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ABSTRACT 

 

Pembuatan media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi merupakan salah satu solusi bagi Sekolah 

Menengan Kejuruan (SMK) Pundong Kabupaten Bantul DI Yogyakarta dalam menyajikan materi pembelajaran dalam 

menghadapi era revolusi industri 4.0. Namun, saat ini hanya sedikit yang mengetahui tentang penggunaan media 

pembelajaran online dalam konteks pembelajaran dalam berbagai bidang. Penelitian ini merupakan hasil dari pengabdian 

kepada masyrakat yang dilakukan dengan menggunakan metode pelatihan/workshop. Berdasarkan temuan, sebanyak dua 

puluh lima (25) guru di SMKN 1 Punding memiliki tingkat keberhasilan pemahaman materi di atas 60%. Metode yang 

di gunakan dalam penelitian ini adalah dengan berpatokan nilai pretest dan posttest serta melihat dari hasil implementasi 

dari video yang telah di upload oleh peserta pelatihan sesuai dengan bidang studi yang di ajarkan. 
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PENDAHULUAN 

 

Seiring dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi penggunaan media dalam 

pembelajaran  menjadi  kewajiban  yang  harus  digunakan  dalam dunia  pendidikan.  Penggunaan 

media pembelajaran merupakan sebagai sarana dalam menyampaikan pesan dan informasi sehingga 

dapat membuat peserta didik terangsang dan berminat dalam belajar. Penggunaan media 

pembelajaran tersebut sejalan dengan era revolusi industry 4.0 dimana pendidik dituntut cepat 

beradaptasi dalam perkembangan teknologi. 

Salah satu metode pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah penggunaan 

video yang menggunakan media sosial untuk belajar. Menurut Kaplan dan Haenlein (2010), media 

sosial adalah aplikasi Internet yang menggunakan konsep teknologi Web 2.0 untuk membuat dan 

mengubah konten buatan pengguna. Pemanfaatan pembelajaran dari media sosial mempunyai ciri-

ciri sebagai berikut: a) pesan yang dikirimkan tidak hanya mencakup interaksi sosial tetapi juga 

banyak penggunanya; b) Pesan yang dikirim diproses lebih cepat dibandingkan metode lainnya; dan 

c) penerima pesan dapat menentukan durasi interaksi. 

Menurut Abidin & Abu (2021), penggunaan 

video dalam multimedia pembelajaran  dapat 

membantu siswa memperkuat pola pikir 

belajarnya sehingga apa yang didengar dan dilihat 

baik berupa symbol, suara, atau gambar dapat 

diterima dengan baik selama kegiatan 

pembelajaran. Dalam beberapa penelitian 

menunjukkan bahwa dengan melibatkan audio dan  



visual dalam pembelajaran serta pengalaman dari apa yang dilihat dapat membuat hasil belajar siswa 

sangat tinggi (Elpira & Ghufron, 2015). 

YouTube merupakan salah satu media sosial yang dapat digunakan untuk tujuan pendidikan. 

Melalui platform ini, pengalaman belajar audio visual dapat dilakukan secara langsung (LIVE) 

maupun tidak langsung (On Demand). Saat ini penggunaan jejaring sosial YouTube untuk 

menyiarkan berita secara langsung bukan lagi hal asing yang bisa dicapai dalam dunia pendidikan. 

Alat yang dapat digunakan secara langsung adalah OBS (Open Broadcast Software). OBS adalah 

program yang dapat digunakan untuk memasukkan audio dan video ke jejaring sosial YouTube 

dengan kualitas video yang sangat baik. Dalam penelitian ini penulis menggabungkan software OBS 

Studio dengan media sosial YouTube hasil pelatihan/workshop pengabdian masyarakat yang 

dilaksanakan pada tahun 2023 di SMKN 1 Pundong Kabupaten Bantul Provinsi DI Yogyakarta. Salah 

satu metode pengembangan sumber daya manusia yang paling populer dan menjadi strategi utama 

yang digunakan berbagai organisasi untuk meningkatkan kinerja karyawan adalah dengan 

mengadakan pelatihan/workshop (Wiliandari, 2018). 

 

 

BAHAN DAN METODE 

 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilakukan dengan metode pelatihan lapangan (V. 

