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ABSTRAK 

Kemajuan teknologi video dalam pendidikan menjadi pesat karena penggunaan gadget, peningkatan jumlah pengguna In-

ternet dan kursus online yang masif. Video pembelajaran online semakin dapat diterima dengan baik oleh siswa maupun guru. 

Selain mendukung siswa dalam belajar, pembelajaran berbasis video telah terbukti menjadi alat refleksi yang kuat bagi guru 

serta signifikan dalam konteks pengembangan profesional mereka. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pembelajaran 

berbasis video untuk membantu guru dalam memperluas pemahaman siswa tentang algoritma pemrograman berbasis video. 

Selain itu, analisis ini memberikan kemungkinan pembelajaran berbasis video yang dapat meningkatkan pembelajaran 

guru/siswa dan kualitas keseluruhan pengalaman kelas. Responden penelitian ini adalah 62 siswa SMK yang dibagi menjadi 

kelas kontrol dan kelas eksperimen. Desain adalah one-shot-case. Siswa di kelas kontrol diberikan modul teks sedangkan 

siswa di kelas eksperimen diberikan video based learning dengan materi yang sama. Kemampuan pemrograman dasar diukur 

melalui tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa di kelas eksperimen lebih unggul daripada siswa di kelas kontrol. 

    

Kata Kunci: pembelajaran online, pemrograman dasar, video based learning.  

 

ABSTRACT 

Advances in video technology in education are becoming rapidly due to the use of gadgets, the increasing number of Internet 

users and massive online courses. Online learning videos are increasingly being accepted by both students and teachers. Apart 

from supporting students in learning, video-based learning has proven to be a powerful reflection tool for teachers as well as 

significant in the context of their professional development. This study aims to analyze video-based learning to assist teachers 

in expanding students' understanding of video-based programming algorithms. In addition, this analysis provides the possi-

bility of video-based learning that can improve teacher/student learning and the overall quality of the classroom experience. 

The respondents of this study were 62 SMK students who were divided into a control class and an experimental class. The 

design is a one-shot-case. Students in the control class were given a text module while students in the experimental class were 

given video based learning with the same material. Basic programming skills are measured through tests. The results showed 

that students in the experimental class were superior to students in the control class. 

  

Keywords: introductionary programming, online learning, video based learning. 

 

I. PENDAHULUAN 

ENGGUNAAN pendekatan non-tradisional dalam pembelajaran STEM (Sains, Teknologi, Teknik dan 

Matematika) penting untuk melengkapi buku teks yang menekankan pengetahuan faktual dan pembelajaran 

hafalan daripada pengembangan pemahaman [1]. Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa 

penggabungan teknologi ke dalam program pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 

meningkatkan pembelajaran. Video pembelajaran dinilai sangat efektif karena menggabungkan isyarat visual dan 

audio untuk mendukung retensi informasi dan penemuan kembali. Sementara itu, sifat digital video menawarkan 

sumber informasi yang fleksibel dan asinkron yang mendukung pembelajaran di mana-mana [2]. Perpaduan 

pembelajaran video ke dalam pembelajaran berbasis laboratorium memiliki potensi besar untuk meningkatkan 

pembelajaran tradisional melalui demonstrasi yang tepat dari prosedur yang kompleks atau rumit secara rinci yang 

sulit dicapai dengan kelompok siswa yang besar. Dengan menyediakan sumber daya video sebelum sesi 

pembelajaran, siswa juga dapat menjeda dan menonton kembali konten dengan kecepatan mereka sendiri untuk 

menjadi akrab dengan konten kelas. Hal ini memfasilitasi peningkatan pembelajaran berbasis keterampilan selama 

pembelajaran tatap muka dan meningkatkan pengembangan keterampilan praktis yang mendasar bagi pendidikan 

sains, serta menciptakan lingkungan belajar yang lebih aktif. 

Teknologi ini telah menjadi bagian tak terpisahkan dari proses pembelajaran. Kemajuan teknologi mendorong 

guru dan siswa menuju penggunaan aplikasi e-learning dan berkontribusi pada perubahan signifikan dalam 

pengalaman belajar siswa [3]. Video Based Learning (VBL) menunjukkan pengetahuan atau keterampilan yang 

diperoleh melalui pembelajaran melalui video. Salah satu fitur utama video ini adalah penggunaan isyarat 

pendengaran dan visual. Aspek visual menyediakan sumber utama informasi dan audio digunakan untuk 
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menguraikan informasi . VBL memiliki fitur unik yang menjadikannya metode pembelajaran yang efektif yang 

dapat meningkatkan dan sebagian menggantikan pendekatan pembelajaran tradisional. Ini adalah model yang kuat 

yang digunakan untuk meningkatkan hasil belajar dan kepuasan siswa. Ini mengimplementasikan komponen 

pembelajaran guru yang efektif seperti penelitian teoritis yang terkait dengan masalah praktik, pengembangan 

diskusi kritis kolaboratif, dan promosi publik praktik mengajar [4] 

