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ABSTRAK

Pemanfaatan teknologi pada perangkat komputer dalam proses belajar mengajar sebagai penunjang pekerjaan
sangat berperan penting dalam sebuah organisasi atau sekolah. Fungsi utama dari perangkat teknologi ini
adalah untuk meningkatkan efisiensi dalam pembelajaran. Berdasarkan hal di atas, dosen-dosen Universitas
Metamedia membantu mencarikan solusi dalam menghadapi masalah di atas dengan mengadakan kegiatan
pengabdian kepada masyarakat, yaitu dengan tema pemanfaatan Video Scribe Sparkol sebagai media
pembuatan tugas dan latihan bagi siswa SMA 3 Muhammadiyah Padang. Tujuan dari kegiatan ini adalah agar
para guru dapat membuat bahan latihan untuk siswa, supaya menjadikan pengajaran menjadi lebih menarik,
sehingga motivasi anak didik lebih meningkat serta mampu menghilangkan kejenuhan dan melatih taraf
berpikir anak didik dari berpikir sederhana ke berpikir komplek. Metode yang digunakan dalam pelatihan ini
adalah berupa ceramah, pelatihan materi dan tanya jawab tentang penggunaan fitur-fitur video Scribe
Sparkol. Hasil dari kegiatan pelatihan ini adalah dapat membantu siswa-siswa di SMA 3 Muhammadiyah
dalam menghadapi perkembangan teknologi yang semakin maju, terutama dalam memaksimalkan
penggunaan fitur-fitur yang terdapat dalam video Scribe Sparkol.
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ABSTRACT

The use of technology on computer devices in the teaching and learning process as a job support plays a very
important role in an organization or school. The main function of this technological device is to increase
efficiency in learning. Based on the above, Metamedia University lecturers helped find solutions to the above
problems by holding community service activities, namely with the theme of using Video Scribe Sparkol as a
medium for making assignments and training for SMA 3 Muhammadiyah Padang students. The purpose of
this activity is for teachers to be able to make training materials for students, in order to make teaching more
interesting, so that students' motivation increases and is able to eliminate boredom and train students'
thinking levels from simple thinking to complex thinking. The method used in this training is in the form of
lectures, training materials and questions and answers about the use of Scribe Sparkol's video features. The
result of this training activity is that it can help students at SMA 3 Muhammadiyah in dealing with
increasingly advanced technological developments, especially in maximizing the use of the features
contained in the Scribe Sparkol video.
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1. PENDAHULUAN

Teknologi informasi mengalami perkembangan yang sangat pesat dalam beberapa tahun terakhir.
Bahkan kebutuhan untuk teknologi informasi pada saat ini telah termasuk dalam kebutuhan primer bagi
sebagian besar manusia. Penyebab teknologi informasi menjadi kebutuhan primer bagi sebagian besar
manusia adalah karena kecepatan dalam mengolah informasi, dan mempermudah dalam memanajemen setiap
data yang ada didalam sebuah perusahaan dan instansi.
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Ilmu pengetahuan dan teknologi selalu mengalami perkembangan secara cepat dari waktu ke waktu.
Teknologi ini yang menggabungkan dunia menjadi tanpa batas walaupun dipisahkan jauh secara geografis
Begitupun dalam dunia pendidikan, meningkatnya era globalisasi yang ditandai dengan beberapa ilmu
pengetahuan dan perkembangan teknologi yang sangat pesat, terutama dalam teknologi informasi dan
komunikasi (Rahayu et al., 2022). Teknologi informasi dapat membantu untuk menunjang Kkinerja dari
sebuah organisasi atau perusahaan dalam meningkatkan produktivitas dan berpengaruh besar dalam
memanajemen banyak hal. Pentingnya jenis pembelajaran yang dilakukan pada saat ini akan memastikan
bahwa kebutuhan pendidikan terpenuhi (Abdul Razak et al., 2022). Salah satu pelayanan kepada masyarakat
khususnya dalam bidang pendidikan, yang ditinjau dari segi internal dalam melaksanakan pekerjaan pada
masing-masing bidang mencakup dalam proses PBM (Proses Belajar Mengajar) di sekolah yang terlaksana
secara terstruktur, diantaranya adalah membuat bahan ajar yang interatif untuk siswa. Ada berbagai inovasi
pembelajaran abad 21 yang dapat diterapkan dalam pembelajaran di Indonesia (Rahayu et al., 2022).

Video Scribe Sparkol merupakan salah satu aplikasi atau software untuk membuat video animasi
dengan diawali background putih seperti white board. Video animasi ini bisa dikembangkan untuk membuat
video pembelajaran yang menarik. Aplikasi ini sangat mudah dioperasikan bagi pemula khususnya para guru.
Siswa akan lebih senang dan tertarik mengikuti pembelajaran karena aplikasi ini dapat memadukan gambar,
teks, musik, dan rekaman suara . Menariknya lagi dapat memberikan efek bergerak seperti sedang menulis
dengan tangan sehingga siswa dapat menikmati proses pembelajaran.

