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Abstrak: Perkembangan teknologi terutama pada bidang multimedia saat ini semakin cepat dan memiliki
manfaat yang cukup banyak, hal ini dapat dilihat dengan penerapan teknologi multimedia di berbagai
bidang. Kondisi ini mendorong peluang karir dan pekerjaan dibidang multimedia sangat terbuka luas
terutama bagi lulusan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). SMK adalah sekolah kejuruan yang
mengajarkan banyak bidang, yang salah satunya adalah pengetahuan terkait multimedia. Peningkatan
penguasaan penggunaan multimedia harus terus dilakukan sebagai upaya peningkatan kapasitas lulusan.
SMK N 9 Banyuasin, sebagai salah satu sekolah yang memiliki Program studi multimedia bekerjasama
dengan kampus STMIK GI MDP dan STIE MDP  mengadakan pelatihan pemanfaatan Windows Movie
Maker kepada siswa dan guru dilingkungan sekolah dalam membuat video yang diisi dengan pengetahuan
teori dan praktek. Pelatihan ini dilakukan untuk dapat mengoptimalkan fitur-fitur yang ada didalam soft-
ware ini, sehingga dapat mempermudah proses pembuatan dan menghasilkan video yang baik. Sebagai
bentuk evaluasi pelatihan, diakhir sesi tim pelatih memberikan tantangan untuk membuat video sederhana
kepada peserta. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa peserta telah dapat mengoptimalkan penggunaan
fitur-fitur yang ada di Windows Movie Maker. Selanjutnya, kegiatan ini dapat diagendakan kembali dan
lebih banyak lagi melibatkan pihak-pihak sehingga dapat digunakan masyarakat lebih luas lagi.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi Multimedia di era
industri 4.0 saat ini merupakan momentum bagi dunia
pendidikan untuk dapat memanfaatkan semua
media pembelajaran yang berbasis teknologi, terlebih
lagi di masa pandemi COVID 19. Dalm bidang
pendidikan, pemerintah melalui Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud)
berupaya agar para pelaku pendidikan seperti
pendidik dan peserta didik tetap bisa
menyelenggarakan belajar mengajar meskipun
dengan cara yang berbeda. Kemendikbud

menetapkan peraturan bahwa pendidikan di
Indonesia tetap diselenggarakan, namun dengan
sistem yang berbeda yaitu Study From Home
(SFH). (Putro, 2020). Dalam pelaksanaan
pembelajaran daring memberikan tantangan
tersendiri bagi pelaku pendidikan, seperti pendidik,
peserta didik, institusi dan bahkan memberikan
tantangan bagi masyarakat luas seperti para orang
tua. Dalam pelaksanaannya pendidik harus mencari
cara bagaimana agar tetap bisa menyampaikan
materi pembelajaran dan dapat diterima dengan
mudah oleh peserta didik. Begitu juga peserta didik
yang dituntut agar bisa menyesuaikan diri dalam
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situasi dan kondisi seperti saat ini, salah satunya
kesiapan mental. (Latip, 2020).

Ada beberapa media pembelajaran berbasis
teknologi yang dapat digunakan untuk menunjang
proses pembelajaran, diantaranya media audio,
visual, dan audio visual. Gagne dan Briggs dalam
(Abdul, 2007, p. 17)  mengemukakan secara implisit
mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat
yang secara fisik di gunakan untuk menyampaikan
isi materi pengajaran, yang terdidri dari antara lain
buku, tape recorder, film, slide, (gambar bingkai),
foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Dengan
kata lain, media adalah komponen sumber belajar
yang mengandung materi intruksional di lingkungan
siswa untuk belajar.

Gerlach dan P.Ely dalam (Abdul, 2007, p.
4) juga mengemukakan media dalam arti luas dan
dalam arti sempit, dalam arti luas media yaitu orang,
material, atau kejadian yang dapat menciptakan
kondisi sehingga memungkinkan pebelajar
memperoleh pengetahuan, keterampilan,
atau sikap yang baru.

Perkembangan teknologi komputer yang
begitu cepat saat ini dapat digunakan untuk
membantu dalam pembuatan media pembelajaran,
sedangkan gawai dapat digunakan untuk membantu
dalam penerapan dari media pembelajaran tersebut.
Dalam proses pembuatan video ajar penggunaan
aplikasi perangkat lunak sangat dibutuhkan salah
satunya yang sering digunakan adalah aplikasi
Windows Movie Maker. (Hafizh, 2019). Aplikasi
Windows Movie Maker merupakan aplikasi open
source  yang banyak digunakan oleh para guru dan
tenaga pengajar untuk membuat video pembelajaran
agar lebih menarik dikarenakan merupakan open
access. Fitur-fitur yang ada didalam Windows
Movie Maker memungkinkan para pengguna, dalam
hal ini adalah guru dan pelajar untuk dapat mengedit
video dan  juga menambahkan efek bergerak,

menangkap RAW Video serta membuat judul dan
animasi lainnya. (Abdullah & Lee, 2015).

