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SDN Jelambar Baru 01 adalah sekolah negeri yang berlokasi 
di wilayah Jakarta Barat. Mengacu pada permasalahan yang 
telah teridentifikasi, termasuk permintaan dan kebutuhan 
guru untuk meningkatkan keterampilannya dalam membuat 
media untuk mendukung pembelajaran daring di masa 
pandemi COVID-19. Untuk mengatasi permasalahan 
tersebut, solusi yang telah diusulkan adalah dengan 
melakukan pelatihan pembuatan bahan ajar multimedia. 
Metode yang digunakan adalah sosialisasi, pelatihan, refleksi 
diri, simulasi. 

Hasil yang diperoleh dari kegiatan PKM ini adalah; (1) Ada 
kesesuaian materi dengan apa yang diinginkan guru SDN 
Jelambar Baru 01; (2) Mendapatkan respon positif dari guru 
dengan bukti 100% kehadiran dan 67% kegiatan interaktif; 
(3) Beberapa peserta memahami materi yang telah 
disampaikan dan, yang ditandai dengan peningkatan 
penggunaan menggunakan PowerPoint 7%, Google Meet 7%, 
Props 40%, dan Animasi Video sebesar 25%. 

  Kata Kunci : Multimedia, Online Learning, COVID-19 

 

 
✓ Video Kegiatan kegiatan “Pelatihan Pembuatan Multimedia 

dalam Menunjang Pembelajaran pada Masa Pandemi” 
 

 

 
        

        Pada saat melakukan pembelajaran daring ini 
guru memerlukan sebuah multimedia yang dapat 
menunjang pembelajaran. Untuk itu guru harus 
dapat membuat sebuah multimedia yang menarik 
dalam memberikan pembelajaran kepada siswa. 
Multimedia merupakan sebuah media belajar 
dengan menggunakan TIK (Teknologi Informasi dan 
Komunikasi) yang didalamnya dapat berupa sebuah 
gambar, animasi, teks dan audio (Marisda, 2020). 
Penggunaan multimedia selama pembelajaran 
daring ini sangat penting karena dengan guru 

  
 

       Kegiatan PKM yang sudah dilakukan di SDN Jelambar 
Baru 01, kemudian diambil data kembali dengan 
menggunakan kuesioner, maka terjaring data yakni 63% 
guru disekolah tersebut belum mengenal aplikasi media 
video animasi berbasis aplikasi, 53% sudah menggunakan 
Alat Peraga, 93% sudah menggunakan Google Formulir, 
100% menggunakan Google Meet, dan 87% juga sudah 
menggunakan Power Point. Hal tersebut terlihat dari survei 
yang dilakukan oleh tim pelatihan. Maka dengan begitu 
sangat perlu sekali pelatihan kepada guru-guru bagaimana 
dapat menggunakan atau memanfaatkan media belajar 
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menggunakan multimedia maka guru akan terbantu 
dalam menyampaikan materi pelajaran yang 
dibahas. Selain itu, dengan menggunakan 
multimedia selama pembelajaran daring ini akan 
memberikan kemudahan bagi siswa dalam 
memahami materi pelajaran yang dibahas.  

      Selama Pelaksanaan pembelajaran secara 
daring ini siswa dan guru sangat memerlukan 
bantuan alat teknologi seperti Handphone, laptop 
ataupun komputer. Selain alat teknologi tersebut 
diperlukan juga kuota internet yang memadai 
untuk mengakses materi atau tugas-tugas yang 
guru berikan. Guru memiliki peran penting untuk 
membuat siswa tertarik dalam mengikuti 
pembelajaran daring ini (Putri & Syofyan, 2019). 
untuk itu guru harus dapat membuat sebuah 
multimedia yang menarik dengan menggunakan 
aplikasi-aplikasi yang menarik untuk membuat 
siswa lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran.  

       Ada banyak aplikasi-aplikasi yang dapat guru 
gunakan untuk membuat sebuah media. Tetapi 
sangat disayangkan tidak semua guru tahu aplikasi-
aplikasi yang ada dan juga tidak semua guru 
mengerti akan penggunaan multimedia ini. 
Begitupun yang terjadi pada guru-guru di SDN 
Jelambar Baru 01, guru-guru di sd tersebut masih 
mengalami kesulitan dalam pembuatan sebuah 
media belajar. Hal tersebut terlihat dari media 
yang guru gunakan sebagai alat untuk 
menyampaikan materi pelajaran hanya 
menggunakan aplikasi-aplikasi seperti google form, 
powerpoint dan juga google meet. Maka dengan 
begitu sangat dibutuhkan sekali sebuah pelatihan 
pembuatan media belajar. Jika guru hanya 
menggunakan media seperti google form, 
powerpoint dan juga google meet semakin lama 
maka siswa menjadi tidak tertarik untuk mengikuti 
pembelajaran. 

 

berbasis TIK ini. Data penggunaan media pembelajaran 
yang sering digunakan pada saat pandemic tersaji dalam 
tabel dan grafik di bawah ini. 
 

