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ABSTRAK 

Point Berbasis Software Camtasia Pada Materi Gelombang    

Bunyi Tingkat SMA/MA 

Tanggal Sidang : Kamis, 23 November 2023 

Tebal   : 56 lembar 

Pembimbing I  : Dr. Yusran, M.Pd 

Pembimbing II : Zahriah, M.Pd 

Kata Kunci  : Video Pembelajaran, Power Point, Software Camtasia, 

   Gelombang Bunyi. 

 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk mendesain video pembelajaran 

menggunakan power point berbasis software camtasia pada materi gelombang 

bunyi dan untuk menguji kelayakan video pembelajaran menggunakan power point 

menggunakan software camtasia pada materi gelombang bunyi. Jenis penelitian 

yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model Allesi 

Trolip yang terdiri dari tiga tahapan yaitu planning, design, dan development. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar validasi ahli yang 

terdiri dari dua ahli yaitu ahli materi pembelajaran dan ahli media pembelajaran.  

Hasil yang diperoleh yaitu (1) Desain video pembelajaran menggunakan power 

point menggunakan software camtasia dikembangkan melalui tahapan planning, 

design dan development (2) Video pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan 

penilaian ahli materi diperoleh persentase sebesar 82,55% dengan kategori sangat 

layak, ahli media sebesar 96,9% yang berarti sangat layak dan keseluruhan 

diperoleh persentase 89,72% dengan kategori sangat layak 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Fisika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan alam yang mempelajari 

dan membahas fenomena alam dan semua interaksi yang menyertainya, sehingga 

memerlukan pemahaman konsep yang tinggi. Fisika tidak hanya tentang rumus 

matematis yang harus dihafal, melainkan konsep-konsep yang harus dipahami. 

Fisika bukan hanya berisi tentang pengetahuan untuk dihafalkan, akan tetapi fisika 

lebih ditekankan pada proses terbentuknya pengetahuan dan penguasaan konsep 

dibenak siswa dalam proses belajar mengajar1. 

Proses pembelajaran direncanakan dan didesain oleh guru dengan sedemikian 

rupa dengan tujuan tercapainya pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Idealnya pembelajaran yang sesuai dengan abad ini yaitu pembelajaran yang 

berpusat pada siswa, agar pembelajaran yang dialami siswa menjadi lebih 

bermakna. Selain itu, model pembelajaran yang diterapkan dalam pembelajaran 

haruslah bervariasi, sehingga siswa tidak merasa jenuh dan bosan ketika proses 

pembelajaran berlangsung. Hal ini menunjukkan bahwa pemahaman guru terhadap 

pendekatan, model, strategi, metode, media, bahan ajar, dan teknik pembelajaran 

tidak bisa diabaikan2. 

 
1  Erlinda, N. (2016). “Penerapan Metode Pembelajaran Inkuiri Disertai Handout: Dampak 

Terhadap Hasil Belajar Fisika Siswa SMAN 1 Batang Anai Padang Pariaman”. Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Fisika Al-Biruni. 5(2): 223-231.  

2 Ida Magdalena, (2022). “Tips Mendesain Pembelajaran di Sekolah Dasar” CV Jejak (Jejak 

Publisher) 
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Idealnya pembelajaran berlangsung secara interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, menantang, memotivasi siswa berpartisipasi aktif, serta 

memberikan ruang untuk siswa dalam mengembangkan kreativitas, dan 

kemandirian sesuai dengan bakat dan minat siswa. Pembelajaran harus melibatkan 

guru dan siswa secara aktif, didukung oleh perkembangan teknologi untuk 

mempermudah dalam tercapainya suasana pembelajaran yang menyenangkan3. 

Kegiatan pembelajaran yang kurang bervariasi dan hanya menerapkan metode 

ceramah, diskusi dan mengerjakan soal-soal di UKBM (unit kegiatan belajar 

mandiri) hanya membantu siswa memahami materi secara textbook namun kurang 

mendukung siswa untuk memahami bagaimana pengaplikasiannya dilapangan4. 

Fakta disekolah menunjukkan bahwa kondisi pembelajaran fisika sampai pada saat 

ini masih menggunakan model pembelajaran konvensinal5. Model pembelajaran 

konvesional adalah suatu pembelajaran yang mana proses belajar mengajar 

dilakukan dengan cara yang lama, yaitu dalam penyampaian pelajaran pengajar 

masih mengandalkan ceramah6. 

 Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan media pembelajaran ditemukan 

bahwa guru pernah memberikan media pembelajaran berupa video, namun masih 

sangat jarang digunakan dikarenakan fasilitas yang ada kurang mendukung, 

sedangkan siswa lebih senang dan lebih tertarik apabila guru memberikan media 

 
3 Besse Qur’ani, dkk (2023). Media Pembelajaran Kejuruan. Rizmedia Pustaka Indonesia. 
4  Suprapto. (2020). 62 Rekayasa Guru Dalam Pembelajaran. Surabaya: Cv Jakad Media 

Publishing. 

5  A’yun, dkk (2021). “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe STAD Berbasis 

Multimedia Audio Visual dalam Pembelajaran Fisika di SMP” Jurnal Pembelajaran Fisika. 1(2): 

152-157 
6 Amin & Linda, Y. S. S. (2022).  “164 Model Pembelajaran Kontemporer” Pusat Penerbitan 

LPPM. 
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pembelajaran berupa video saat pembelajaran. Terdapat 15 siswa yang merasa 

senang dan lebih tertarik apabila diberikan media pembelajaran berupa video dan 2 

siswa yang merasa tidak senang.  Selain itu hal tersebut diperkuat dengan hasil 

wawancara guru ditemukan bahwa metode pembelajaran yang sering digunakan 

dalam pembelajaran adalah metode ceramah, diskusi kelompok dan eksperimen. 

Hasil data yang diperoleh dari analisis kesulitan materi terdapat 88,23 % siswa 

mengalami kesulitan pada materi gelombang bunyi.  

Video pembelajaran memungkinkan kita untuk menggali pengetahuan yang 

disajikan oleh ruang digital7. Memiliki kelebihan kelebihan yaitu dapat melatih 

siswa untuk mengembangkan daya imajinasi yang abstrak, dapat meransang 

partisipasi aktif para siswa, menyajikan pesan dan informasi secara serentak bagi 

seluruh siswa, membangkitkat motivasi belajar, mengatasi keterbatasan ruang dan 

waktu, dapat menyajikan laporan-laporan yang aktual, mengontrol arah dan 

kecepatan belajar siswa.  

Seiring dengan perkembangan teknologi, video dapat dibuat dengan power 

point menggunakan bantuan Camtasia. Camtasia merupakan program aplikasi 

perangkat lunak untuk membuat presentasi pembelajaran berbasis multimedia yang 

dikembangkan oleh TechSmitth Coorporation. camtasia ini sendiri sering 

dimanfaatkan dalam merekam semua aktivitas yang ada pada desktop komputer. 

Software ini bisa digunakan dalam membuat video misalnya media pembelajaran 

berbasis multimedia dan elearning dengan membuat video tutorial atau pelatihan 

 
7  Hafizah, S. (2020). “Penggunaan dan Pengembangan Video dalam Pembelajaran Fisika”. 

Jurnal Pendidikan Fisika. 8(2): 225-240. 
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dan membuat video. Adanya pengembangan video sebagai media pembelajaran 

siswa tidak hanya mengkhayal tentang materi-materi fisika yang abstrak, tetapi 

siswa dapat melihat langsung materi yang disampaikan oleh guru.  

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan 

pengembangan video pembelajaran. Hasil penelitian  A Reski, I D palittin, R 

Astutik menenunjukkan bahwa video pembelajaran yang digunakan masuk 

kedalam kategori yang layak digunakan sebagai media pembelajaran8. Selanjutnya 

penelitian yang dilakukan oleh Randi Setiawan hasil pelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran power point berbasis video pada materi Hukum Newton SMA 

memenuhi syarat dan layak untuk dijadikan media pembelajaran9 . Selanjutnya 

penelitian yang dilakukan oleh Amran Amiruddin menemukan bahwa peserta didik 

aktif dan memahami konsep listrik dinamis dengan menggunakan media 

pembelajaran. Media pembelajaran video merupakan media pemebelajaran yang 

praktis dan efesien. Produk hasil akhir yang didapatkan dari penelitan adalah 

perangkat lunak dalam bentuk CD Autorun media10. 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu pada penelitian 

ini menggunakan power point menggunakan software camtasia agar lebih mudah 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang belum dikembangkan pada penelitian 

sebelumnya. 

