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Abstrak

 

Media pembelajaran adalah sarana pendidikan sebagai pembawa informasi dan 
merangsang peserta didik untuk mempertinggi efektivitas dan efisiensi dalam mencapai 
tujuan pembelajaran. Guru sebagai pendidik tentunya harus memiliki kemampuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat 
dikembangkan adalah Sparkol Videoscribe. Permasalahan di SMA Taman Madya Jetis 
adalah kurangnya penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dalam 
pembelajaran, sedangkan pada era revolusi industri 4.0 teknologi merupakan pusat 
perindustrian. Oleh karena itu, tujuan pelatihan ini adalah untuk memberikan wawasan 
sekaligus praktik tentang pengembangan media pembelajaran berbasis Sparkol 
Videoscribe untuk meningkatkan kemampuan 3N “niteni, nirokke, nambahi”. Metode yang 
digunakan untuk mencapai tujuan tersebut adalah sosialisasi, pelatihan dan 
pendampingan. Hasil dari pelaksanaan pengabdian ini adalah: (1) peserta memahami 
bagaimana menggunakan aplikasi Sparkol Videoscribe; (2) peserta mampu membuat 
media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe; dan (3) peserta mampu 
mengaplikasikan media pembelajaran yang telah dibuat. 

Kata Kunci: Media pembelajaran; Sparkol Videoscribe; Niteni, Nirokke, Nambahi 

1. Pendahuluan 
Standar proses pendidikan dasar dan menengah kurikulum 2013 menjelaskan bahwa 
untuk menciptakan pembelajaran yang mampu mengembangkan ranah sikap, 
pengetahuan dan keterampilan adalah dengan menerapkan beberapa prinsip 
pembelajaran, salah satunya adalah pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi 
untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran (Hidayat & Kosasih, 2019; 
Kemendikbud, 2017; Sobarningsih et al., 2019). Selain itu, perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi (IPTEK) dewasa ini sangat erat kaitannya dengan revolusi 
industri 4.0. Revolusi industri 4.0 adalah integrasi dari Cyber Physical System (CPS) dan 
Internet of Things and Services (IoT dan IoS) ke dalam proses industri meliputi manufaktur 

dan logistik serta proses lainnya (B. Prasetyo & Trisyanti, 2018; H. Prasetyo & Sutopo, 
2018). Oleh karena itu, guru sebagai pendidik perlu menciptakan pembelajaran yang 
sesuai prinsip pembelajaran tersebut dan mengikuti perkembangan IPTEK, salah 
satunya dengan memanfaatkan Sparkol Videoscribe dalam mengembangkan media 
pembelajaran. 
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SMA Taman Madya Jetis adalah salah satu sekolah di bawah yayasan Taman Siswa yang 
terletak di Jalan Pakuningratan No 34A, 01, Cokrodiningratan, Jetis, Kota Yogyakarta. 
Lokasi tersebut sangat strategis karena terletak di pusat kota Yogyakarta, artinya SMA 
Taman Madya Jetis akan lebih mudah memperoleh teknologi. Faktanya, hasil observasi 
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran 
di SMA Taman Madya Jetis masih menggunakan media pembelajaran fisik atau 
teknologi yang sudah biasa seperti PowerPoint dan video pembelajaran dari Youtube. 
PowerPoint yang dikembangkan oleh guru di SMA Taman Madya Jetis hanya 
digunakan sebagai media presentasi dengan fitur-fitur yang sederhana, sedangkan 
video pembelajaran dari YouTube cukup diunduh tanpa adanya pengembangan. Selain 
itu, hasil wawancara yang telah dilakukan kepada guru di SMA Taman Madya Jetis 
menunjukkan bahwa guru belum mengenal Videoscribe, sehingga belum pernah 
membuat media pembelajaran berbasis software tersebut. 

Beberapa fakta tersebut, tentunya memunculkan beberapa masalah. Masalah utama 
yang harus segera diselesaikan adalah kualitas pembelajaran yang kurang baik karena 
minimnya pelibatan media pembelajaran yang menarik dan berbasis teknologi seperti 
Videoscribe, sehingga pembelajaran cenderung monoton dan membosankan. 
Pembelajaran yang monoton dan membosankan tentunya akan berpengaruh negatif 
terhadap minat belajar peserta didik yang pada akhirnya akan menurunkan hasil belajar 
peserta didik. Pelibatan teknologi seperti software Videoscribe dalam pembelajaran 
menjadi salah satu solusi dalam mengatasi masalah tersebut, karena pemanfaatan 
teknologi informasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran 
yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar serta mutu individu peserta didik 
dalam hal penggunaan teknologi secara lebih tepat dan bermanfaat (Husain, 2014). 