Windows movie maker adalah software
video editing yang umumnya mudah ditemukan
disetiap komputer Indonesia. Program ini telah
terintegrasi dengan operating system windows.
Software ini dapat digunakan untuk mengcapture
audio dan video dari kamera video, web kamera
atau sumber video lainnya. Hasil dari rekaman tadi
selanjutnya dapat dilakukan pengeditan menjadi
sebuah movie / film. Selain itu, WMM dapat
digunakan untuk mengimport audio, video, foto
maupun gambar/ image untuk dipakai bersama
video yang dibuat. Proses import yang dilakukan
WMM sangat sederhana, sehingga bagi sebagia
besar pengguna tidak akan mengalami kesulitan
dalam menggunakan software ini. Selain itu WMM
juga dapat menambahkan text atau tulisan terhadap
video yang ingin disampaikan, sehingga menjadi lebih
menarik. (Estidarsani, 2016).

Sebagai salah satu Kabupaten yang terus
berkembang, Kabupaten Banyuasin memiliki
banyak sekolah menengah baik yang bersifat umum
maupun kejuruan. Diantara beberapa sekolah
tingkat atas yang dimiliki oleh Kabupaten Banyuasin
adalah SMK Negeri 1 Muara Telang yang berlokasi
di Jalur 8 Jembatan 3 Desa Telang Makmur
Kecamatan Muara Telang, Kabupaten Banyuasin.
Saat ini sesuai dengan peraturan Dinas Pendidikan
Kabupaten Banyuasin, maka sekolah menengah ini
telah berubah  menjadi SMK Negeri 9 Banyuasin.
Salah satu jurusan yang dimikili oleh SMKN 9
Banyuasin ini adalah jurusan multimedia. Pada
jurusan ini, siswa diberikan materi terkait dengan
penggunaan komputer untuk menyajikan data teks,
suara, gambar, animasi serta video yang dibuat
semenarik mungkin dengan tools-tools yang sudah
tersedia seperti Adobe Photoshop, CorelDraw,
Adobe After Efect, Windows movie maker dan
software pendukung lainnya.
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Diharapkan nantinya pada lulusan jurusan
multimedia dapat memenuhi kebutuhan pasar tenaga
kerja yang mumpuni dibidang multimedia atau digital.
Peluang lulusan jurusan multimedia ini sangat banyak
sejalan dengan kebutuhan dan peluang yang tercipta
di era digitalisasi saat ini, diantaranya adalah web
designer, graphic designer, animator/illustrator,
interactive media designer dan bahkan untuk
game modeler/designer. Untuk dapat bersaing di
pasar tenaga kerja multimedia saat ini, para siswa
harus terus melatih kemampuan untuk menggunakan
alat bantu dalam proses produksi multimedia,
sehingga hasil dan karya yang mereka buat akan
semakin baik. Hal ini juga tentunya harus ditunjang
dengan kemampuan para pendidik atau guru-guru
pengajar multimedia di SMK juga harus terus
meningkatkan kemampuannya.

Untuk peningkatan kapasitas inilah, maka
pelatihan multimedia secara berkala sangat
diperlukan untuk siswa dan guru jurusan multimedia
disekolah kejuruan. Hal ini di maksudkan untuk
meningkatkan kapasitas dan pengetahuan terbaru
dibidang multimedia dan penggunaan software dan

alat-alat multimedia terbaru serta teknik-teknik yang
mempermudah dalam proses editing pada saat
produksi. Hal inilah yang mendasari Tim dosen
Kampus STMIK GI MDP dan STIE MDP
mengadakan pelatihan di SMKN 9 Banyuasin. Selain
itu, dengan adanya pelatihan ini, para pendidik yang
ada di Universitas MDP dapat berbagi pengetahuan
dan informasi bagi pelajar dan guru yang ada
disekolah ini, sehingga diharapkan nantinya
pengetahuan yang diberikan tersebut dapat
dimanfaatkan untuk memajukan masyarakat yang
ada dilingkungan sekolah secara khusus dan
Kabupaten Banyuasin secara umumnya.

2. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan ini merupakan pemenuhan dari
keinginan pihak sekolah untuk mendapatkan
peningkatan kapasitas terutama dibidang
multimedia. Berdasarkan diskusi yang dilakukan,
maka diputuskan waktu, peserta, materi serta hal-
hal teknis lainnya agar dalam pelaksanaan nantinya
kegiatan ini dapat berlangsung dengan lancar dan
menghasilkan output yang optimal.

Gambar 1.  Alur Pelaksanaan Kegiatan
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Komunikasi awal dilakukan sebelum
melakukan pelatihan, yaitu: penentuan topik, tools
yang digunakan, waktu dan tempat pelaksanaan,
peserta yang akan diberikan pelatihan. Setelah
penentuan hal-hal tersebut, kemudian masuk pada
tahapan persiapan pelaksanaan, yaitu: penyiapan
materi, penyiapan peralatan dan pembuatan form
untuk pendaftaran dan absensi peserta. Karena
kondisi pandemi, maka peserta yang ikut dibatasi
sebanyak 25 orang siswa dan 3 (tiga) orang guru
dengan tetap menjalankan protokol Kesehatan
dengan: membuat jarak antar peserta, menscan
suhu tubuh, mencuci tangan dan tetap memakai
masker.

Pelaksanaan pelatihan secara langsung
dilakukan pada hari senin, 24 Mei 2021, mulai dari
jam 08.30 – 11.30. Dimana acara diawali dengan
pembukaan, menyanyikan lagu Indonesia raya, doa,
kata sambutan dari pihak sekolah dan dilanjutkan
dengan pemberian materi oleh dosen dari kampus
STMIK GI MDP dan STIE MDP. Diakhir sesi
dilakukan diskusi dan praktek pembuatan video
sederhana sesuai dengan teori dan tools yang telah
disampaikan. Pelatihan berjalan dengan baik dan
para peserta memiliki antusias yang tinggi saat
pelaksanaaan praktek yang diberikan.

3. Hasil, Pembahasan, dan Dampak

Setelah acara pembukaan dilakukan, proses
pelaksanaan pelatihan dimulai. Diawal dengan
memberikan teori dasar mengenai apa itu
multimedia, komponen multimedia, perangkat dan
tools untuk pembuatan multimedia, perkembangan
multimedia saat ini dan kesalahan-kesalahan dalam
memahami multimedia dan proses pembuatannya.
Hal ini dimaksudkan untuk menyamakan persepsi
mengenai bagaimana dan apa multimedia dan
perkembagannya. Selain itu pemahaman tersebut
merupakan dasar atau pondasi dalam multimedia
lebih lanjut.

Dari teori-teori dasar tersebut, pelatihan
dilanjutkan dengan penggunaan tools windows
Movie Maker sebagai software dalam proses edit-
ing video. Windows Movie Maker sendiri merupakan
perangkat lunak yang open source  dan sangat
mudah untuk digunakan. Untuk memulai proses edit
videonya maka peserta akan diminta untuk membuka
aplikasi windows movie maker yang telah dibuat.
Dibawah ini adalah tampilan awal Windows Movie
Maker yang digunakan. Dora Arcella (2015).
Tampilan awal windows movie maker ditunjukan
pada gambar 2.

Gambar 2. Windows Movie Maker

Hal - 24     Vol. 1 No. 1 Juli 2021

Publikasi Hasil Pengabdian Kepada Masyarakat



Gambar 3. Import Video

Langkah selanjutnya yaitu memasukkan
video  yang sudah pernah diambil sebelumnya,
karena menggunakan video yang sudah ada,
kemudian langkah selanjutnya hanya perlu
memasukkan atau biasa disebut dengan Import
video yang akan diedit ke layar kerja Windows
Movie Maker. Gambar 3 menunjukan proses

import video di Windows Movie Maker.

