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ABSTRAK

Andika Syaiful Azhar. 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Tutorial Menggunakan Aplikasi Camtasia Studio Pada Matakuliah
Teknik Animasi.

Permasalahan yang terjadi pada matakuliah Teknik Animasi yakni karena
kurangnya waktu belajar untuk kegiatan praktek di Laboratorium Komputer
dengan jumlah mahasiswa lebih kurang 30 orang sehingga untuk layanan
bimbingan dari dosen cukup terbatas untuk membimbing mahasiswa dalam
pelaksanaan praktek. Pengembangan media video tutorial ini dapat menjadi
kebutuhan mahasiswa dalam proses pembelajaran untuk membangun ketertarikan
dan minat mahasiswa terhadap materi yang diajarkan oleh dosen. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan produk media video tutorial menggunakan aplikasi
Camtasia Studio pada matakuliah Teknik Animasi jurusan Kurukulum dan
Teknologi Pendidikan UNP.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan
istilah Research and Development (R&D). Penelitian ini menggunakan model
pengembangan yang dikemukakan oleh Borg and Gall. Tahap model ini telah
disederhanakan sesuai dengan kebutuhan penelitian mulai dari melakukan
perencanaan, pengembangan produk awal, melakukan validasi produk, melakukan
uji coba terbatas, revisi produk dan diperoleh hasil akhir berupa media video
tutorial. Intrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah dokumentasi,
format penilaian validitas oleh ahli materi dan ahli media dan angket persepsi
subjek terhadap penggunaan media video tutorial

Hasil uji validitas produk oleh 3 validator yaitu 1 orang validator ahli
materi dan 2 orang validator ahli media. Hasil uji validitas produk untuk aspek
materi berada pada kategori “sangat valid” dengan nilai yang diperoleh validator
sebesar 4,93, untuk aspek media berada dikategori “sangat valid” dengan nilai
yang diperoleh validator I sebesar 4,9 dan validator II sebesar 4,81. Selanjutnya,
uji coba kepraktisan produk berada pada kategori “sangat praktis” dengan nilai
yang diperoleh sebesar 4,53. Dengan demikian hasil pengembangan media video
tutorial layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci : Pengembangan , video tutorial, teknik animasi, camtasia studio
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran mengandung dua kegiatan dan dua pihak yaitu pendidik

dan peserta didik, kegiatan yang dimaksud yaitu belajar dan membelajarkan.

Belajar merupakan proses perubahan terhadap perilaku akibat dari interaksi

dengan lingkungan untuk mencapai tujuan sedangkan pembelajaran merupakan

kegiatan yang memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai positif

dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar.

Di era globalisasi sekarang pendidik diharapkan mampu berinovasi

dalam melaksanakan proses belajar mengajar. Karena keberhasilan belajar juga

ditentukan oleh tenaga pendidik, ketepatan kurikulum dan sarana prasarana.

Pemanfaatan teknologi untuk menunjang aktifitas pembelajaran merupakan

salah satu aspek yang tampak oleh perkembangan IPTEK salah satunya yaitu

dengan penggunaan media pembelajaran.

Menurut Yeni (2017:4), media pembelajaran adalah segala sesuatu baik

dalam bentuk audio, visual maupun audio visual yang digunakan untuk

menyampaikan materi ajar dari sumber pembelajaran kepada peserta didik

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Dengan pemanfaatan

media pembelajaran diharapkan dapat memaksimalkan kegiatan pembelajaran.

