PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN SEJARAH
MENGGUNAKAN CAMTASIA STUDIO 8 MATERI
PENDUDUKAN JEPANG DI INDONESIA UNTUK SISWA
KELAS XI SMA XAVERIUS 2 KOTA JAMBI

Muhammda Dwi Kurniadi, Budi Purnomo, Siti Syuhada
FKIP Universitas Jambi

ABSTRAK

Media pembelajaran memiliki arti penting dalam dunia pendidikan.
Media dapat membantu para siswa memahami materi pembelajaran
yang sifatnya abstrak menjadi lebih nyata untuk dipelajari. Media yang
saat ini sedang berkembang dengan pesat adalah media pembelajaran
berbasis komputer. Salah satu software yang dapat digunakan untuk
mendesain media pembelajaran adalah Camtasia Studio 8. Berdasarkan
hasil observasi di SMA Xaverius 2 Kota Jambi, diperoleh informasi
bahwapenjelasan guru untuk materi pendudukan Jepang di Indonesia
belum dipahami sepenuhnya. Walaupun 90% siswa mengatakan bahwa
mereka menyukai materi tersebut dan 80% mengatakan materi tersebut
bukanlah materi yang sulit. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan video pembelajaran Sejarah untuk materi pendudukan
Jepang di Indonesia. Model pengembangan yang digunakan adalah
model ADDIE dengan tahapan A (analysis),D (design),D
(development),I (implementation),dan E (evaluation).Jenis data yang
diambil dari penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh dari angket validasi ahli media pembelajaran dan
materi pembelajaran. Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari angket
persepsi siswa dan penilaian guru. Validasi dilakukan oleh ahli media
pembelajaran sebanyak 2 kali dan ahli materi pembelajaran sebanyak 2
kali. Skor akhir dari validasi media pembelajaran adalah 69 termasuk
dalam kategori “sangat baik” dan skor akhir ahli materi pembelajaran
adalah 74 termasuk dalam kategori “sangat baik”. Hasil ujicoba
kelompok kecil siswa memperoleh skor 80,34% dengan kategori
“baik”, dan hasil ujicoba kelompok besar siswa memperoleh skor 86,78
dengan kategori “sangat baik” sedangkan untuk penilaian guru
diperoleh skor 72 dengan kategori “sangat baik”. Dengan demikian,
video pembelajaran dengan menggunakan Camtasia Studio 8
dinyatakan layak digunakan sebagai salah satu media pembelajaran di
Sekolah Menengah Atas pada materi pendudukan Jepang di Indonesia
serta dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran mandiri
siswa. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan dan acuan dalam
mengembangkan produk media yang relevan.

Kata Kunci : Pengembangan video pembelajaran, Camtasia Studio 8,
Pendudukan Jepang di Indonesia.



PENDAHULUAN

Kurangnya motivasi dan perhatian siswa serta rendahnya
prestasi belajar menunjukkan bahwa terjadi hambatan dalam proses
pembelajaran yang menimbulkan terganggunya informasi yang
diterima oleh siswa. Dalam proses belajar mengajar agar pembelajaran
efektif maka diperlukan suatu media yang sesuai dengan karakter
siswa, mata pelajaran yang disampaikan, suasana dan prasarana
penunjang. Dengan perangkat pembelajaran yang baik akan menuntun
siswa untuk dapat meningkatkan hasil belajar dengan baik.

Media pembelajaran adalah saluran atau perantara yang
digunakan untuk menyampaikanpesan atau materi ajar. Media sangat
diperlukan dalam pembelajaran sebagai alat penyampaian informasi
dan pesan dari guru kepada siswa. Pada mata pelajaran sejarah
merupakan pelajaran yang membutuhkan media dengan unsur gerak.
Oleh karena itu, video pembelajaran merupakan salah satu media yang
sesuai untuk menampilkan kependudukan Jepang di Indonesia
disesuaikan dengan materi pembelajaran secara detail dan
terperinci.Video pembelajaran adalah media atau alat bantu mengajar
yang berisi pesan-pesan pembelajaran. Video sebagai media audio
visual dan mempunyai unsur gerak akan mampu menarik perhatian dan
motivasi siswa dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Pentingnya
penggunaan video pembelajaran untuk mata pelajaran sejarah
diharapkan dapat membantu memperjelas materi ajar, membuat variasi
dalam proses pembelajaran, meningkatkan keefektifan proses belajar
mengajar sekaligus memaksimalkan fasilitas yang tersedia di sekolah
berupa LCD proyektor.

