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PENDAHULUAN

A.Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan proses yang kompleks, namuample&sitasnya
selalu seiring dengan perkembangan manusia. Mghalndidikan pula berbagai
aspek kehidupan dikembangkan melalui proses beld@r pembelajaran.
Berbagai masalah dalam proses belajar perlu disiian dan distabilkan agar
kondisi belajar tercipta sesuai dengan tujuan yagyn dicapai serta dapat
diperoleh seoptimal mungkin. Untuk melengkapi komgro belajar dan
pembelajaran di sekolah, sudah seharusnya guru nfi@atkan media atau alat
bantu yang mampu merangsang pembelajaran sechti @@ efisien.

Belajar dapat diartikan sebagai proses kegiatag yaembuat perubahan
kognitif maupun motorik melalui interaksi. Belajarga dapat diartikan sebagi
proses perubahan tingkah laku. Dari segi psikolpgrbedaan individu
ditimbulkan oleh berbagai macam aspek baik seeagslng atau tidak langsung
yang timbul dari siswa. Adapun aspek-aspek tersebyaitu; kognitif
(pengetahuan), afektif (kemampuan), dan psikomdtaterampilan), tidak
ketinggalan juga termasuk intelegensia, minat, ba#a keadaan sosial ekonomi.

Kemajuan teknologi membuat manusia secara sentmjatidak sengaja
telah dan akan berinteraksi terhadap teknologi.idetektronika sebagai akibat
dari perkembangan teknologi, mendapat tempat demapan yang cukup besar

bagi para peserta didik dan besar pengaruhnya daphgperkembangan



pendidikan. Manfaat aktivitas dalam pembelajaramgyadisebabkan oleh

kemajuan ilmu dan teknologi adalah agar siswa dapencari sendiri dan

langsung mengalami proses belajar. Belajar yangkbod berupa pembelajaran
yang dilaksanakan secara realistik dan kongkrihingga mengembangkan
pemahamandan berpikir kritis serta menghindaratinya verbalisme yang terus-
menerusPenyampaian materi ajar yang tidak bervariasi dayatjadi penyebab

tidak tercapainya tujuan pembelajaran yang diirgmkDengan adanya variasi
dalam pembelajaran diharapkan siswa dapat berlendirs yang pada akhirnya
akan Mengembangkan seluruh aspek pribadi. Siswa beld@n bekerja

berdasarkan minat dan kemampuan, sehingga dapaabiat dalam rangka
peningkatan potensi individu.

Pada saat ini sekolah telah mulai diperkenalkanapématan Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK). Dalam proses pemalmhn setidaknya TIK
menempati tiga peranan, yakni sebagai konten peabah (standar kompetensi)
sebagai media pembelajaran, dan sebagai alat ibebgming dengan kemajuan
Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) maka sekay ini memungkinkan
guru untuk menampilkan pembelajaran dengan carg parbeda dari biasanya.
Kemajuan teknologi tersebut dapat memasukkan geyakaara, data, teks,
gambar dalam waktu bersamaan. Salah satu bentikdasipleknologi informasi
dan Komunikasi (TIK) yang dapat digunakan dalam lpelajaran yaitu media.
Syaiful Bahri (1995: 136), menjelaskan “di dalamgikéan belajar mengajar

ketidakjelasan yang disampaikan dapat dibantu atengenghadirkan media



sebagai perantara. Media dapat mewakili apa yangngumampu guru ucapkan
melalui kata-kata atau kalimat”.

Media Pembelajaran sebagai salah satu komponenm daestem
pendidikan memegang peranan penting dalam pengajegautama untuk
menciptakan proses belajar mengajar yang efektf efssien. Hal ini sejalan
dengan pendapat Arief Sadiman (1996: 16) mengenamkakcara umum media
pembelajaran mempunyai kegunaan sebagai berikut :

1. Memperluas penyajian pesan agar tidak terlalu fa¢rgerbalisme (dalam
bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).
2. Mengatasi keterbatasan ruang , waktu, dan dayaande
3. Dengan menggunakan media pemelajaran secara t@pdtedvariasi dapat
diatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini meg@mbelajaran berguna
untuk :
a) Menimbulkan kegairahan belajar
b) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antamakadidik dan
lingkungan dengan kenyataan.
c) Memungkinkan anak didik belajar mandiri menurut kempuan dan
minatnya.

Penggunaan media dan sumber belajar secara foagsaakan sangat
membantu proses pembelajaran, khususnya yang nggutaproduktifitas dan
hasil belajar siswa. Media pembelajaran yang ddjgainakan dalam pengajaran
sangat beraneka ragam. Berdasarkan hasil pengddar@nahli ternyata media yang

beraneka ragam itu hampir semuanya bermanfaat.



