanya post-test yang dilaporkan secara eksplisit. Pendekatan ini dipilih karena
sesuai dengan tujuan PkM, yaitu memberikan solusi praktis dan terukur terhadap
permasalahan nyata yang dihadapi oleh institusi mitra, dalam hal ini SMKN 1
Babelan. Pelaksanaan kegiatan mengacu pada panduan penelitian dan pengabdian
kepada masyarakat yang dikeluarkan oleh pemerintah, yang menekankan pentingnya
relevansi dengan kebutuhan masyarakat dan industri, serta kontribusi terhadap
peningkatan kualitas pendidikan. Fokus utama dari desain ini adalah untuk
mengevaluasi efektivitas intervensi (pembelajaran berbasis animasi) dalam
meningkatkan pemahaman siswa.

Partisipan dalam kegiatan ini adalah 30 siswa dari program keahlian Teknik
Kendaraan Ringan (TKR) di SMKN 1 Babelan, yang berlokasi di Kabupaten Bekasi.
Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan pada 4 September 2025, waktu yang dipilih
untuk berintegrasi dengan jadwal akademik sekolah.

Implementasi pelaksanaan dibagi menjadi tiga tahapan utama yang sistematis,
yang merupakan elaborasi dari kerangka awal yang disediakan. Tahap pertama
dimulai dengan analisis kebutuhan pedagogis bersama guru-guru TKR di SMKN 1
Babelan. Diskusi difokuskan untuk mengidentifikasi topik-topik spesifik dalam
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kurikulum yang dianggap paling sulit untuk diajarkan dan dipahami siswa melalui
metode konvensional. Berdasarkan analisis ini, materi pembelajaran dikembangkan,
termasuk penyusunan naskah dan storyboard untuk setiap animasi. Proses produksi
animasi dilakukan dengan menerapkan prinsip-prinsip dari Teori Beban Kognitif
(Afidah, 2015). Misalnya, proses kerja mesin diperlihatkan secara visual mulai dari
udara masuk, terjadi kompresi, dan akhirnya piston bergerak untuk memutar crank
shaft seperti diperlihatkan pada gambar 1.

Tahap kedua adalah pelaksanaan sesi pembelajaran di dalam kelas. Sesi ini
tidak hanya sekadar memutar video animasi, tetapi dirancang sebagai pengalaman
belajar yang interaktif. Instruktur memulai dengan memberikan pengantar singkat
tentang topik yang akan dibahas untuk mengaktifkan pengetahuan awal siswa.
Selanjutnya, animasi diputar, dan instruktur dapat menjeda pada titik-titik krusial
untuk memberikan penekanan, mengajukan pertanyaan pemicu, dan mendorong
diskusi di antara siswa. Pendekatan ini memastikan bahwa siswa tidak hanya menjadi
penonton pasif, tetapi secara aktif terlibat dalam proses mengkonstruksi pemahaman
mereka. Gambar 2 memperlihatkan siswa siswa SMKN 1 Babelan sedang
memperhatikan dengan fokus cara kerja dari penggerak pada kendaraan.

2 /6. S\ 8
Gambar 1. Proses terjadinya pembakaran pada ruang mesin 4 tak

Tahap ketiga adalah evaluasi pemahaman siswa. Instrumen evaluasi dirancang
bukan sebagai tes konvensional, melainkan sebagai kuis aplikasi yang menarik. Kuis
ini dikembangkan menggunakan platform digital berbasis gamifikasi yang terbukti
dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Aini & Husna, 2025). Soal-soal
dalam kuis dirancang untuk mengukur pemahaman konseptual yang diperoleh dari
animasi, dengan variasi format pertanyaan pilihan ganda seperti pada gambar 3.
Penggunaan elemen visual (gambar atau cuplikan animasi) dalam soal juga
diintegrasikan untuk menjaga konsistensi dengan media pembelajaran yang
digunakan. Platform gamifikasi ini memberikan keuntungan ganda: selain membuat
proses evaluasi menjadi lebih menyenangkan, platform ini juga menyediakan umpan
balik instan kepada siswa, yang memungkinkan mereka untuk segera
mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahpahaman (Pakudu et al., 2024). Dengan
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demikian, evaluasi tidak hanya berfungsi sebagai alat ukur, tetapi juga sebagai
bagian dari siklus pembelajaran itu sendiri.