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran sesuai perkembangan zaman,

dilakukan agar meningkatkan mutu pendidikan yang tidak terlepas dari peran

seorang tenaga pendidik. Pendidik dituntut mampu memberikan berbagai
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inovasi menarik dalam pembelajaran, guna mengoptimalkan proses

pembelajaran. Beberapa hal yang harus di perhatikan sebagai penunjang

efektifitas pembelajaran yaitu dengan adanya dukungan media pembelajaran

yang memadai dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

Media merupakan salah satu penunjang dalam proses pembelajaran,

berhasil atau tidaknya proses pembelajaran juga ditentukan oleh media yang

digunakan. Media pembelajaran bermanfaat untuk melengkapi, memelihara

dan meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Ada 2 pola pembelajaran di

perguruan tinggi menurut Hidayat (2002:109) yaitu pola pembelajaran yang

berpusat pada dosen dan pola pembelajaran mandiri, dalam kegiatan

pembelajaran mandiri dibutuhkan motivasi belajar peserta didik untuk

meningkatkan keinginan belajar dan hasil belajar, salah satu cara yang dapat

digunakan dalam meningkatkan motivasi yaitu dengan menggunakan media

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat

meningkatkan aktivitas mahasiswa serta dapat meningkatkan keinginan

mahasiswa untuk belajar dan memusatkan perhatian mahasiswa pada kegiatan

belajar.

Media yang sudah digunakan pada matakuliah Teknik Animasi

sebelumnya berupa video penjelasan materi yang diberikan pada e-learning

untuk itu penulis menambahkan salah satu media yang dapat digunakan adalah

media pembelajaran video berbasis tutorial, karena media pembelajaran video

berbasis tutorial menjelaskan secara bertahap kegiatan yang akan dilakukan

sehingga pemahaman peserta didik lebih optimal. Penggunaan media
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pembelajaran berbasis video tutorial pada matakuliah digunakan sebagai media

pendukung dan dapat dimanfaat pada kegiatan perkuliahan sebagai bahan

materi pada portal e-learning dalam bentuk link channel YouTube video.

Sebagai media pendukung video tutorial memiliki kelebihan diantaranya

membuat pemahaman si pemakai atas materi yang didapatkan menjadi lebih

baik, membantu proses pemahaman bagi pemakai yang tidak suka membaca

dan memperkecil resiko kesalahpahaman. Kelebihan lainnya dapat digunakan

ketika dosen tidak bisa hadir pada matakuliah sehingga peserta didik dapat

mengunakan media video pembelajaran berbasis tutorial dalam bentuk link

video di e-learning.

Observasi pertama dilaksanakan di bulan Februari pada masa Pandemi

Covid-19 sehingga kegiatan pembelajaran dilakukan dalam jaringan dan tidak

diperbolehkan adanya pembelajaran tatap muka hal inilah yang menginspirasi

penulis untuk menciptakan media video berbasis tutorial agar memudahkan

peserta didik belajar dan mengulang pembelajaran dimanapun dan kapanpun.

Mata kuliah teknik animasi merupakan mata kuliah yang bertujuan agar

mahasiswa memiliki kemampuan dalam mengembangkan pengetahuan dasar

animasi untuk menciptakan suatu proyek animasi, berdasarkan hasil observasi

dan wawancara penulis dengan dosen pembimbing mata kuliah Teknik

Animasi, ditemukan beberapa masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran,

diantaranya (1) matakuliah teknik animasi terdiri dari teori dan praktek, dimana

kegiatan praktek lebih dominan, setelah penyajian dari dosen mahasiswa

diminta untuk mempratekkan namun waktu yang tersedia tidak memadai, (2)
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dalam satu kelas teknik animasi berisikan lebih kurang 30 mahasiswa yang

dibimbing oleh satu dosen pembimbing, sehingga layanan bimbingan dari

dosen cukup terbatas untuk membimbing mahasiswa dalam pelaksanaan

praktek, (3) video tutorial belum tersedia sebagai media pembelajaran dalam

mata kuliah teknik animasi, untuk itu peneliti berusaha menyelesaikan

permasalahan tersebut dengan menggunakan media pembelajaran video

berbasis tutorial, media pembelajaran video berbasis tutorial memungkinkan

mahasiswa tetap melaksanakan praktek dengan menggunakan media

pembelajaran tersebut karena media berbasis tutorial menjelaskan secara

bertahap kegiatan yang akan dilakukan pada saat pelaksanaan praktek.

