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KATA PENGANTAR

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa dengan terbitnya Jurnal PIXEL
(Desain Grafis) Edisi April 2015, Volume 8 Nomor 1 Tahun 2015 dengan artikel-artikel
yang selalu mengikuti perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi dalam bidang
Desain dan Komputer Grafis.

Semua artikel yang dimuat pada Jurnal Desain Grafis (PIXEL) ini telah ditelaah
oleh Dewan Redaksi yang mempunyai kompetensi di bidang Desain dan Komputer Grafis.

Pada edisi ini kami menyajikan beberapa topik menarik tentang penerapan Desain
Grafis dalam Media Pembelajaran yaitu: “Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Mata
Pelajaran Bahasa Inggris Theme I Have a Pet untuk Kelas 4 SD Negeri Randugunting”,
serta “Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Isyarat untuk Panduan Touring dengan
Metode PD pada Paguyuban Vixion Owners Semarang”, selanjutnya “Media
Pembelajaran Desain Grafis di SMA 1 Kudus Berbasis Multimedia Interaktif”, dan
“Penggunaan Video Tutorial untuk Meningkatkan Kemampuan Berbicara Bahasa Inggris
Mahasiswa Sekolah Tinggi Elektronika dan Komputer Semarang”.

Topik selanjutnya adalah makalah tentang penerapan Desain Grafis dalam
Pengembangan Alat Bantu yaitu: “Pengembangan Alat Bantu Belajar Anatomi Tubuh
pada Hewan Berupa Game Puzzle dengan Metode Used and Gratification untuk Siswa
Kelas IV Semester I”, serta “Pengembangan Alat Bantu Time-lapse Photography berbasis
Open Source Hardware”.

Topik penutup kami menyajikan makalah tentang penerapan Desain Grafis dalam
Media Promosi yaitu: “Perancangan Video Company Profile sebagai Media Promosi
Perusahaan pada PT. Propan Raya ICC Semarang”, dan “Virtual Reality Photography
untuk Media Promosi OnLine Objek Wisata Curug Tujuh Bidadari”.

Terima kasih yang mendalam disampaikan kepada penulis makalah yang telah
berkontribusi pada penerbitan Jurnal PIXEL edisi kali ini. Dengan rendah hati dan segala
hormat, mengundang Dosen dan rekan sejawat peneliti dalam bidang Desain dan
Komputer Grafis untuk mengirimkan naskah, review, gagasan dan opini untuk disajikan
pada Jurnal Desain Grafis (PIXEL) ini.

Sebagai akhir kata, saran dan kritik terhadap Jurnal Desain Grafis (PIXEL) yang
membangun sangat diharapkan. Selamat membaca.

Semarang, April 2015

Pemimpin Redaksi
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PENGGUNAAN VIDEO TUTORIAL UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
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ELEKTRONIKA DAN KOMPUTER (STEKOM) SEMARANG

NOVITA KUSUMANING TYAS
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Abstract

The development of technology has penetrated the world of education (learning). Various kinds of learning
media also increases with current technological developments. Video is the pictures in the frame in which the frame-by-
frame projected through the projector lens mechanically so that the screen looks a picture of it alive. This media is
generally used for entertainment purposes, documentation, and education. Video can present information, explain the
process, explain the concepts are complicated, teach skills, shorten or lengthen the time, and influence attitudes. The
purpose of this research is to improve English speaking students using video tutorials as a learning medium. These
results indicate that the ability to speak English they increased with the use of video tutorials as a learning medium. This
video tutorial helps visualize the contents of the video.
Keywords: Video tutorials, ability to speak English

Intisari

Perkembangan teknologi telah merambah dunia pendidikan (learning). Berbagai macam media pembelajaran
juga meningkat seiring dengan perkembangan teknologi saat ini. Video adalah gambar-gambar dalam frame di mana
frame demi frame diproyeksikan melalui lensa proyektor secara mekanis sehingga pada layar terlihat gambar itu hidup.
Media ini pada umumnya digunakan untuk tujuan hiburan, dokumentasi, dan pendidikan. Video dapat menyajikan
informasi, memaparkan proses, menjelaskan konsep-konsep yang rumit, mengajarkan keterampilan, menyingkat atau
memperpanjang waktu, dan mempengaruhi sikap. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan
berbicara bahasa inggris mahasiswa dengan menggunakan video tutorial sebagai media pembelajaran. Hasil penelitian
ini menunjukkan bahwa kemampuan berbicara bahasa inggris mereka meningkat dengan penggunaan video tutorial
sebagai media pembelajaran. Video tutorial ini membantu memvisualisasikan isi dari video tersebut.
Kata kunci : Video tutorial, kemampuan berbicara bahasa inggris

