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Abstrak. Pelatihan ini bertujuan untuk memberikan
kompetensi kepada guru dan calon guru dalam
mengembangkan video edukasi untuk mendukung
pembelajaran jarak jauh di masa pandemi. Kegiatan ini
diikuti oleh 25 peserta guru dan calon guru matematika
di berbagai jenjang pendidikan di Yogyakarta. Kegiatan
ini dilaksanakan melalui pelatthan yang selama 6
pertemuan dengan rincian materi: 1) Pengenalan
KineMaster; 2) Praktik Pembuatan background, intro,
dan outro; 3) Praktik pembuatan bahan materi video; 4)
Praktik pembuatan video pembelajaran dengan karakter
guru; 5) Praktik pembuatan video greenscreen; 6)
Upload Youtube. Dari hasil pelatithan ini peserta
mampu mengembangkan video pembelajaran sebagai
penunjang pembelajaran. Video tersebut diunggah di
akun YouTube yang dapat diakses secara publik untuk
dapat digunakan sebagai sumber dan media
pembelajaran untuk materi yang relevan.

Abstract. This training aims to provide competence to
teachers and prospective teachers in developing
educational videos to support distance learning during
the pandemic. This activity was attended by 25 teacher
and prospective teachers of mathematics at various
levels of education in Yogyakarta. This activity was
carried out through training for 6 meetings with detailed
material: 1) Introduction to KineMaster; 2) Practice
creating backgrounds, intros and outros; 3) Practice
making video materials; 4) Practice making learning
videos with teacher characters; 5) Practice making
greenscreen videos; 6) Upload Youtube. From the
results of this training, participants were able to develop
learning videos to support learning. The video is
uploaded to a YouTube account that can be accessed
publicly so that it can be used as a source and learning
medium for relevant material.
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PENDAHULUAN

Pada tahun tahun 2020, sebagian
besar Negara di dunia terdampak Pandemi
Covid-19. Berbagai elemen kehidupan
terdampak dengan adanya pandemi ini.
Berbagai wupaya telah dilakukan untuk
memutus rantai penyebarannya mulai dari
kebijakan pemerintah hingga strategi yang
dilaksanakan secara mandiri oleh elemen-
elemen di masyarakat. Strategi pencegahan
virus Corona agar tidak terus mewabah
diantaranya masyarakat sangat disarankan
untuk tinggal di rumah saja untuk social
distancing, harus menggunakan masker, rajin
cuci tangan, dan menerapkan perilaku hidup
bersih dan sehat (Kusnayat, Muiz, Mansyur,
& Zagqiah, 2020; Cahyandari, Hadiyantina, &
Ramadhan, 2020; Prabowo & Dahlan, 2020).

Pandemi yang terjadi berdampak ke
berbagai sektor termasuk pendidikan. Salah
satu dampaknya terlihat dari berlangsungnya
Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) atau daring
hingga segala kegiatan kerja pun dari rumah
(Kusnayat et al., 2020). Untuk mendukung
desain pembelajaran yang seperti ini
diperlukan dukungan sarana teknologi yang
memadai.

Perkembangan teknologi dan
informasi di dunia pendidikan berkembang
sangat pesat. Pemanfaatan media informasi
dan teknologi telah menjadi komoditas utama
dalam interaksi antar manusia yang berbasis
modernisasi di era globalisasi pada saat ini
(Ameliola & Nugraha, 2013). Dunia
teknologi telekomunikasi dan informasi (TTK)
berkembang dengan pesat karena dipicu oleh
perkembangan teknologi internet yang banyak
digunakan oleh penduduk dunia (Prasetiadi,
2011). Selain itu, pengaksesan media
informasi dan teknologi tergolong sangat
mudah atau terjangkau untuk berbagai
kalangan, baik untuk pada kaula muda
maupun tua dan kalangan kaya maupun
menengah ke bawah (Ameliola & Nugraha,
2013).

