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Abstrak 

 
Pemanfaatan teknologi berbasis animaker sebagai media pembelajaran di mata kuliah pendidikan 
nilai serta kepribadian ini bertujuan untuk memberikan bahwa penggunaan video pembelajaran 
dapat menaikkan yang akan terjadi belajar mahasiswa dan  menunjukkan bahwa penggunaan 
Animaker bisa mempertinggi minat belajar serta motivasi mahasiswa. menggunakan digunakan 
untuk mengilustrasikan konsep kompleks melalui animasi sederhana. Animaker bisa membantu 
mahasiswa berpikir out of the box dan  melampaui batas metode pengajaran tradisional. 
menggunakan memakai Animaker, peserta didik dapat mengkaji etika sosial dan  moral melalui 
pengalaman dan  pengenalan. Animaker pula dapat membantu Siswa mengembangkan kreativitas, 
komunikasi dan keterampilan berpikir kritis. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian 
akademik ini adalah penelitian kualitatif dengan menggunakan metode deskriptif kualitatif. 
Penentuan tema penelitian dengan teknik target sampling. Teknik pengumpulan data observasi, 
wawancara, dan dokumentasi digunakan untuk mendapatkan data yang komprehensif dan valid 
tentang pertempuran yang tercakup dalam penelitian ini. Jumlah subjek dalam penelitian ini adalah 
23 orang. Data yang diperoleh dalam penelitian ini dianalisis menggunakan naratif kualitatif. 
Pemanfaatan teknologi berbasis Animaker menjadi media pembelajaran mata pelajaran Pendidikan 
Nilai dan  Kepribadian dapat membantu mahasiswa lebih mudah dalam tahu materi serta 
menghasilkan proses pembelajaran sebagai lebih menarik. Pemanfaatan teknologi berbasis 
Animaker menjadi media pembelajaran dapat memberikan pengalaman belajar yang aktif, 
menyenangkan dan  meningkatkan kualitas belajar mengajar pada mata kuliah pendidikan nilai dan 
kepribadian.  
 
Kata Kunci: Pemanfaatan Teknologi, Animaker, Pendidikan Nilai dan Kepribadian 
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Abstract 
 
The use of animaker-based technology as a learning medium in values and personality education courses 
aims to provide that the use of learning videos can increase student learning outcomes and show that the 
use of animakers can increase student learning interest and motivation. use is used to illustrate complex 
concepts through simple animations. Animaker can help students think outside the box and go beyond 
traditional teaching methods. Using Animaker, students can examine social and moral ethics through 
experience and introduction. Animaker can also help students develop creativity, communication and 
critical thinking skills. The type of research used in this academic research is qualitative research using 
qualitative descriptive methods. Determination of the research theme with the target sampling technique. 
Observation, interview, and documentation data collection techniques were used to obtain comprehensive 
and valid data about the battles included in this study. The number of subjects in this study were 23 
people. The data obtained in this study were analyzed using a qualitative narrative. The use of Animaker-
based technology as a learning medium for Values and Personality Education subjects can help students 
understand material more easily and make the learning process more interesting. The use of Animaker-
based technology as a learning medium can provide an active, fun learning experience and improve the 
quality of teaching and learning in values and personality education courses. 
 
Keywords: Technology Utilization, Animaker, Education Values and Personality 

 
 
 

A. Pendahuluan 
 

Pendidikan merupakan aspek penting dalam kehidupan manusia. Pendidikan tidak hanya 
memberikan pengetahuan, tetapi juga membentuk karakter dan kepribadian seseorang. Untuk 
itu pendidikan sangat penting bagi manusia. Pendidikan memperlengkapi kita untuk 
menghadapi tantangan zaman kita yang terus berkembang. Pendidikan dapat sepenuhnya 
manusiawi. Hal ini karena, sebagai manusia, kita harus memiliki pengetahuan, sikap, dan budi 
pekerti yang luhur untuk mempraktekkan pendidikan itu sendiri. (Alpian et al., 2019). Oleh 
karena itu, mata kuliah Pendidikan Nilai dan Kepribadian menjadi sangat penting dalam proses 
pendidikan.  

