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ABSTRAK (Bahasa Indonesia)  

 
Kegiatan ini bertujuan untuk melihat bagaimana Adobe Animate dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran interaktif di sekolah Centro De Aprendijazem E Formação Escolar, Timor Leste. Adobe 

Animate adalah software yang dapat membuat animasi dan digunakan untuk membuat materi pelajaran 

yang menarik dan interaktif. 

Berdasarkan kegiatan ini, hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan Adobe Animate dalam pembelajaran 

membuat siswa lebih tertarik dan semangat belajar. Siswa merasa lebih mudah memahami pelajaran yang 

sulit karena materi disampaikan dengan animasi yang menarik. Guru juga merasa terbantu karena Adobe 

Animate membuat penyampaian materi menjadi lebih mudah dan menyenangkan. 

--- Kata kunci: Adobe Animate, pembelajaran interaktif, motivasi belajar, animasi, pendidikan SD 

 

ABSTRACT (English)  

 
This activity aims to see how Adobe Animate can be used as an interactive learning media at the Centro 

De Aprendijazem E Formação Escolar school, Timor Leste. Adobe Animate is software that can create 

animations and is used to create interesting and interactive learning materials. 

Based on this activity, the results show that the use of Adobe Animate in learning makes students more 

interested and enthusiastic about learning. Students find it easier to understand difficult lessons because 

the material is delivered with interesting animations. Teachers also feel helped because Adobe Animate 

makes delivering material easier and more enjoyable. 

--- Keywords: Adobe Animate, interactive learning, learning motivation, animation, elemantary 

school education 
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PENDAHULUAN 

Seiring berkembangnya teknologi, membuat perubahan terhadap dunia 

pendidikan. Salah satu pengaruh teknologi yang semakin populer di dunia 

pendidikan adalah penggunaan media animasi interaktif untuk mendukung 

proses belajar mengajar. Pemanfaatan teknologi berupa media pembelajaran 

dapat dijadikan salah satu pilihan untuk memberikan solusi karena terbatasnya 

ruang dan waktu saat proses pembelajaran yang ada sehingga guru tidak harus 

menyampaikan konsep pembelajaran kepada siswa secara berlebihan. 

Penggunaan media yang mudah juga diharapkan dapat dimanfaatkan oleh 

pendidik sehingga penyampaian secara lisan dapat dikurangi (Dini Maielfi et 

al., 2023). Teknologi dapat digunakan untuk membuat materi pembelajaran 

lebih mudah diakses oleh siswa. Siswa dapat mengakses materi pembelajaran 

secara online dari mana saja dan kapan saja (Suyuti et al., 2023).  

Adobe Animate CC adalah program yang dikembangkan secara khusus oleh 

Adobe dan program aplikasi standar untuk alat pengembangan profesional yang 

digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk 

membuat situs web yang interaktif dan dinamis. (Samsudin et al., 2019). 

Dukungan visual yang diberikan melalui penggunaan grafik, animasi, dan alat 

peraga konkret membantu siswa memahami pembelajaran secara lebih konkret. 

Lingkungan pembelajaran yang interaktif dan dinamis menciptakan ruang bagi 

interaksi yang efektif antara guru dan siswa, menghasilkan pengalaman 

pembelajaran yang lebih menarik dan efektif (Sabrina et al., 2023). Animasi 

yang menarik dan interaktif dapat membangkitkan minat siswa, memicu rasa 

ingin tahu, dan menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan (Melati 

et al., 2023).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

METODE 

Tempat dan Waktu 

Pengabdian masyarakat ini dilaksanakan pada tanggal 6 Agustus 2024 dilakukan di 

sekolah Centro De Aprendijazem E Formação Escolar, Timor Leste pada pukul 08.00 

WIB – 10.00 WIB dengan 2 metode yaitu secara langsung dan melalui zoom di Indonesia. 

B. B.  

 

Khalayak Sasaran 

Sasaran utama pada pengabdian masyarakat adalah siswa/i SD sekolah Centro De 

Aprendijazem E Formação Escolar, Timor Leste membawakan materi dari tiap 

mahasiswa baik secara langsung maupun dijelaskan melalui Zoom Meeting. Diharapkan 

penerapan Adobe Animate dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap 

materi yang dibawakan. Melalui media pembelajaran ini memberikan banyak manfaat 

seperti, pembelajaran yang menarik bagi siswa/i SD, memotivasi guru di sekolah tersebut 

mengenai media pembelajaran yang interaktif dan juga bermanfaat bagi para mahasiswa 

tersebut untuk lebih mengasah kemampuan dan kreativitas dalam membuat animasi. 