Setelah proses Import video selesai
kemudian dapat melihat pada layar kerja.
Tampilan video sama seperti pada umumnya,
yang ditunjukkan pada gambar 4 dibawah
ini:

Gambar 4. Edit Movie
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Gambar 5. Timeline Video
Untuk pengeditannya sendiri dilakukan di

menu Timeline, bukan pada layar kerja Windows
Movie Maker. Oleh karena itu sebelumnya drag
sebagian atau sepenuhnya Video yang ada di
Collections ke arah Timeline lalu tunggu beberapa
saat untuk mulai pengeditan. Gambar 5 merupakan
letak timeline video pada windows movie maker.
Setelah melalui proses pengeditan maka selanjutnya
adalah melakukan proses publish untuk dijadikan
video. Setelah proses penyampaian teori dasar
multimedia, selanjutnya dilakukan persiapan dan

pengecekan software Windows Movie Maker yang
ada dikomputer peserta. Gambar 5 merupakan
dokumentasi dari persiapan perangkat yang
dilakukan oleh tim. Sedangkan pada gambar 6
adalah dokumentasi untuk proses praktek
penggunaan software windows movie maker
untuk proses editing video oleh siswa. Disini
siswa mencoba untuk mempraktekan menggunakan
software yang telah disiapkan untuk editing video
yang telah disiapkan oleh tim, sesuai dengan
teori, arahan dan kreasi dari  siswa.

Gambar 6. Persiapan Perangkat
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Gambar 7. Praktek Oleh Siswa

Gambar 7 merupakan dokumentasi untuk
praktek yang dilakukan oleh guru, disini ada sedikit
perbedaan dengan praktek yang dilakukan oleh
siswa. Pada praktek yang dilakukan oleh guru
ditambahkan pemanfaatan green screen pada saat
perekaman video. Hal ini dilakukan karena ada
keinginan guru selain editing video juga dapat

membuat video yang digunakan untuk merekam
pembelajaran oleh guru. Disini antusias guru sangat
nampak, karena hal ini dapat membantu dalam
mempermudah guru dalam penyampaian materi
ditengah kondisi pandemi covid-19. Diakhir sesi
pelatihan dilakukan foto bersama siswa, guru dan
tim pelatih, yang ditunjukan pada gambar 8.

Gambar 8. Praktek Oleh Guru
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Gambar 9. Foto Bersama Guru dan Siswa

Di akhir sesi pelatihan, tim pelatih (dosen
dari STMIK GI MDP dan STIE MDP  memberikan
tantangan kepada peserta untuk membuat sebuah
video singkat dengan menerapkan teori dan tools
yang telah diajarkan sebelumnya. Pembuatan video
diberikan waktu selama kurang lebih satu minggu
pengerjaan dan dapat juga dilakukan secara
berkelompok. Dari keseluruhan peserta yang
mengikuti pelatihan terdapat 5 video yang
dikumpulkan ke tim pelatih sebagai bentuk hasil
tantangan yang diberikan. Hasil video yang telah
dikumpulkan kemudian diberikan komentar dan
masukan dapat digunakan untuk perbaikan dan
pengembangan lebih lanjut. Hasil evaluasi secara
kesuluruhan oleh tim pelatih diantaranya adalah
peserta telah melakukan proses editing video sesuai
dengan hasil pelatihan dan jauh lebih baik dari sisi
pewarnaan, waktu, desain dan alur. Hal tersebut
merupakan manfaat atau dampak dari pelatihan yang
dilakukan dan diharapakan para siswa dapat lebih
meningkatkan lagi kemampuannya, sehingga dapat
dengan mudah memperoleh pekerjaan yang sesuai.

4. SIMPULAN

Pelatihan pemanfaatan Windows movie
maker guna proses editing video bagi siswa dan
guru SMK N 9 Banyuasin yang telah dilaksanakan
dengan baik berkat kerjasama dari semua komponen
diantaranya pihak sekolah, yaitu kepala sekolah,
ketua jurusan multimedia, guru dan yang terutama
adalah siswa-siswi kelas XII, bagian marketing uni-
versitas Multimedia, mahasiswa yang turut serta serta
dosen. Kegiatan pelatihan ini dapat dijadikan sebagai
wadah dalam sharing pengetahuan khususnya
dibidang multimedia atara sekolah dan kampus
STMIK GI MDP dan STIE MDP. Pelatihan ini
dapat agendakan secara berkala setiap
semesternya, yang tentunya dapat melibatkan lebih
banyak lagi siswa dan guru yang terlibat, dan jika
memungkinkan juga melibatkan siswa dan guru dari
sekolah yang terdekat lainnya atau juga dari
masyarakat dan instansi atau komunitas multimedia
lainnya. Pelatihan ini juga tidak hanya untuk
penggunaan windows movie maker saja, namun
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dapat juga untuk software yang lainnya. Dari
pelatihan ini diharapkan siswa dapat lebih mumpuni
dalam penggunaan tools dalam editing video,
sehingga menghasilkan video yang memiliki kualitas
yang baik. Sedangkan bagi guru, pelatihan ini dapat
menjadi aja dalam penambahan dan pembaharuan
materi-materi video editing.
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