Di era digital saat ini, teknologi telah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari kehidupan 
sehari-hari. Teknologi juga dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif dan 
efisien. Penggunaan media dalam pembelajaran sangat diperlukan, karena penggunaan media 
pembelajaran dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Video dan media PowerPoint-
nya dapat menjadi media alternatif bagi guru untuk digunakan saat pembelajaran (Aisyah & 
Febriyenti, 2022). Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah Animaker.  

Animaker adalah sebuah platform pembuatan video animasi yang mudah digunakan dan 
memiliki banyak fitur. Animaker dapat diaplikasikan untuk  membuat video instruksional yang 
menarik dan interaktif. Berdasarkan hasil uraian ahli media dan materi mengenai produk, dan 
respon siswa menunjukkan persentase kategori sangat baik. Sehingga dapat dikatakan 
pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi ini efektif, variatif, mudah dipahami, 
dan dapat menunjang proses belajar siswa (Hidaya et al., 2023). video animasi berbasis 
Animaker sangat efektif dalam membantu siswa memperoleh pengetahuan tentang kebersihan 
dan kebiasaan hidup sehat (Pranata et al., 2022). Namun, penggunaan Animaker sebagai media 
pembelajaran pada mata kuliah Pendidikan Nilai dan Kepribadian masih sangat terbatas.  

Penggunaan Animaker sebagai media pembelajaran pada mata kuliah Pendidikan Nilai dan 
Kepribadian masih menghadapi beberapa tantangan. Salah satunya adalah kurangnya 
pemahaman tentang cara menggunakan Animaker, mahasiswa sulit memahami terkalit materi 
pendidikan nilai dan kepribadian yang begitu luas, pembelajaran yang sering digunakan dalam 
mengajarkan materi pendidikan nilai dan kepribadian masih menggunakan model konvesional. 
Selain itu, tidak semua mahasiswa memiliki akses ke perangkat yang dapat menjalankan 
Animaker.  

Beberapa penelitian telah dilakukan tentang penggunaan teknologi dalam pembelajaran. 
Penelitian menyatakan bahwa dengan menggunakan video pembelajaran yang menarik dapat 
meningkatkan minat dan motivasi belajar.  Penggunaan Animaker sebagai alat pembelajaran 
pada mata kuliah Pendidikan Nilai dan Kepribadian memiliki relevansi yang tinggi dalam 
industri pendidikan saat ini. Dalam era digital, penggunaan teknologi sebagai media 
pembelajaran menjadi semakin penting. Untuk itu perlu di kemas dengan gaya serta contoh 
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pembelajaran yang menarik perhatian anak, agar tak kehilangan fokus ketika proses 
penyampaian materi (Munawar et al., 2020). Selain itu, penggunaan Animaker dapat memotivasi 
mahasiswa, sehingga dapat menumbuhkan minat belajar mahasiswa pada mata kuliah 
Pendidikan Nilai dan Kepribadian.  

Oleh karena itu, dengan digunakan untuk mengilustrasikan konsep kompleks melalui 
animasi sederhana. Animaker dapat membantu mahasiswa berpikir out of the box dan 
melampaui batas metode pengajaran tradisional. Dengan menggunakan Animaker, siswa dapat 
mempelajari etiket sosial dan moral melalui pengalaman dan sosialisasi. Animaker juga dapat 
membantu mahasiswa membuatkan kreativitas, komunikasi, dan  keterampilan berpikir kritis.   