Konsep 3N atau “niteni, nirokke, dan nambahi” dalam implementasinya bukan 
merupakan hal yang dapat dipisahkan antara satu dengan yang lainnya. Dalam kegiatan 
“niteni”, peserta didik secara tidak langsung telah melakukan kegiatan mengurai 
(menganalisis) dan menyimpulkan (sintesis) (Prihatni, 2014). Kegiatan pada “nirokke” 
tidak jauh beda dengan “niteni”, namun pada kegiatan ini peserta didik sudah praktik 
secara langsung dalam menganalisis, menyintesis, dan menyimpulkan sekaligus 
menyajikannya sesuai pikiran, pengindraan, perasaan/Nurani dan spiritual (Prihatni et 
al., 2019; Wardani et al., 2018). Kegiatan “nambahi” memperlihatkan kreativitas peserta 
didik dalam menambah hasil yang telah diperoleh dari kegiatan “niteni” dan “nirokke” 
dengan tujuan menyempurnakan berdasarkan hati, jiwa, pikiran dan Nurani (Prihatni 
et al., 2019). Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat dipahami bahwa 3N adalah 
pembelajaran yang memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk melakukan 
kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan pendekatan saintifik. 

Kolaborasi 3N dengan media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe tentunya 
menjadi salah satu strategi pembelajaran yang sesuai dengan prinsip pembelajaran pada 
Kurikulum 2013 dan dapat mengoptimalkan kemampuan peserta didik dalam 
menanya, menguraikan, menyintesis dan menyimpulkan saat pembelajaran. 

2. Metode  
Metode yang digunakan dalam Program Kemitraan Masyarakat (PKM) ini adalah 
dengan melakukan sosialisasi, pelatihan, dan pendampingan bagi Guru SMA Taman 
Madya Jetis Yogyakarta. Pada kegiatan sosialisasi akan dijelaskan mengenai pentingnya 
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pemanfaatan Teknologi Informasi dalam proses pembelajaran dan kaitannya dengan 
implementasi ajaran Tamansiswa, dalam hal ini khususnya konsep 3N (Niteni, Nirokke, 
Nambahi). Deskripsi materi dalam kegiatan sosialisasi, yaitu (1) ciri–ciri media 

pembelajaran yang atraktif dan interaktif, (2) keuntungan memanfaatkan Teknologi 
Informasi dalam pengembangan media pembelajaran dan kaitannya dengan ajaran 
Tamansiswa, dan (3) pengenalan Software Sparkol VideoScribe sebagai alternatif untuk 
mengembangkan media yang atraktif dan interaktif. Peserta secara langsung praktik 
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis Sparkol Videosribe.  

Deskripsi materi dalam kegiatan pelatihan pengembangan media pembelajaran berbasis 
Sparkol VideoScribe antara lain: (1) cara meng-install software Sparkol VideoScribe; (2) 
cara menggunakan menu yang tersedia pada VideoScribe; (3) cara membuat media 
pembelajaran dengan memanfaatkan menu yang ada di VideoScribe; (4) cara membuat 
media yang sederhana namun menarik; dan (5) cara membuat media yang lebih 
kompleks dan menarik. Pendampingan dilaksanakan untuk mendampingi guru dalam 
mengaplikasikan media pembelajaran yang dibuat oleh guru saat pembelajaran di kelas.  

Deskripsi kegiatan pendampingan antara lain: (1) pendampingan kepada guru sampai 
media pembelajaran siap digunakan dalam pembelajaran; dan (2) pendampingan saat 
implementasi media pembelajaran di kelas. Kegiatan saat evaluasi kegiatan pelatihan 
dan pendampingan meliputi: (1) tim pengabdi bersama guru melakukan evaluasi 
refleksi terhadap kegiatan mulai dari pelatihan sampai pendampingan; (2) respons 
peserta terhadap kegiatan pengabdian yang ditunjukkan dengan angket respons, dan 
(3) rencana tindak lanjut kegiatan pelatihan. 

3. Hasil dan Pembahasan 
Program kemitraan masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan guru 
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe yang secara 
tidak langsung memberikan pengaruh terhadap kemampuan 3N dari peserta didik. 

3.1. Kegiatan Sosialisasi 

Sosialisasi merupakan pembelajaran suatu nilai, norma dan pola perilaku, yang 
diharapkan oleh kelompok sebagai suatu bentuk reformasi sehingga menjadi organisasi 
yang efektif (Pahleviannur, 2019; Rahim et al., 2019; Sartika, 2015; Supriyono et al., 2018). 
Sosialisasi dapat dikatakan sebagai pembelajaran yang diberikan kepada masyarakat 
agar lebih efektif dalam suatu nilai, norma atau pola perilaku. Dalam program 
kemitraan masyarakat ini, sosialisasi yang diimplementasikan merupakan kegiatan 
pembelajaran terkait kebermanfaatan media pembelajaran khususnya software Sparkol 
Videoscribe sekaligus kaitannya dengan konsep 3N. 