 
8 A, Reski., I. D. Palittin., R, Astutik. (2022).  “Pengembangan Video Pembelajaran Fisika 

Materi Usaha dan Energi Berbasis Power Point”. Jurnal Pendidikan Fisika. 10(2): 117-112. 

9 Randy. Setiawan. (2014). “Pengembangan Media Pembelelajaran Fisika Power Point Berbasis 

Video Untuk SMA Kelas X Pada Hukum Newton”. Seminar Nasional Pendidikan.  

10 Amran Amiruddin. (2017). “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika dengan Camtasia 

Studio dan Multisin Pada Pokok Bahasan Listrik Dinamis”. Jurnal Pendidikan MIPA. 7(1): 22-29. 
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Berdasarkan permasalahan diatas, penulis melakukan penelitian yang dapat 

membantu guru dan siswa untuk mencapai tujuan belajar siswa dengan judul 

“Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan Power point Berbasis 

Software Camtasia  Pada Materi Gelombang Bunyi Tingkat SMA/MA”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian diatas yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana desain pengembangan video pembelajaran menggunakan power 

point berbasis software camtasia pada materi gelombang bunyi tingkat 

SMA/MA? 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan video pembelajaran menggunakan 

power point berbasis software camtasia pada materi gelombang gelombang 

bunyi tingkat SMA/MA? 

 

C. Tujuan Penelitian 

1. Mendesain pengembangan video pembelajaran menggunakan power point 

berbasis software camtasia pada materi gelombang bunyi tingkat SMA/MA 

2. Menguji kelayakan pengembangan video pembelajaran menggunakan power 

point berbasis software camtasia pada materi gelombang bunyi tingkat 

SMA/MA. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 
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Secara teoritis hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan 

masukan bagi perkembangan ilmu fisika dan juga bermanfaat untuk mengetahui 

media pembelajaran terkait pengembangan video dalam power point 

menggunakan software camtasia. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi peneliti, dapat menambah wawasan dan pengalaman dalam mendukung 

perkembangan media pembelajaran berupa video menggunakan power point 

berbasis software camtasia. 

b. Bagi peserta didik, yaitu mempermudah peserta didik dalam pemahaman 

konsep fisika yang dapat meningkatkan hasil belajar serta dapat melatih peserta 

didik untuk belajar mengikuti perkembangan kemajuan teknologi Pendidikan. 

c. Bagi guru, yaitu dapat membantu guru dalam menyampaikan pembelajaran 

dengan menarik. 

d. Bagi sekolah, yaitu menjadi  rujukan dalam pemilihan media pembelajaran, 

sarana pendukung untuk meningkatkan proses pembelajaran. 

 

E. Definisi Operasional 

Untuk memahami dan memudahkan agar tidak terjadi kesalah pahaman tentang 

isi, maka penulis memberikan definisi operasional sebagai berikut: 

1. Video Pembelajaran adalah salah satu media pembelajaran yang dikembangkan 

oleh peneliti yang dapat digunakan untuk membantu guru dalam menyampaikan 

materi dengan mudah serta dapat mendukung kegitan proses belajar.  
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2. Power Point adalah salah satu aplikasi terkemuka dalam paket miscrosoft office 

yang digunakan untuk mendesain presentasi, yang banyak dimanfaatkan pada 

seminar, lokakarya, rapat kerja, serta pembelajaran lembaga-lembaga 

pendidikan. Aplikasi ini dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

fisika dengan animasi dan video sehingga siswa dengan mudah memahami 

pelajaran karena dapat menyertakan konten-konten fisika yang menarik  

3. Software Camtasia adalah software (perangkat lunak) yang dikembangkan oleh 

TechSmitth Coorporation. Gelombang Bunyi  

4. Gelombang bunyi merupakan salah satu materi pembelajaran fisika kelas XI 

SMA/MA semester genap. Materi ini merupakan salah satu yang relatif sulit.
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Media Pembelajaran 

Media berasal dari bentuk jamak dari medium (perantara), berasal dari bahasa 

latin medium (antara) istilah ini mengarah pada segala sesuatu yang membawa 

informasi anatar sumber dan sebuah penerima. Sedangkan media pemebelajaran 

berarti segala sesuatu (orang, alat, bahan, dan lingkungan) yang digunakan dalam 

pembelajaran untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik dan 

menstimulasi peserta didik dalam belajar dan mencapai tujuan pembelajran11. 

Media dalam proses pembelajaran merupakan perantara atau pengantar sumber 

pesan dengan penerima pesan, merangsang pikiran, perhatian dan mendatangkan 

kemauan sehingga terpengaruh serta berperan dalam pembelajaran. Batasan 

mengenai pengertian media dalam pembelajaran, diataranya Assoctiation of 

Education Communication Technology (AECT) memberikan definisi bahwa media 

merupakan segenap bentuk dan wadah yang digunakan untuk proses penyampaian 

pesan, sementara Daryanto mengatakan bahawa media pembelajaran adalah segala 

sesuatu (baik manusia, benda maupun lingkungan sekitar) yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan atau menyebarkan pesan selama pembelajaran sehingga 

merangsang perhatian, minat, pikiran dan prasaan siswa pada kegiatan 

pembelajaran untuk mencapai tujuan12. 

 
11 Ratumanan, Rosmiati I, (2018) “Perencanaan Pembelajaran” Depok: PT. Raja Grafindo. 

 
12 Hamid, M. A., dkk. (2020). Media Pembelajaran. Yayasan Kita Menulis 
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Berdasarkan beberapa penjelasan diatas mengenai definisi media maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelelajaran adalah sesuatu yang berbentuk perangkat 

sebagai alat komunikasi yang mempermudah untuk menyampaikan pesan dari 

berbagai saluran. Media pembelajaran dapat dilihat, didengar, dan dibaca sehingga 

mempermudah siswa untuk memahami materi pembelajaran.  

1. Fungsi Media Pembelajaran 

Levie dan lentz menyatakan bahwa terdapat empat fungsi media pembelajaran 

khususnya media visual, diantaranya sebgai berikut: 

a. Fungsi Atensi 

Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan 

perhatian siswa untuk memusatkan perhatian pada sisi pelajaran yang berkaitan 

dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 

b. Fungsi Afektif 

Fungsi afektif media visual dapat dilihat dari kenikmatan siswa saat belajar 

atau membaca teks bergambar. Gambar atau lambang visual mampu 

membengkitkan emosi dan sikap siswa, 

c. Fungsi Kognitif 

Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan yang menyatakan 

bahwa lambang visual atau gambar dapat memperlancar dalam mencapai tujuan 

untuk memahami dan mengingat informasi atau atau pesan yang terkandung 

dalam gambar. 
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d. Fungsi Kompensatoris 

Media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasi siswa yang lemah dan 

lambat dalam membaca serta memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks 

atau disajikan dengan verbal13. 

Berdasarkan pernyataan diatas maka dapat simpulkan bahwa media berfungsi 

sebagai daya tarik agar siswa dapat berkonsentrasi dalam proses pembelajaran yang 

sedang berlangsung, mempermudah bagi siswa yang lambat dalam membaca, 

lambang visual yang mempermudah siswa untuk mengingat dan   memahami. 

Mengrungi beban pengajar dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

 

2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Setiap jenis media pada dasarnya memiliki karateristik yang berbeda-beda 

antara satu sama lain dan pada intinya memiliki kelebihan dan kekurangan, dilihat 

dari segi kebutuhan dan sarana dan prasarana yang ada. Oleh karna itu penting 

untuk mempertimbangkan jenis media yang digunakan pada saat pembelajaran. 

jenis media pembelajaran yang sering digunakan dalam kegitan belajar mengajar 

yaitu: 

a. Media Grafis 

1) Fotografi/ Gambar 

2) Diagram 

3) Bagan/Chart 

 
13 Kustandi. C., Darmawan. D. (2020). Konsep & Aplikasi Pengembangan Media  Pembelajaran 

Bagi Pendidik disekolah dan Masyarakat. Jakarta: Kencana. 
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4) Grafik 

5) Kartun 

6) Poster 

b. Media Tanpa Proyeksi Tiga Dimensi 

1) Benda Sebenarnya 

2) Model 

3) Peta Dan Globe 

4) Topeng  

c. Media Audio 

1) Radio 

2) Tape Recorder 

3) Laboratorium Bahasa 

4) CD Dan MP3 

d. Media Dengan Proyeksi 

1) OHP (Oeverhead Proyektor) 

2) Slide dan Filmstrips 

3) Opaque Projector 

4) Mikrofis 

5) Film 

6) LC 

e. Televisi 

f. Komputer 
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g. Video Tape Recorder (VTR), Video Compact Disc (VCD), Digital Video Disk 

(DVD)14. 