Setiawan & Hidayat, 2015), kursus pelatihan dilaksanakan di SMKN 1 Pundong DI Yogyakarta 

berlangsung selama 3 bulan yaitu pada bulan Mei, Juni dan Juli. Pada bulan Mei kegiatan dilakukan 

dengan koordinasi kepada kepala sekolah terkait dengan pelaksanaan kegiatan, sedangkan pada bulan 

juni kegiatan dilakukan yang dilakukan secara daring yakni pada tanggal 14 Juni 2023, dan setelah 

kegiatan yang dilakukan secara offline tersebut pendampingan dilakukan secara daring hingga akhir 

bulan Juli 2023. Sebelum kegiatan tanggal 14 Juni berlangsung bapak/ibu guru peserta pelatihan 

diberikan Pre-test untuk memahami pemahaman dasar peserta pelatihan terhadap topik yang disajikan 

menggunakan Google Form. Sedangkan pada akhir bulan Juli setelah melakukan pengumpulan tugas, 

dilakukan posttest untuk melihat pemahaman yang di dapat. Hasil pre-test dan post-test (Permatasari, 

2020) akan dibandingkan untuk mengetahui seberapa sukses pelatihan tersebut dilakukan. 

Proses pengabdian masyarakat dimulai dari pembukaan yang dilakukan oleh Kepala Sekolah 

SMKN 1 Pundong, Bapak Sutapa, S.Pd. terlihat pada Gambar 1. Pelatihan dilakukan di ruangan 

Perpustakaan SMKN 1 Pundong, pada Gambar 2. Peserta pelatihan adalah guru SMKN 1 Pundong 

sebanyak dua puluh lima orang yang memiliki latar pendidikan Sarjana Pendidikan dengan disiplin 

ilmu masing-masing, dan pada gambar 3 salah satu materi yang disampaikan oleh pemateri selama 

pelatihan. Materi yang disampaikan meliputi: 1) Pendidikan 4.0, 2) Media Pembelajaran, 3) Instalasi 

dan pengenalan OBS, 4) Praktik pengembangan media ajar menggunakan power point, 5) Praktik 

pengembangan media ajar menggunakan OBS, 6) Optimalisasi rekaman menggunakan OBS Studio, 

dan 7) Upload media ajar melalui Youtube. 

 

 

Gambar 1. Pembukaan oleh Kepala Sekolah SMKN 1 Pundong 



 

Gambar 2 Peserta Pelatihan SMKN 1 Pundong 

 

 

Gambar 3. Narasumber menyampaikan Salah satu Materi 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini merupakan pelatihan bagi para guru SMKN 

1 Pundong untuk memanfaatkan OBS Studio dalam menghasilkan media pembelajaran guna 

meningkatkan kualitas pengajaran, meningkatkan inspirasi, dan membuat siswa menikmati 

pembelajaran melalui video pembelajaran yang menarik. Acara ini terdiri dari 2 (dua) sesi, dimana 

sesi ke-1 merupakan kajian mendalam materi yang dilakukan secara offline, sedangkan sesi ke-2 

merupakan dukungan produksi video edukasi secara online. 

Keberhasilan pelatihan/lokakarya dapat dinilai dengan menguji seberapa baik peserta lokakarya 

(dalam hal ini guru SMKN 1 Pundong) memahami materi yang disampaikan. Menurut (A.P. Setiawan 

et al., 2021) bahwa Pemahaman peserta diukur melalui pre dan post test dengan soal-soal yang di 

bagikan secara online menggunakan aplikasi Google Forms. Peserta diberikan kesempatan untuk 

menyelesaikan pre-test dan post-test masing-masing selama 30 (tiga puluh) menit. Seperti terlihat 

pada Tabel 1, terdapat 10 (sepuluh) soal pretest dan posttest, serta butir soal pretest dan posttest 

berbentuk esai (Education & Center, 2019). 

Selama proses pelatihan, terdapat 4 (empat) orang dosen sebagai pembicara utama dan 1 (satu) 

orang mahasiswa sebagai asisten untuk membantu peserta pelatihan menghadapi kesulitan dalam 

praktik. Pelatihan dilakukan dalam format workshop (Widiawati, 2020), dengan fokus khusus pada 

kebutuhan atau keterbatasan peserta pelatihan dalam membuat materi pembelajaran. Pelatihan 

dilakukan secara proyek (Nurfitriyanti, 2016), sehingga pada akhir pelatihan seluruh peserta akan 

membuat video pembelajaran berdasarkan topik materi pembelajaran yang dipilih masing-masing 

peserta. 

