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ABSTRAK. Era digitalisasi sangat berpengaruh terhadap keberlanjutan dan keberlangsungan kehidupan, tidak hanya
pada sektor ekonomi namun sektor pendidikan juga dituntut untuk melek teknologi dan informasi. Sejak tahun 2020
Indonesia terdampak Pandemi Covid-19, sehingga diperlukan kerjasama semua lapisan pendidikan dari setiap level
dituntut untuk melaksanakan pendidikan secara daring atau tatap maya. Beberapa penelitian sebelumnya menjelaskan
bahwa pemanfaatan aplikasi berbasis dekstop atau mobile akan memberikan dampak yang positif, tidak hanya
kemudahan akses, namun bisa meningkatkan kreatifitas pendidik dalam pembuatan video pembelajaran. Mitra PKM
SMK Kesehatan Bumantara Muntilan Magelang. Bahwasannya dengan kondisi pandemik saat ini menuntut sektor
pendidikan semakin kreatif sehingga siswa tidak merasa bosan. Kegiatan ini akan diselenggarakan secara langsung atau
luring dengan tetap mematuhi protocol kesehatan dimasa Pandemi Covid-19. Metode pelaksanaan kegiatan adalah
koordinasi dengan pihak SMK Kesehatan Muntilan Magelang Jawa Tengah. Pelaksanaan kegiatan ini pada tahap
pertama dengan koordinasi dengan pihak Admin SMK Bumantara, tahap kedua penyampaikan materi secara luring di
Laboratirium SMK Bumantara. dilanjutkan diskusi dengan peserta serta pendampingan proses pembuatan video
pembejelaran menggunakan aplikasi canva for dekstop.

Kata kunci: Pembelajaran, Interaktif, Video, Sekolah Menengah Kesehatan

ABSTRACT. The era of digitalization is very influential on sustainability and survival, not only in the economic
sector but the education sector is also required to be literate in technology and information.Since 2020 Indonesia has
been affected by the Covid-19 Pandemic, so cooperation is needed by all levels of education from every level is
required to carry out online or virtual education.Some previous research explained that the use of desktop or mobile-
based applications will have a lot of impact, not only ease of access, but can increase the creativity of educators in
making learning videos. PKM Partner of SMK Health Bumantara Magelang. That's because with the current pandemic
conditions, the education is getting more creative so that students do not feel bored. This activity will be held directly or
offline while still complying with health protocols during the Covid-19 Pandemic. The method of implementation of
activities is coordination with smk Kesehatan Muntilan Magelang Central Java. The implementation of this activity in
the first stage in coordination with the Bumantara Vocational Admin, the second stage of offline material presentation
at the Bumantara Vocational Laboratory. continued discussion with participants as well as assistance in the process of
making a video explanation.
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PENDAHULUAN bidang pendidikan mengambil langkah tegas
dengan mengalihkan proses pembelajaran tatap

Pada tahun 2020 Indonesia merupakan salah satu temu mejadi tatap maya (Nguyen, 2017).

Negara berkembang yang terdampak Covid-19 hal
tersebut diumumkan sebagai wabah dunia (WHO,
2020). Kondisi pandemic ini sangat berpengaruh
besar pada beberapa sektor, salah satunya bidang
pendidikan. Demi mengurangi penularan covid-19
dan memakan korban jiwa, pemerintah
mengambil tindakan bahwa kegiatan
pembelajaran sementara waktu dihentikan (Burke
et al., 2020). Tujuannya adalah untuk dapat
meminimalisir angka kesakitan dan kematian
(Romanov, 2020).

Banyak pro dan kontra perihal peralihan proses
pembelajaran, sehingga para pemangku kebijakan

Perubahan ini sangat berpengaruh pada beberapa
hal diantaranya kesiapan mental dan sarana
prasarana bagi pendidik supaya dapat mencapai
tujuan pembelajaran (Adi Bandono & Okol Sri
Suharyo, 2020). Setiap fasilitas pendidikan dituntut
untuk dapat memfasilitasi proses pembelajaran
secara daring, sehingga peserta didik dapat
menerima  materi  secara  optimal(Kuswari,
Herniyati, Muryani, Chatarina, Nugraha, 2019).
Selain itu, dampak negatif juga dirasakan, karena
adanyan keterbatasan kreativitas, jaringan internet
yang tidak memadai, sarana dan prasaranan yang
minimum namun para peserta didik dituntut untuk
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tetap memberikan proses pengajaran secara baik
(Nambiar, 2020). Tidak hanya pada pendidik,
namun secara mental hal ini berpengaruh besar
kepada para anak didik dan keluarga, sehingga
banyak sekali ilmu yang telah disampaikan oleh
pendidik tidak terserap optimal karena terdapat
perubahan proses pembelajaran.