Gambar 2. Suasana di kelas pa saat rnimasi diputar
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Gambar 3. Kuis dalam ntuk digital yang menarik

Pengumpulan data dalam studi ini menggunakan pendekatan metode
campuran:

1. Instrumen Kuantitatif: Instrumen utama adalah kuis pasca-intervensi yang
dilakukan melalui aplikasi digital. Data yang dikumpulkan berupa skor individu
siswa, yang kemudian dianalisis secara deskriptif untuk menentukan persentase
siswa yang mencapai tingkat penguasaan materi.

2. Instrumen Kualitatif: Data kualitatif dikumpulkan melalui observasi partisipatif
selama sesi pembelajaran. Pengamat mencatat tingkat keterlibatan siswa,
antusiasme, interaksi, dan respons afektif mereka terhadap media animasi.
Catatan observasi ini, seperti "terlihat semua siswa senang dan gembira",
memberikan data kontekstual yang kaya untuk menginterpretasikan hasil
kuantitatif.

IMPLEMENTASI KEGIATAN DAN PEMBAHASAN

Analisis data dari implementasi media pembelajaran animasi menunjukkan
dampak yang sangat positif, baik dari segi pemahaman kognitif maupun keterlibatan
afektif siswa. Hasil utama dari evaluasi kuantitatif menunjukkan tingkat keberhasilan
yang luar biasa. Berdasarkan kuis yang diberikan setelah sesi pembelajaran,
ditemukan bahwa 90 persen siswa mampu menjawab semua pertanyaan tentang
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otomotif dengan benar tanpa perlu merujuk kembali ke materi. Tingkat penguasaan
sempurna yang dicapai oleh mayoritas besar siswa ini merupakan bukti kuat
efektivitas intervensi dalam mentransfer pengetahuan yang kompleks secara akurat
dan mudah diingat.

Untuk memberikan gambaran yang lebih rinci dan terstruktur mengenai
distribusi Kinerja siswa, hasil evaluasi disajikan dalam tabel berikut. Penyajian data
dalam format tabel memungkinkan analisis yang lebih mendalam melampaui satu
metrik keberhasilan tunggal, sesuai dengan praktik terbaik dalam pelaporan data
pendidikan.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Evaluasi Pemahaman Siswa

Rentang Skor Jumlah Siswa (N) Persentase Siswa (%) Keterangan
100% 27 90% Sempurna
80% - 99% 2 6.7% Baik
60% - 79% 1 3.3% Cukup
< 60% 0 0% Kurang
- Total = 30 Total = 100% -

Tabel 1 mengonfirmasi temuan utama bahwa 90 persen siswa mencapai skor
sempurna. Selain itu, tabel ini menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan secara
keseluruhan (didefinisikan sebagai siswa yang memperoleh skor 80 persen atau
lebih) mencapai 96.7 persen, yang menggarisbawahi dampak positif intervensi pada
hampir seluruh kelompok siswa.

Data kualitatif yang diperoleh dari observasi selama sesi pembelajaran
melengkapi dan memperkuat temuan kuantitatif. Catatan lapangan secara konsisten
menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi. Siswa tampak fokus dan penuh
perhatian selama pemutaran animasi. Lebih penting lagi, respons afektif yang
diamati sangat positif. Seperti yang dicatat dalam laporan awal, "terlihat semua siswa
senang dan gembira" selama dan setelah sesi seperti terlihat pada gambar 4. Ekspresi
kegembiraan ini bukan sekadar indikator suasana kelas yang menyenangkan, tetapi
merupakan cerminan dari motivasi intrinsik dan keterlibatan emosional yang
mendalam dalam proses belajar. Pengalaman belajar yang positif secara afektif
diketahui memiliki korelasi kuat dengan pemrosesan kognitif yang lebih dalam dan
peningkatan retensi informasi jangka panjang.