Sparkol videoscribe adalah sebuah software (perangkat lunak) yang bisa dengan sangat mudah Kita
gunakan untuk membuat whiteboard animation (animasi papan tulis) secara otomatis. Software Videoscribe
diluncurkan pada tahun 2012 oleh perusahaan sparkol United Kingdom (UK) di Inggris. Dan tepat setahun
setelah dipublikasikan, software ini sudah mempunyai pengguna sebesar 100.000 orang lebih. Videoscribe
ialah cara unik yang dapat membuat animasi video dengan cepat dan mudah yang dipergunakan untuk
membawa dampak pesan pengetahuan atau desain (Ariyati & Nadiar, 2021).

Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa video scribe sparkol adalah perangkat
lunak yang bertalar putih yang berisikan narasi dan biasanya digunakan untuk mendesain sebuah program
animasi yang kemudian dikembangkan menjadi salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan agar
lebih menarik bagi peserta didik (Al Munawarah, 2019).

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang mempunyai peranan penting
dalam kegiatan belajar mengajar (Kinthen & Dibyosaputro, 2020). Pemanfaatan perangkat komputer dalam
PBM sebagai penunjang pekerjaan juga sangat berperan penting dalam sebuah organisasi atau sekolah.
Fungsi utama dari perangkat ini yang di maksud adalah untuk meningkatkan efisiensi dan keakuratan
pekerjaan baik secara mandiri maupun berkelompok. Dalam pemanfaatan pelatihan ini guru guru diarahkan
secara langsung oleh kami dalam cara pembuatan dan pengoperasian, walaupun masih sangat banyak sekali
kendala.

Berdasarkan hal di atas, dosen-dosen Universitas Metamedia mengadakan kegiatan PKM ke SMA 3
Muhammadiyah Padang, guna membantu mencarikan solusi dalam menghadapi masalah di atas dengan
mengadakan Kegiatan pengabdian kepada masyarakat, dengan tema PkM pemanfaatan Video Scribe Sparkol
sebagai media pembuatan tugas dan latihan bagi siswa SMA 3 Muhammadiyah Kota Padang. Tujuan dari
kegiatan ini adalah untuk membantu guru guru dalam proses belajar mengajar dalam melaksanakan tugas
sebagai guru. Tujuan lain dari kegiatan ini adalah agar para guru dapat membuat bahan latihan untuk siswa
dan menjadikan pengajaran menjadi lebih menarik, sehingga motivasi anak didik lebih meningkat dan
mampu menghilangkan kejenuhan serta mampu melatih taraf berpikir anak didik dari konkret ke abstrak,
yaitu dari berpikir sederhana ke berpikir komplek. Manfaat lain dari kegiatan pelatihan ini adalah dapat
membantu siswa-siswa di SMA 3 Muhammadiyah dalam menghadapi perkembangan teknologi yang
semakin maju, terutama dalam memaksimalkan penggunaan fitur-fitur yang terdapat dalam Video Scribe
Sparkol.

2. METODE PELAKSANAAN
Pada hakikatnya pembelajaran adalah proses untuk mengatur dan mengorganisasi seluruh lingkungan
yang ada disekitar siswa sehingga dapat menumbuhkan dan mendorong siswa melakukan proses belajar
(Atikah et al., 2021). Untuk itu perlu adanya metode-metode dalam pembelajaran. Pada kegiatan PKM ini,
sebelum pelatihan dilaksanakan, terlebih dahulu tim PKM melakukan survey atau wawancara dengan Kepala
Sekolah SMA 3 Muhammadiyah Padang untuk mendapatkan data tentang apa yang paling dibutuhkan oleh
siswi-siswi yang ada di SMA 3 Muhammadiyah Padang dan berapa jumlah siswa yang berada di SMA 3
Muhammadiyah Padang.
Kegiatan PKM ini menggunakan 3 metode yang dapat diuraikan sebagai berikut :
1. Metode Ceramah. Metode ini adalah memberikan penjelasan (ceramah) di ruang labor. Dalam hal ini tim
PkM memberikan penjelasan bagaimana cara menggunakan video Scribe Sparkol dan fitur-fitur apa yang
terdapat di dalamnya.
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2. Metode Pelatihan. Metode ini langsung memberikan pelatihan kepada siswa dan guru bagaimana
menggunakan video Scribe Sparkol tersebut.