Jenis media pembelajaran itu terdiri dari beberdygmtuk, seperti
dikemukakan oleh Nana Sudjana dan A. Rivai (200tn@mbagi jenis media
menjadi empat golongan :

” Pertama , media grafis seperti gambar, foto,ikgréfagan atau diagram,
poster, kartun, komik, dan lain-lain. Media grafiering juga disebut
media dua dimensi, yakni media yang mempunyai ukyr@njang dan
lebar. Kedua ialah media tiga dimensi yaitu dalaantbk model seperti
pada model pada solid model, model penampang, madein, model
kerja, mock up, diorama, dn lain-lain. Ketiga mepliayeksi seperti slide,
film strip, film, penggunaan OHP, dan lain-lain. df@pat penggunaan
lingkungan sebagai media pengajaran”.

Dengan demikian, pemilihan media dalam proses drelajengajar
memiliki banyak jenisnya tinggal menyesuaikan antémjuan pembelajaran
dengan karakteristik media tersebut. Beragam jemeslia yang ada tersebut
mengalami perkembangan yang pesat terutama dampseegajian yang semakin
hari semakin inovatif. Dewasa ini pengembangan aegiembelajaran
disesusaikan dengan kondisi pengajar dan pesedgiderutama respon dan
kebutuhan peserta belajar. Peran media tidak hag@agai alat bantu
menyampaikan pesan pengajar kepada siswa sajaeitkpnmedia pembelajaran
diharapkan mampu menarik minat peserta belajarkumtau memahami lebih
jauh tentang isi-materi yang disampaikan oleh gau pengajar.

Salah satu elemen media pembelajaran yang mengthiaan yaitu
media video dimana didalam video tersebut terdapedngkaian kegiatan serta
tahapan sehingga siapapun dapat mengikuti dan ra&tikikan secara langsung.

Penggunaan media video akan dapat memberikan p@mgalang lebih

dibandingkan media yang lainnya karena pada sadiantigunakan ada dua



indra yang berperan secara bersamaan yaitu indralipatan dan indra
pendengaran. Sesuai dengan sifatnya media videdlikidmanyak keunggulan
antara lain media ini dapat membuat konsep yantyakbmenjadi lebih konkrit,
dapat menampilkan gerak yang dipercepat atau dipbdt, sehingga lebih
mudah diamati, dapat menampilkan detail suatu batalaproses, serta membuat
penyajian pembelajaran menjadi lebih menarik, sgjanproses pembelajaran
lebih menyenangkan.

British audio visual association(1985), menyatakan bahwa 75%
pengetahuan di peroleh melalui indra penglihat@dp Indera pendengaran, 6%
indra sentuhan dan rabaan dan 6% indra penciumarn. Hal tersebut dapat
dikatakan bahwa pengetahuan akan lebih dapatrdaealeh indra penglihatan
dan indra pendengaran. Maka dengan memanfaatkaia mieléo pengetahuan
yang disampaikan dalam proses pembelajaran bieandé dengan baik. Hal ini
sesuali juga denga pendapat Cepi Riyana (2007:8)ebah

“Pendekatan pembelajaran dengan menggunakan meddeo v
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajarssenadiri sesuai dengan
percepatan pembelajaran masing-masing. Video sebalgd atau sarana
pembelajaran yang berisi materi, metode, batastasdia dan cara mengevaluasi
yang dirancang secara sesematis dan menarik urneénkapai kompetensi yang
diharapkan”.

Sekarang ini, banyak video tutorial yang beredaduhia internet untuk
suatu pembelajaran perangkat lunak yang bisa dikata di dalam komputer.
Dengan memanfaatkan video tutorial tersebut belaggala sesuatu yang
berkaitan dengan komputer akan dirasakan lebih mudaeo tutorial yang

banyak di dalam dunia internet banyak memanfaaskdinvareperekam aktifitas

di desktop dimana salah satsioftwareperkam aktifitas di desktop tersebut adalah



Camtasia Studio. Dengan pemanfaatsoftware tersebut seseorang dapat
langsung membuat suatu video tutorial sendiri tanmgambutuhkan alat atau
media video. Dengan demikian pembuatan video wltardaklah sulit dan
membutuhkan waktu yang relatif singkat.

