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ABSTRACT

This service activity generally aims to introduce and train teachers at SMPN 4 Singaraja in making
animated learning media with the video scribe application. In more detail, the objectives of this service activity
include: explaining animated videos in learning, increasing teachers' knowledge and understanding of how to
make animated videos to support the learning process, improving teacher skills in creating animated video-based
learning media, motivating teachers to always innovate in presenting learning materials during the pandemic by
utilizing sophisticated animation technology. There are several methods used in this activity, namely: training,
mentoring, project and evaluation methods. Based on the analysis of response questionnaires distributed to
training participants consisting of teachers at SMPN 4 Singaraja, the following results were obtained: This
activity has made a positive contribution, as evidenced by the results of the questionnaire analysis as follows:
98% of respondents stated that the training materials provided very helpful. As many as 97% of respondents
stated that the material presented during this activity had opened up the insight of teachers about learning in the
era of the industrial revolution 4.0. As many as 98% of respondents stated that the training activities had
increased the skills of teachers about creating digital learning media. As many as 96% of respondents stated that
this activity has motivated teachers to continue to innovate in providing interactive media. As many as 99% of
respondents expressed their hope that there would be similar service activities to improve the knowledge and
skills of teachers in preparing teaching media during the COVID-19 pandemic. Meanwhile, based on the results
of the assistance carried out, several teachers at SMP N 4 Singaraja have been proficient in making video-based
learning media with video scribe.
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ABSTRAK

Kegiatan pengabdian ini secara umum bertujuan untuk memperkenalkan dan melatih guru-guru di SMPN 4
Singaraja dalam membuat media pembelajaran animasi dengan aplikasi video scribe. Secara lebih rinci, adapun
tujuan kegiatan pengabdian ini maliputi: menjelaskan video animasi dalam pembelajaran, meningkatkan
pengetahuan dan pemahaman guru-guru tentang cara membuat video animasi untuk mendukung proses
pembelajaran, meningkatkan keterampilan guru dalam membuat media pembelajaran berbasis video animasi,
memotivasi guru-guru untuk selalu berinovasi dalam menyajikan materi pembelajaran di masa pandemi dengan
memanfaatkan teknologi animasi yang canggih. Ada beberapa metode yang digunakan dalam kegiatan P2M
yaitu: metode pelatihan, pendampingan, project dan evaluasi. Berdasarkan analisis angket respon yang
disebarkan kepada peserta pelatihan yang terdiri dari guru-guru di SMPN 4 Singaraja, diperoleh hasil sebagai
berikut: Kegiatan ini telah memberikan kontribusi positif kepada mitra pengabdian, dibuktikan dengan hasil
analisis angket sebagai berikut: sebanyak 98% responden menyatakan bahwa pelatihan yang diberikan selama
kegiatan P2M sangat bermanfaat. Sebanyak 97% responden menyatakan bahwa materi yang disampaikan
selama kegiatan P2M telah membuka wawasan para guru tentang pembelajaran di era revolusi industri 4.0.
Sebanyak 98% responden menyatakan bahwa kegiatan pelatihan P2M telah menambah keterampilan guru-guru
tentang membuat media pembelajaran secara digital. Sebanyak 96% responden menyatakan bahwa kegiatan
P2M telah memotivasi guru-guru untuk terus berinovasi dalam menyediakan media interaktif. Sebanyak 99%
responden menyatakan harapannya agar ada kegiatan pengabdian yang serupa untuk meningkatkan pengetahuan
dan keterampilan guru-guru dalam menyiapakan media ajar di masa pandemi covid-19.

Kata kunci: Pelatihan, Pendampingan, Video scribe, SMP N 4 Singaraja.
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PENDAHULUAN

Pandemi covid-19 yang telah terjadi di
Indoensia selama setahun ini  membawa
dampak yang sangat signifikan di seluruh
aspek  kesehidupan, diantaranya bidang
kesehatan, ekonomi, transportasi, pariwisata
termasuk pendidikan. Kebijakan kementerian
pendidikan melalui surat edaran No 4 tahun
2020 tentang Pelaksanaan Pendidikan dalam
masa darurat Coronavirus Disease (Covid-19),
telah  mewajibkan  proses  pembelajaran
dilakukan secara online menjadi tantangan
tersendiri bagi guru dalam menyajikan materi
pelajaran semenarik mungkin agar siswa selalu
termotivasi dalam belajar.