 
B. Metodologi 

 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan 

menggunakan metode deskriptif kualitatif. Penentuan tema penelitian dengan teknik target 
sampling. Observasi, wawancara, dan dokumentasi digunakan sebagai teknik pengumpulan data 
untuk mendapatkan data yang komprehensif dan valid tentang pertempuran yang menjadi 
pokok bahasan penelitian ini. Jumlah subjek dalam penelitian ini adalah 23 orang. Data yang 
diperoleh dalam penelitian ini dianalisis menggunakan naratif kualitatif.  

 
C. Hasil dan Pembahasan. 
 
1. Hasil. 

Berdasarkan hasil penelitian yang ditemukan, pemanfaatan teknologi berbasis Animaker 
sebagai media pembelajaran pada mata kuliah Pendidikan Nilai dan Kepribadian sangat layak 
digunakan, adapun kelayakan penggunaan media animaker ini dapat dilihat dari kegiatan 
wawancara di bawah ini:  

Menurut Haris, Aplikasi animaker bisa dimanfaatkan oleh  mahasiswa dalam proses 
pembelajaran bukan hanya itu banyak mahasiswa yang menggunakan aplikasi ini dalam 
mengerjakan tugas karena dapat memudahkan pembuatan tugas. (hasil wawancara dan 
dolumnetasi).  

 
 Gambar 1. Wawancara dengan  informan 

Sumber: Dokumentasi Peneliti 
 

Menurut Bella Putri Wulandari,  Media pembelajaran berbasis animaker tersedia dan efektif 
untuk pembelajaran dan menggunakan media pembelajaran animasi berbasis animaker dapat 
menarik minat mahasiswa karena selain tampilannya menarik juga mudah di aplikasikan.   
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Gambar 2. Wawancara dengan  informan 

Sumber: Dokumentasi Peneliti 
 

Menurut Melina, Media pembelajaran animasi yang dikembangkan dapat membantu 
mahasiswa dalam tahu materi yang sulit dipahami dengan visualisasi media ajar berupa 
animasi. Selain itu, pengembangan media pembelajaran berbasis Animaker juga telah dilakukan 
serta hasilnya sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Bahkan, pelatihan penggunaan 
aplikasi Animaker menjadi media pembelajaran dan  berguna bagi mahasiswa buat menentukan 
seni manajemen dalam proses pembelajaran.    

 
Gambar 3. Wawancara dengan  informan 

Sumber: Dokumentasi Peneliti 
 

 Menurut Kadek Pebriayani, Penggunaan teknologi berbasis Animaker sebagai media 
pembelajaran tidak hanya layak untuk mata pelajaran Pendidikan Nilai dan Kepribadian, tetapi 
juga untuk mata pelajaran dan jenjang pendidikan lainnya.   

  

 
 Gambar 4. Wawancara dengan  informan 

Sumber: Dokumentasi Peneliti 
 
Menurut Sofyan, Penggunaan visualisasi animasi pada media pembelajaran serta dapat 

membantu mahasiswa lebih simpel memahami materi yang sulit, dan  penggunaan media 
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pembelajaran yang sempurna serta bervariasi bisa mengatasi perilaku pasif mahasiswa terhadap 
pembelajaran. Selain itu, program pelatihan buat mahasiswa ihwal cara menggunakan Animaker 
menjadi media pembelajaran terbukti bermanfaat proses belajar berlangsung di mahasiswa.   

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, pemanfaatan teknologi berbasis Animaker sebagai 
media pembelajaran pada mata kuliah Pendidikan Nilai serta Kepribadian layak digunakan. 
Pengembangan media pembelajaran berbasis Animaker sudah diteliti serta terbukti layak buat 
dipergunakan pada media pembelajaran. Penggunaan visualisasi animasi dalam media 
pembelajaran diharapkan dapat membantu mahasiswa tahu materi yang sulit dengan lebih 
praktis. Selain itu, program pembinaan penggunaan Animaker menjadi media pembelajaran dan  
bermanfaat bagi mahasiswa buat memilih taktik dalam proses pembelajaran serta pembuatan 
media pembelajaran.  