Eksperimen pertama dengan VBL dimulai selama Perang Dunia II, ketika tentara dilatih dengan kombinasi kaset 

audio dan film, yang menghasilkan keterampilan mereka ditingkatkan. Itu berlanjut dengan penggunaan televisi 

pendidikan sebagai alat tambahan di ruang kelas, di mana para guru menonton video kelas mereka untuk lebih 

merefleksikan metode pembelajaran mereka dan meningkatkan pekerjaan mereka. Kemudian, pengenalan rekaman 

video menunjukkan langkah maju di lapangan, karena menjadi lebih mudah untuk menggunakan video di ruang 

kelas. Munculnya CD video digital pada pertengahan 1990-an memberi guru alat penilaian multimedia 

menggunakan video di komputer. Hingga tahun 2000-an, ruang kelas disediakan dengan koneksi Internet, 

sementara video digital interaktif, serta konferensi video tersedia. Sejak itu, teknologi baru seperti smartphone dan 

tablet yang dikombinasikan dengan media sosial seperti YouTube telah membantu meningkatkan interaksi sosial 

dan memfasilitasi integrasi aplikasi video dalam pendidikan.  

Secara bertahap, analisis praktik pembelajaran telah berubah dari yang bertujuan mengidentifikasi perilaku 

spesifik dan terisolasi menjadi perilaku yang secara tepat disebut video-refleksi, di mana guru, berdasarkan video 

mereka atau orang lain, secara kritis merefleksikan efek dari tindakan tertentu dalam lingkungan yang [5]. Kegiatan 

mengajar tradisional biasanya mengikuti bab-bab buku teks. Karena itu, siswa enggan belajar, mereka sering pasif 

dalam proses pembelajaran, dan mereka tidak cukup mengembangkan pemikiran kritis. Paling sering mereka tidak 

mengerti apa yang telah mereka pelajari dan tidak mungkin menerapkan pengetahuan itu dalam kehidupan sehari-

hari mereka. Video pendidikan dapat mendukung perpindahan dari pengaturan tradisional yang berpusat pada guru 

ke pengaturan yang berpusat pada pelajar. Lebih lanjut, penggunaan video untuk tujuan pendidikan 

memperkenalkan perspektif pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Demikian juga, mendorong siswa dan guru 

untuk menonton, menggunakan, dan memproduksi video memungkinkan mereka untuk memanfaatkan penayangan 

video dan produksi video dengan lebih baik sebagai sumber daya untuk mendukung pembelajaran kolaboratif dan 

pengembangan pengetahuan bersama [6].  

Seiring dengan kelebihannya, ada juga beberapa kelemahan VBL serta berbagai aspek dan tantangan yang kurang 

diteliti seperti bagaimana menggunakan semua data yang diperoleh dari peserta didik, bagaimana menggabungkan 

data dari sumber yang berbeda, bagaimana memahami analitik pembelajaran heterogen, cara menyinkronkan dan 

memanfaatkan sepenuhnya analitik pembelajaran yang berasal dari berbagai sumber,  bagaimana menggunakan 

analitik untuk menginformasikan dan menyetel pembelajaran cerdas dan. Menjamurnya model VBL baru termasuk 

kursus online terbuka besar-besaran dan pembelajaran terbalik menawarkan peluang dan tantangan pembelajaran 

baru karena memberi pelajar akses ke bahan ajar berkualitas tinggi kapan saja dan di mana saja. Faktanya, materi 

dengan elemen yang lebih interaktif lebih kompleks daripada materi dengan elemen yang kurang interaktif dan 

dengan demikian mengharuskan peserta didik untuk secara bersamaan melakukan lebih dari satu kegiatan [7]. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh VBL terhadap keterampilan pemrograman dasar siswa 

yang dinilai dari tes pemrograman. Selanjutnya, artikel ini tersusun atas Bab II yaitu Metodologi Penelitian, Bab 

III adalah Hasil dan Pembahasan, dan ditutup dengan kesimpulan di Bab IV. 