Responden 
Power 
Point 

Google 
Meet 

Google 
Formulir 

Alat 
Peraga 

Video 
Animasi 

Guru 13 15 14 8 4 

Persentase 87% 100% 93% 53% 27% 

 
 

 
 

Dari data ini dapat dikatakan bahwa pelatihan untuk 
Pembuatan Alat Peraga, Video Animasi berbasis aplikasi, 
dan power point dengan hyperlink perlu dilakukan untuk 
kegiatan selanjutnya. Hal ini menjadi catatan bagi Tim PKM, 
untuk melaksanakan pelatihan lanjutan pada kesempatan 
yang akan datang. Dari saran dan permintaan dari sekolah 
mitra hampir seluruh guru meeminta hal yang sama. 
Ternyata mereka memiliki keinginan yang kuat untuk 
menghadirkan pembelajaran yang bermakna dan menarik 
bagi peserta didik tentunya. Perlu dilakukan rancangan 
kegiatan lanjutan untuk pelatihan pembuatan multimedia 
ini, diperlukan jadwal kegiatan yang harus disepakati 
kembali kepada pihak sekolah mitra.       

        Untuk itu memotivasi diri untuk memberikan yang 
terbaik bagi siswa adalah merupakan wujud profesionalisme 
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Metode yang digunakan dalam kegiatan 
pelatihan ini yaitu sosialisasi, pelatihan, refleksi diri, 
simulasi atau praktek. Adapun metode pelaksanaan 
yang digunakan seperti  di bawah ini. 

1) Pada tahap 1 sosialisasi, tim melakukan 
sosialisasi kepada mitra mengenai tujuan 
dilakukan kegiatan ini, manfaat dari kegiatan ini 
dan juga melakukan sosialisasi mengenai 
manfaat dari penggunaan multimedia dalam 
pembelajaran. 

2) Pada tahap 2 refleksi diri, tim menyebarkan 
sebuah kuesioner kepada guru-guru di SDN 
jelambar baru 01 pagi menggunakan google 
formulir. Google formulir tersebut berisi 
pertanyaan-pertanyaan terkait dengan 
pelatihan apa yang diinginkan oleh guru-guru di 
SDN jelambar baru 01 pagi ini. 

3) Tahap 3 praktek, setelah tim mengetahui 
pelatihan mengenai multimedia dalam 
pembelajaran yang diinginkan selanjutnya tim 
melakukan pelatihan lewat zoom meeting 
kepada guru-guru di sd tersebut. Dalam 
kegiatan pelatihan ini, tim melakukan simulasi 
pembuatan sebuah multimedia yang menarik 
yang dapat guru gunakan selama pembelajaran 
daring ini. Setelah melakukan simulasi, tim 
memberikan kesempatan kepada guru-guru 
untuk bertanya. 

4) Tahap 4 pengukuran dan evaluasi, setelah selesai 
melakukan pelatihan tim kembali menyebar 
kuesioner menggunakan google formulir. 
Kuesioner disebar untuk mengetahui harapan 
guru-guru setelah mengikuti kegiatan pelatihan 
ini. 

 

guru dalam melaksanakan pembelajaran. Dengan membuat 
dan menghadirkan pembelajaran yang menggunakan video 
interaktif, inovatif, tentu akan menghasilkan pembelajaran 
yang efektif dan berimbas kepada hasil belajar yang baik 
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang seharusnya 
(Syofyan & Ismail, 2018); (Wardani & Syofyan, 2018) 

    Kontribusi Mitra pada pelaksanaan PKM ini dapat 
dikatakan sangat mendukung, hal ini dapat digambarkan 
dalam kegiatan yang dilakukan melaui zoom meeting, tim 
mitra sangat antusias dalam kegiatan ini. Selain dihadiri oleh 
kepala sekolah juga dihadiri oleh seluruh guru pada Tim 
Mitra. Dalam hal ini kontribusi mitra dalam kegiatan ini 
tercatat 100%. Kemudian dalam kegiatan sesi tanya 
jawabpun mereka juga aktif bertanya, untuk menggali 
kegunaan fitur-fitur dalam aplikasi yang dsampaikan oleh 
tim PKM baik yang disampaikan topik Augmented Realitity 
maupun untuk topik Aplikasi Video dalam pembelajaran. 
Ada lebih kurang sepuluh pertanyaan yang diajukan terkait 
pertanyaan fitur, dan bagaimana teknis penggunaan di 
lapangan, pembuatan, serta tips yang harus diketahui dalam 
membuat sebuah media yang baik. Dari total jumlah guru 
yang hadir 71% mengajukan pertanyaan dalam kegiatan ini. 
Hal ini menunjukkan bahwa guru sebagai pelaku dan 
pelaksana dari kegiatan pembelajaran ingin menampilkan 
dan membuatkan media yang beragam dan menarik untuk 
peserta didiknya. Selain itu mereka juga meminta hasil 
rekaman kegiatan untuk melihat kembali penjelasan, agar 
pada saat membuat media mereka memiliki panduan untuk 
menyelesaikan media yang dibuat. Bahan materi yang 
disampaikan tetap dikirinkan ke mitra PKM agar mereka 
tetap mengakses materi yang diberikan. 
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