Video tutorial yang memanfaatka®oftware Camtasia Studio tentunya
sudah cukup banyak terdapat di dunia maya atametteNamun, pemanfaatan
video tutorial tersebut masih jarang digunakan rdaf@oses Pembelajarabi
kelas pada umumnya materi disampaikan secara véabasiswa memahami dari
bentuk visual baik yang digambarkan oleh guru maugari buku. Maka dalam
usaha untuk mempermudah mengenalkan bentuk k@aspsiswa yang masih
sulit untuk berpikir abstrak maka harus dibantu gd&n memanfaatkan media
video tutorial sebagai salah satu media audio-lid(axrena media audio-visual
mempunyai fungsi utama menyalurkan pesan dari surpesan ke penerima
pesan yang dituangkan dalam lambang-lambang audgibal, non verbal
maupun kombinasinya.

Berangkat dari pengalaman tentang pelaksanaan jejarbe yang
dilaksanakn di SMPN 30 Bandung, khususnya pembalaj@lK, penyampaian
pelajarannya masih didominasi dengan penggunaaondmeteramah, dengan
bantuan media cetak, berupa buku pegangan guruKi@rbagi siswa, meskipun
di lain kesempatan siswa tetap melakukan praktegate komputer, tetapi hal ini
juga tidak efektif dan efisien, karena komputer gyasimiliki sekolah untuk
pembelajaran siswa sangatlah terbatas. Saat petssgoembelajaran 1 unit

computer digunakan secara bersamaan oleh 3-4 siswg, itu pun dalam satu



kelas dibagi menjadi dua bagian dalam satu jamgrala TIK, Sehingga materi

yang disampaikan secara keseluruhan kurang optior@lk mengantisipasi

keterbatasan tersebut guru terkadang menggunakaia rRewer Point dalam

proses pembelajaran. Maka dari itu timbul pertanyagakah penerapan video
tutorial dengan pemanfaataoftware Camtasia Studio lebih baik dibandingkan
dengan media power point untuk meningkatkan hasajér siswa”?

Salah satu materi pelajaran Teknologi Informasi amunikasi yang
dirasakan sulit oleh siswa di SMPN 30 Bandung ddalateri formula dan fungsi
sederhana dalam Microsoft Excel. Materi tersebutupskan kumpulan dari
formula atau rumus serta fungsi yang biasa digumal@am program aplikasi
Microsoft Excel. Materi tersebut juga lebih bersif@plikasi atau penerapan
sehingga penyampaiannya pun tidak cukup hanya dangtode ceramah.

Berdasarkan permasalahan tersebtut, penelitia€memgangkat tentang
penerapan video tutorial yang diharapkan membantu dalam menyampaikan
pemahaman tentang pelajaran TIK, selain itu demgamggunakan video tutorial
ini sebagai alat bantu penyampaian materi kepaygasiakan membantu siswa
lebih mudah memahami pesan materi yang disampailsshingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

Bertolak dari permasalah diatas, maka penelitiamgyakan dilakukan
penulis berjudul Penerapan Video Tutorial dengan Pemanfaatan So&war
Camtasia Studio Terhadap Peningkatan Hasil Bel@&swa SMP pada Materi

Formula dan Fungsi Sederhana dalam Microsoft Excel”



B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah adalah konteks penelitian mengsaiaksanaan dan
pencapaian tujuan penelitian, merupakan pemetactorffaktor atau variable
yang terkait dengan fokus masalah. Berdasarkam kskakang di atas maka
secara umum formulaan masalah yang akan ditetitndiskan sebagai berikut :

Apakah terdapat perbedaan peningkatatan hasilabeja@ng signifikan ranah

kognitif antara siswa yang mendapatkan pembelajaidao tutorial dengan

pemanfaatan software Camtasia Studio dan siswa yang mendapatkan
pembelajaran menggunakan media Power Point paderini@mula dan fungsi
sederhana dalam Microsoft Excel?

Sedangkan rumusan masalah secara khusus akan jéddsh dengan
adanya pertanyaan penelitian sebagai berikut:

1. Apakah terdapat perbedaan peningkatan hasil beda@da aspek pemahaman
antara siswa yang mendapatkan pembelajaran viddorialu dengan
pemanfaatan software Camtasia Studio dan siswa yang mendapatkan
pembelajaran menggunakan media Power Point padairfamula dan fungsi
sederhana dalam Microsoft Excel?

2. Apakah terdapat perbedaan peningkatan hasil begigda aspek penerapan
antara siswa yang mendapatkan pembelajaran viddorialu dengan
pemanfaatan software Camtasia Studio dan siswa yang mendapatkan
pembelajaran menggunakan media Power Point padairf@amula dan fungsi

sederhana dalam Microsoft Excel?