Berdasarkan penelitian oleh Pakpahan
& Fitriani (2020) bahwa peranan kemajuan
teknologi informasi sangat membantu dalam
proses pembelajaran jarak jauh di tengah
pandemi Covid-19 dengan baik. Kemampuan
terkait teknologi informasi mutlak dikuasai
oleh guru (Suparman, Untoro, Prabowo, &
Andriyani, 2019) dan siswa (Prabowo,
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Rahmawati, & Anggoro, 2019). Menurut
Kurnia (2005) bahwa teknologi memegang
peranan penting dalam proses dan praktik
komunikasi di tengah masyarakat dunia
terutama Indonesia (Kurnia, 2005). Pada
penelitian oleh Alvara Research  Center
(Hasanuddin, 2019) bahwa 2019 pengguna
internet Indonesia mencapai 98,2% hingga
diprediksi 2020 Indonesia akan menjadi pasar
digital yang paling siginifikan mengalami
peningkatan di Asia Tenggara (Hasanuddin,
2019). Salah satu cara untuk menjawab
tantangan kemajuan teknologi di era industri
4.0 adalah pelaksanaan webinar.

Webinar merupakan salah satu
program yang Dberbasis e-learning (Izza,
Ningrum, & Hariyati, 2019). Pelaksanaan
acara webinar sangat mendukung untuk
pengadaan seminar online. Webinar berasal
dari dua kata yaitu web dan seminar. Web
adalah bagian yang menarik dari internet.
Webinar  didefinisikan sebagai  sebuah
seminar, presentasi, pengajaran, atau workshop
yang dilakukan secara online, disampaikan
melalui media internet, dihadiri oleh banyak
orang dari lokasi yang berbeda-beda, dan
selama sesi webinar berlangsung peserta dapat
berinteraksi langsung melalui video atau chat
(Durahman & Noer, 2019). Dengan
demikian, pelaksanaan acara webinar sangat
mendukung kemajuan teknologi di tengah
pandemi Covid-19.

Penelitian Priatmoko & Wuri (2020)
pada 211 orang terdiri dari 68 orang laki-laki
dan 143 orang perempuan (Priatmoko &
Rahmawati., 2020), diperoleh data bahwa
38,9% belum pernah mengikuti webinar; 34,6
% mengikuti webinar sebanyak 2 — 3 kali;
11,8% mengikuti webinar sebanyak 1 Kkali;
dan 6,2% mengikuti webinar lebih dari 5 kali.
Kondisi ini menunjukkan bahwa sebagian
besar responden belum pernah mengikuti
webinar. Hal tersebut karena sebesar 46,7%
menggunakan jaringan kartu GSM prabayar
yang jika kuota tidak cukup maka dapat
menyebabkan terputusnya jaringan sebelum
acara selesai. Oleh karena itu, pelaksanaan
webinar sebenarnya dapat dilakukan dengan
aplikasi lain.

Beberapa aplikasi atau program yang
dapat digunakan untuk mengadakan seminar

online selain Zoom adalah Skype, Webinar,
Instagram (dengan fitur [live)) WhatsApp
Messenger, dan Telegram (Rahmani &
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Hawadi, 2019). Penelitian yang dilakukan
oleh Priatmoko & Wuri (2020) menunjukkan
bahwa aplikasi yang sering digunakan dalam
mengikuti webinar terdiri dari aplikasi Zoom
sebanyak 86,3%; aplikasi YouTube sebanyak
5,7%; aplikasi Google Meet sebanyak 4,7%; dan
sisanya sebesar 3,3% seperti menggunakan
webex, WhatsApp, dan facebook. Kondisi ini
menunjukkan  bahwa  sebagian  besar
penyelenggaran  webinar = menggunakan
aplikasi Zoom selanjutnya disusul dengan
aplikasi  YouTube hingga yang terakhir
WhatsApp dan sebagainya.