 

3. Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran adalah untuk memperjelas penyajian pesan atau 

informasi sehingga dapat meningkatkan proses serta hasil belajar 15 . Media 

pembelajaran ini juga dapat memfokuskan siswa untuk lebih memperhatikan 

pembelajaran Secara umum manfaat penggunaaan media pembelajaran yaitu: 

a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 

b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.  

c. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan 

sumber belajar. 

d. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 

visual, auditori dan kinestetiknya. 

e. Memberi ransangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan 

menimbulkan persepsi yang sama16. 

 

 

 
14 Syarifuddin & Utari. E. D. (2022). Media Pembelajaran Dari Masa Konvensional Hingga 

Masa Digital. Palembang: Bening Media Publishing. 

15  Nurhayati, Erlis. (2020). “Meningkatkan Keaktifan Siswa Dalam Pembelajaran Daring 

Melalui Media Game Edukasi Quiziz Pada Masa Pencegahan Penyebaran Covid-19”. Jurnal 

Paedagogy (Penelitian Dan Pengembangan Penelitian Pendidikan). 7(3): 145-15. 

 16 Sumiharsono, R., Hasanah, H. (2017). Media Pembelajaran. Kebumen: Pustaka Abadi. 

 



13 

 

 

B. Video Pembelajaran 

Video merupakan teknologi perekaman, pengolahan, penyimpanan, 

pemindahan dan pengontruksian urutan gambar diam melalui penyajian gerakan-

gerakan dalam gerak elektronik17 . Video merupakan suatu media yang sangat 

efektif dalam membantu proses pembelajaran. Video bersifat informatif dan lengap 

karena menjangkau siswa secara langsung 18 . Video merupakan perangkat 

audiovisual yang mampu menyajikan informasi dalam bentuk teks, gambar 

bergerak dan suara. Keunggulan media pembelajaran video sebagai audiovisual, 

video mampu memperlihatkan objek, tempat dan pristiwa. Konsep-konsep fisika 

yang abstrak dapat disajikan dalam bentuk video19. 

Dari penjelasan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa, media video 

merupakan media audiovisual sangat efektif untuk membantu proses pembelajaran. 

Penjelasan yang disajikan dikemas dalam bentuk ganbar yang bergerak dan 

bersuara, rekaman video dapat di sajikan secara bersamaan walaupun ditempat yang 

berbeda dan dapat diulang-ulang. 

 

 

 
17 Nurrayyan. (2020). ”Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Pada Materi Koloid 

di SMA Negeri 1 Darul Imarah”. Skripsi. Banda Aceh: UIN Ar-Raniry. 

18 Agustein, R., Umamah, N., Sumarno. (2018). “Pengembangan Video Pembelajaran Animasi 

Dua Dimensi Situs Pekauman Di Bondowoso Dengan Model Addie Dengan Mata Pelaran Sejarah 

Kelas X IPS”. Jurnal Edukasi. 5(1): 19-23. 

19  Dwipagestu, R. Mayub, A. & Rohadi, N. (2018).  “Pengembangan Desain Media 

Pembelajaran Fisika SMA Berbasis Video Pada Materi Gelombang Bunyi”. Jurnal Kumparan 

Fisika. 1(1):  48-55. 
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1. Fungsi Video Pembelajaran  

Fungsi video dalam kegitan pembelajaran diantaranya sebagai berikut: 

a. Memberikan pengalaman yang tak terduga kepada peserta didik  

b. Memperlihatkan secara nyata sesuatu yang pada awalnya tidak munkin bisa 

dilihat.  

c. Jika dikombinasikan dengan animasi dan pengaturang kecepatan dapat 

mendemonstrasikan perubahan dari waktu ke waktu. 

d. Menampilkan presentasi studi kasus tentang kehidupan sebenarnya yang 

dapat memicu diskusi peserta didik 

e. Menunjukkan cara menggunakan alat atau perkakas. 

f. Memperagakan keterampilan yang akan dipelajari. 

g. Menunjukkan tahapan prosedur. 

h. Menghadirkan penampilan drama atau musik. 

i. Menganalisis perunabahan dalam priode waktu tertentu. 

j. Memperlihatkan didkusi atau interaksi antara dua orang atau lebih. 

k. Menyampaikan objek tiga dimensi. 

l. Memberikan pengalaman kepada peserta didik untuk merasakan suatu 

keadaan tertentu20. 

 

 

 

 
20 Andi Prastowo. (2015). Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif. Jogjakarta: Diva 

Press. 
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2. Kelebihan Video Pembelajaran 

Seperti pada umumnya setiap media pembelajaran memiliki kelebihan masing-

masing, adapaun diantanya kelebihan media pembelajaran video yaitu: 

a. Dapat melatih siswa untuk mengembangkan daya imajinasi yang abstrak. 

b. Dapat meransang partisipasi aktif para siswa. 

c. Menyajikan pesan dan informasi secara serempak bagi seluruh siswa 

d. Membangkitkat motivasi belajar. 

e. Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. 

f. Dapat menyajikan laporan-laporan yang aktual 

g. Mengontrol arah dan kecepatan belajar siswa 

 

3. Kekurangan Video Pembelajaran 

Selain memiliki kelebihan media video juga memiliki kekurangan sebagai media 

pembelajaran, diantaranya sebgai berikut: 

a. Hanya mampu melayani secara baik untuk mereka yang sudah mampu 

berpikir abstrak. 

b. Guru kurang kreatif dalam menyampaikan materi pembelajaran karena sudah 

diwakili oleh media audio visual video. 

c. Memerlukan peralatan khusus dalam penyajiannya. 

d. Kelas lain terganggu ketika penayangan berlangsung, karena suara yang keras 

dapat mengganggu konsentrasi belajar kelas lain21. 

 

 
21 Wina Sanjaya. (2018). Perencaaan dan Desain Sistem Pembelajaran. Jakarta: Kencana. 



16 

 

 

C. Media Power Point 

Power point adalah salah satu aplikasi terkemuka dalam paket miscrosoft office 

yang digunakan untuk mendesain presentasi, yang banyak dimanfaatkan pada 

seminar, lokakarya, rapat kerja, serta pembelajaran lembaga-lembaga pendidikan. 

Aplikasi ini dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi fisika dengan 

animasi dan video sehingga siswa dengan mudah memahami pelajaran karena dapat 

menyertakan konten-konten fisika yang menarik sehingga siswa tidak akan cepat 

jenuh untuk belajar22. Media pembelajaran berbasis power point merupakan media 

pembelajaran yang mengandung unsur teks, suara, gambar dan video23. 

Pendapat diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa, media power point adalah 

suatu aplikasi miscrosoft office yang rancang untuk mendesain slide presentasi yang 

mengandung unsur teks, suara, gambar, video dan animasi yang menarik untuk 

menyampaikan materi dengan mudah dan meberikan pemahaman kepada siswa 

agar siswa tidak mudah bosan pada saat pembelajaran berlangsung. 

 

1. Kelebihan Media Power Point 

Sama hal seperti aplikasi computer lainya, power point memiliki kelebihan 

diantaranya sebagai berikut: 

 
22 Ma’rifah M., Surnadi. (2016). ”Pengaruh Penerapan Media Power Point Dalam Pembelajaran  

Fisika Terhadap Prestasi Belajar Fisika Pokok Bahasan Listrik Dinamis”. Comphon: Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Fisika. 3(1). 

23 Permanda, S., Alpusari, M., & Noviana, E. (2017). “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis  PowerPoint Pada Pelajaran IPA Kelas IV C SD Negeri 147 Pekan Baru”. Jurnal Online 

Mahasiswa Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Riau. 4(1): h. 1-13. 
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a. Mempermudah bagi pengguna dalam membuat slide presentasi 

b. Mempermudah melakukan presentasi didepan umum terutama menggunakan 

alat bantu seperti proyektor 

c. Memilki berbagia macam tools seperti text art, image import, animation 

import, video import dan lain-lainya. Sehingga tampilan menjadi lebih 

menarik 

d. Memiliki fitur yang berguna menyisipkan suara untuk menyisipkan suara 

yang dapat membangkitkan emosi dan slide yang lebih hidup. 

e. Template yang bervariasi yang dapat mempercantik background pada 

tampilan slide presentasi.  

f. Mempermudah berbagi file dalam bentuk ekspor pdf. 

g. Fitur kolaborasi, yang memungkinkan seseorang mengedit slide presentasi 

bersamaan dari komputer yang berbeda. 

h. Fitur cloud, yaitu fitur save to one cloud, yaitu penyimpanan sebelum 

pengguna memasukkan ke penyimpanan lokal 

i. Fitur authoring, melindungi dokumen dari pihak yang tidak bertanggung 

jawab24. 