Hasil wawancara dalam penggunaan aplikasi ini untuk mengetahui seberapa efektifitas 
penggunaan aplikasi berbasis animaker dalam penggunaan proses pembelajaran. Dan banyak 
mahasiswa menggunakan aplikasi ini karena mudah di gunakan oleh banyak orang dalam proses 
pembelajaran khususnya pembelajaran pendidikan nilai dan kepribadian.  Oleh karena itu, 
pemanfaatan teknologi berbasis Animaker menjadi media pembelajaran mata pelajaran 
Pendidikan Nilai serta Kepribadian bisa membantu mahasiswa lebih praktis dalam tahu materi 
serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik.  
 
2. Pembahasan. 

Pendidikan nilai adalah suatu proses pembelajaran yang bertujuan buat membentuk 
karakter dan  kepribadian seorang melalui sosialisasi nilai-nilai yang baik dan  sahih. Pendidikan 
nilai sangat penting pada membentuk kepribadian yang baik dan  berakhlak mulia. Pendidikan 
nilai artinya suatu proses pembelajaran yang bertujuan buat membuat perilaku, perilaku, serta 
tindakan yang baik serta benar dalam kehidupan sehari-hari. Bentuk nilai-nilai pendidikan sosial 
berupa ramah, rasa iba, sopan serta santun, memeroleh pendidikan, peduli, lemah lembut, segan, 
suka  mentraktir, toleransi, dan  gotong royong (Syifauddin et al., 2023).  

Pendidikan dalam konteks media animarker, pendidikan nilai dapat diaplikasikan dengan 
cara memasukkan nilai-nilai yang baik dan benar dalam animasi yang dibuat. Misalnya, nilai 
kejujuran, kerja keras, dan kepedulian terhadap lingkungan dapat disampaikan melalui karakter 
animasi yang dibuat. Dengan demikian, media animarker dapat menjadi sarana yang efektif 
dalam membentuk karakter dan kepribadian seseorang.  

Kepribadian adalah suatu konsep yang menggambarkan karakteristik individu yang 
mencakup pola pikir, perasaan, dan perilaku. Kepribadian seseorang dapat dibentuk melalui 
pengalaman hidup, lingkungan, dan pendidikan. Kepribadian adalah suatu kesatuan yang terdiri 
dari kecenderungan-kecenderungan yang khas dalam perilaku, pikiran, dan perasaan yang 
membedakan satu individu dari individu lainnya. Proses pembelajaran kepribadian seseorang 
dengan menggunakan sistem pakar berbasis web membantu siswa mengidentifikasi ciri-ciri 
kepribadiannya sendiri (Karyati, 2022).  

Kepribadian dalam konteks media animarker, kepribadian dapat dibentuk melalui karakter 
animasi yang dibuat. Karakter animasi yang memiliki kepribadian yang baik dan positif dapat 
menjadi contoh yang baik bagi penonton. Dengan demikian, media animarker dapat menjadi 
sarana yang efektif dalam membentuk kepribadian seseorang.  

Media animarker adalah suatu teknologi yang menggabungkan antara media marker dan 
animasi. Media animarker dapat digunakan untuk membuat animasi yang interaktif dan dapat 
diakses melalui perangkat mobile. Media animarker dapat digunakan untuk meningkatkan 
keterlibatan pengguna dalam pembelajaran.  

Media animarker dalam konteks pendidikan nilai dan kepribadian, media animarker dapat 
digunakan untuk membuat animasi yang mengandung nilai-nilai yang baik dan positif. Animasi 
yang dibuat dapat diakses oleh pengguna melalui perangkat mobile sehingga memudahkan 
pengguna dalam mengaplikasinya. Dengan demikian, media animarker dapat menjadi sarana 
yang efektif dalam membentuk karakter dan kepribadian seseorang. Penggunaan bahan ajar 
animasi yang dibuat dengan Animaker simpel bagi pengajar buat memberikan bahan ajar materi 
skala. berdasarkan evaluasi keefektifan penggunaan animasi, tingkat utilitas yang tinggi 
menandakan keberhasilan (Anisa et al., 2023).  