Guru-guru  dari  berbagai  jenjang
pendidikan pun dipaksa untuk belajar serta
memanfaatkan berbagai platform penyedia jasa
belajar online, seperti schoology, edmodo,
googleclassroom, googlemeet, zoom,
googleform, moodle dan lain sebagainya.
Hingga dalam waktu yang sangat cepat guru-
guru telah menggunggah materi-materinya
melalui platform tersebut. Akan tetapi materi
yang disajikan hanya dalam bentuk teks. Hal
ini membuat kebanyakan siswa menjadi jenuh.
Kurangnya variasi media yang disajikan
menjadikan siswa kurang termotivasi untuk
belajar secara daring. Padahal guru-guru bisa
saja menyajikannya dalam bentuk animasi atau
video animasi untuk memotivasi siswa
sekaligus mencapai tujuan pembalajaran. Salah
satu aplikasi dalam bentuk video animasi yang
bisa digunakan untuk mmebuat media
pembelajaran adalah aplikasi video scribe.
Aplikasi Video scribe mudah digunakan untuk
kalangan atau latar belakang guru manapun.
Sehingga guru-guru tidak akan merasa
terbebani  dalam  menyediakan = media
pembelajaran serta siswa pun akan merasa
termotivasi dalam belajar.

SMPN 4 singaraja yang merupakan salah satu
SMP favorit di kota singaraja telah melakukan
pembelajaran online selama setahun. SMP
negeri 4 Singaraja berlokasi di Desa
sambangan dengan Nomor Statistik Sekolah
201220101004. SMP N 4 Singaraja memiliki
visi “Unggul dalam Prestasi, berbasis ICT,
Berlandaskan Tri Hita Karana”. Sesuai dengan
visi tersebut, sekolah ini sudah mendukung
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pembelajaran berbasis IT. Terbukti dengan
setiap ruang kelas telah terpasang LCD serta
setiap guru sudah membawa laptop dalam
mengajar sehari-hari. Namun dalam masa
pandemi  covid-19 proses pembelajaran
dilakukan secara daring. Kondisi ini menjadi
tantangan tersendiri bagi guru-guru di SMP 4
singaraja untuk terus berinovasi dalam
memberikan materi terbaik kepada peserta
didik.Guru-guru di  SMPN 4 singaraja
menggunakan  berbagai  platform  dalam
melakukan pembelajaran online. Ada yang
menggunakan aplikasi group WA,
googleclassroom dan lain sebagainya. Namun
guru-guru di SMPN 4 singaraja belum
mengenal animasi dalam bentuk video dalam
menyajikan materi. Materi yang disajikan
selama ini adlah dalam bentuk teks kemudian
siswa diberikan penugasan untuk melakukan
evaluasi. Oleh  karena  itu, melalui
permasalahan-permasalahan yang telah
diidentifikasi  tersebut, tim  pengabdi
bermaksud untuk mengadakan pelatihan dan
pendampingan pembuatan media pembelajaran
berbasis video animasi dengan aplikais video
scribe untuk guru-guru di SMP N 4 Singaraja.

METODE

Metode yang digunakan dalam kegiatan
pengabdian pada masyarakat ini adalah metode
ceramah, demonstrasi, Tanya jawab, diskusi,
dan penugasan (project).

1. Metode ceramah
Metode ceramah digunakan Ketika
narasumber utama menjelaskan materi
tentang teknologi dalam pembelajaran,
pengertian animasi, video animasi,
pengenalan aplikasi video scribe.

2. Metode demonstrasi
Metode ceramah digunakan untuk
menjelaskan cara menggunakan aplikasi
video scribe. Memberikan contoh
menggunakan menu-menu ataupun fitur-
fitur yang disediakan oleh aplikasi video
scribe.

Proceeding Senadimas Undiksha 2021 | 84



3. Metode Tanya jawab dan Diskusi
Metode Tanya jawab dan diskusi
digunakan untuk kegiatan ketika ada
pertanyaan oleh peserta kegiatan
pengabdian. Misalnya ada hal-hal yang
kurang dipahami oleh peserta maka
narasumber akan memberikan
kesempatan kepada peserta.

4. Metode penugasan (project)
Metode penugasan digunakan untuk
melakukan evaluasi sejauh mana guru
paham dengan materi yang telah
dijelaskan melalui kualitas produk yang
dihasilkan oleh peserta pelatihan.