 

2. Kekurangan Media Power Point 

Selain memiliki kelebihan power point memiliki kekurangan dari aplikasi power 

point yaitu : 

 
24 Nurul Hasanah. (2020). “Pelatihan dan Penggunaan Aplikasi Power Point Sebagai Media 

Pembelajaran di SD Negri 050763 Gebang”. JPKM. 1(2): 34-41.  
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a. Hanya dapat digunakan pada platform Microsoft, sehingga perngguna harus 

terlenih dahulu mengunduh aplikasi tersebut. 

b. Dokumen akan berbeda pada setiap versi 

c. Pengguna harus memiliki memori yang besar, karena tergolong program yang 

berat 

d. Mudah hang atau crash sehingga aplikasi tidak dapat melakukan perintah 

seperti mengedit atau menyimpan data power point25. 

 

D. Software Camtasia  

Program aplikasi perangkat lunak untuk membuat presentasi pembelajaran 

berbasis multimedia terdapat beberapa macam salah satunya adalah camtasia. 

camtasia adalah software (perangkat lunak) yang dikembangkan oleh TechSmitth 

Coorporation. Camtasia ini sendiri sering dimanfaatkan dalam merekam semua 

aktivitas yang ada pada desktop komputer. Software ini bisa digunakan dalam 

membuat video misalnya media pembelajaran berbasis multimedia dan elearning 

dengan membuat video tutorial atau pelatihan dan membuat video presentasi26. 

Berdasarkan pendapat diatas camtasia adalah salah satu aplikasi perangkat 

lunak yang dapat membantu seseorang dalam pembuatan media pemebelajaran 

berbasi multimedia dan e-learning dengan merekam layar pada monitor. Camtasia 

juga merupakan aplikasi yang digunakan dalam pembuatan video pembelajaran 

 
25 Nurul Hasanah. (2022). ”Pelatihan dan Penggunaan ... 34-41. 

26 Limbong, T., Simarmata. (2020). Media dan Multimedia Pembelajaran: Teori & Praktik. 

Medan: Yayasan Kita Menulis. 



19 

 

 

yang memiliki berbagai fitur yang sangat lengkap untuk membuat sebuah video 

pembelajaran.  

 

1. Kelebihan Software Camtasia  

Software camtasia memiliki kelebihan sehingga dapat dipertimbangkat sebagai 

alat bantu pengembangan video pembelajaran dalam power point diataranya yaitu: 

a. Software camtasia bersifat open source atau perangkat lunak sumber terbuka 

b. Dapat dijalankan pada Windows dan juga Mac OS 

c. Fitur-fitur yang terdapat lebih lengkap dan menarik dibanding 2 aplikasi 

lainnya 

d. Untuk versi IOS dapat disambungkan dengan iphone. 

 

2. Kekurangan Software Camtasia  

Selain memiliki kelebihan software camtasia  juga memilki kekurangan yaitu: 

a. Harga lisensi relative mahal 

b. Ukuran aplikasi yang termasuk kategori lumayan memakan ruang memori, 

untuk size nya berkisar 516 MB minimum spesifikasi agar aplikasi bisa 

berjalan dengan optimal relative tinggi. 

c. Rakus penggunaan RAM27. 

 

 

 
27 Asrul Huda & Nopel Ardi. (2021). Teknik Multimedia Dan Animasi. Penerbit UNP Press: 

Padang. 
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E. Gelombang Bunyi 

Gelombang bunyi adalah gelombang longitudinal dan mekanik dapat 

merambat melalui zat-zat padat, cair, maupun gas. Gelombang longitudinal 

merupakan gertaran yang sejajar dengan arah rambatnya. Gelombang bunyi 

memerlukan waktu untuk merambat dari suatu tempat ketempat lain. Hasil bagi 

antara jarak yang ditempuh (s) dengan selang waktu (f) didefinisikan sebagai cepat 

rambat bunyi (v). 

�⃗ = 
�
�…………………………………………. (2.1) 

Cepat rambat bunyi diudara kira-kira 360 m/s 

 

a. Cepat Rambat Bunyi 

1) Cepat rambat bunyi dalam zat padat 

Cepat rambat bunyi dalam zat padat tergantung massa jenis dan massa 

jenis logammnya. Persamaan yang digunakan adalah 

v = ��
�……………………………………….. (2.2) 

Dengan: 

E = Modulus elastisitas bahan logam (N/m2 atau Pa) 

� = Massa jenis bahan logam (kg/m3)  

2) Cepat rambat bunyi pada benda cair 

Pada benda cair, cepat rambat bunyi dipengaruhi oleh modulus Bulk (B) dan 

massa jenis (�) benda yang dengan persamaan  

v = �	
�……………………………………….. (2.3)  
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Dengan  

B = Modulus Bulk (N/m2) 

� = Massa jenis bahan logam (kg/m3)  

 

3) Cepat rambat bunyi dalam zat gas 

Kecepatan molekul dipengaruhi oleh suhu, semakin cepat molekul 

bergerak maka bunyi akan semakin cepat untuk dirambatkan. Persamaan 

yang biasa digunakan dalam mencari cepat rambat bunyi dalam gas adalah: 

v = �
 ��
 ……………………………………. (2.4) 

 

Keterangan: 


 = tetapan Laplace 

R = tetapan umum gas = 8.31 J/mol.K 

T = suhu mutlak 

M = massa molekul gas (Kg/mol)  

 

b. Sumber Bunyi 

1) Sumber Bunyi Dawai 

Pada saat memetik dawai/senar maka akan menghasilkan gelombang 

stasioner dengan ujung yang terikat yang merupakan hasil superposisi 

gelombang, frekuensi yang dihasilan akan beresonansi dengan udara disekitar 

hingga terdengar sampai ke telinga. 

2) Pipa Organa 

Seruling, terompet dan alat musik tiup lain memanfaatkan kolom udara yang 

ditiup sehingga udara yang bergetar disebut pipa organa. Terdapat dua jenis 

pipa oragan yaitu pipa organa terbuka dan pipa organa tertutup. 
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a. Pipa Orana Terbuka  

Pipa oragana terbuka merupakan sebuah pipa dengan kolom udara tanpa 

penutup pada kedua ujungnya, adapun contoh dari pipa organa terbuka 

adalah pianika dan terompet. 

b. Pipa Organa Tertutup 

Pipa organa tertutup, salah satu ujung dari kolom udara pada pipa berada 

pada posisi tertutup. 

 

c. Efek Doppler 

Efek doppler terjadi karena panjang gelombang sumber bunyi akan berubah 

secara relatif ketika mendekati atau menjauhi pengamat. Efek doppler juga akan 

berlaku apabila pengamat bergerak bersamaan dengan sumber secara umum 

persamaan efek doppler dapat dituliskan sebagai berikut: 

fp = 
� ±��
� ±��

 �� ......................................... (2.5) 

Dengan  

�� = kecepatan gerak pengamat (m/s) 

�� = kecepatan gerak sumber (m/s) 

�� = frekuensi sumber bunyi (Hz) 

�� = frekuensi yang didengar pengamat (Hz) 

 

d. Resonansi 

Seorang penyanyi dapat memecahkan gelas dengan menggunakan suaranya. 

Hal ini dikarenakan frekuensi suara penyanyi tersebut beresonansi dengan 

frekuensi alami gelas. Saat material gelas bergetar susunan gelas menjadi tidak 
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stabil dan akhirnya pecah. Resonansi adalah proses ikut bergetarnya suatu benda 

karena frekuensi alaminya sama dengan frekuensi dari suatu sumber bunyi. 