Terkait dengan analisis materi pembelajaran, didapatkan data
bahwa 80% siswa mengatakan penjelasan guru untuk materi
pendudukan Jepang di Indonesia belum dipahami sepenuhnya.
Walaupun 90% siswa mengatakan bahwa mereka menyukai materi
tersebut dan 80% mengatakan materi tersebut bukanlah materi yang

sulit. Guru juga sudah menggunakan media dalam pembelajaran,



namun media yang digunakan adalah Powerpoint dan gambar.Jadi,
materi tersebut bukanlah masalah utama dalam pembelajaran. Namun
cara penyampaian materi yang harus diperhatikan sehingga perlu
dilakukan inovasi media pembelajaran.

Berdasarkan masalah tersebut, salah satu media yang
ditawarkan adalah media video pembelajaran yang dibuat dengan
software camtasia studio 8. Berdasarkan analisis kebutuhan, 100%
siswa mengatakan bahwa apabila belajar dengan menggunakan media
video, maka pembelajaran akan menyenangkan (tidak membosankan).
Hal ini dikarenakan siswa menginginkan variasi dalam media (tidak
monoton) sehingga mereka merasa video pembelajaran tersebut perlu
digunakan. Alasan pemilihan software ini adalah sangat mudah
digunakan untuk editor video, terutama bagi pemula sehingga apabila
guru ingin mengembangkan video, salah satusoftware yang dapat
digunakan adalah camtasia studio 8.

Dari penjelasan diatas, video pembelajaran adalah salah satu
media yang perlu dikembangkan. Beberapa alasan perlunya
pengembangan media tersebut di SMA Xaverius 2 kota jambi antara
lain yaitu dengan adanya media video, fasilitas yang dimiliki siswa
maupun yang ada disekolah dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran.
Video dapat disalin ke laptop dan smartphone siswa untuk dipelajari
kapan saja dan dimana saja. Selain itu, dengan video pembelajaran,
materi dapat dengan mudah dipahami siswa karena media dirasa
menarik, mampu memotivasi siswa belajar dan dapat membantu
penguasaan konsep.Berdasarkan wuraian tersebuut, maka penulis
berkeinginan untuk melakukan penelitian pengembangan yang berjudul
“Pengembangan Video Pembelajaran Sejarah menggunakan
Camtasia Studio 8 materi Pendudukan Jepang di Indonesia Untuk
Siswa Kelas XI SMA Xaverius 2 Kota Jambi”.

KAJIAN PUSTAKA



Susanto (2014:29) mengemukakan bahwa Pembelajaran sejarah
adalah upaya pembentukan karakter melalui upaya pemahaman dan
peneguhan kembali nilai-nilai unggul perjalanan sebuah bangsa.Barus
dan Suratno mengatakan (2015:17) bahwa media berisi pesan atau
informasi yang disajikan dengan menggunakan peralatan.Rusman, Deni
dan Cepi (2012: 60-61), media pembelajaran adalah alat atau bentuk
stimulus  yang berfungsi untuk menyampaikan pesan
pembelajaran.Video adalah teknologi pemrosesan sinyal elektronik
yang mewakilkan gambar bergerak. Aplikasi umum dari teknologi
video adalah televisi. Video juga dapat digunakan dalam aplikasi
teknik, keilmuan, produksi dan keamanan. Istilah video juga digunakan
sebagai singkatan videotape, perekam video, dan pemutar video
(Binanto.2010:179).Camtasia Studio 8 merupakan aplikasi media
elektronik yang dikembangkan oleh TechSmith Coorporation.
Camtasia digunakan untuk merekam semua aktivitas yang ada pada
desktop komputer secara langsung. Software ini bisa kita manfaatkan
untuk membuat media pembelajaran berbasis multimedia dan e-
learning dengan membuat video tutorial atau pelatihan dan membuat
video presentasi yang berbasis pada PowerPoint.Fungsi lain dari
aplikasi ini adalah untuk mempermudah kita merekam aktivitas layar,
mengeditnya (seperti menambahkan teks, sisipan gambar, beri animasi
atau transisi), menyimpannya ke disk, mengonversi ke format video
tertentu, atau mengubahnya menjadi Flash Video (FLV) (Zainiyati.
2017:208).

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and
Development). produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran
materi pendudukan jepang di Indonesia menggunakan Camtasia Studio
8.Desain pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model
penggembangan ADDIE.Jenis data yang di ambil dalam penelitian ini

berupa data kualitatif dan kuantitatif.Instrumen yang digunakan adalah



angket kebutuhan, angket validasi ahli materi, angket validasi ahli
media, angket penilaian guru dan angket respon siswa. Setelah data
diperoleh, selanjutnya adalah menganalisis data tersebut. Data yang
akan diperoleh dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif berupa tanggapan, saran/masukan dari tim
ahli yang dihimpun dan disarankan untuk perbaikan produk. Sedangkan
data kuantitatif berupa penilaian terhadap pengembangan produk
yangdiperoleh dari tim ahli dan dari seluruh responden, dianalisis dan
diolah secara deskriptif menjadi data interval menggunakan skala likert.