Kepopuleran aplikasi Zoom dalam
pelaksanaan webinar ternyata tidak sepopuler
aplikasi Youtube. Hal tersebut dilansir oleh
data terakhir dari We are Social and Hootsuite
(2020) pada Januari 2020 bahwa aplikasi
YouTube berada di posisi teratas sebagai
aplikasi yang paling populer di Indonesia
sebesar 88%. Namun faktanya, genre yang
paling banyak di cari di YouTube yakni musik
dan lagu dengan index 100. Setiadi dkk (2019)
bahwa YouTube telah menjadi situs untuk
mengunggah  dan  menyiarkan  video
terpopuler dan terbesar di dunia secara gratis
(Setiadi, Azmi, & Insrawadi, 2019). Hasil
riset yang dilakukan oleh Setiadi dkk (2019)
bahwa sebanyak 92% pengguna internet
Indonesia memanfaatkan YouTube untuk
mencari video. Hal tersebut tentu menjadi
peluang bagi para YouTube creator untuk
menunggah video dan pastinya harus
mempunyai dampak positif bagi penonton.
Salah satu bentuk konten positif adalah
mempunyai tema pendidikan. Sejalan dengan
pendapat Setiadi dkk (2019) YouTube dapat
menjadi sumber belajar bagi kalangan
akademis maupun non akademis yang kreatif.

Menurut Team Leader YouTube Creator
Partnership regional Asia Tenggara dan
Australia (Rahmawan, Mahameruaji, & J,
2018) berpendapat bahwa fokus konten di
masa mendatang pihak YouTube ingin
semakin memperbanyak creator konten dan
komunitas YouTube bersifat edukatif karena
YouTube creator di YouTube yang khusus pada
tema pendidikan masih sangat terbatas. Hal
tersebut tentu menjadi permasalahan dan
potensi untuk dikembangkan. Namun,
ternyata untuk membuat konten YouTube
dengan tema pendidikan tidak mudah. Hasil
data menunjukkan lebih dari 2,7 juta guru di
Indonesia dan diperkirakan hanya berkisar

297

antara 10%-15% guru yang mampu
memanfaatkan TIK dalam proses
pembelajaran (Fonda & Sumargiyani, 2018).
Padahal, kompetensi ini sangat diperlukan
siswa di abad 21 (Prabowo, 2018; Prabowo,
Anggoro, Rahmawati, & Rokhima, 2019).
Salah satu solusi untuk permasalahan tersebut
adalah pengadaan pelatihan pengembangan
media pembelajaran secara online (webinar)
dengan menggunakan aplikasi tertentu untuk

para pendidik sebagai penunjang
Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ).
Pengadaan pelatihan media

pembelajaran meskipun online tetap dapat
memberikan hasil yang sama. Pembelajaran
yang dilakukan secara  online  dapat
memberikan hasil yang sama dengan
pembelajaran yang dilakukan secara tatap
muka (Rahmani & Hawadi, 2019). Sejalan
juga dengan pendapat Durahman & Noer
(2019) bahwa webinar muncul sebagai solusi
atas kebutuhan pertemuan tatap muka dengan
peserta yang berada di lokasi berbeda-beda
(Durahman & Noer, 2019). Oleh karena itu,
pelatthan pengembangan video edukasi
sebagai penunjang pembelajaran jarak jauh

(PJJ) di masa pandemi Covid-19 yang
dilakukan secara online perlu untuk
dilaksanakan.
METODE

Metode yang digunakan pada

pengabdian kepada masyarakat ini adalah
dengan memberikan pelatihan pengembangan
video edukasi sebagai penunjang
pembelajaran jarak jauh kepada 25 guru dan
calon guru mata pelajaran matematika dari
berbagai jenjang pendidikan. Mitra kegiatan
ini adalah Musyawarah Guru Mata Pelajaran
Matematika di Daerah Istimewa Yogyakarta.
Pelatihan dilaksanakan selama 6 pertemuan
dengan rincian pada table 1.

Pelatihan dilaksanakan secara
sinkronus dan ansinkron dengan
menggunakan media online meeting Google
Meet dan social media WhatsApp. Indikator
keberhasilan kegiatan ini adalah peserta
mampu mengikuti pelatihan dengan baik
ditunjukkan dengan dihasilkannya video
pembelajaran yang diunggah ke Youtube.
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Tabel 1. Materi Pelatihan

Pertemuan Materi

ke-
1 Pengenalan KineMaster
2 Praktik Pembuatan background,
intro, dan outtro
3 Praktik  pembuatan  bahan
materi video
4 Praktik  pembuatan  video
pembelajaran dengan karakter
guru
5 Praktik  pembuatan  video
greenscreen.
6 Upload video ke kanal Youtube
HASIL DAN PEMBAHASAN
Kegiatan pelatihan pengembangan
video edukasi sebagai penunjang

pembelajaran jarak jauh (PJJ) di masa
pandemi Covid-19 dilaksanakan dalam 6
pertemuan dengan rincian kegiatan sebagai
berikut.