Berangkat dari permasalahan yang dihadapi
guru-guru di SMP N 4 Singaraja, Negara maka
alternatif pemecahan masalah yang
dilaksanakan dalam P,M ini dapat dilihat
dalam diagram alur berikut (gambar 1).
Metode kegiatan yang  dilakukan dalam
pengabdian kepada masyarakat ini adalah
dalam bentuk penerapan teknologi dalam
mendukung pembuatan media pembelajaran
sehingga  membantu  guru-guru  dalam
menyampaikan materi ajar dan pelatihan
berupa workshop pembuatan media berbasis
video animasi. Untuk memantapkan hasil
pelatihan maka dilakukan kegiatan evaluasi
media yang telah dihasilkan oleh guru-guru.
Pelatihan yang dilakukan lebih fokus dalam
memberikan informasi pengenalan serta cara
pembuatan media berbasis video animasi
berbasis video. Kemudian untuk hari
selanjutnya dilakukan evaluasi media yang
telah dibuat oleh guru-guru.
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PERMASALAHAN
a. Guru-guru di SMP N 4 Singaraja kesulitan dalam
memberikan ilustrasi materi.
b. Guru-guru di SMP N 4 Singaraja belum pernah
menggunakan media berbasis video dalam mengajar
c. Belum dimilikinya keterampilan membuat media
berbasis video.

PEMECAHAN MASALAH
a. Memberikan pengetahuan tentang pemanfaatan video
animasi untuk mendukung proses mengajar
b. Meningkatkan pengetahuan serta keterampilan guru
dalam membuat media mengajar berbasis video animasi

ALTERNATIF PEMECAHAN MASALAH
Pelatihan pembuatan media pembelajaran dengan video

scribe

METODE KEGIATAN
1. Ceramah, Diskusi, Tanya jawab,Demonstrasi, penugasan
2. Pengenalan video animasi dalam pembelajaran
3. Workshop pembuatan media berbasis video animasi
4. Evaluasi produk media yang telah dibuat oleh guru-guru

Gambar 1. Metode pelaksanaan

Sedangkan Proses evaluasi kegiatan ini

dilakukan saat berlangsungnya kegiatan

pelatihan dan melihat produk akhir kegiatan.

1. Aspek yang dievaluasi
Aspek yang dievaluasi adalah kehadiran,
aktivitas peserta, respon dan kualitas
media yang dihasilkan baik dari sisi
desain maupun dari sisi konten.

2. Teknik Evaluasi
Evaluasi dilakukan dengan menggunakan
instrumen yang sesuai. Kehadiran peserta
dievaluasi berdasarkan daftar hadir peserta
yang disi, aktifitas peserta berdasarkan
instrumen observasi dan produk pelatihan
dengan instrumen produk.

3. Indikator pencapaian program
Kriteria pencapaian program setiap aspek
adalah (1) kehadiran lebih besar dari 75%,
aktivitas berkategori baik, respon guru
terhadap kegiatan berkategori baik.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan  pelatihan ~ pembuatan  media

pembelajaran dengan video scribe dilakukan di
SMP negeri 4 Singaraja pada tanggal 21 dan
22 juni 2021 (gambar 2). Kegiatan ini dihadiri
olen guru-guru SMP N 4 singaraja dengan
menerapkan protokol kesehatan yang sangat
ketat.

Gambar 2. Pelatihan hari pertama

Pada hari pertama, kegiatan pelatihan
memfokuskan pada materi pengenalan media
pembelajaran animasi, melakukan instalasi
video scribe, serta melakukan pendaftaran dan
aktivasi Sparkol. Sedangkan pada hari kedua
dilakukan  pelatihan  pembuatan  media
pembelajaran sesuai dengan mata pelajaran
yang diampu oleh masing-masing guru.

Gambar 3. Membuat media pembelajaran
dengan video scribe

Pelatihan membuar media pembelajaran di
masa pandemic seperti ini tentu dapat
membantu serta memotivasi guru-guru dalam
menambah sumber materi ajar yang akan
digunakan dalam mengajar. Hal ini sesuai
dengan esensi sebuah media, bawasannya
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menurut AECT Task Force (dalam Latuheru,
1988), kata “media” adalah bentuk jamak dari
“medium”, yang berasal dari bahasa Latin
“medius”, yang berarti “tengah”. Dalam
Bahasa Indonesia, kata “medium” dapat
diartikan sebagai ‘“‘antara” atau “sedang”.
Pengertian media mengarah pada sesuatu yang
mengantar/ meneruskan informasi (pesan)
antara sumber (pemberi pesan) dan penerima
pesan. Media adalah segala bentuk dan saluran
yang dapat digunakan dalam suatu proses
penyajian informasi. Media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan (bahan
pembelajaran), sehingga dapat merangsang
perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa
dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu (lbrahim, dkk, 2000:4).
Levie & Lenzt (dalam Arsyad, 2013),
mengemukakan ~ empat  fungsi  media
pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:
1. Fungsi atensi. Fungsi atensi media visual
yaitu menarik dan mengarahkan perhatian
siswa untuk berkonsentrasi kepada isi
pelajaran yang berkaitan dengan makna visual
yang ditampilkan atau menyertai teks materi
pelajaran.