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengembangan

Tahapan pengembangan video pembelajaran ini menggunakan kerangka
ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu: Analisis (Analysis), Desain (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi
(Evaluation).

Analisi Data
Validasi Media

Dari hasil validasi pertama oleh ahli media maka diperoleh komentar dan
saran dengan tujuan agar video pembelajaran yang dibuat oleh peneliti menjadi
lebih baik lagi. Ahli media menyarankan agar menambahkan identitas video
(seperti produser, pengisi suara, penata video dan editor video). Perlu
dicantumkan pula sumber video, buku referensi dari video, penutup yang berisi
kesimpulan, dan tujuan dari pembuatan video. Dari validasi pertama ini video
pembelajaran yang telah dibuat dapat dikategorikan “baik” yang terbukti dari hasil
angket menurut modifikasi Djaali dan Muljono (2008) dalam Sukendro (2017:53)
dengan skor tertinggi 75 dan terendah 15. Video pembelajaran ini mendapatkan
skor 54 sehingga bisa dikategorikan “baik™ pada tabel 3.7. Untuk memperoleh
hasil yang lebih baik agar video pembelajaran memperoleh hasil “sangat baik”
peneliti melakukan revisi berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh
ahli media.

Setelah dilakukan revisi berdasarkan saran dari validasi pertama,
dilakukan validasi yang kedua. Berdasarkan tabel 3.7, hasil validasi yang kedua
mendapat komentar video pembelajaran dapat digunakan untuk proses
pembelajaran dengan perolehan skor 69 dan dikategorikan “sangat baik™.

Validasi materi



Hasil validasi pertama oleh ahli materi dapat dikatakan bahwa video
pembelajaran materi pendudukan Jepang di Indonesia dengan Camtasia studio 8
secara keseluruhan belum mendekati hasil yang bagus. Terdapat beberapa hal
yang harus diperbaiki oleh peneliti dari ahli materi yang mengatakan bahwa cara
memandang sejarah jangan hanya bersifat perspektif. Seharusnya peneliti
memasukkan materi pembelajaran yang lebih luas dan bukan hanya mengacu pada
buku teks siswa disekolah, sehingga lebih bermanfaat dan bisa menambah
pengetahuan siswa terhadap materi pendudukan Jepang di Indonesia. Untuk
validasi pertama ini diperoleh skor 48 dan dikategorikan “cukup baik”
berdasarkan data pada tabel 3.7. Untuk mendapakan hasil yang lebih baik, maka
peneliti melakukan revisi berdasarkan komentar dan saran dari ahli materi.

Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan saran dari validasi pertama
ternadap materi pendudukan Jepang di Indonesia, dilakukan validasi kedua. Dari
hasil validasi kedua, validator memberi komentar bahwa materi sudah sesuai dan
video pembelajaran dapat digunakan dalam penelitian. Skor yang diperolah adalah
74 dan dikategorikan “sangat baik” berdarkan pada tabel 3.7 serta video ini sudah
dapat diujicobakan pada kelompok kecil dan kelompok besar.

Penilaian Guru

Setelah dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi, video
pembelajaran selanjutnya dinilai oleh guru sejarah yaitu ibu Ch.Noordiana.T,
S.Pd. Sebelum diujicobakan ke siswa, penilaian guru ini akan digunakan sebagai
tambahan perbaikan terhadap materi yang dikembangkan. Dari tabel 4.5 diatas
diperoleh jumlah skor 72 atau berada pada kategori “sangat baik”. Guru juga
memberi komentar dan saran secara umum merekomendasikan bahwa media ini
dapat digunakan untuk media pembelajaran sejarah SMA dan IPS terpadu untuk
jenjang SMP. Untuk tindak selanjutnya lebih baik jika dibuatkan untuk materi
sejarah yang lain.

Uji coba Kelompok Kecil dan Kelompok besar

Setelah produk didesain, dilakukan validasi oleh tim ahli dan diberi
penilaian oleh guru mata pelajaran sejarah. Produk kemudian siap untuk diujicoba
kepada siswa. Ujicoba yang dilakukan terdiri atas ujicoba kelompok kecil dan
ujicoba kelompok besar pada siswa kelas XI SMA Xaverius 2 Kota Jambi.
Ujicoba kelompok kecil dilakukan pada 10 orang siswa sedangkan ujicoba
kelompok besar dilakukan pada 15 orang siswa. Instrumen yang digunakan
berupa angket dengan menggunakan Rating scale.

Angket respon siswa pada ujicoba kelompok kecil diberikan kepada 10
siswa dan contoh angket respon siswa dapat dilihat pada lampiran 7. Dari hasil
angket tersebut data diolah dan ditabulasi seperti yang terlihat pada tabel 4.6
sehingga diketahui kategori respon atau tanggapan yang diberikan oleh siswa.