. PENDAHULUAN kepada para pengajar dan memberikan pilihan

o ) pada siswa untuk menentukan teknik belajar
Seiring dengan perkembangan teknologi saat yang sesuai dengan keinginan mereka, yaitu

ini, sarana pembelajaran  dalam  sistem pengalaman, suasana belajar yang menarik dan

pendidikan di Indonesia semakin meningkat berkesan.

pula.  Menurut ~ Siswo  Suroso  (2005) Pembelajaran adalah suatu usaha untuk

perkembangan  teknologi telah menjanjikan membuat peserta didik belajar atau suatu

potensi besar dalam merubah cara seseorang kegiatan untuk membelajarkan peserta didik.

untuk belajar, untuk memperoleh informasi, Dengan kata lain, pembelajaran merupakan

menyesuaikan  informasi  dan  sebagainya. upaya menciptakan kondisi agar terjadi kegiatan

Multimedia juga menyediakan berbagai peluang belajar (Bambang, Warsita,2008:85). Sebuah
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pembelajaran akan lebih menarik jika ada
perpaduan tepat antara pemilihan metode
pembelajaran dengan media yang digunakan.
Disamping  dapat  meningkatkan  sarana
pembelajaran dalam sistem pendidikan di
Indonesia, perkembangan teknologi saat ini
mendorong setiap individu untuk mempelajari
bahasa asing yang digunakan di era teknologi
sekarang ini. Bahasa inggris adalah bahasa asing
yang digunakan dalam perkembangan teknologi
saat ini.

Sekolah Tinggi Elektronika dan Komputer
(STEKOM) Semarang adalah salah satu sekolah
tinggi swasta di Semarang yang diharapkan akan
mencetak lulusan yang berkompeten dalam
bidang komputer. Tidak dapat dipungkiri bahwa
komputer dan bahasa inggris adalah dua
komponen yang saling terkait dan penting untuk
dipelajari oleh mahasiswa STEKOM.
Keterkaitan ini bisa dilihat dari istilah- istilah
yang ada dalam komputer yang ditulis dengan
menggunakan bahasa inggris dan juga tutorial-
tutorial yang up-fo-date yang ada di internet
sebagian besar menggunakan bahasa inggris.
Jadi, bahasa inggris adalah salah satu hal penting
bagi mahasiswa untuk dikuasai.

B. DASAR TEORI

1. Media Pembelajaran

Pembelajaran Kata “media” berasal dari
bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata “medium”, yang secara harafiah
berarti “perantara atau pengantar”. Dengan
demikian, media merupakan wahana
penyalur informasi belajar atau penyalur
pesan (Syaiful, 2002: 136).

Bila media adalah sumber belajar, maka
secara luas media dapat diartikan dengan
manusia, benda ataupun peristiwa yang
memungkinkan anak didik memperoleh
pengetahuan dan ketrampilan. Dalam hal ini
selain media sebagai sumber belajar, media
juga sebagai penyalur pesan dari bahan
pelajaran.
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Video

Video adalah gambar-gambar dalam
frame di mana frame demi frame
diproyeksikan melalui lensa proyektor secara
mekanis sehingga pada layar terlihat gambar
itu  hidup. Media ini pada umumnya
digunakan untuk tujuantujuan hiburan,
dokumentasi, dan pendidikan. Video dapat
menyajikan informasi, memaparkan proses,
menjelaskan konsep-konsep yang rumit,
mengajarkan keterampilan, menyingkat atau
memperpanjang waktu, dan mempengaruhi
sikap.