Proses pembelajaran antara temu di kelas dengan
diluar kelas disebut dengan blended learning yang
merupakan bagian dari e- learning, merupakan
proses pembelajaran melalui penggunaan sistem
informasi, teknologi dan internet yang dapat
diakses melalui personal computer, handphone
dan laptop siswa. Salah satu aplikasi yang dapat
dimanfaatkan oleh pendidik dengan menggunakan
aplikasi camtasia dan vigma. Aplikasi tersebut
sangat mudah digunakan dengan tahapan singkat.
Perubahan ini tentunya wajib diimbangi oleh
strategi yang matang serta Kkesiapan baik
infrastruktur, sarana dan prasarana yang ada.
Selain itu diperlukan juga kesiapan penerimaan
pengguna untuk beralih dari manual ke
elektronik.(Ghazisaeidi et al., 2014)(Mauco et al.,
2018). Strategi ini dapat dipersiapkan secara
matang dengan tujuan perubahan tersebut
tentunya akan berhasil dan diterima dengan baik,
karena tidak hanya support system namun
pengguna juga perlu dipersiapkan(Cafazzo, 2018)
(Zhang et al., 2019).

Kendala yang dihadapi oleh pendidik di SMK
Bumantara Magelang, bahwasannya kendala yang
dihadapi selama pandemik adalah kesiapan dari
para pendidik untuk mempersiapkan teknik
pembuatan video interaktif, koneksi jaringan
internet dari peserta didik. Hasil survei penelitian
sebelumnya yang dilakukan menunjukkan bahwa
37,5% (setuju) bahwa pembelajaran daring efektif
dan 62,5% (tidak setuju). Dari latar belakang
tersebut perlu adanya kegiatan sosialisasi yang
membahas regulasi yang memayungi, strategi dan
tantangan yang harus dihadapi dan dipersiapkan
pada proses perubahan pembelajaran tersebut.
Perlu adanya sosialisasi dan pendampingan pada
pembuatan video pembelajaran interaktif yang
mudah diaplikasikan sehingga dapat
meningkatkan minat siswa belajar optimal
meskipun dilaksanakan secara daring. Kegiatan
ini akan diselenggarakan secara langsung atau
luring dengan tetap mematuhi protocol kesehatan
dimasa Pandemi Covid-19.

Tujuan kegiatan pengabdian kepada masyarakat
ini adalah untuk memberikan materi dan
pendampingan pemanfattan aplikasi canva bagi
guru SMK Bumantara Muntilan Jawa Tengah
guna mendukung pembuatan video pembelajaran
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interaktif dan video promosi. Pada kegiatan ini
memiliki ~ beberapa  tujuan  Kkhusus yaitu
menjelaskan mengenai prosedur dan regulasi
pentingnya pembelajaran daring, menjelaskan
mengenai jenis aplikasi yang dapat dimanfaatkan
dan melatih para pendidik untuk membuat slide
dan video pembelajaran ineteraktif dengan aplikasi
vigma.

METODE

Kegiatan ini, akan dilakukan kegiatan pengabdian
melalui metode pelatihan kepada guru dalam
pemanfaatan aplikasi canva for dekstop. Alat dan
bahan yang digunakan vyaitu Komputer atau
Notebook, LCD, Sound system, Kamera dan video.
Prosedur pelaksanaan kegiatan. Pada kegiatan ini
terbagi menjadi 3 kegiatan meliputi:

Tahap Persiapan

Tahap pertama vyaitu persiapan yang dilakukan
adalah studi pendahuluan dengan wawancara
kepada sekolah SMK Bumantara Muntilan
Magelang Jawa Tengah Setelah itu, tim mulai
merumuskan  masalah  kemudian  menyusun
proposal pengabdian kepada masyarakat. Kegiatan
selanjutnya adalah menyusun materi  untuk
kegiatan penyuluhan.

Tahap Pelaksanaan

Tahap kedua kegiatan pengabdian dilaksanakan
secara luring dengan memperhatikan protocol
covid. Kegiatan ini diselenggarakan ruang
laboratorium komputer SMK Bumantara Muntilan,
kegiatan ini diawali dengan menyampaikam materi
yang dihadiri oleh guru SMK Bumantara Muntilan
sejumlah 33 orang.