Media pembelajaran berbasis video tutorial memungkinkan mahasiswa

tetap mendapatkan layanan bimbingan yang maksimal oleh dosen pembimbing

mata kuliah. Media pembelajaran berbasis tutorial merupakan inovasi dalam

matakuliah teknik animasi, karena video tutorial bisa dilihat dan diputar secara

berulang-ulang oleh mahasiswa, sehingga mahasiswa lebih terbimbing dalam

melaksanakan kegiatan praktek. Mata kuliah Teknik Animasi dipilih untuk

dikembangkan dengan media berbasis tutorial karena pada tujuan akhir di mata

kuliah teknik animasi mahasiswa harus menghasilkan video animasi sederhana.

Untuk itu media berbasis tutorial dipilih karena dinilai mampu membimbing

mahasiswa pada setiap proses belajar.

Berdasarkan hal tersebut penulis akan melaksanakan penelitian dengan

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Tutorial Pada

Mata Kuliah Teknik Animasi”
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B. Identifikasi Masalah

Dari berbagai permasalahan diatas maka penulis mengidentifikasi

permasalahan sebagai berikut :

1. Pada mata kuliah Teknik Animasi belum tersedianya bahan

pembelajaran berbasis video tutorial.

2. Kegiatan perkuliah Teknik Animasi yang dilakukan secara daring sulit

diterapkan pada materi praktek.

3. Kurangnya sumber belajar di e-learning pada mata kuliah Teknik

Animasi

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah penelitian ini

dibatasi dengan pengembangan media pembelajaran video berbasis tutorial

pada mata kuliah Teknik Animasi.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah

penelitian ini adalah :

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran video berbasis

tutorial pada mata kuliah Teknik Animasi?

2. Bagaimanakah validitas media pembelajaran video berbasis tutorial

pada matakuliah Teknik Animasi?

3. Bagaimana praktikilitas media video tutorial pada matakuliah Teknik

Animasi?
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E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari pelaksanaan penelitian pengembangan media video berbasis

tutorial ini adalah :

1. Menghasilkan media pembelajaran video berbasis tutorial pada mata

kuliah Teknik Animasi.

2. Menghasilkan media pembelajaran video berbasis tutorial pada mata

kuliah Teknik Animasi yang valid dan sesuai dengan kelayakan

3. Menghasilkan media pembelajaran video berbasis tutorial pada mata

kuliah Teknik Animasi yang praktis dan sesuai dengan kelayakan uji

coba

F. Spesifikasi Produk

Produk yang dikembangkan peneliti menghasilkan salah satu sumber

belajar berupa media pembelajaran video berbasis tutorial yang layak

digunakan dalam proses pembelajaran. Spesifikasi produk dalam

pengembangan media pembelajaran video berbasis tutorial ini adalah sebagai

berikut :

1. Media pembelajaran video berbasis tutorial disusun sesuai dengan

silabus pada matakuliah Teknik Animasi.

2. Media pembelajaran berisi tutorial berupa tahapan-tahapan dalam

materi teknik animasi.

3. Media pembelajaran video berbasis tutorial ini membahas materi 4x

pertemuan.
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4. Media pembelajaran video berbasis tutorial ini dapat digunakan secara

individu maupun kelompok.

5. Media menggunakan efek animasi supaya menjadi menarik.

6. Pengembangan media pembelajaran berbasis tutorial ini menggunakan

aplikasi Camtasia Studio.

7. Media pembelajaran video berbasis tutorial dipublish dengan

format .mp4.

8. Media pembelajaran video berbasis tutorial ini di upload pada Google

Drive.

9. Media pembelajaran video berbasis tutorial ini diakses pada E-

Learning dengan membuka link Google Drive.

G.Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran video berbasis tutorial pada

matakuliah Teknik Animasi ini dapat dilakukan sebagai upaya mempermudah

dan memaksimal kegiatan pembelajaran, dengan melalui media ini dapat

membantu mahasiswa dalam kegiatan materi praktek secara daring.