Resonansi sering kita jumpai dalam kehidupan sehari-hari seperti ikut 

bergetarnya jendela saat terjadi halilintar. 

e. Pelayangan Bunyi 

Kombinasi dari dua delombang disebut interferensi. Saat mendengar suara 

yang keras, berarti kedua gelombang memiliki beda fase yang terdengar lemah 

dikarenakan kedua gelombang memiliki beda fase n� . Keadaan ini disebut 

dengan keadaan interferensi konstruktif, sedangkan bunyi yang terdengar lemah 

dikarenakan kedua gelombang memiliki beda fase n�/2. 

f. Intensitas dan Taraf Intensitas Bunyi 

Telingan manusia memiliki batas/ambang pendengaran yang berkisar 10-20 

watt/m3. Apabila kurang dari batas tersebut maka telinga tidak dapat mendengar 

bunyi dari sumber bunyi. Ukuran kekuatan dari bunyi dinyatakan dengan istilah 

taraf intensitas bunyi. Taraf intensitas bunyi merupakan logaritma perbandingan 

antara intensitas yang diukur dengan taraf intensitas ambang pendengaran, yang 

secara matematis dapat ditulis dengan persamaan sebgai berikut: 

TI = 10 log 
�
�� ................................................... (2.6) 

Dengan: 

I = Intensitas bunyi (W/m2) 

�� = Intensitas standar = 10-12W/m2 

TI = Taraf intensitas bunyi (dB)28

 
28 Marianna Magdalena Radjawane, Dkk. (2022). Fisika Untuk SMA/MA Kelas XI, Jakarta 

Selatan: Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi. 



 

24 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Rancangan yang digunakan peneliti adalah penelitian dan pengembangan 

(research and development) yaitu suatu proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam 

pendidikan dan pembelajaran. Produk yang dihasilkan dapat berupa buku atau 

bahan ajar, modul, bahan pelatihan, materi belajar, media, evaluasi, metode 

pembelajaran, model pembelajaran, strategi pembelajaran, skenario pembelajaran 

dan sistem pengelolaan dalam pembelajaran dan lain sebagainya yang berupa 

perangkat pembelajaran. Penelitian ini menghasilkan sebuah video pembelajaran 

menggunakan power point pada materi gelombang bunyi dengan menggunakan 

software camtasia. 

Penelitian ini menggunakan model Allesi Trolip model pengembangan yang 

dirumuskan oleh Allesi dan Trollip terdiri dari 3 atribut dalam setiap tahap. Tiga 

tahapa yang ada dalam model pengembangan Allesi Trolip yaitu (1) planning, (2) 

design (3) development. Model pengembangan Allesi & Trolip dipilih karena 

memiliki relevansi yang kuat dengan produk yang akan dikembangkan dalam 

penelitian pengembangan. Tahapan pengembangan Allesi dan Trolip dapat 

ditunjukkan dalam digram penelitian dibawah ini.  

 

 



25 

 

 

 

 

Gambar 3.1: Diagram Penelitian 
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B. Prosedur Penelitian 

Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada setiap tahap pengembangan 

dengan model Allesi Trolip yaitu planning (perencanaan), design (perancangan), 

dan development (pengembangan). 

1. Planning (Perencanaan) 

Tahap planning adalah tahap awal yang dilakukan oleh peneliti untuk memulai 

pengembangan suatu produk. Agar proses pengembangan produk dapat berjalan 

dengan mudah maka harus mempersiapkan tahapan perencanaan dengan matang 

dan terstruktur. Adapun langkah-langkah yang harus dilalui pada tahap ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Menentukan ruang lingkup dari kajian (Define the Scope of the Content). 

Mendefinisikan apa yang akan menjadi hasil dari sebuah produk dengan 

menetapkan tujuan penelitian, menentukan ruang lingkup, materi yang 

digunakan, dan target pengguna. Penentuan ruang lingkup yang dilakukan 

dengan cara observasi awal di SMA Negeri 3 Simeulue Tengah terhadap 

siswa kelas XI.  

b. Mengidentifikasi karateristik peserta didik (Identify Characteristics of 

Learners). Tahap mengidentifikasi karateristik peserta didik adalah 

memahami sifat sasaran yang dituju. Karateristik ini akan berpengaruh 

terhadap desain produk dengan membuat dokumen yang mrncakup 

karateristik umum pelajar, seperti usia, tingkat pendidikan dan motivasi. 

Ididentifikasi siswa dapat dilakukan dengan penyebaran angket. 
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c. Menetapkan batasan (Establis Constraints) langkah ini meliputi perincian 

isi kajian, dalam bentuk audio dan video serta perangkat lunak yang akan 

digunakan dalam pengemembangan produk. Penentuan Batasan ini hanya 

berlaku pada materi yang sulit bagi siswa. 

d. Membuat dokumen perencanaan (Produce of Planning Document) D 

Dokumen perencanaan merupakan tahapan mengumpulkan data dan 

mengelola informasi sebelum memulai langkah selanjutnya agar tidak 

adanya pembengkakan waktu. Tahap ini dilakukan dengan menyiapkan 

materi dan sumber pelengkap. 

e. Menentukan dan mengumpulkan sumber (Determine and Collect 

Resources) tahapan dimana peneliti mengumpulkan semua bahan sumber 

daya yang diperlukan selama pembuatan produk. Hal ini mencakup setiap 

item atau sumber informasi yang penting atau yang dapat membantu 

selama proses pembelajaran. Sumber dan bahan dikumpulkan meliputi 

buku-buku yang yang berhubungan dengan materi pembelajaran serta 

mencari referensi berupa gambar, ikon, dan ide dalam pembuatan video. 

Beberapa screenshot proses pengumpulan referensi dalam pembuatan 

video 

2. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini peneliti menentukan bagaimana bentuk dari sebuah konten 

dengan menyesuaikan kebutuhan siswa. Terdapat beberapa tahap yang harus 

ditempuh antara lain sebagai berikut: 
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a. Analisis konsep dan tugas (Task and Concept Analysis) tahap ini 

merupakan tahap untuk membantu dalam merancang rincian dan urutan 

program. Analisis tugas adalah proses menganalisis apa yang perlu 

dipelajari oleh siswa, sedangkan analisis konsep adalah siswa mengetahui 

apa yang meraka pahami. Langkah yang dilakukan adalah penyusunan 

materi sesuai kompetensi dasar, merumuskan kriteria keberhasilan, 

menetapkan materi pembelajaran. 

b. Mengembangkan flowchart dan storyboard langkah ini dilakukan dengan 

membuat alur multimedia dan kerangka. Flowchart digunakan untuk 

mengetahui bagaimana alur multimedia pembelajaran yang didesain. Lebih 

baik menyiapkan rencana terlebih dahulu untuk memulai suatu produk. 

Setelah proses ini selesai maka dilakukan pembuatan storyboard yang juga 

dibuat dalam rangka untuk mengetahui bagaima tampilan masing-masing 

frame pada multimedia pembelajaran. Maka dibuatlah kerarngka atau alur 

mengalir untuk mengetahui seperti apa tata letak konten. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap ini merupakan tahap akhir yang dilakukan oleh peneliti yang berisi 

tentang kegiatan pembuatan sebuah produk video pembelajaran menggunakan 

power point berbasis software camtasia pada materi gelombang bunyi yang 

mengacu kepada keseluruhan proses produksi, penyempurnaan, dan validasi 

produk. Langkah-langkah yang akan dilakukan pada tahap ini sebagai berikut: 

a. Menyiapkan teks (Prepare the Text) cara yang terbaik untuk menghasilkan 

materi adalah dengan menggunkan pengolahan kata. Pengolahan kata 
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memungkinkan untuk mengubah urutan dan struktur teks dalam sistem 

penulisan yang digunakan dalam pengembangan akhir. Tahap ini akan 

dilakukan persiapan teks/ naskah materi pelajaran maupun teks kebutuhan 

konten multimedia seperti teks audio maupun animasi. 

b. Memproduksi audio dan video (Produce Audio and Video) Video 

merupakan alat yang akan digunakan dalam proses belajar mengajar. Untuk 

menghasilkan video dibutuhkan perangkat lunak pengedit video, maka 

dalam peneltian ini menggunakan aplikasi power point berbasis camtasia. 

Alat yang digunakan dalam memproduksi audio sama seperti video yaitu 

menggunakan aplikasi power point dan camtasia. Proses produksi ini 

berlangsung dengan cara mendesain video dan gambar, bentuk serta poin-

poin penting gelombang bunyi. 

c. Menggabungkan bagian (Assamble the Pieces) setalah semua komponen 

selesai diproduksi harus digabungkan agar terbentuknya konsep pertama. 

Penggabungan ini dilakukan pengeditan pada software camtasia. 

d. Melakukan uji alpha (Alpha Testing) uji alpha merupakan pengujian tahap 

pertama. Pengujina ini membutuhkan pakar atau ahli dibidangnya agar 

dapat dilakukan pengevaluasian terhadap produk. Penguji terkait adalah 

ahli media dan ahli materi. 

e. Melakukan revisi pertama (Make Revisions) setelah dilakukannya uji alpha 

harus dilakukan revisi untuk menghilangkan masalah yang ada di dalam 

produk29. 