Sosialisasi diawali dengan penjelasan beberapa prinsip pembelajaran dalam kurikulum 
2013 yang berkaitan dengan media pembelajaran dan macam-macam media 
pembelajaran. Pada tahap ini, peserta tidak mengalami kesulitan karena sudah 
memahami prinsip-prinsip pembelajaran dalam kurikulum 2013. Selain prinsip-prinsip 
pembelajaran, dijelaskan pula tentang Kerucut Pengalaman Dale yang dapat dilihat 
pada Gambar 1 dan posisi media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe dalam 
tahapan belajar menurut Jerome S. Bruner.  

Kerucut Pengalaman Dale menggambarkan macam-macam media pembelajaran. 
Berbagai macam media pembelajaran tersebut dikelompokkan dalam tingkatan berpikir 
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menurut J.S. Bruner dari konkret sampai abstrak yang meliputi: (1) enactive; (2) iconic; (3) 
symbolic. Semakin mengerucut, media pembelajaran yang digunakan semakin abstrak 
(Jackson, 2016; Lee & Reeves, 2017; Sari, 2019; Sutawidjaja & Afgani, 2015). Posisi media 
pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe berada pada tingkatan berpikir iconic. 
Dikatakan iconic, karena hasil dari pemanfaatan software Sparkol Videoscribe 
merupakan video. Video adalah teknologi penangkapan, perekaman, pengolahan, dan 
penyimpanan, pemindahan, dan perekonstruksian urutan gambar diam dengan 
menyajikan adegan-adegan dalam gerak secara elektronik (Chandra & Nugroho, 2016; 
Fadhli, 2016). Jika definisi tersebut dikaitkan dengan Kerucut Pengalaman Dale, dapat 
dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe menghasilkan 
sebuah video pada tingkat berpikir iconic. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis 
Sparkol Videoscribe merupakan media pembelajaran yang dapat mendukung tahapan 
belajar peserta didik jenjang SMA secara optimal khususnya dalam tahap iconic  (Wen, 
2018; Widayanti & Aisyah, 2019).  

SYMBOLIC

ICONIC

ENACTIVE

Simbul 

verbal

Simbul visual

Radio, audio tape 

recorder, dan gambar 

diam

Film

Televisi

Pameran

Karyawisata

Demonstrasi

Pengalaman dramatis

Pengalaman tiruan yang diatur

Pengalaman langsung yang bertujuan

 
Gambar 1. Kerucut Pengalaman Dale 

 
Kebermanfaatan media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe tersebut perlu 
didukung oleh partisipasi guru sebagai pendidik dalam pembelajaran. Guru sebagai 
fasilitator perlu menguasai bagaimana pembuatan, pengembangan dan implementasi 
media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe, sehingga pembelajaran dapat efektif 
dan efisien sesuai dengan tahapan belajar peserta didik. 

Pada kegiatan pengenalan software Sparkol Videoscribe, tidak ditemukan kendala yang 
berarti. Peserta cenderung antusias untuk segera mempelajari bagaimana membuat dan 
mengembangkan media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe. Beberapa hasil 
yang telah diperoleh tersebut menunjukkan bahwa sosialisasi yang telah dilakukan 
cukup berhasil. 

3.2. Kegiatan Pelatihan 

Pelatihan adalah proses pembelajaran yang lebih menekankan praktik daripada teori 
yang dilakukan seseorang atau kelompok dengan menggunakan pendekatan berbagai 
pembelajaran dan bertujuan meningkatkan kemampuan dalam satu atau beberapa jenis 
keterampilan tertentu (Agustina, 2017; Sumini, 2018). Pelatihan dalam pengabdian ini 
adalah proses pembelajaran peserta pelatihan dalam bentuk praktik membuat dan 
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mengembangkan media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe yang dilaksanakan 
secara berkelompok.  

Materi yang disampaikan pada kegiatan ini dilakukan secara langsung ketika peserta 
praktik pembuatan dan pengembangan media pembelajaran. Adapun materi tersebut 
dapat diuraikan dalam langkah-langkah berikut. 

a. Peng-install-an software Sparkol Videoscribe 
Master untuk meng-install software Sparkol Videoscribe sudah disediakan oleh 
pelaksana, sehingga peserta hanya perlu meng-install. 

b. Pengenalan dan penggunaan menu pada software Sparkol Videoscribe 
Setelah software Sparkol Videoscribe terinstall, peserta cukup klik simbol 
Videoscribe pada desktop, kemudian akan muncul jendela Videoscribe.  

c. Cara mengoperasikan Sparkol Videoscribe 
Pada kegiatan ini, peserta melaksanakan praktik secara langsung bagaimana 
membuat dan mengembangkan media pembelajaran berbasis Sparkol 
Videoscribe karena melalui praktik, kreativitas peserta akan meningkat (Afrida 
et al., 2018; Rukiyati, 2019). Pelaksana cukup mendampingi dan memberikan 
arahan ketika peserta mengalami kesulitan. Proses tersebut dapat dilihat pada 
Gambar 2 dan Gambar 3. 