1. Pertemuan 1
Pada  pertemuan 1  pelatihan
pengembangan video edukasi sebagai

penunjang pembelajaran jarak jauh, pemateri
menyampaikan teknis pelatihan dan materi
tentang pengenalan dan instalasi aplikasi
KineMaster. KineMaster adalah aplikasi mobile
yang dirancang khusus untuk membantu
pengguna Android dan i0S memodifikasi
video dari video biasa menjadi video yang
lebih menarik (Haryudin & Imanullah, 2021).
Pemateri juga mengarahkan para peserta
untuk mengunduh berbagai template yang
dibagikan oleh pemateri di grup WhatsApp
peserta pelatihan. Terdapat 10 template video
pembuka yang seluruhnya dapat dimodifikasi
sesual kebutuhan peserta. Pelatthan dengan
aplikasi KineMaster fokus pada pembuatan
video untuk menunjang pembelajaran. Hal ini
merupakan kebutuhan bagi seorang guru,

tidak serta merta karena keterpaksaan
dikarenakan adanya pandemi Covid-19.
Setelah instalasi aplikasi, materi

pelatihan berikutnya adalah membuat video
pembuka atau intro, penggunaan aplikasi
perekam layar, dan mengemas hasil dari
pelatihan menjadi video pembelajaran dengan
ditambah karakter animasi-animasi yang
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disesuaikan  dengan  kebutuhan  dan
menggambarkan  kondisi  pembelajaran,
seperti misalnya penambahan karakter
animasi seorang guru. Penambahan karakter
ini memiliki alasan tersendiri yaitu agar para
siswa tetap dapat merasakan kehadiran guru
di tengah-tengah mereka belajar. Inti dari
pembuatan video pembelajaran adalah nilai
dari video pembelajaran itu sendiri, bukan
hanya sekedar bagusnya saja.

Agar produk berupa video
pembelajaran menjadi lebih interaktif dapat
dikolaborasikan dengan penggunaan Youtube,
Google Forms, dan aplikasi-aplikasi yang
support terhadap MP4 seperti 3D pageflip
professional. Sebab untuk video pembelajaran
produk dari KineMaster tersebut interaktifnya
sebatas play, pause, dan close.

2. Pertemuan 2

Materi pada pertemuan 2 adalah
membuat video intro. Apabila ada kesulitan,
peserta dapat menanyakan secara langsung
maupun melalui grup WhatsApp. Materi
membuat video intro disampaikan kepada
para peserta pelatihan dalam bentuk video

tutorial. Pelatihan dilaksanakan secara
asinkron, sehingga peserta bisa membuka
video tutorial, memahami, dan

mempraktikkannya sesuai dengan waktu yang
diinginkan. Pada pelatihan pertemuan ini
seluruh  peserta  wajib  mempraktikan
pengetahuan yang diperoleh dari video
tutorial dan hasilnya dikirimkan melalui grup
WhatsApp. Peserta diberikan keleluasaan
untuk  berkreasi dengan  mamodifikasi
template  yang telah  tersedia  atau
mengembangkannya secara mandiri.
3. Pertemuan 3