3. Metode Tanya Jawab. Metode ini diberikan apabila ada siswa atau guru yang belum mengerti tentang
penggunaan video Scribe Sparkol. Selain itu tim PkM juga memberikan quis berupa game matematika
kepada siswa. Bagi siswa yang bisa menjawab pertanyaan, akan mendapatkan hadiah dari tim PkM.

3. HASIL DAN ANALISIS

Video Scribe merupakan aplikasi atau software untuk membuat video animasi dengan diawali
background putih seperti white board. Video animasi ini bisa dikembangkan untuk membuat video
pembelajaran yang menarik. Aplikasi ini sangat mudah dioperasikan bagi pemula khususnya para guru.
Siswa akan lebih senang dan tertarik mengikuti pembelajaran karena aplikasi ini dapat memadukan gambar,
teks, musik, dan rekaman suara (Dellyardianzah, 2017).

Menariknya lagi video ini dapat memberikan efek bergerak seperti sedang menulis dengan tangan
sehingga siswa dapat menikmati proses pembelajaran. Fitur yang disediakan oleh aplikasi ini sangat beragam
sehingga mampu menjadi media pembelajaran inovatif untuk mata pelajaran yang diinginkan (Imamah &
Ma’ruf, 2019). Media pembelajaran VideoScribe menjadikan pengajaran menjadi lebih menarik, sehingga
motivasi anak didik lebih meningkat dan mampu menghilangkan kejenuhan serta mampu melatih taraf
berpikir anak didik dari konkret ke abstrak, dari berpikir sederhana ke berpikir komplek. Anak didik mampu
menempatkan unsur-unsur visual secara serempak; menghubungkan keseluruhan pesan visual dengan
pengalaman-pengalamannya; membuat kesimpulan tentang visualisasi yang dilihatnya; dan kemudian
membuat konseptualisasi baru tentang apa yang telah mereka pelajari sebelumnya (Yulaikah & Rahayu,
2022). Penggunaan Video Scribe mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik (Sarifah &
Ulfa, 2020). Media ini sangatlah efektif atau berhasil diimplementasikan kepada para pembelajar pada
tingkat sekolah dasar.

Deskripsi Kegiatan

Pelaksanaan kegiatan pelatihan dilakukan secara langsung di ruangan labor komputer yang berada di
sekolah tersebut. Pelatihan ini dibagi atas 2 sesi, yaitu sesi pertama dimulai dengan penjelasan tentang
bagaimana memanfaatkan Video Scribe Sparkol. Untuk sesi kedua, diberikan permainan berupa game ringan
dengan memberikan hadiah bagi siswa yang bisa menjawab pertanyaannya. Dalam hal ini tim PKM
menjelaskan hal-hal apa saja yang yang diperlukan dalam pemanfaatan Video Scribe Sparkol Sebagai Media
Pembuatan Tugas dan Latihan Bagi Siswa. Sesi kedua adalah mengadakan tanya jawab serta kuis bagi siswa
yang telah paham dengan materi tersebut. Siswi-siswi juga diberikan game ringan yang dapat mengasah
pengetahuannya tentang perhitungan secara logika. Materi ini disampaikan secara bergantian oleh tim PKM.
Diharapkan materi yang telah disampaikan ini dapat menambah wawasan dan pengetahuan teknologi bagi
anak-anak yang ada di SMA 3 Muhammadiyah. Bentuk materi dari pelatihan ini dapat dilihat pada Gambar 1
sampai Gambar 4.

* Videoscribe adalah sebuah program aplikasi atau software yang dapat dipergunakan untuk
membuat presentasi video, dengan animasi tangan bergerak pada sebuah papan atau white
board.

VIDEOSCRIBE SPARKOL

| Videoscribe adalah software yang dapat digunakan dalam membuat design animasi
' berlatar putih. Software ini dikembangkan pada tahun 2012 oleh Sparkol (salah satu
| perusahaan yang ada di Inggris).

* Videoscribe Sparkol atau orang menyebut dengan animasi tangan ini dapat seirama dengan objek
berupa teks atau gambar yang ditampilkan pada layar, sehingga bila dilihat seperti tangan

i sendiri yang Keunikan dari terletak pada j suatu
topik dengan media gambar dan tulisan yang ditulis atau digambar.

| Videoscribe ini merupakan media komunikasi yang dibuat si pengirim kepada si penerima

tanda melalui simbol-simbol yang ada di whiteboard animation. Manfaat videoscribe

Sparkol :