H.Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran video berbasis tutorial ini dapat

digunakan sebagai media pembelajaran pada matakuliah Teknik Animasi.

Media pembelajaran berbasis video tutorial ini juga dapat membantu dan

digunakan secara berulang-ulang oleh mahasiswa pada saat praktek materi

di perkuliahan daring.
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2. Keterbatasan Pengembangan

Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam pengembangannya seperti

waktu, kemampuan, dan tidak mendukungnya perangkat penulis untuk

membuat materi yang lebih banyak lagi, maka penulis memiliki

keterbatasan yaitu tidak semua materi pelajaran tersajikan di dalam media

yang penulis kembangkan karena hanya satu materi pembelajaran.

I. Manfaat Pengembangan

Melalui pengembangan media pembelajaran berbasis video tutorial ini,

penulis mengharapkan penelitian ini dapat bermanfaat :

1. Untuk mahasiswa, khususnya mahasiswa KTP semoga dengan media ini

bermanfaat untuk perkuliahan Teknik Animasi. Serta dapat menfasilitasi

proses pembelajaran dalam menggunakan video pembelajaran berbasis

tutorial sebagai media pembelajaran

2. Untuk peneliti sendiri, sebagai sarana untuk mengasah keterampilan dalam

melakukan sebuah penelitian pengembangan media pembelajaran yang baru

dan dapat digunakan dalam pembelajaran, serta sebagai salah satu syarat

dalam menyelesaikan studi S1 jurusan Kurikulum dan Teknologi

Pendidikan fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Hasil pengembangan media video tutorial pada mata kuliah Teknik

Animasi jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan UNP, diawali

dengan perencanaan, pengembangan produk awal, validasi produk,

ujicoba terbatas dan menghasilkan produk akhir dengan media yang

layak.

2. Hasil data penilaian uji validitas dari validasi materi oleh dosen

matakuliah Teknik Animasi memperoleh rata-rata sebesar 4,93. Dari nilai

tersebut dapat disimpulkan bahwa media video tutorial sudah

dikategorikan “sangat baik atau sangat valid”. Penilaian dari ahli

materi tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak

diuji cobakan kepada mahasiswa.

3. Hasil penilaian dari validasi media oleh 2 (dua) orang dosen jurusan

Kurikulum dan Teknologi Pendidikan memperoleh rata-rata dari

validator I sebesar 4,9 dan validator II sebesar 4,81. Dari nilai tersebut

dapat disimpulkan bahwa media video tutorial sudah dikategorikan

“sangat baik atau sangat valid”. Penilaian ahli media tersebut

menunjukan bahwa media video turorial yang dikembangkan layak diuji

cobakan kepada mahasiswa.
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4. Hasil penilaian dari praktikalitas oleh 20 orang mahasiswa kelas Teknik

Animasi memperoleh rata-rata sebesar 4,53. Dari nilai tersebut dapat

disimpukan bahwa media video tutorial sudah dikategorikan “sangat

baik atau sangat praktis”. Dengan begitu media video tutorial yang

dikembangkan layak digunakan sebagai penunjang proses pembelajaran

bagi dosen dan membantu mahasiswa dalam proses pembelajaran.

B. Saran

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan, maka

disarankan hal-hal sebagai berikut:

1. Media video tutorial diharapkan dapat diterapkan pada matakuliah Teknik

Animasi yang sifatnya praktek karena video tutorial memberikan penjelasan

materi dan keterampilan melalui langkah-langkah yang terstruktur sehingga

kegiatan pembelajaran dapat berjalan optimal.

2. Bagi pendidik diharapkan media video tutorial yang dikembangkan dapat

menjadi solusi untuk menhadapi kendala dalam penggunaan waktu

pembelajaran yang terbatas terutama dalam kegiatan praktek.

3. Media video tutorial dapat menunjang pembelajaran madiri bagi mahasiswa

sehingga belajar dapat dilakukan di mana saja dan tidak terbatas hanya di

labor komputer kampus.
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