 
29 Steven M. Allesei, Stanley R. Trolip, Multimedia for Leraning: Methods and Development, 

(United States: Allyn and Bacon, 2001), H437-552. 
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C. Instrument Pengumpulan Data 

Instrument dalam penelitian ini berupa lembar validasi yang diberikan kepada 

validator. Lembar validasi tersebut yang akan digunakan dalam mengukur 

kelayakan media yang telah dikembangkan berkaitan dengan materi gelombang 

bunyi dan cahaya berbasis software camtasia. Validator yang dimaksud dalam 

penelitian ini yaitu, validasi ahli materi pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan 

lembar angket kepraktisan. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Setelah peneliti menentukan instrument pengumpulan data yang akan 

digunakan, selanjutnya peneliti akan menentukan teknik pengumpulan data. Teknik 

pengumpulan data dalam penelitian digunakan untuk mengumpulkan data-data 

yang relevan bagi penelitian, teknik yang digunakan sebagai berikut: 

1. Validasi Ahli Materi. 

Lembar validasi ahli materi dalam penelitian ini digunakan untuk 

memperoleh masukan berupa kritik, saran dan tanggapan terhadap bahan ajar 

yang dikembangkan. Materi yang telah dikembangkan oleh peneliti akan di uji 

validasi oleh validator untuk menilai kelayakan materi yang digunakan dalam 

pengembangan video pembelajaran menggunakan power point berbasis software 

camtasia dengan menulis butir-butir revisi jika terdapat kekurangan agar dapat 

memperbaiki tingkat kelayakan materi. 

2. Validasi Ahli Media 
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Lembar validasi ahli media dalam penelitian ini digunakan untuk 

memperoleh masukan berupa kritik, saran dan tanggapan terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan. Media yang telah dikembangkan oleh 

peneliti akan di uji validasi oleh validator untuk menilai kelayakan media yang 

digunakan dalam pengembangan video pembelajaran menggunakan power point 

berbasis software camtasia dengan menulis butir-butir revisi jika terdapat 

kekurangan agar dapat memperbaiki tingkat kelayakan media. 

 

E. Teknik Analisis Data 

Desain produk yang telah dikembangkan divalidasi oleh validator 

menggunakan pengukuran skala likert. Kriteria penilaian uji kelayakan terdiri dari 

5 lima kriteria. Kriteria skor penilaian sebagai berikut:  

Tabel 3.1 kriteria skor penilaian kelayakan30. 

Kriteria Penilaian Kelayakan Skor 

Sangat layak 5 

Layak 4 

Cukup layak 3 

Kurang layak 

Sangat kurang layak 

2 

1 

 

Instrument yang dibuat peneliti berbentuk ceklis, dimana peneliti menentukan 

skor minimal dan maksimal yang dijadikan sebagai tolak ukur kelayakan produk 

yang dikembangkan. Data yang diperoleh dari uji validitas produk memiliki nilai 

 
30 Sugiyono. (2015) metode penelitian pendidikan (pendekatan kuantitatif, kualitatif, dan R & 

D. Bandung: Alfabeta CV) 
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rata-rata dan juga nilai maksimum yang akan dianalisis menggunakan persamaan 

berikut: 

�� = 
∑�
� ………………………………………. (3.1) 

Keterangan:  

��  = Skor rata-rata penilaian para ahli (validator)  

∑�  = Jumlah skor yang diperoleh ahli 

N = Jumlah pertanyaan31. 

 Untuk mengubah skor rata-rata dari hasil validasi menjadi persentase 

kelayakan maka digunakan persamaan berikut: 

P = 
��
� 

 100 % .................................................... (3.2) 

Keterangan: 

P  = Persentase kelayakan 

��  = Skor rata-rata dari validator  

�! = Skor tertinggi dari validator 

 

Hasil yang diperoleh dari rumus diatas akan dirujuk ke tabel kriteria kelayakan 

dibawah ini. 

 

Tabel 3.2 kriteria Peresentase Kelayakan32. 

Kriteria Persentase kelayakan Kualifikasi 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% 

< 21% 

Kurang Layak 

Sangat Kurang Layak 

 
31  Suharsimi Arikuntoro. (2020). Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan Edisi 3. Jakarta: Bumi 

Aksara. 

32 Arikuntoro. (2006). Prosedur penelitian suatu pendekatan praktik. Jakarta: PT Rhineka 

Cipta. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian dan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan produk berupa 

video pembelajaran menggunakan power point berbasis software camtasia pada 

materi gelombang bunyi tingkat SMA/MA, agar lebih praktis dugunakan dalam 

kegiatan belajar mengajar sehingga guru dapat lebih mudah menyampaikan materi 

dan siswa dapat lebih mudah memahaminya. Penelitian dan pengembangan ini 

menggunakan model Allesi dan Trollip yang terdiri dari tahap planning, design dan 

development. Video pembelajaran yang sudah dirancang kemudian diuji kelayakan 

oleh validator ahli. Adapun pengembangan produk yang telah dilakukan dapat 

dijabarkan secara rinci sebagai berikut: 

1. Planning (perencanaan) 

Terdapat lima tahapan yang dilakukan peneliti yaitu: 

a. Menentukan ruang lingkup dari kajian 

Penentuan ruang lingkup ynag dilakukan oleh peneliti dengan cara 

melakukan observasi awal ke SMA N 3 Simeulue Tengah. Proses obervasi 

awal yang dilakukan dengan wawancara terhadapa guru terkait kegiatan 

belajar mengajar serta penyebaran angket analisis kesulitan materi kepada 

siswa.  
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b. Mengidentifikasi karateristik peserta didik 

Berdasarkan hasil angket        analisis kebutuhan media pembelajaran 

ditemukan bahwa guru pernah memberikan media pembelajaran berupa 

video, namun masih sangat jarang digunakan dikarenakan fasilitas yang 

ada kurang mendukung, sedangkan siswa lebih senang dan lebih tertarik 

apabila guru memberikan media pembelaran berupa video saat 

pembelajaran. Terdapat 15 siswa yang merasa senang dan lebih tertarik 

apabila diberikan media pembelajaran berupa video dan 2 siswa yang 

merasa tidak  senang. Bagi siswa penyampaian materi fisika dalam bentuk 

video lebih mempermudah memahami konsep fisika dikarenakan mereka 

tidak hanya membayangkan tetapi mereka juga bisa melihat bagaimana 

visualisasi konsep fisika dalam video tersebut. Selain itu hal tersebut 

diperkuat dengan hasil wawancara guru ditemukan bahwa metode 

pembelajaran yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah metode 

ceramah, diskusi kelompok dan eksperimen. Hasil data yang diperoleh dari 

analisis kesulitan materi terdapat 88,23 % siswa mengalami kesulitan pada 

materi gelombang bunyi. 

c. Menetapkan Batasan 

Penentuan batasan yang dilakukan peneliti yaitu batasan materi 

gelombabng bunyi yang mana menurut siswa adalah salah satu materi 

berdasarkan Permendikbu nomor 37 tahun 2018 untuk KD 3.10 

menerapkan konsep prinsip gelombang bunyi dan gelombang cahaya 

dalam teknologi. Sedangkan 4.10 melakukan percobaan tentang 
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gelomvbang bunyi dan/atau cahaya, berikut presensi hasil dan makna 

fisisnya. Batasan perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah power point dan software camtasia. 

d. Membuat dokumen perencanaan 

Dokumen perencanaan merupakan tahapan mengumpulkan data dan 

mengelola informasi sebelum memulai langkah selanjutnya agar tidak 

adanya pembengkakan waktu. Langkah yang dilakukan pada tahap ini 

adalah sebagai berikut: 

1) Menyiapkan materi tentang gelombnga bunyi 

2) Menentukan sumber pelengkap berupa buku cetak, e-book, 

modul, internet, dan video dari youtube yang dapat mendukung 

tampilan konten video pembelajran. 