1. Dapat digunakan untuk keperluan bisnis online

2. Dapat membuat undangan online, ucapan ultah, selamat lebaran, mohon maaf utk
puasa.

Buka link contoh

3. Dapat digunakan membuat animasi/vlog utk dishare disosmed

4. Dapat digunakan untuk pendidik, guru, atau dosen sebagai pengantar pembelajaran.

5. Dapat digunakan untuk presentasi keperluan pendidik.

berpikir dan kombinasik melalui video animasi

Gambar 1. Pengertian tentangVideo Scribe Gambar 2. Proses Pembuatan Video Scribe
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Memulai VideoScribe

g . :;i
S * Isi user name dan password
d 1. ¥

* example@example.com

= Keterangan :
> Gl 4 1. Menu Bar
2. Komposisi/Stage/Canvas

2 3. Timeline
4. Render Output

* Pass:1234
S. Element Controller

* Remember me, wajib diconteng

® Lalulogin

* Klik simbol conteng v

* Klik simbol conteng lagi v

* Dan siap memulai membuat vidio

Gambar 3. Petunjuk Penggunaan Gambar 4. Fitur-fitur Video Scribe

Keunggulan Kegiatan Pengabdian Masyarakat

Pelatihan menggunakan Video Scribe Sparkol Sebagai Media Pembuatan Tugas dan Latihan Bagi
Siswa yang diadakan di SMA 3 Muhammadiyah ini memiliki beberapa keunggulan. Pertama, kegiatan ini
dapat membantu meningkatkan pengetahuan siswa tentang bagaimana memanfaatkan penggunaan Vidio
Scribe Sparkol Sebagai Media Pembuatan Tugas dan Latihan. Kedua, pelatihan ini sangat membantu siswa
untuk pembuatan latihan yang dilaksanakan di tengah pandemi ini dengan diterapkannya kebijakan belajar
dari rumah. Penguasaan pembelajaran daring yang efektif dan bijak, dapat membantu siswi maupun guru
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan ketika siswa belajar dari rumah.
Ketiga, dalam pelatihan ini siswa-siswa SMA 3 Muhammadiyah juga mendapatkan pengetahuan tentang
teknologi yang semakin berkembang dengan pesat di akhir zaman ini.

Kendala dan Tingkat Kesulitan Pelaksanaan Pengabdian Masyarakat

Secara umum, pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini berjalan dengan lancar. Semua siswa
terlibat sangat aktif dan antusias selama kegiatan pengabdian berlangsung. Namun, terdapat beberapa kendala
yang dihadapi oleh tim PKM selama kegiatan pengadian ini, yaitu: (1) Pelaksanaan kegiatan tidak bisa
dilaksanakan tepat waktu karena ada kendala teknis dalam persiapan perangkat, yaitu infokus dan speaker
yang belum terpasang di ruangan tempat pengabdian, (2) Tidak adanya jaringan internet di lokasi
pengabdian, sehingga menyulitkan tim dalam memberikan materi pelatihan kepada siswa, (3) Sebagian siswa
tidak bisa mempraktekkan secara langsung materi dari pelatihan, karena tidak mempunyai laptop saat
pelatihan, sehingga hanya bisa menyimak apa yang dipaparkan oleh pemateri.

Adapun tingkat kesulitan yang didapat dalam pelaksanaan PKM ini diantaranya adalah tim PKM
harus memberikan pengetahuan teknologi yang lebih mendalam lagi kepada siswi-siswi, karena masih
minimnya pengetahuan mereka akan teknologi dan cara penggunaan Video Scribe Sparcol.

Berikut adalah foto dokumentasi kegiatan PKM yang sedang berlangsun kemarin, yang dapat dilihat pada
Gambar 5.

\7

Gambar 5. Dokumentasi Kegiatan Pelatihan dan Foto Bersama

4. KESIMPULAN

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat yang dilaksanakan oleh dosen dan mahasiswa Universitas
Metamedia dengan tema Pemanfaatan Vidio Scribe Sparkol Sebagai Media Pembuatan Tugas dan Latihan
Bagi Siswa SMA 3 Muhammadiyah Kota Padang. Dapat disimpulkan bahwa kegiatan ini dipersiapkan untuk
para guru SMA 3 Muhammadiyah Kota Padang dengan tujuan untuk menambah pengetahuan bagaimana
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membuat bahan ajar yang lebih menarik agar siswa jadi lebih bersemangat dalam menerima pelajaran. Selain
itu kegiatan ini juga berguna dalam menghadapi revolusi 4.0 yang serba digital yang nantinya akan terjadi
sesuai perkembangan IT, sehingga para guru siap menghadapi perkembangan tersebut dan lebih
meningkatkan ilmu serta keahliannya.

Hasil dari kegiatan pelatihan ini adalah dapat membantu siswa-siswa di SMA 3 Muhammadiyah
dalam menghadapi perkembangan teknologi yang semakin maju, terutama dalam memaksimalkan
penggunaan fitur-fitur yang terdapat di video Scribe Sparkol dalam proses belajar mengajar.
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