Multimedia interaktif yang dikembangkan layak digunakan dengan verifikasi oleh ahli 
media, materi dan bahasa. Hal ini sesuai dengan tujuan penelitian ini untuk menghasilkan hasil 
penelitian berupa multimedia interaktif, video animasi yang interaktif dan dapat digunakan 
secara efektif dalam proses pembelajaran (Hafizd et al., 2023).   
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Penyampaian media pembelajaran berbasis Animaker ini berlangsung dalam enam tahap: 
kemungkinan dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, dan 
uji coba produk. Keefektifan  media  pembelajaran  berbasis  animaker  diukur  dari  yang akan 
terjadi  respon  pelajar  dan   juga  akibat  tes  mahasiswa (Dzulfina et al., 2021).  

Selain itu, media video animasi ini dikembangkan menggunakan software khusus untuk 
membuat media pembelajaran yang memudahkan pembelajaran siswa. Media video animasi 
digunakan sebagai alat bantu untuk memahami materi dan meningkatkan hasil belajar siswa. 
Media pembelajaran ini memudahkan guru untuk mengkomunikasikan tujuan dan sasaran 
materi mereka dengan cara yang sangat mudah dipahami, meningkatkan hasil belajar 
mahasiswa (Asih et al., 2023).  

Program pelibatan masyarakat ini akan menghasilkan masukan dan umpan balik positif dari 
peserta pendidikan, terutama dengan memberikan materi dan wawasan tentang konsep, prinsip, 
langkah, dan model dari pengembangan media pembelajaran bahasa interaktif dalam mode 
terbalik dan sesi latihan eksklusif (Ansas & Widyana, 2022). Video animasi berbasis Animaker 
Media pembelajaran telah diterima dengan sangat baik oleh siswa, dan video animasi berbasis 
Animaker kini telah tersedia. (Zakiyah & Nurrayyan, 2023).  Secara keseluruhan, kesimpulan 
yang dapat diambil dari pelaksanaan program PKM ini adalah sebagai berikut:  

1. Sebagian besar peserta memahami presentasi dengan sangat baik. Hal ini dibuktikan dengan 
mampu menjawab dengan benar pertanyaan Animator saat sesi kuis berlangsung.  

2. Pelatihan ini sangat cocok untuk memberikan pengetahuan animasi tentang Animaker serta 
keterampilan dan pengalaman mengolah iklan untuk promosi yang lebih kreatif. Karena 
sebagian besar peserta masih menggunakan media sosial hanya untuk memamerkan 
produknya.  

3. Pelatihan ini cukup membekali peserta dengan keterampilan dan pengetahuan untuk 
membuat iklan animasi produk secara mandiri. (Pratiwi et al., 2023).  
Media pembelajaran animaker merupakan salah satu jenis media pembelajaran 

menggunakan animasi sebagai sarana untuk menyampaikan materi pembelajaran. Animaker 
sendiri adalah sebuah platform pembuatan animasi online yang memungkinkan pengguna 
untuk membuat animasi dengan mudah dan cepat tanpa harus memiliki keahlian khusus dalam 
bidang animasi. Dalam konteks pembelajaran, animaker dapat dijadikan sebagai media 
pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar 
siswa. 

Para mahasiswa memiliki potensi yang sangat mungkin dikembangkan sekaitan dengan 
penguasaan konsep dan penerapan media pembelajaran. Secara umum, para peserta sudah 
relatif menguasai teknologi meski belum dapat dikatakan ahli. Setidaknya, guru sudah 
memahami dan menguasai beberapa hal dasar terkait dengan lingkungan belajar berbasis 
teknologi (Nugroho et al., 2022). Dikembangkan dalam bentuk video animasi berbasis Animaker, 
produk akhir dapat mengesankan dan menarik perhatian siswa. Media pembelajaran dengan 
materi vektor software animaker dapat digunakan dalam praktek (Sidabutar & Reflina, 2022).  