Menurut Dwyer, video mampu merebut
94% saluran masuknya pesan atau informasi
kedalam jiwa manusia melalui mata dan
telinga serta mampu untuk membuat orang
pada umumnya mengingat 50% dari apa
yang mereka lihat dan dengar dari tayangan
program. Pesan yang disampaikan melalui
media video dapat mempengaruhi emosi
yang kuat dan juga dapat mencapai hasil
cepat yang tidak dimiliki oleh media lain.

Video tutorial

Video tutorial adalah salah satu model
video pembelajaran yang cocok untuk
mengajarkan berbagai macam pembelajaran
yang bersifat praktek. Video tutorial
memiliki keunggulan dalam memperlihatkan
bagaimana sesuatu bekerja. Misalnya dalam
mendemonstrasikan bagaimana cara
membuat brosur menggunakan corel draw,
membuat web dengan macromedia flash atau
membuat efek dalam film menggunakan
adobe after effect dan lain sebagainya.

Kemampuan berbicara dalam bahasa
inggris

Bahasa inggris mempunyai kedudukan
sebagai bahasa asing pertama di Indonesia.
Kedudukan ini mempunyai kekurangan
dalam era modern sekarang ini dimana
sebagian informasi terbaru  mengenai
teknologi ditulis dengan menggunakan
bahasa inggris. Kedudukan sebagai bahasa
asing mempunyai kekurangan dimana
bahasa ini tidak digunakan sebagai alat
komunikasi dalam kehidupan sehari- hari.
Bahasa inggris hanya digunakan didalam
kelas saat kegiatan pembelajaran
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berlangsung. Kemampuan berbicara dalam
bahasa inggris saat ini menjadi penting untuk
dikuasai untuk berkomunikasi dengan orang-
orang asing yang lebih ahli dalam bidang
teknologi.

C. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif. Data didapat dari penilaian berbicara
mahasiswa dalam bahasa inggris dalam kegiatan
diskusi dengan menggunakan video tutorial
sebagai media. Data ini diambil dalam 5 kali
pertemuan di dalam kegiatan pembelajaran.
Sampel dari penelitian ini adalah mahasiswa
semester 5 jurusan desain grafis Sekolah Tinggi
Elektronika dan  Komputer (STEKOM)
Semarang.

Sebelum treatment dilakukan, dilakukan pre-
test kepada mahasiswa. Pre- test ini menilai
mereka

Tabel 1. Pre- test.

kemampuan bahasa
menggunakan video tutorial

inggris tanpa

sebagai media

pembelajaran. Media yang dipakai dalam pre-
test ini adalah sebuah artikel mengenai cara
mendesain web dengan berbagai cara. Pertama,
mereka dibagi dalam beberapa kelompok dimana
tiap kelompok terdiri dari 4-5 orang. Setelah itu,
tiap kelompok diberi artikel yang harus mereka

diskusikan

dalam kelompok dan mereka

laporkan hasil diskusi mereka dalam bentuk
speaking di dalam kelas.

pre-

Setelah pre- test dilakukan, hasil penilaian
test di review. Setelah itu dilakukan

treatment dengan menggunakan video tutorial

sebagai

media pembelajaran dalam

meningkatkan kemampuan berbicara dalam
bahasa inggris.

D. HASIL DAN PEMBAHASAN

1.

Pre- test

Pre- test ini dilakukan pada pertemuan
pertama kegiatan belajar mengajar. Pre- test
ini dilakukan dengan tujuan untuk
mengetahui kemampuan berbicara siswa
dengan menggunakan bahasa inggris. Pre-
test ini dilakukan satu kali sebelum treatment
dilakukan. Kemampuan rata- rata berbahasa
inggris mahasiswa dalam pre test ini dapat
dilihat pada tabel dibawabh ini:
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NamaMahasiswa | Pronounciation | Content | Fluency | Total Score
1 | Mahasiswal 65 69 65 66
2| Mahasiswa2 63 61 65 63
3 | Mahasiswa3 64 64 63 64
4| Mahasiswad 71 70 70 70
5| Mahasiswa5 72 70 70 71
6 | Mahasiswa6 68 64 65 66
7| Mahasiswa7 67 65 65 66
8 | Mahasiswas 72 72 70 71
9| Mahasiswa$ 71 71 70 71
10 | Mahasiswal0 72 72 71 72
11 | Mahasiswall 61 60 63 61
12| Mahasiswal2 60 60 6l 60
13 | Mahasiswa13 70 70 70 70
14| Mahasiswal4 67 63 64 65
15 | Mahasiswal5 62 65 65 64
2. Treatment