 

II. METODOLOGI PENELITIAN 

A. Analisis Potensi dan Masalah  

Pada tahap awal penelitian pengembangan ini merupakan tahap analisis potensi dan masalah. Analisis dilakukan 

guna mendapatkan informasi mengenai kebutuhan media pembelajaran serta materi dari pokok materi yang akan 

di sajikan. Analisis ini dilakukan dengan menggunakan observasi serta wawancara di SMK. Dari hasil observasi 

serta wawancara yang dilakukan tentang kebutuhan media pokok materi pemrograman dasar, didapatkan informasi 

bahwa pada pokok materi pemrograman dasar tersebut otoritas guru dalam penyampaian materi menuntut siswa 

untuk dapat dengan cepat mengikuti materi yang diajarkan. Tetapi media yang digunakan kurang efektif dan kurang 

menarik perhatian siswa. Hasil perolehan nilai akhir mata pelajaran pemrograman dasar beberapa siswa masih 
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belum memuaskan (B-). Oleh karena itu, maka diperlukan pengembangan metode  yang digunakan sebagai media 

pembelajaran. Oleh sebab itu, diperlukan media pembelajaran yang interaktif serta menarik guna menunjang 

penyampaian materi pada pokok materi algoritma.  

Siswa dituntut cekatan dalam memahami materi, sedangkan materi yang diberikan guru hanya beberapa yang 

dapat dimengerti oleh siswa atau hanya intinya saja. Karena pada kurikulum baru, siswa diharuskan lebih banyak 

mencari tahu materi yang diajarkan dengan caranya sendiri-sendiri. Misalnya bertanya, berdiskusi, bekerja 

kelompok, ataupun mandiri dengan mencari di internet ataupun e-book dan buku. Namun tidak banyak siswa yang 

melakukan kegiatan itu, mereka masih terbiasa dengan sistem lama, yaitu pembelajaran yang langsung diberikan 

dari guru semuanya (metode demonstrasi). Serta malas mencari informasi apabila tidak ditugaskan oleh guru. Oleh 

karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang dapat memudahkan siswa untuk mengulang materi di rumah atau 

belajar mandiri. Media tersebut dapat berupa gabungan beberapa komponen media, diantaranya teks, gambar, 

animasi, suara dan video. 

 

B. Desain Produk 

Desain produk harus di wujudkan dalam gambar atau bagan, sehingga dapat digunakan sebagai pegangan untuk 

menilai dan membuatnya. Dalam bidang teknik, desain produk harus dilengkapi dengan penjelasan mengenai 

bahan-bahan yang digunakan untuk membuat setiap komponen pada produk tersebut, ukuran dan toleransinya, alat 

yang digunakan untuk mengerjakan, serta produk kerja. Desain video secara garis besar ditampilkan pada Gambar 

1. 

 

 

C. Sampel Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X SMK Negeri 1 Jatirejo. Sampel pada penelitian ini yaitu 

 
 

Gambar. 1.  Desain tampilan video 
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sebagai kelompok ekperimen adalah kelas X dengan jumlah siswa sebanyak 31, sedangkan sebagai kelompok 

kontrol adalah kelas X dengan jumlah siswa sebanyak 30. 

 

D. Teknik Pengumpulan dan Analisis Data 

Data keterampilan pemrograman dasar diperoleh dari tes pemrograman dasar tentang Algoritma Pemrograman 

yaitu: Memahami Konsep Algoritma, Memahami Struktur Algoritma, Memahami Algortima menggunakan bahasa 

natural, dan Pengenalan Variabel. Teknik analisis keterampilan pemrograman dasar yang digunakan adalah analisis 

perbedaan dengan menggunakan rumus Uji-t (t- test) dua sampel. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN  

A. Video Pembelajaran 

Teknik yang dipilih untuk proyek pembelajaran video mencakup Memahami Konsep Algoritma, Memahami 

Struktur Algoritma, Memahami Algortima menggunakan bahasa natural, dan Pengenalan Variabel. Prosedur yang 

lebih panjang dan lebih kompleks dibagi lagi menjadi beberapa video yang lebih pendek seperti ditunjukkan 

Gambar 2. 

 

B. Hasil Keterampilan Pemrograman Dasar 

Hasil perhitungan dengan menggunakan SPSS v.22 pada data pretest kelas kontrol terdapat jumlah sample yang 

valid 30, skor rerata = 46,67, nilai tengah = 45, simpangan baku = 7,53, nilai minimum = 30, nilai maksimum = 

60. Hasil perhitungan dengan menggunakan SPSS v.22 pada data posttest kelas kontrol terdapat jumlah sample 

yang valid 30, skor rerata = 79,00, nilai tengah = 80, simpangan baku = 8,34, nilai minimum = 65, nilai maksimum 

 
 

Gambar. 2.  Hasil video 
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= 95. Data pretest dan post-test ditampilkan di Gambar 3. 