   
Gambar 2. Penyampaian materi dan pendampingan 

 
Gambar 3. Proses pengembangan media pembelajaran oleh peserta 

 
3.3. Hasil Pendampingan 
Pada kegiatan ini, pelaksana melakukan pendampingan secara offline maupun online. 
Pendampingan secara offline dilaksanakan ketika pelatihan dan implementasi perangkat 
pembelajaran di kelas, sedangkan pendampingan secara online dilaksanakan melalui 
Whatsapp. Adapun materi pendampingan yang dilaksanakan meliputi: (1) solusi ketika 
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peserta mengalami hambatan saat membuat perangkat pembelajaran; (2) solusi ketika 
peserta mengalami hambatan saat implementasi; dan (3) observasi implementasi 
perangkat pembelajaran. 

3.4. Hasil Evaluasi 

Evaluasi dalam program kemitraan masyarakat ini meliputi evaluasi implementasi 
perangkat pembelajaran di kelas dan respons peserta terhadap program kemitraan 
masyarakat. Evaluasi pelaksana disampaikan langsung kepada peserta setelah 
implementasi perangkat pembelajaran, sedangkan respons peserta ditunjukkan oleh 
hasil pengisian angket respons peserta pelatihan dan pendampingan pengembangan 
media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe. Hasil dari pengisian angket tersebut 
dapat dilihat pada Tabel 1. 

Pada tabel tersebut, terlihat bahwa seluruh peserta memberikan respons lebih dari 80% 
hampir pada seluruh pernyataan penilaian. Namun, waktu pengabdian dipandang 
kurang efisien yaitu hanya sebesar 77%. Hal ini berarti bahwa peserta dalam pengabdian 
ini masih membutuhkan pengabdian lanjutan terkait pembuatan dan pengembangan 
media pembelajaran berbasis software Sparkol Videoscribe. 

Tabel 1. Hasil Evaluasi Pelatihan 
No Pernyataan Persentase 

1 Setelah mengikuti pelatihan dan pendampingan, Saya mampu 
mengembangkan media pembelajaran berbasis Videoscribe 
dengan baik 

85% 

2 Setelah mengikuti pelatihan dan pendampingan, Saya akan 
menerapkan media pembelajaran berbasis Videoscribe yang 
dikembangkan dalam pembelajaran 

83% 

3 Saya memperoleh pengetahuan baru dalam bidang teknologi 
setelah mengikuti pelatihan dan pendampingan 

88% 

4 Materi yang disampaikan oleh penyaji sesuai dengan tujuan 
dari pengabdian 

92% 

5 Materi yang disampaikan bermanfaat bagi pembelajaran 96% 

6 Penyampaian materi oleh penyaji mudah dimengerti 90% 

7 Materi disampaikan oleh penyaji dengan bahasa yang jelas, 
lugas dan tidak ambigu 

90% 

8 Penyampaian materi oleh penyaji sangat menarik 92% 

9 Waktu yang digunakan dalam pelatihan dan pendampingan 
cukup efisien 

77% 

10 Metode pelatihan dan pendampingan sangat membantu Saya 
ketika membuat media pembelajaran berbasis Videoscribe 

81% 

4. Kesimpulan 
Berdasarkan uraian yang telah disampaikan, dapat disimpulkan bahwa Program 
Kemitraan Masyarakat ini terlaksana dengan baik dengan hasil: (1) peserta memahami 
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bagaimana menggunakan aplikasi Sparkol Videoscribe; (2) peserta mampu membuat 
media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe; (3) peserta mampu mengaplikasikan 
media pembelajaran yang telah dibuat dalam pembelajaran. Program Kemitraan 
Masyarakat ini sangat bermanfaat bagi guru-guru SMA Taman Madya Jetis Yogyakarta, 
karena banyak guru belum mengenal tentang software Sparkol Videoscribe. Namun, 
Program Kemitraan Masyarakat ini tentunya masih memiliki kekurangan yaitu 
pelaksanaan program yang kurang lama, sehingga guru masih merasakan belum 
optimal dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe. 
Oleh karena itu, perlu adanya program-program yang berkelanjutan di tempat yang 
sama tentang pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dan dilaksanakan lebih lama 
agar peserta lebih maksimal dalam mengembangkan kemampuannya. 
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