Tretment ini dilakukan setelah pre- test,
yaitu pada pertemuan kedua. Treatment ini
dilakukan sebanyak empat kali pertemuan.
Tiap pertemuan dengan topik yang berbeda
dengan menggunakan video tutorial sebagai
media pembelajaran. Pada treatment pertama
video tutorial yang digunakan adalah video
tentang bagaimana membuat brosur dengan
menggunakan corel draw. Video ini
menggunakan bahasa inggris sebagai bahasa
pengantar.

Siswa berdiskusi mengenai isi dari video
tutorial tersebut selama video tersebut
diputarkan. Setelah video selesai diputar,
mereka berdiskusi dalam kelompok untuk
menceritakan kembali apa yang ada dalam
video tersebut, dalam hal pertemuan ini
adalah langkah- langkah yang dalam
membuat brosur menggunakan corel draw.
Setelah mereka berdiskusi dan hasilnya telah
selesai dibuat, salah satu perwakilan dari
mereka maju ke depan kelas untuk
menyampaikan hasil dari diskusi kelompok
mereka masing- masing.

Pertemuan selanjutnya masih
menggunakan prosedur yang sama namun
dengan tema video yang berbeda. Pada
pertemuan ini video yang digunakan adalah
video tentang bagaimana merubah warna
background menggunakan adobe photoshop.
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E.

Pada treatment ketiga, masih dengan
menggunakan prosedur yang sama dan
dengan menggunakan video tutorial sebagai
media pembelajaran. Namun ada sedikit

perbedaan dengan dua treatment
sebelumnya, dimana mereka  dibagi
berpasangan (dua orang dalam satu

kelompok) dan dengan tema video yang
berbeda. Video yang dipakai dalam
pertemuan ini adalah cara mengedit sound
dengan menggunakan adobe audition 3.

3. Post- test

Post- test ini dilakukan setelah treatment
selesai dilakukan. Prosedur post- test ini
hampir sama dengan prosedur yang
digunakan dalam treatment. Perbedaannya
ada pada tema dan tidak adanya kelompok
dalam post-test ini. Mahasiswa akan
melaporkan apa yang dilihat dari video
tutorial ini secara individu. Hasil post-test
dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
Tabel 2. Post- test

No | Nama Mahasiswa | Pronounciation | Content | Fluency | Total Scare

Mahasiswa 1 70 74 73 71

Mahasiswa 2 70 73 75 73

Mahasiswa 3 70 73 74 72

Mahasiswa d 75 77 75 76

Mahasiswa 5 74 71 74 73

Mahasiswa b £3 B8 69 63

o e | | wa ] ra | —

Mahasiswa 7 68 59 68 68

B | Mahasiswa B 76 75 76 76

8 | Mahasiswa9 75 75 74 75

10 | Mahasiswa 10 73 77 74 75

11| Mahasizwa 11 g8 59 68 68

12 | Mahasiswa 12 67 68 68 68

13 | Mahasiswa 13 74 76 73 74

14 | Mahasiswa 14 67 68 67 67

13 | Mahasiswa 15 73 74 74 74

SIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan diatas, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan video tutorial
sangat  efektif = sebagai  media  untuk
meningkatkan kemampuan berbahasa inggris
mahasiswa. Video tutorial tersebut membantu
mahasiswa untuk memvisualisasikan apa yang
dijelaskan dalam video tersebut.
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F. SARAN

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
acuan untuk para pengajar lainnya dalam
memilih media apa yang cocok untuk digunakan
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas agar
dapat meningkatkan kemampuan yang dimiliki
oleh mahasiswa. Penelitian ini juga diharapkan
dapat memacu peneliti lain untuk mencari teknik
dan media pembelajaran lain yang dapat menarik
mahasiswa dalam mengikuti kegiatan belajar
mengajar di kelas sehingga materi yang akan
disampaikan dapat diserap dengan baik oleh

mahasiswa.
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