Hasil perhitungan dengan menggunakan SPSS 22 pada data pretest pada kelas eksperimen didapat jumlah sample 

yang valid 31, skor rerata = 46,29, nilai tengah = 45, simpangan baku = 7,74, nilai minimum = 30, nilai maksimum 

= 60. Hasil perhitungan dengan menggunakan SPSS 22 pada data posttest pada kelas eksperimen didapat jumlah 

sample yang valid 31, skor rerata = 85,81, nilai tengah = 85, simpangan baku = 8,27, nilai minimum = 70, nilai 

maksimum = 100. Data pretest dan post-test ditampilkan di Gambar 4. 

Dari uji normalitas dan homogenitas yang telah dilakukan sebelumnya didapatkan kesimpulan bahwa 

data pretest-posttest dari kelas kontrol dan eksperimen berdistribusi normal dan berasal dari sample 

dengan varians yang sama (homogen). Tahap berikutnya, yaitu dengan melakukan uji t untuk 

mengetahui nilai rata-rata dari dua kelompok apakah ada perbedaan yang signifikan atau tidak. 

Hasil dari uji t pretest-posttest kelas kontrol dilakukan menggunakan paired-sample T test dengan 

bantuan program SPSS 22 dan disimpulkan pada Tabel I dan Gambar 5. 

 

 

 

 

Gambar. 3.  Hasil pretest dan posttest kelas kontrol 
  

 

 

Gambar. 4.  Hasil pretest dan posttest kelas eksperimen 
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Hasil output uji t diperoleh nilai t hitung sebesar -5,523. Taraf kebermaknaan hipotesis sebesar 5%.  Sesuai 

dengan dasar keputusan dalam uji t, jika diperoleh t hitung > t table pada tingkat signifikansi 5% maka tidak terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol atau H1 ditolak. Jika diperoleh t hitung < t 

table pada tingkat signifikansi 5% maka terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol atau H1 diterima. Nilai t table untuk df (degree of freedom) atau derajat kebebasan untuk df 59 pada derajat 

kepercayaan 95% (0,05) sebesar 2,001 (lampiran t table). Dengan demikian -5,253 < 2,001. 

Dari hasil output diperoleh nilai t hitung sebesar -5,253 < 2,001, maka disimpulkan bahwa ada perbedaan hasil 

belajar siswa yang menggunakan video based learning dengan hasil belajar siswa yang tidak menggunakan video 

based learning. Dengan kata lain, H0 ditolak sehingga H1 diterima. 

 

C. Pembahasan 

Video adalah alat yang digunakan untuk merefleksikan dan meningkatkan proses belajar seseorang. Video 

digunakan untuk mendukung pembelajaran siswa dalam memikirkan keterampilan dan proses, tetapi juga untuk 

membantu siswa berpikir tentang penelitian ilmiah mereka [8]. Mereka dapat mempersiapkan siswa untuk 

memperoleh pengetahuan baru sambil meningkatkan kemampuan mereka untuk menciptakan dasar untuk interaksi 

siswa-ke-siswa. Video dalam pendidikan memungkinkan untuk mengatasi keterbatasan praktis dunia nyata dan 

mengeksplorasi kemungkinan ruang digital yang jauh lebih besar. Video adalah salah satu media pembelajaran 

virtual paling kuat yang menangkap dan mendistribusikan informasi sambil juga menyediakan lingkungan belajar 

yang merangsang di mana siswa dapat lebih memahami dan menyimpan data lebih lama [9].  

Perekaman video dan analisis video terutama difokuskan pada diskusi berbasis video tentang guru yang dapat 

memajukan praktik guru dan kesediaan mereka untuk membagikannya, tetapi juga memfasilitasi wacana pedagogis 

yang produktif. Video tidak hanya alat pendidikan untuk merekam dan menyajikan informasi tetapi juga 

memberikan waktu pemrosesan tambahan bagi siswa yang tidak dapat sepenuhnya memahami konten pengajaran 

 

 