Pada pertemuan 3 peserta sudah
mengumpulkan video pembelajaran yang
telah dibuat. Dari video yang dikumpulkan
selanjutnya didiskusikan bersama narasumber
pelatithan. Peserta mendapatkan masukan
terkait media (seperti teks, gambar, dan
pemilihan warna) dan konten materi.
Masukan dari narasumber bertujuan untuk
menjadikan video yang telah dikembangkan
menjadi lebih baik. Melalui kegiatan ini
mampu memberikan semangat dan motivasi
peserta untuk mengerjakan project video
pembelajaran yang selanjutnya.
4. Pertemuan 4
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Pada pertemuan 4 peserta diberikan
tugas untuk mengunduh aplikasi FastStone.
Aplikasi FastStone adalah merupakan aplikasi
yang berfungsi untuk membuat rekaman
video aktivitas di layar monitor (Meliana,
2020). Aplikasi ini dapat digunakan pada
komputer untuk merekam apapun. Namun,
dalam pelatihan ini FastStone digunakan
sebagai perekam layar terhadap paparan yang
disajikan dalam aplikasi Microsoft PowerPoint.
Aplikasi  KineMaster — digunakan  untuk
memberikan animasi dan kesan menarik pada
video pembelajaran yang dibuat.

5. Pertemuan 5

Pada pertemuan 5 peserta pelatihan
ditunjukkan beberapa gambar animasi yang
dan harus diunduh seperti terlihat pada

gambar 3.
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Gambar 1. Gambar Animasi

Gambar-gambar animasi tersebut
dibagikan ke peserta pelatihan untuk dapat
digunakan sebagai komponen atau elemen
penunjang terhadap video pembelajaran yang
dibuat supaya menjadi lebih menarik dan
bermakna. Peserta pelatihan juga ditunjukkan
contoh video yang telah dibuat dengan
menggunakan kombinasi FuastStone dan
KineMaster yang diberi suara musik.
Pemberian contoh ini mampu memberikan
gambaran dan inspirasi bagi peserta pelatihan
untuk mengembangkan video pembelajaran
sesuai dengan kreatifitas masing-masing
peserta.

6. Pertemuan 6

Pada pertemuan 6 dilakukan review
terhadap video yang telah dihasilkan sesuai
dengan kreatifitas para peserta pelatihan.
Gambar 2 menunjukkan kiriman video yang
telah dibagikan di grup WhatsApp peserta

pelatihan.
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Gambar 2. Video pembelajaran yang
dihasilkan peserta pelatihan

Luaran akhir dari pelatihan ini adalah
produk dari serangkaian proses pembuatan
video pembelajaran mulai dari membuat intro
dan konten materi pembelajaran melalui
Microsoft  PowerPoint, kemudian direkam
persentasi  melalui  aplikasi  FastStone,
selanjutnya membuat animasi dan efek-efek
lainnya melalui aplikasi KineMaster. Yang
terakhir, peserta pelatihan mengunggah hasil
projek berupa video pembelajaran melalui
platform Youtube. Beberapa link YouTube para
peserta dan panitia yang ditunjukkan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Link YouTube

Link Youtube
https://youtu.be/-8ZRPhl3ulo
https://youtu.be/2VinkOvOvMA
https://youtu.be/ WQFCF{9eQrE
https://youtu.be/uw6uEil0Gow
https://youtu.be/LgAsbwKY9Rg

s |2

Gambar 3 adalah tampilan video yang
dihasilkan peserta yang telah diunggah di
akun YouTube peserta.
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Gambar 3. Video pembelajaran yang
diunggah di Youtube

Dari  seluruh  peserta  pelatihan,
semuanya telah mampu menghasilkan video
pembelajaran yang diunggah di akun Youtube
masing-masing peserta. Hal ini
mengindikasikan bahwa pelatihan ini telah
memenuhi indikator keberhasilannya.

Dalam kegiatan pembelajaran terjadi
komunikasi timbal balik antara guru dan
siswa. Komunikasi yang biasanya terjadi dan
paling sering adalah komunikasi dalam
bentuk lisan dan tulisan. Guru bertanya
kepada siswa, siswa menjawab pertanyaan
guru, guru menuliskan di papan tulis atau di
media lainnya, siswa mengerjakan soal yang
diberikan oleh guru adalah aktivitas-aktivitas
yang sering terjadi di dalam kelas. Apabila hal
tersebut dilakukan secara terus menerus maka
akan menimbulkan kejenuhan bagi siswa.
Untuk itu perlu media lain yang memberikan
pengalaman baru yang menarik bagi siswa.
Video adalah salah satu media yang dapat
digunakan sebagai inovasi (Biassari, Putri, &
Kholifah, 2021).