Metode Pengabdian 

Metode pengabdian ini dilakukan di sekolah Centro De Aprendijazem E Formação 

Escolar, Timor Leste dimana 2 mahasiswa secara langsung dan 3 mahasiswa via zoom 

meeting dari Indonesia. Berbagai materi yang dibawakan mulai dari pengenalan hewan 

nasional, pengenalan sejarah dinosaurus, pengenalan legenda Timor Leste, pengenalan 

cara berkembang biak tumbuhan dan pengenalan negara yang ada di komunitas CPLP. 

Indikator Keberhasilan 

Indikator keberhasilan kegiatan ini diukur dari tingkat keaktifan siswa tersebut terhadapat 

kegiatan ini. Siswa dapat berkontribusi dalam membacakan materi, mengajukan 

pertanyaan setelah materi disampaikan, menjawab pertanyaan kuis, serta memberikan 

pendapat atau saran mengenai materi atau kekurangan selama kegiatan berlangsung 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Kegiatan pengabdian masyarakat berjudul " Penerapan Adobe Animate Sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif Di Centro De Aprendijazem E Formação Escolar, Timor Leste" 

bertujuan untuk mengenalkan bagaimana penerapan adobe animate sebagai media 

pembelajaran yang lebih menarik terhadap siswa/i. 

Dalam kegiatan ini, kami melakukan pemaparan materi yang telah disiapkan oleh tiap-

tiap mahasiswa dan sesi kuis setelah pemaparan materi tersebut. Guna kegiatan ini adalah 

agar siswa tidak jenuh terhadap materi pembelajaran yang monoton.  

Berdasarkan serangkaian kegiatan yang telah dilakukan, dapat dilihat bahwa siswa/i 

memiliki ketertarikan baik ketika penyampaian materi maupun sesi tanya jawab dan rasa 

semangat belajar yang lebih besar dibanding ketika penyampaian materi secara lisan saja. 

Dimana dapat disimpulkan bahwa penerapan media interaktif ini efektif bagi para siswa/i. 

 

 

 

 

 



 

 

  

Gambar 1. 4 Suasana Kelas         Gambar 1. 2 Sesi Tanya Jawab 
  

Gambar 1. 1 Penyampaian Materi Via 

Zoom                 
Gambar 1. 3 Penyampaian Materi Secara 

Langsung 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

KESIMPULAN 

 

Kegiatan pengabdian masyarakat di Centro de Aprendizajem e Formação Escolar, Timor 

Leste, telah menunjukkan hasil yang positif dan signifikan. Melalui kegiatan ini, siswa/i 

mendapatkan pemahaman yang baru dan lebih baik mengenai hewan nasional, 

pengenalan sejarah dinosaurus, pengenalan legenda Timor Leste, pengenalan cara 

berkembang biak tumbuhan dan pengenalan negara yang ada di komunitas CPLP, yang 

dapat memperluas wawasan mereka tentang sejarah ataupun sosial. Pemahaman ini 

diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan dan rasa ingin tahu para siswa/i. 

Selain itu, kegiatan ini berhasil meningkatkan semangat siswa, serta membangkitkan 

minat mereka terhadap media pembelajaran yang interaktif. Penggunaan teknologi seperti 

Adobe Animate dalam pembelajaran memberikan dampak yang positif, membuat materi 

pelajaran lebih menarik dan memudahkan pemahaman konsep-konsep yang sulit. 

Namun, kegiatan ini juga menemukan beberapa kendala, seperti perlunya pelatihan bagi 

guru untuk menggunakan Adobe Animate dan keterbatasan fasilitas teknologi di sekolah. 

Oleh karena itu, disarankan agar sekolah memberikan pelatihan bagi guru dan 

meningkatkan fasilitas teknologi untuk mendukung penggunaan Adobe Animate dalam 

pembelajaran. 

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian masyarakat ini tidak hanya memberikan 

manfaat yang besar bagi siswa/i, tetapi juga bagi para mahasiswa dan institusi yang 

terlibat. Dengan dukungan dan pelatihan yang tepat, diharapkan inisiatif ini dapat terus 

berkembang dan memberikan kontribusi positif dalam pendidikan di masa depan. 
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