Tren penggunaan media pembelajaran animaker diprediksi akan semakin meningkat 
setelah tahun 2024. Hal ini disebabkan oleh perkembangan teknologi yang sangat pesat dan 
kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif dan menarik. Yang akan terjadi akhir asal 
penilaian atas efektivitas penggunaan bahan ajar animasi memakai Animaker didukung kuat 
oleh yang akan terjadi temuan bahwa tenaga pendidik merasa konten animasi menggunakan 
materi yang disampaikan sudah sesuai dan  simpel dioperasikan (Muhajir et al., 2022). Selain 
itu, Animaker dapat diakses secara online dan mudah digunakan, menjadikannya alternatif 
pembelajaran jarak jauh yang berpotensi efektif. Itu sebabnya saya menggunakan Animaker, 
yang gratis dan mudah digunakan, untuk melatih dan membuat video pembelajaran (Primasari 
et al., 2022).  

Selain itu, animaker pula dapat diakses secara online serta mudah digunakan, sehingga bisa 
menjadi alternatif yg efektif dalam pembelajaran jeda jauh. sang  karena  itu,  dilaksanakan  
pembinaan dan pembuatan  video tutorial Animaker yang mudah dan gratis. Selain itu, animaker 
pula dapat diakses secara online serta mudah digunakan, sehingga bisa menjadi alternatif yang 
efektif dalam pembelajaran jeda jauh. sang  karena  itu,  dilaksanakan  pembinaan dan 
pembuatan  video tutorial Animaker yang mudah dan gratis (Dwipayana et al., 2022).  

Implementasi media pembelajaran animaker pada pembelajaran bisa dilakukan 
menggunakan beberapa cara. Pertama, mahasiswa bisa menggunakan animaker buat 
menghasilkan video pembelajaran yang menarik serta interaktif. ke dua, mahasiswa tdapat 
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menggunakan animaker buat membentuk presentasi atau proyek pembelajaran yang kreatif dan 
inovatif. Ketiga, animaker bisa digunakan menjadi media pembelajaran pada pembelajaran jarak 
jauh. Pengenalan media pembelajaran terjadi dalam tiga tahap utama. Pengolahan hasil belajar 
berupa pemberian insentif, project work, dan buletin literasi menggunakan video animasi 
bertema literasi. (Amami & Wahyuni, 2022).  

Dari pembahasan tersebut, bahwasanya penggunakan aplikasi berbasis animaker dapat 
menjadi opsi sebagai transformasi teknologi dalam dunia pendidikan yang dalam hal ini 
diterapkan dalam mata kuliah pendidikan nilai dan kepribadian. Selain itu, dengan hasil 
penelitian mengambil populasi 23 orang dari sampel 5 orang dalam penggunaan aplikasi 
berbasis animaker.  

 
D. Kesimpulan 

 
Animaker merupakan sebuah aplikasi online yang memungkinkan pengguna buat 

membentuk video animasi menggunakan simpel serta cepat. dengan dipergunakan buat 
mengilustrasikan konsep kompleks melalui animasi sederhana. Animaker dapat membantu 
mahasiswa berpikir out of the box dan  melampaui batas metode pedagogi tradisional. 
menggunakan menggunakan Animaker, peserta didik dapat menyelidiki etiket sosial dan  moral 
melalui pengalaman serta pengenalan. Animaker jua bisa membantu mahasiswa berbagi 
kreativitas, komunikasi, serta keterampilan berpikir kritis. Pemanfaatan teknologi berbasis 
Animaker menjadi media pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Nilai dan  Kepribadian bisa 
membantu mahasiswa lebih mudah dalam memahami materi serta membuat proses 
pembelajaran menjadi lebih menarik.  
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