Berdasarkan data respon siswa ujicoba kelompok kecil, diperoleh skor
sebesar 482. Apabila dipresentasikan yaitu 80,34% dengan kategori ‘baik”
berdasarkan Tabel 3.9. Hasil tersebut diperoleh dari rumus penghitungan berikut
ini:



F
Presentase Jawaban = N X 100%

482
5x10x 12

x 100%

_ 482
=200 X 100%

=80,34 %

Angket respon siswa pada ujicoba kelompok besar diberikan kepada 15
siswa dan contoh angket respon siswa dapat dilihat pada lampiran 7. Dari hasil
angket tersebut data diolah dan ditabulasi seperti yang terlihat pada tabel 4.7
sehingga diketahui kategori respon atau tanggapan yang diberikan oleh siswa.

Berdasarkan data respon siswa ujicoba kelompok besar, diperoleh skor sebesar
781. Apabila dipresentasikan yaitu 86,78% dengan kategori “Sangat baik”

berdasarkan Tabel 3.9. Hasil tersebut diperoleh dari rumus penghitungan berikut
ini:

F
Presentase Jawaban = N X 100%

_ 781
5x15x 12

x 100%

_ 781

_W XlOO%

= 86,78 %



SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan video pembelajaran
menggunakan Camtasia Studio 8 pada materi Pendudukan Jepang di Indonesia
dapat disimpulkan bahwa validasi ahli media pertama mendapatkan skor 54
dengan kategori “baik” dan pada validasi kedua mendapatkan skor 69 dengan
kategori “sangat baik”. Pada validasi ahli materi pertama mendapatkan skor 48
dengan kategori “cukup baik” selanjutnya pada validasi ahli materi kedua
mendapatkan skor 74 dengan kategori “sangat baik”. Untuk skor yang didapat dari
angket respon guru sebesar 72 dengan kategori “sangat baik”. Sedangkan untuk
skor yang didapat dari angket respon siswa, terdiri atas uji kelompok kecil dan uji
kelompok besar. uji coba kelompok kecil mendapatkan skor 482 dengan
persentase 80,34% dengan kategori ‘“baik” dan uji coba kelompok besar
mendapatkan skor 781 dengan persentase 86,78% dengan kategori “sangat baik”.
Dengan adanya video ini, siswa menjadi antusias untuk belajar dan dapat
menghilangkan rasa bosan selama pembelajaran.



5.2 Implikasi
1. Secara Teoritis

Penelitian ini diharapkan bermanfaat dan dapat mempermudah siswa dalam menyerap
pelajaran khususnya mata pelajaran sejarah materi pendudukan Jepang di Indonesia, video
dapat meningkatkan semangat dan juga pengetahuan siswa dan diharapkan dapat memberikan
sumbangan bagi perkembangan ilmu pengetahuan khususnya tentang penggunaan media di
kelas XI SMA Xaverius 2 Kota Jambi.
2. Secara Praktis
a. Bagi Sekolah

Penelitian ini dapat memberikan informasi serta masukan dalam upaya perbaikan dan
pengembangan media pembelajaran sejarah di SMA Xaverius 2 Kota Jambi.
b. Bagi Siswa

Penelitian ini dapat meningkatkan motivasi siswa untuk lebih giat belajar karena
kemudahan yang didapat dalam mempelajari mata pelajaran sejarah materi pendudukan
Jepang di Indonesia kelas X1 SMA Xaverius 2 Kota Jambi.
c. Bagi Guru

Penelitian ini dapat dijadikan alat bantu mengajar mata pelajaran sejarah SMA
Xaverius 2 Kota Jambi terutama kelas XI, serta dapat merangsang kreativitas guru dalam
mengembangkan media pembelajaran.



d.

Bagi Peneliti
Peneliti dapat mengetahui bagaimana prosedur pengembangan media video

pembelajaran sejarah, serta dapat menjadi media mengajar bagi peneliti apabila kelak
menjadi tenaga pengajar.
5.3 Saran

1.

Peneliti menyarankan kepada guru mata pelajaran sejarah untuk menggunakan media
video pembelajaran ini pada saat mengajar materi pendudukan Jepang di Indonesia, karena
dengan menggunakannya akan membuat siswa semangat dan meningkatkan
pengetahuannya.

. Peneliti menyarankan untuk para peneliti dibidang pengembangan selanjutnya agar dapat

mengembangkan media video pembelajaran pada materi pembelajaran sejarah lainnya
dengan menggunakan bantuan komputer dan program aplikasi lainnya untuk
menghasilkan media pembelajaran yang lebih baik dan menarik sehingga mempermudah
siswa memahami materi pembelajaran.

. Media video pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai variasi saran pembelajaran dalam

rangka meningkatkan semangat belajar siswa.
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