Gambar 4. Ekspresi senang dan gembagetelah sesi pembelajaran selesai
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Ketika temuan kuantitatif dan kualitatif disintesis, sebuah gambaran yang
koheren muncul. Tingkat penguasaan kognitif yang sangat tinggi (90% siswa
menjawab benar seluruh soal) tidak dapat dipisahkan dari keterlibatan afektif yang
juga tinggi (siswa merasa senang dan antusias). Hasil ini sejalan dengan berbagai
penelitian yang menegaskan bahwa media animasi mampu meningkatkan
pemahaman konseptual sekaligus mendorong motivasi belajar. Misalnya, studi di
bidang medis menunjukkan bahwa animasi lebih efektif dibanding kuliah tradisional
dalam meningkatkan skor kognitif dan retensi jangka panjang (Alzahrani, 2025).
Penelitian serupa di bidang kedokteran gigi juga menemukan bahwa animasi
memiliki dampak positif pada pemahaman mahasiswa dibandingkan leaflet
konvensional, terutama dalam retensi setelah satu bulan (Nassar et al., 2024).

Selain aspek kognitif, media animasi terbukti memberikan manfaat afektif.
Whiteboard animation misalnya, menghasilkan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan bermakna dibanding buku teks (Koch et al., 2024), serta
memperkuat keterlibatan mahasiswa kesehatan. Di ranah pendidikan dasar,
penelitian (Ozdemir et al., 2025) memperlihatkan bahwa animasi multimedia dapat
meningkatkan pemahaman membaca sekaligus membuat proses belajar lebih
interaktif dan menarik. Bahkan pada anak usia dini, animasi dalam buku digital
terbukti meningkatkan pemahaman cerita jika diarahkan pada alur utama, sementara
animasi ilustratif yang berlebihan justru menimbulkan beban kognitif (Son &
Butcher, 2024).

Fenomena siklus positif yang ditemukan pada penelitian ini di mana
antusiasme mendorong perhatian penuh dan pada gilirannya memperkuat penguasaan
materi juga didukung oleh temuan lain. Misalnya, animasi kartun edukatif terbukti
meningkatkan pengetahuan sekaligus mengurangi kecemasan anak (Steinbauer et al.,
2025), sementara flipped classroom berbasis animasi mendukung pengembangan
keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, komunikasi, dan kemandirian belajar
(Suwardika et al., 2024). Dengan demikian, jelas bahwa keberhasilan intervensi ini
terletak pada kemampuannya mengoptimalkan jalur kognitif (pemahaman konsep)
dan jalur afektif (keterlibatan emosional) secara simultan.

Penggunaan kuis aplikasi interaktif juga memperkuat hasil pembelajaran.
Platform berbasis gamifikasi seperti Kahoot mengubah evaluasi dari sekadar alat
ukur sumatif menjadi instrumen formatif yang efektif, memberikan umpan balik
instan yang memperbaiki miskonsepsi secara langsung (Nabila & Rustam, 2024).
Pendekatan ini sejalan dengan tren pembelajaran berbasis animasi yang
dikombinasikan dengan teknologi digital interaktif, sebagaimana ditunjukkan pada
penerapan YouTube OpenCourseWare animasi di pendidikan matematika teknik,
yang berhasil meningkatkan skor pascatest mahasiswa (Lu, 2025). Dengan demikian,
siklus belajar yang terjadi bukan hanya transfer pengetahuan, melainkan proses
reflektif dan adaptif yang memperkuat hasil kognitif sekaligus motivasi belajar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
implementasi media pembelajaran berbasis animasi dalam mata pelajaran Teknik
Kendaraan Ringan di SMKN 1 Babelan terbukti sangat efektif. Intervensi ini berhasil
meningkatkan pemahaman konseptual siswa secara signifikan, yang ditunjukkan oleh
90 persen siswa mampu menjawab seluruh pertanyaan evaluasi dengan benar. Selain

@2025 Bima Abdi (https://jurnal.bimaberilmu.com/index.php/ba-jpm) 870
Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional



http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Mastang dkk., Meningkatkan Pemahaman Konsep Teknik Kendaraan Ringan melalui...

itu, pendekatan ini juga berhasil meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar
siswa, menciptakan lingkungan belajar yang positif dan produktif. Dengan demikian,
media animasi merupakan alat pedagogis yang kuat dan sangat relevan untuk
pendidikan vokasi modern, mampu menjembatani kesenjangan antara teori yang
abstrak dan praktik yang konkret.
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