Video memiliki kelebihan-kelebihan
sebagai media pembelajaran. Video mampu
menjadikan pembelajaran lebih menarik,
menambah  interaktifitas, dan  dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran
(Agustiningsih, 2015) dan hasil belajar
(Biassari et al., 2021). Selainn itu, video
pembelajaran mampu meningkatkan daya
ingat siswa dan meningkatkan motivasi
belajar (Fitri & Ardipal, 2021). Video
pembelajaran juga mampu membantu siswa
memahami materi dan membantu guru pada
kegiatan pembelajaran bai di sekolah maupun
pembelajaran jarak jauh (Roy, Tripathy,
Kumar, & Sharma, 2020).
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Video pembelajaran dapat
dikembangkan secara mandiri oleh guru.
Video yang dikembangkan mandiri akan
mudah disesuaikan dengan kebutuhan kelas.
Guru sebagai pengampu mata pelajaran tentu
mengetahui karakteristik kelas sehingga dapat
disesuaikan dengan video pembelajaran yang
dibutuhkan. Terdapat berbagai aplikasi yang
dapat digunakan untuk mengembangkan
video pembelajaran, diantaranya adalah
KineMaster. Aplikasi ini diluncurkan oleh
perusahaan besar bernama NexStreaming
yang berkantor pusat di Seoul, Korea dan
memiliki beberapa cabang di seluruh dunia
seperti di Amerika Serikat, Spanyol, China,

dan  Taiwan  (Fitrianingtyas, Zuhro,
Jumiatmoko, Nurjanah, & Sholeha, 2021).
Agar video pembelajaran dapat

bermanfaat secara luas, video pembelajaran
dapat diunggah di situs berbagi video,
Youtube. We are Social and Hootsuite (2020)
pada Januari 2020 menyatakan bahwa
aplikasi YouTube berada di posisi teratas
sebagai aplikasi yang paling populer di
Indonesia sebesar 88%. Lebih lanjut,
berdasarkan hasil riset yang dilakukan oleh
Setiadi dkk (2019) bahwa sebanyak 92%
pengguna internet Indonesia memanfaatkan
YouTube untuk mencari video.

Hal tersebut tentu menjadi peluang
bagi para YouTube creator untuk menunggah
video yang memuat konten positif. Salah satu
bentuk konten positif adalah tentang
pendidikan. Namun, faktanya, saat ini genre
yang paling banyak di cari di Youtube yakni
musik dan lagu. Padahal, menurut Team
Leader YouTube Creator Partnership regional
Asia Tenggara dan Australia (Rahmawan
dkk, 2018) berpendapat bahwa fokus konten
di masa mendatang pihak YouTube ingin
semakin memperbanyak creator konten dan
komunitas YouTube bersifat edukatif karena
Youtuber creator di YouTube yang khusus pada
tema pendidikan masih sangat terbatas.

SIMPULAN DAN SARAN

Pelatihan pengembangan video
edukasi sebagai penunjang pembelajaran
jarak  jauh (PJJ) di masa pandemi
dilaksanakan dalam 6 pertemuan. Dalam
pelatthan ini peserta mendapatkan bekal
bagaimana cara mengembangkan video
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
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KineMaster,  FlashStone, dan  Microsoft
PowerPoint. Pelatihan ini memenuhi indikator
keberhasilan yang ditetapkan yaitu peserta
pelatthan mampu mengembangkan video
pembelajaran. Video  tersebut dapat
digunakan sebagai penunjang kegiatan
pembelajaran. Untuk memperluas
kebermanfaatannya, video yang telah
dikembangkan telah diunggah oleh peserta di
akun YouTube masing-masing peserta.

Video pembelajaran yang telah
diunggah di YouTube akan mendapatkan
respons dan komentar dari orang-orang yang
menlihatnya.  Respons  tersebut  dapat
digunakan sebagai feedback. Untuk itu, analisis
terhadap respons warganet yang melihat
video tersebut perlu dilakukan. Hasil analisis
selanjutnya digunakan untuk sebagai dasar
perbaikan  dan  pengembangan  video
pembelajaran lebih lanjut.
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