2. Fungsi afektif. Fungsi afektif media visual
dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa
ketika belajar (atau membaca) teks yang
bergambar. Gambar atau lambang visual dapat
menggugah emosi dan sikap siswa.

3. Fungsi kognitif. Fungsi kognitif media
visual yaitu memperlancar pencapaian tujuan
pembelajaran untuk memahami dan mengingat
informasi atau pesan melalui lambang visual
atau gambar.

4. Fungsi kompensatoris. Fungsi
kompensatoris media pembelajaran  yaitu
memberikan konteks untuk memahami teks
membantu siswa yang lemah dalam membaca
untuk mengorganisasikan informasi dalam teks
dan mengingatnya kembali. Dengan kata lain,
media  pembelajaran  berfungsi  untuk
mengakomodasi siswa yang lemah dan lambat
menerima dan memahami isi pelajaran yang
disajikan dengan teks atau disajikan secara
verbal.

Sedangkan mengemukakan manfaat media
pembelajaran sebagai berikut:

1. Pelajaran akan lebih menarik perhatian
siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi
belajar
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2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas
maknanya sehingga mudah dipahami oleh
siswa dan memungkinkannya penguasaan dan
pencapaian tujuan pembelajaran.

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi,
tidak semata- mata komunikasi verbal melalui
penuturan kata- kata oleh guru, sehingga siswa
tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga.

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan
kegiatan  belajar  sebab  tidak  hanya
mendengarkan guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti mengamati, melakukan,
mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-
lain.

Media pembelajaran ada berbagai bentuk,
diantaranya: dalam bentuk cetak, grafik, audio,
video serta animasi. Bentuk-bentuk media ini
memiliki kelebihan serta kekurangan masing-
masing. Di era revolusi industri 4.0 secara
tidak langsung telah mengubah pola belajar
dan mengajar di sekolah. Pembelajaran
berbasis video serta animasi dipercaya dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik serta
dapat meningkatkan konsentrasi siswa.

Seiring  dengan  perkembangannya,
media video menjadi trend tersendiri seiring
dengan perkembangan teknologi internet.
Video adalah salah satu media audio visual
yang digunakan sebagai media komunikasi
dalam pembangunan dan untuk menjelaskan
atau menyampaikan pesan, serta digunakan
sebagai hiburan. Format file video adalah mpg,
mp3, jpeg. Video memiliki beberapa
keunggulan, diantaranya:

a. Merangsang minat dan menarik
perhatian
b. Efektif untuk kelompok besar, sedang
bahkan seminar besar atau ramai
c. Dapat merekam atau menampilkan
keadaan yang sesungguhnya
d. Informasi yang dibuat dapat dimuat
secara terperinci dan motivasional.
Sedangkan istilah animasi diambil dari kata
animation; to animate, yang berarti
menghidupkan. Animasi adalah menghidupkan
segala benda atau objek mati, yakni
membuatnya bergerak sehingga terlihat seperti
hidup. Karena animasi adalah sebuah ilusi
kehidupan. Jadi video animasi merupakan
perpaduan konsep video dengan animasi.
Video animasi dapat disertai dengan musik
untuk lebih menghidupkan materi/konsep yang
ingin disampaikan kepada audience.

ISBN 978-623-7482-72-7

Salah satu software pendukung media animasi
dalam bentuk video adalah video scribe.
Videoscribe adalah software yang bisa kita
gunakan dalam membuat design animasi
berlatar putih dengan sangat mudah. Software
ini dikembangkan pada tahun 2012 oleh
sparkol, yaitu salah satu perusahaan yang ada
di Inggris. Kemudian tepat setahun setelah
dirilis dan dipublikasikan, software ini sudah
mempunyai pengguna sebesar seratus ribu
orang lebih. Sparkol Videoscribe mampu
menyajikan konten pembelajaran dengan
memadukan gambar, suara, dan desain yang
menarik sehingga siswa mampu menikmati
proses pembelajan. Fitur yang disediakan oleh
software ini sangat beragam sehingga mampu
menjadi media pembelajaran yang dapat
disesuaikan dengan mata pelajaran yang
diinginkan. Selain menggunakan desain yang
telah disediakan di dalam software, pengguna
dapat membuat desain animasi, grafis, maupun
gambar yang sesuai dengan kebutuhan
kemudian di- import ke dalam softaware
tersebut. Selain itu, pengguna juga dapat
melakukan dubbing dan memasukkan suara
sesuai kebutuhan untuk membuat video.
Pembuatan videoscribe juga dapat dilakukan
secara offline sehingga tidak tergantung pada
layanan internet, hal ini pastinya akan lebih
memudahkan guru dalam membuat media
pembelajaran menggunakan sparkol
videoscribe. Pengguna hanya perlu men-
download software dan diinstall pada PC yang
dimiliki.