3) Menyiapkan animasi, narasi, dan aplikasi yang akan digunakan  

e. Menentukan dan mengumpulkan sumber-sumber 

sumber dan bahan yang dikumpulkan meliputi buku-buku yang yang 

berhubungan dengan materi pembelajaran serta mencari referensi berupa 

gambar, ikon, dan ide dalam pembuatan video. Beberapa screenshot proses 

pengumpulan referensi dalam pembuatan video pembelajaran  

Gambar 4.1 Pengumpulan Referensi 
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2. Design (perancangan) 

Pada tahap ini peneliti menentukan bagaimana bentuk dari sebuah konten 

dengan menyesuaikan kebutuhan siswa. Terdapat beberapa tahap yang harus 

ditempuh antara lain sebagai berikut: 

a. Analisis konsep dan tugas (Task and Concept Analysis) tahap ini 

merupakan tahap untuk membantu dalam merancang rincian dan urutan 

program. Analisis tugas adalah proses menganalisis apa yang perlu 

dipelajari oleh siswa, sedangkan analisis konsep adalah siswa 

mengetahui apa yang meraka pahami. Langkah yang dilakukan adalah 

penyusunan materi sesuai kompetensi dasar, merumuskan kriteria 

keberhasilan, menetapkan materi pembelajaran. 

b. Mengembangkan flowchart dan storyboard langkah ini dilakukan 

dengan membuat alur multimedia dan kerangka. Flowchart digunakan 

untuk mengetahui bagaimana alur multimedia pembelajaran yang 

didesain. Lebih baik menyiapkan rencana terlebih dahulu untuk 

memulai suatu produk. Setelah proses ini selesai maka dilakukan 

pembuatan storyboard yang juga dibuat dalam rangka untuk mengetahui 

bagaima tampilan masing-masing frame pada multimedia pembelajaran. 

Maka dibuatlah kerarngka atau alur mengalir untuk mengetahui seperti 

apa tata letak konten. 
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Gambar 4.2 Flowchart dan Storyboard 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap ini merupakan tahap akhir yang dilakukan oleh peneliti yang berisi 

tentang kegiatan pembuatan sebuah produk video pembelajaran menggunakan 

power point berbasis software camtasia pada materi gelombang bunyi yang 

mengacu kepada keseluruhan proses produksi, penyempurnaan, dan validasi 

produk. Langkah-langkah yang akan dilakukan pada tahap ini sebagai berikut: 

a. Menyiapkan teks (Prepare the Text) cara yang terbaik untuk menghasilkan 

materi adalah dengan menggunkan pengolahan kata. Pengolahan kata 

memungkinkan untuk mengubah urutan dan struktur teks dalam sistem 

penulisan yang digunakan dalam pengembangan akhir. Tahap ini akan 

dilakukan persiapan teks/ naskah materi pelajaran maupun teks kebutuhan 

konten multimedia seperti teks audio maupun animasi. 
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b. Memproduksi audio dan video (Produce Audio and Video) Video 

merupakan alat yang akan digunakan dalam proses belajar mengajar. Untuk 

menghasilkan video dibutuhkan perangkat lunak pengedit video, maka 

dalam peneltian ini menggunakan aplikasi power point berbasis camtasia. 

Alat yang digunakan dalam memproduksi audio sama seperti video yaitu 

menggunakan aplikasi power point dan camtasia. Proses produksi ini 

berlangsung dengan cara mendesain video dan gambar, bentuk serta poin-

poin penting gelombang bunyi. Proses produksi berlangsung dengan cara 

mendesain gambar, bentuk serta poin- poin penting gelombang bunyi. 

Langkah-langkah pembuatan video pembelajaran menggunakan power 

point berbasis software camtasia terlebih dahulu adalah mengerjaka power 

point yaitu membuat slide baru, memilih tema atau desain slide presentasi, 

dan memasukkan materi kedalam slide presentasi. Setalah selesai membuat 

power point maka peneliti mulai rekam layar monitor dan suara 

menggunakan software camtasia. Berikut beberapa screenshot pada saat 

pembuatan video pembelajaran menggunakan software camtasia. 
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Gambar 4.3 Memproduksi Video dan Audio 

c. Menggabungkan bagian 

Penggabungan bagian dilakukan dengan proses import file yang sudah 

direkam, semua file disusun dan diedit untuk memaksimalkan kualitas 

video. Berikut beberapa screenshot pada saat penggabungan bagian 

pembuatan video pembelajaran menggunakan power point berbasis 

software camtasia hingga terbentuklah konsep pertama. 
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Gambar 4.4 Penggabungan video 

d. Melakukan uji alfha 

Video pembelajaran menggunakan power point berbasis software 

camtasia yang sudah dirancang kemudia diuji kelayakan oleh validator ahli 

bertujuan untuk mendapatkan masukan dan saran terhadap produk. 

Validator terdiri dari dua para ahli materi dan dua para ahli media. 

1. Penilaian validator ahli materi 

Video pembelajaran menggunakan power point berbasis software 

camtasia yang telah dikembangkan ditinjau dari aspek kelayakn isi, keakuratan 

dan kebenaran materi, video pembelajaran, serta bahasa dan komunikasi dapat 

dilihat pada tabel 4.1 dibawah ini 

Tabel 4.1 Penilaian validator ahli materi 

Kriteri 

Penilaian 

Aspek 

Penialain 

Validator Skor 

Total 

" #$% 

Aspek 

Rata-

Rata 

Persentase 

Kelayakan 

Kriteria 

V1 V2 

1  5 4 9     
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2 Kelayakan 

isi 

4 4 8  

34 

 

4,25 

 

89 

Sangat 

layak 3 5 4 9 

4 4 4 8 

5  

 

 

Keakuratan 

dan 

kebenaran 

materi 

4 4 8  

 

 

 

79 

 

 

 

 

4,38 

 

 

 

 

87,7 

 

 

 

Sangat 

layak 

6 5 4 9 

7 5 5 10 

8 5 4 9 

9 5 5 10 

10 4 4 8 

11 5 4 9 

12 4 4 8 

13 4 4 8 

14  

Video 

pembelajaran 

5 3 8  

 

33 

 

 

4,12 

 

 

82,5 

 

Sangat 

layak 

15 4 3 7 

16 4 4 8 

17 5 5 10 

18  

Bahasa dan 

komunikasi 

 

4 3 7  

 

32 

 

 

4 

 

 

80 

 

 

Layak  

19 5 3 8 

20 4 4 8 

21 4 5 9 

Jumlah rata-rata seluruh skor 178 4,18 82,55 Sangat 

Layak 

Keterangan: 

Validator I : Fera Annisa, M.Sc 

Validator II : Sabaruddin, M.Pd 
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Validasi materi dinilai oleh dua para ahli materi yaitu Ibu Fera Annisa, M.Sc. 

(dosen Pendidikan Fisika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry) dan 

Bapak  Sabaruddin, M.Pd (dosen Pendidikan Fisika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 

UIN Ar- Raniry) Berdasarkan data yang sudah didapatkan pada tabel 4.1 diperoleh 

hasil bahwa video pembelajaran menggunakan power point berbasis software 

camtasia yang telah dikembangkan ditinjau dari aspek kelayakan isi 89%, 

keakuratan dan kebenaran materi 87,7%, video pembelajaran82,5%, serta bahasa 

dan komunikasi 80% sehingga diperoleh hasil persentase keseluruhan adalah 

82,55%. Dapat dilihat persentase kelayakan pada gambar 4.4 dibawah ini. 

Gambar 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi  

 

 

 

 

2. Penilaian validator ahli media 

Hasil Validasi Ahli Materi 

100 

 

87,7 

90 89

% 82,5
% 85 

80%

80 

 

75 

Kelayakan Isi Keakuratan dan Video 

Kebenaran Materi

Bahasa 
dan 

Aspek  Penilaian 
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Video pembelajaran menggunakan power point berbasis software 

camtasia yang telah dikembangkan ditinjau dari aspek tampilan dan desain isi 

video dapat dilihat pada tabel 4.2 dibawah ini: 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

Kriteria 

penilaian 

Aspek 

penilaian 

Validator Skor 

total 

"#$% 

Aspek 

Rata- 

rata 

Persentase 

kelayakan 

Kriteria 

V1 V2 

1  

 

 

 

 

Tampilan 

5 5 10  

 

 

 

 

89 

 

 

 

 

 

4,94 

 

 

 

 

 

98,8 

 

 

 

 

Sangat 

Layak 

2 5 5 10 

3 5 5 10 

4 5 5 10 

5 5 5 10 

6 5 4 9 

7 5 5 10 

8 5 5 10 

9 5 5 10 

10  

 

Desain  

isi 

video 

5 5 10  

 

 

57 

 

 

 

4,75 

 

 

 

95 

 

 

Sangat 

Layak  

11 5 5 10 

12 4 4 8 

13 5 4 9 

14 5 5 10 

15 5 5 10 

Jumlah rata-rata seluruh skor 146 4,86 96,9 Sangat  
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layak 

Keterangan: 

Validator I : Khairan AR, M.Kom. 