Gambar. 5.  Hasil uji hipotesis 
  

TABEL I 

SATUAN UNTUK PROPERTI MAGNETIS 

 Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Jumlah Sample (n) 30 30 

Standard deviasi  3,651 3,698 

Sig. (2-tailed) 0,00 

Mean 34,33 39,67 

t hitung -5,253 

t table 2,001 
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melalui kuliah dan buku teks. Siswa dapat menonton ulang dan mempelajari kelas sebanyak yang diperlukan untuk 

memenuhi kebutuhan belajar individu mereka. Mereka juga dapat menjeda, memundurkan, dan mengulangi 

rekaman, yaitu belajar dengan kecepatan mereka [10]. Di rumah atau di lingkungan lain yang nyaman dan tidak 

terlalu mengganggu, mereka dapat lebih fokus pada isi kuliah, pada saat itu paling nyaman bagi mereka. Siswa 

lebih aktif dalam diskusi online video instruksional daripada dalam pengajaran tradisional, dan mereka lebih sering 

menggunakan sumber daya tambahan untuk terlibat secara setara seperti yang lain dalam diskusi online. Salah satu 

strategi pengajaran yang berfokus pada pengajaran yang berpusat pada siswa adalah kelas terbalik, yang didasarkan 

pada prinsip bahwa siswa menonton video sebelum kelas, dan selama kelas mereka memperdalam pengetahuan 

melalui latihan, pemecahan masalah, dan interaksi dengan siswa lain dan guru. Metode ini, dibandingkan dengan 

pendekatan tradisional, berkontribusi pada motivasi siswa yang lebih tinggi [11], tetapi juga untuk keberhasilan 

siswa.  

Lingkungan belajar berbasis video adalah lingkungan yang membuat lingkungan belajar efektif dan menarik bagi 

berbagai pelajar dengan berbagai tingkat pengetahuan sebelumnya dan minat yang berbeda [12]. Guru 

menggunakan berbagai metode pengajaran dalam lingkungan belajar berbasis video. Ini termasuk pembelajaran 

kolaboratif, pengajaran mikro, meringkas video, penilaian berbasis video, pembelajaran hibrida, dan pembelajaran 

yang berpusat pada siswa. Dalam hal keberhasilan belajar, lingkungan belajar berbasis video merupakan alat 

instruksional yang unggul dibandingkan dengan lingkungan biasa. Misalnya, menambahkan catatan tambahan ke 

konten video dapat memberi siswa penjelasan tambahan, menyoroti tempat-tempat menarik, mengajukan 

pertanyaan, dan memberikan umpan balik kepada siswa. Selain itu, berbagai alat digital untuk membuat kuis serta 

tugas interaktif serupa yang diselesaikan siswa juga memberi guru umpan balik dan kesempatan untuk 

mengevaluasi apa yang telah dipelajari [13]. Pembelajaran berbasis VBL menggunakan CourseMapper sebagai 

platform perekaman video kolaboratif yang memungkinkan siswa untuk berkolaborasi dan berinteraksi dalam 

kaitannya dengan kuliah video. Ini adalah alat penataan video di mana video direkam bersama dalam peta pikiran, 

yang memberikan kemampuan untuk mengatur konten dengan lebih baik di berbagai subjek. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa percaya bahwa alat tersebut dapat membuat proses pembelajaran lebih 

efektif dan meningkatkan motivasi mereka. Guru percaya bahwa alat ini dapat membantu mereka 

mengoordinasikan kegiatan siswa, memberikan umpan balik yang baik tentang bahan ajar, dan menjadi alat refleksi 

yang berkualitas jika digunakan terus menerus [9]. 

IV. KESIMPULAN 

 Berdasarkan analisis yang dilakukan, disimpulkan bahwa video menjadi salah satu media pembelajaran paling 

kuat yang menangkap dan mendistribusikan informasi serta menyediakan lingkungan belajar yang merangsang 

siswa dapat lebih memahami dan menyimpan informasi. Berdasarkan analisis VBL dan hasil belajar siswa, 

ditemukan bahwa VBL meningkatkan interaksi antara pemangku kepentingan dalam proses pengajaran serta 

kepuasan siswa. Video dapat menarik perhatian siswa, memotivasi mereka, dan dengan demikian meningkatkan 

partisipasi mereka di kelas. Para siswa menghargai fleksibilitas VBL, yang memungkinkan mereka untuk menonton 

ulang konten, memberikan penjelasan tambahan dan memungkinkan penyelesaian pekerjaan rumah yang lebih 

aktif. Juga, VBL sangat dihargai oleh siswa tipe visual. Sebagai salah satu kelemahan siswa VBL menekankan 

panjang video, mencatat bahwa mereka seringkali terlalu panjang. 
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