Untuk lebih jelas mengetahui kegunaan apa
saja bila kita mencoba software ini adalah
sebagai berikut :

1. Videoscribe bisa digunakan untuk
keperluan bisnis online. Ide marketing
bisa diaplikasikan lewat videoscribe

2. Videoscribe bisa digunakan untuk
pendidik/Guru atau Dosen sebagai
pengantar pembelajaran

3. Videoscribe untuk
keperluan anda.

4. Menunjukan kemampuan berpikir dan
mengkombinasikannya melewati video
animasi.

5. Dan masih banyak lagi eksperimen-
eksperimen yang bisa kita gunakan
dengan software ini

presentasi

Proceeding Senadimas Undiksha 2021 | 87



SPARKOL

Gambar 4. Tampilan Sparkol

Berdasarkan analisis angket respon yang
disebarkan kepada peserta pelatihan yang
terdiri dari guru-guru di SMPN 4 Singaraja,
diperoleh hasil sebagai berikut (table 1).

Tabel 1. Hasil analisis angket

menambah keterampilan guru-
guru tentang membuat media
pembelajaran secara digital.

PERNYATAAN PERSENTASE
Pelatihan yang diberikan selama 98 %
kegiatan P2M sangat bermanfaat.

Materi yang disampaikan selama 97%
kegiatan P2M telah membuka

wawasan para guru tentang
pembelajaran  di era revolusi

industri 4.0

Kegiatan pelatihan P2M telah 98%

Kegiatan P2M telah memotivasi 96%
guru-guru untuk terus berinovasi
dalam  menyediakan = media
interaktif

Agar ada kegiatan pengabdian 99%
yang serupa untuk meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan
guru-guru dalam menyiapakan
media ajar di masa pandemi
covid-19.
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Kegiatan ini telah memberikan kontribusi
positif kepada mitra pengabdian, dibuktikan
dengan hasil analisis angket sebagai berikut:
sebanyak 98% responden menyatakan bahwa
pelatihan yang diberikan selama kegiatan P2M
sangat bermanfaat. Sebanyak 97% responden
menyatakan bahwa materi yang disampaikan
selama kegiatan P2M telah membuka wawasan
para guru tentang pembelajaran di era revolusi
industri  4.0. Sebanyak 98% responden
menyatakan bahwa kegiatan pelatihan P2M
telah menambah keterampilan guru-guru
tentang membuat media pembelajaran secara
digital. Sebanyak 96% responden menyatakan
bahwa kegiatan P2M telah memotivasi guru-
guru untuk terus berinovasi  dalam
menyediakan media interaktif. Sebanyak 99%
responden menyatakan harapannya agar ada
kegiatan pengabdian yang serupa untuk
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
guru-guru dalam menyiapakan media ajar di
masa pandemi covid-19.

Gambar 5. Salah satu produk Guru

Sedangkan berdasarkan hasil pendampingan
yang dilakukan, beberapa guru di SMP N 4
Singaraja telah mahir membuat media
pembelajaran berbasis video dengan video
scribe.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam
pelaksanaan  kegiatan P2M ini, dapat
disimpulkan bahwa secara eksplisit kegiatan
ini telah memberikan kontribusi yang positif
terhadap guru-guru di SMP N 4 Singaraja. Hal
ini  diperkuat dengan analisis angket
menyatakan bahwa sebanyak 97% responden
menyatakan bahwa materi yang disampaikan
selama kegiatan P2M telah membuka wawasan
para guru tentang pembelajaran di era revolusi
industri  4.0. Sebanyak 98% responden
menyatakan bahwa kegiatan pelatihan P2M
telah menambah keterampilan guru-guru
tentang membuat media pembelajaran secara
digital. Sebanyak 96% responden menyatakan
bahwa kegiatan P2M telah memotivasi guru-
guru untuk terus berinovasi  dalam
menyediakan media interaktif. Sebanyak 99%
responden menyatakan harapannya agar ada
kegiatan pengabdian yang serupa untuk
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
guru-guru dalam menyiapakan media ajar di
masa pandemi covid-19.
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