Validator II : Baihaqi, M.T 

 

Validasi ahli media dinilai oleh dua para ahli media yaitu Bapak Khairan AR, 

M.Kom. (dosen Teknologi Informasi Fakultas Sains dan Teknologi UIN Ar-Raniry) 

dan Bapak Baihaqi, M.T (dosen Pendidikan Teknik Elektro Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan UIN Ar-Raniry). Berdasarkan data yang sudah didapatkan pada tabel 4.2 

diperoleh hasil bahwa video pembelajaran menggunakan power point berbasis 

software camtasia yang telah dikembangkan ditinjau dari tampilan 98,8% dan 

desain isi video 95% sehingga diperoleh hasil persentase keseluruhan 97,2%  dapat 

dilihat dari persentase kelayakan pada gambar 4.5 dibawah ini: 

Gambar 4.6 Hasil Validasi Ahli Media 

Hasil Validasi Ahli Media 

98,8 % 

100 95% 

95 

 

90 

 

85 

 

80 

Tampilan Desain Isi Video 

Aspek Penilaian 

P
er

se
n
ta

se
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Berdasarkan tabel 4.1 dan tabel 4.2 diperoleh hasil persentase keseluruhan 

kelayakan pengembangan video pembelajaran menggunakan power point berbasis 

software camtasia sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Data Persentase Validator  

No Validator Persentase Kriteria 

1 Ahli materi 82,55% Sangat layak 

2 Ahli media 96,9% Sangat layak 

Rata-rata skor total 89,72% Sangat layak 

 

Dari tabel 4.3 diketahui bahwa pengembangan video pembelajaran menggunakan 

power point berbasis software camtasia yang telah dikembangkan sangat layak 

dengan persentase 89,72%, namun video pembelajaran ini akan tetap diperbaiki 

sesuai dengan saran dan arahan yang diberikan oleh para validator. 

e. Membuat revisi 

1. Berdasarkan lembar validasi video dari dua ahli materi tersebut 

mendapatkan saran perbaikan serta masukan untuk menghasilkan video 

yang lebih baik, manarik dan layak digunakan sebagai media dalam proses 

kegiatan pembelajaran. Berikut beberapa masukan dari validator  pada tahap 

pengembangan ini pada tabel 4.4 dibawah ini. 

 

 

 



47 
 

 

Tabel 4.4 Saran Perbaikan Validator Ahli Materi  

Saran perbaikan Hasil perbaikan 

Tambahkan cover yang berhubungan 

dengan gelombang bunyi  

 

 

 

 

 

Perbaiki penulisan contoh soal, bentuk 

soal uraian seharusnya diakhiri dengan 

titik-titik atau tanda seru bukan tanda 

tanya. 

 

Menambahkan cover yang berhubungan 

dengan gelombang bunyi  

 

Penulisan contoh soal, bentuk soal uraian 

diperbaiki dengan diakhiri tanda titik-titik 

atau tanda seru bukan tanda tanya. 
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Tambahkan penjelasan hubungan antara 

�& dengan �&  

 

 

 

 

 

Menambahkan penjelasan hubungan antara 

�& dengan �&  
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Jelaskan terlebih dahulu mencari � baru 

kemudian dimasukkan kedalam 

persamaan 

 

 
 

Mencari � terlebih dahulu, baru kemudian 

dimasukkan ke dalam persamaan 

 

 

 

 

2. Berdasarkan lembar validasi video dari dua ahli media tersebut 

mendapatkan saran perbaikan serta masukan untuk menghasilkan video 

yang lebih baik, manarik dan layak digunakan sebagai media dalam proses 

kegiatan pembelajaran. Berikut beberapa masukan dari validator  pada tahap 

pengembangan ini pada tabel 4.5 dibawah ini. 
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Tabel 4.5 Saran Perbabaikan Validator Ahli Media 

Saran perbaikan Hasil perbaikan 

Tambahkan penghubung antara satu 

bagian video dengan bagian video 

lainnya 

 

 

 

 

 

Tambahkan ucapan terimakasih dan 

sumber aplikasi apa saja yang 

digunakan 

Menambahkan penghubung antara satu 

bagian video dengan bagian video 

lainnya 

 

Menambahkan ucapan terimakasih dan 

sumber aplikasi apa saja yang digunakan 

 

 

B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil validator ahli materi dan ahli media diperoleh video 

pembelajaran menggunakan power point berbasis software camtasia yang sudah 

layak digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran. Hasil validator dari ahli 

materi mendapatkan persentase 82,55% dengan kriteria sangat layak dan hasil 

validator ahli media mendapatkan persentase 96,9% dengan kriteria sangat layak. 
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Sehingga didapatkan keseluruhan persentase video pembelajaran 89,72% dengan 

kriteria sangat layak. Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang sudah dilakukan 

oleh A, Reski dkk menunjukkan bahwa video pembelajaran yang digunakan masuk 

kedalam kategori yang layak digunakan sebagai media pemebelajaran.63 Selain itu 

juga sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh I.M. Syukra dkk, 

menunjukkan bahwa produk multimedia dinytakan layak digunakan/diuji setelah 

divalidasi oleh validator ahli yaitu ahli desain dan strategi pembelajaran, ahli media 

pembelajaran dan ahli konten pembelajaran dengan keseluruhan persentase sebesar 

94,5%.64  Hal ini dikarenakan dengan menggunakan media pembelajaran fisika 

berupa video dapat mengubah anggapan siswa tentang fisika itu sulit berubah 

bahwa sebenarnya fisika itu ada disekitar kehidupan kita dan mudah untuk 

dipahami dan dipelajari.65 

 

 

 

 

 

 

 

 
63 A, Reski., I. D. Palittin., R, Astutik. (2022).  “Pengembangan Video…117-112 
64 I.M. Syukra dkk. (2019) “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Teori Kinetik Gas 

Berbantuan Camtasia Studio” Jurnal Pendididkan Dan Pembelajaran Khatulistiwa (JPPK) 8 (9). 
65  ES Setyorini dkk. (2016) “Pembuatan Video Pembelajaran Menggunakan Camtasia 

Studio 7 Sebagai Media Pembelajaran Fisika Pada Materi Hukum Newton” Prosiding SNPBS 

(Seminar Nasional Pendidikan Biologi Dan Saintek, 946-952.  
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari pegembangan video 

pembelajaran menggunakan power point berbasis software camtasia pada materi 

gelombang bunyi tingkat SMA/MA dapat disimpulkan bahwa: 

1. Desain video pembelajaran menggunakan power point berbasis software 

camtasia pada materi gelombang bunyi tingkat SMA/MA menerapkan model 

Allesi dan Trollip yang terdiri dari tahap planning (perencanaan) pada tahap 

ini peneliti melakukan analisis kebutuhan dengan observasi dan wawancara 

terhadap guru dan wawancara, design (perancangan) menentukan bagaimana 

bentuk dari sebuah konten dengan menyesuaikan kebutuhan siswa. 

Development (pengembangan) video pembelajaran menggunakan power point 

berbasis software camtasia yang sudah dirancang kemudian diuji 

kelayakannya.  

2. Kelayakan video pembelajaran menggunakan power point berbasis software 

camtasia pada materi gelombang bunyi tingkat SMA/MA ini diperoleh hasil 

persentase keseluruhan dari ahli materi pembelajaran adalah 82,55% dengan 

kriteria sangat layak dan diperoleh hasil persentase keseluruhan dari ahli media 

pembelajaran adalah 96,9% dengan kriteria sangat layak. Sehingga diperoleh 

hasil persentase keseluruhan kelayakan pengembangan video pembelajaran 



53 
 

 

menggunakan power point berbasis software camtasia pada materi gelombang 

bunyi tingkat SMA/MA 89,72% dengan kriteria sangat layak. 

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari pengembangan video 

pembelajaran menggunakan power point berbasis software Camtasia pada materi 

gelombang bunyi tingkat SMA/MA, maka peneliti mengemukakan beberapa saran 

untuk meningkatkan kualitas mutu Pendidikan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini terdapat kekurangan pada penggunaan software camtasia. Ukuran 

aplikasi yang termasuk kategori lumayan menghabiskan ruang memori, untuk 

size nya berkisar 516 MB minimum spesifikasi agar aplikasi bisa berjalan 

dengan optimal relatif tinggi. Bagi peneliti selanjutnya agar menyiapkan laptop 

yang lebih memadai agar penggunaanya lebih maksimal.  

2. Penelitian selanjutnya dapat dilakukan hinngga tahap menguji coba 

(dessiminate) pada materi gelombang bunyi dalam skala lebih luas lagi 

diberbagai sekolah 

3. Peneliti juga menyarankan untuk penelitian selanjutnya dapat mengembangkan 

video pembelajaran menggunakan power point berbasis software Camtasia 

pada model dan materi yang lainnya. 
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