C. Batasan Masalah

Mengingat luasnya permasalahan, maka ruang lindllgm penelitian ini
dibatasi agar dapat memperjelas hasil dari peaelitBatasan masalah yang
diambil adalah Hasil belajar yang diteliti pada alankognitif dengan aspek

pemahaman (C2) dan penerapan (C3).

D. Tujuan Penelitians

Berdasarkan perumusan masalah di atas, secara tujwsn penelitian
untuk Mengetahui perbedaan peningkatan hasil el@gag signifikan ranah
kognitif antara siswa yang mendapatkan pembelajatdao tutorial dengan
pemanfaatan software Camtasia Studio dan siswa yang mendapatkan
pembelajaran menggunakan media Power Point padarinfi@mula dan fungsi
sederhana dalam Microsoft Excel:

1. Mengetahui perbedaan peningkatan hasil bela@a pspek pemahaman antara
siswa yang mendapatkan pembelajaran video tutcleéalgan pemanfaatan
software Camtasia Studio dan siswa yang mendapatkan pejafagia
menggunakan media Power Point pada materi formaitafdngsi sederhana
dalam Microsoft Excel.

2. Mengetahui perbedaan peningkatan hasil bel@da pspek penerapan antara
siswa yang mendapatkan pembelajaran video tutolémlgan pemanfaatan
software Camtasia Studio dan siswa yang mendapatkan pejafagia
menggunakan media Power Point pada materi formaitafdngsi sederhana

dalam Microsoft Excel.



E. Manfaat Penelitian
1. Secara Teoritis
Sebagai bahan kajian penggunaan media pembeld&jaghpara perancang dan
pengembang media pembelajaran.
2. Secara Praktis
Secara praktis manfaat penelitian ini:
a. Manfaat bagi siswa

1) Dapat membangkitkan motivasi belajar para siswegri@adanya video
membuat pembelajaran menjadi lebih menarik.

2) Memberi gambaran yang lebih jelas tentang matdéiingga diharapkan
dapat memudahkan dalam menguasai dan memahamii foateulaa
dan fungsi sederhana dalam Microsoft Excel

b. Manfaat bagi guru
Dapat menggunakan video tutorial sebagai salahadt&unatif pembelajaran
untuk meningkatkan hasil belajar.

c. Manfaat Peneliti

Memperdalam wawasan keilmuan dan memberikan gambganag jelas

dalam memilih dan memanfaatkan media pembelajalarsusnya video

tutorial yang dapat menunjang proses belajar mangagekolah.
d. Peneliti lebih lanjut
Sebagai bahan kajian bagi penelitian lebih languigyberminat memilih dan

memanfaatkan media video tutorial untuk pembelajara
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F. Definisi Operasional
Definisi operasional diadakan agar tidak terjadialsgpengertian terhadap

judul penelitian , maka penulis perlu memperjesah-istilah yang terkandung

dalam judul penelitian, sebagai berikut :

1. Video tutorial
Video tutorial adalah panduan tentang bagaimanayoprasikan suatu sistem,
baik hardware maupunsoftware Video tutorial biasanya dilengkapi informasi
tentang objeknya dan petunjuk langkah demi langkabk suatu operasi yang
bertujuan mentransfer pengetahuan sebagai bagrapetenbelajaran melalui
video.

2. SoftwareCamtasia Studio
Software Camtasia Studio merupakasoftware atau perangkat lunak yang
memiliki fungsi untuk merekam semua kegiatan atagak sesuatu yang
dilakukan didalam layar komputerSoftware Camtasia Studio biasanya
digunakan untuk membuat video tutorial yang terklaihgan aplikasi-aplikasi
atau perangkat lunak yang ada dalam komputer.

3. Formula dan fungsi sederhana
Formula dan fungsi sederhana adalah salah satuinpaiajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi untuk kelas VIIIl yang mgakan kumpulan dari
formula atau rumus dan fungsi-fungsi sederhana kusstuatu perhitungan

tertentu yang dibiasa digunakan dalam program agilikicrosoft Excel.

11



4. Microsoft Excel
Microsoft Excel merupakan perangkat lunak pengalabka yang dilengkapi
dengan kemampuan untuk melakukan berbagai opeaasparhitungan.

5. Hasil belajar
Hasil belajar merupakan perubahan yang diharapdgedt pada perilaku dan
pribadi siswa setelah mengalami dan melalui prdselajar (Syamsudin, 2002:
156). Hasil belajar dalam penelitian ini adalahgagraian siswa berupa nilai
khususnya ranah kognitif yang diukur oleh tes kiifjderupa pilihan ganda
setelah mendapatkan pembelajaran dengan menggumglem tutorial yang

memanfaatkasoftwareCamtasia Studio.

12