 

 



Tabel 1. Soal Pretes dan Post Test 

 

No Pertanyaan 

1. Sebutkan 6 kompetensi yang harus dimiliki guru 4.0? 

2. Apa kegunaan dari aplikasi (OBS)? 

3. Sebutkan beberapa fitur keunggulan dari (OBS)? 

4. Jelaskan menurut anda tentang media pembelajaran? 

5. Pada sistem operasi apa OBS dapat digunakan? 

6. Apa kepanjangan dari OBS? 

7. Apa kegunaan Start Streaming pada aplikasi OBS studio seperti tampak pada gambar berikut? 

 

8. Apa kegunaan Scenes pada aplikasi OBS studio seperti tampak pada gambar berikut? 

 

9. Apa kegunaan Sources pada aplikasi OBS studio? 

 

10. Apa fungsi menu Live Streaming yang terdapat pada halaman YouTube? 

 
 

 

Hasil pemahaman peserta pelatihan dapat ditunjukkan dengan keberhasilan peserta dalam 

menjawab soal posttest dikaitkan dengan menjawab soal pretest. Grafik pada Gambar 4 menunjukkan 

hasil respon peserta pada Soal 1 yang menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 80% dibandingkan 

nilai pretest. 



 

Gambar 4. Grafik perbandingan hasil peserta menjawab nomor 1 

 

Grafik pada Gambar 5 menunjukkan hasil respon peserta pada pertanyaan nomor 2 yang 

menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 90% dibandingkan nilai pretest. 

 

 

Gambar 5. Grafik perbandingan hasil peserta menjawab nomor 2 

 

Grafik pada Gambar 6 menunjukkan hasil respon peserta pada pertanyaan nomor 3 yang 

menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 90% dibandingkan nilai pretest. 

 

 

Gambar 6. Grafik perbandingan hasil peserta menjawab nomor 3 

 

Grafik pada gambar 7 menunjukkan hasil respon peserta pada pertanyaan nomor 4 yang 

menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 40% dibandingkan nilai pretest. 
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Gambar 7. Grafik perbandingan hasil peserta menjawab nomor 4 

 

Grafik pada gambar 8 menunjukkan hasil respon peserta pada pertanyaan nomor 5 yang 

menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 50% dibandingkan nilai pretest. 

 

 

Gambar 8. Grafik perbandingan hasil peserta menjawab nomor 5 

 

Grafik pada gambar 9 menunjukkan hasil respon peserta pada pertanyaan nomor 6 yang 

menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 70% dibandingkan nilai pretest. 

 

 

Gambar 9. Grafik perbandingan hasil peserta menjawab nomor 6 
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Grafik pada gambar 10 menunjukkan hasil respon peserta pada pertanyaan nomor 7 yang 

menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 80% dibandingkan nilai pretest. 

 

Gambar 10. Grafik perbandingan hasil peserta menjawab nomor 7 

 

Grafik pada gambar 11 menunjukkan hasil respon peserta pada pertanyaan nomor 8 yang 

menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 80% dibandingkan nilai pretest. 

 

Gambar 11. Grafik perbandingan hasil peserta menjawab nomor 8 

 

Grafik pada gambar 12 menunjukkan hasil respon peserta pada pertanyaan nomor 9 yang 

menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 80% dibandingkan nilai pretest. 

 

Gambar 12. Grafik perbandingan hasil peserta menjawab nomor 9 
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Grafik pada gambar 13 menunjukkan hasil respon peserta pada pertanyaan nomor 10 yang 

menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 80% dibandingkan nilai pretest. 

 

Gambar 13. Grafik perbandingan hasil peserta menjawab nomor 10 

 

Dari hasil analisis dari setiap jawaban peserta pelatihan dalam menjawab soal rata-rata memiliki 

tingkat pemahaman materi 60% dengan melihat dari hasil jawaban pretest dan postest. Di samping 

dengan melihat nilai pretest dan posttest peserta juga mengimplementasikan hasil dari video yang 

telah dibuat dan di upload pada platform media sosial youtube sesuai dengan gambar 14 berikut. 

 

 

Gambar 14 Hasil dari peserta pelatihan 

 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwasanya peserta pelatihan dalam hal ini pendidik di 

SMKN 1 Pundong Bantul DI Yogyakarta sebanyak dua puluh lima guru memiliki tingkat 

keberhasilan pemahaman materi di atas 60% dengan berpatokan kepada nilai pretest dan postest. 

Selain mencapai tingkat keberhasilan lebih dari 60%, peserta pelatihan juga mampu 

mengimplementasikan materi pelatihan ke dalam video edukasi materi pokok bahasan masing-

masing peserta pelatihan berdasarkan bidang studinya. 
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