Tanggal kegiatan

Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 18
Desember 2021.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat telah
dilaksanakan sebanyak tiga tahap pelaksanaan
yang di lakukan di SMK Bumantara Muntilan
Magelang Jawa Tengah. Tahap pertama adalah
berupa apersepsi awal dengan kepada sekolah SMK
Bumantara, tahap kedua adalah pelaksanaan
pendampingan proses pembuatan video
pembelajaran interaktif bagi peserta didik SMK
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Bumantara, kegiatan ini dihadiri sebanyak 34
orang, berlokasi di laboratorium computer.
Sebelum acara dimulai, peserta diberikan soal pre
test. Kegiatan selanjutnya adalah penyampaian
materi oleh ketua pengabdian yaitu Laili
Rahmatul Imi, SKM.,MPH, setelah
penyampaikan materi, dilanjutkan sesi praktik
yang didampingi oleh mahasiswa Prodi RMIK
berjumlah 4 orang dan didampingi oleh ketua
panitia serta anggota. Materi pertama membahas
Aplikasi canva, tujuan, item dan user interfacenya
dan bagaimana peserta dapat mengoptimalisasi
proses pembelajaran di masa pandemic ini. Pada
saat penyampaian materi, peserta sangat antusias,
kooperatif dan aktif ketika sesi tanya jawab.
Setelah sesi ini berakhir dilanjutkan dengan sesi
post test. (Gambar 1 dan 2)

Gambarﬁz.' éééi Materi Item dan Fitur

Pada gambar 1 menjelaskan aplikasi canva
version for Desktop. Aplikasi canva tersebut
digunakan untuk membuat template video
pembelajaran interaktif, selajutnya menggunakan
aplikasi text to speech for android yang
dimanfaatkan guru dengan menggunakan aplikasi
smart phone yang dapat digunakan untuk
membantu membuat, pada gambar 2 menjelaskan
item dan fitur yang terdapat dalam aplikasi canva
for Desktop. Sesi ketiga yaitu pendampingan
pembuatan video pembelajaran, video promosi
sekolah. Sesi keempat yaitu penyerahan alat
pendukung pada proses pembuatan video
interacktive. (Gambar 3).

B
Gambar 3. Pendampingan Pembuatan Video
Pembelajaran

Hasil dari pre dan post test yang dilakukan kepada
peserta menunjukkan adanya peningkatan. Hasil
disajikan dalam grafik dibawah ini.

Perbandingan Pre-test dan Post-test

| l } | | |
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Gambar 4. Pre and Post Test Rsult

Berdasarkan gambar diatas, menunjukkan bahwa
ada perbandingan pengetahuan responden sebelum
dan sesudah diberikan edukasi perihal aplikasi
vigma dan text to speech menunjukkan bahwa
hasil post test ada kenaikan. Hasil rekapitulasi guru
SMK Bumantara perihal pemanfaatan aplikasi
vigma mendukung pembuatan video pembejalaran.

Tabel 5.1 Rekapitulasi hasil pre-test dan

post-test
No Nilai pretest % post test %
>56
1 (kurang) 23 69,4% 0
56-75
2 (cukup) 927,2% 4 13%
76-
3100(baik) 1 3% 29 87%

Berdasarkan hasil rekapitulasi pada table 5.1
diatas menunjukkan bahwa pemberian edukasi
pemanfaatan aplikasi vigma mendukung pembuatan
video pembejalaran yang telah dilaksanakan
memberikan pengaruh positif terhadap pengatahuan
guru SMK Bumantara Muntilan. Hasil pretest
diatas menunjukkan bahwa tingkat pengetahuan
kurang dengan prosentasi dibawah (>28%) dari 9
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peserta, namun dengan nilai 9 peserta. Hasil
ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan
sebelumnya (Nguyen, 2017) bahwa pemberikan
stimulus dengan dengan memanfaatkan system
informasi atau aplikasi bidang desain dapat belum
sepenuhnya dapat diterima oleh pengguna.
Menurut (Ghufron, 2021) bahwasannya dengan
metode flip classroom bias  mendukung
peningkatan pengetahuan peserta didik dan anak
didik lebih semangat dalam proses pembelajaran.

SIMPULAN

Rencana tindak lanjut dari kegiatan ini adalah
untuk mengadakan kembali kegiatan serupa
perihal peningkatan edukasi bidang pendidikan
dalam peningkatan derajat pengetahuan di
masyarakat. Kesuksesan kegiatan ini karena
semua peserta sangat antusias dalam mengikuti
kegiatan sosialisasi dan aktif berdiskusi pada
kegiatan tersebut. Factor yang kurang mendukung
kegiatan ini proses perubahan jadwal dikarenakan
lokasi pengabdian ada kegiatan ujian akhir
program sekolah, sehingga peserta masih berfokus
kepada proses ujian dan pembuatan penilaian dan
pelaporan. namun secara keseluruhan peserta
sangat antusias mengikuti kegiatan ini.
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