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Abstrak

Seluruh dunia saat ini menghadapi era disrupsi di mana semua hal terus berganti dan tergantikan.
Tidak terkecuali dunia pendidikan. Proses belajar mengajar terus berkembang seiring berjalannya
waktu. Masuknya unsur teknologi dalam hampir seluruh aspek kehidupan manusia merubah wajah
pendidikan itu sendiri. kebutuhan peserta didik tidak lagi sama dengan masa lampau. Metode yang
digunakan di masa lampau tidak lagi dinilai efektif untuk dilaksanakan hari ini. Maka dilakukanlah
penelitian-penelitian untuk mendapatkan suatu inovasi yang akan memenuhi kebutuhan pendidikan
saat ini. Lalu ditemukanlah salah satu inovasi yaitu video-based leaming yang mungkin banyak
orang sudah menggunakannya. tetapi tidak sedikit juga yang bahkan belum mengetahui
kepopuleran dari metode satu ini. Fakta bahwa video adalah hal yang sangat mudah untuk diakses
dan banyak digemari menjadikan metode ini memiliki andil penting dalam membantu proses belajar-
mengajar.

Kata Kunci: Media Video; Pembelajaran Berbasis Video; Teknologi Pembelajaran

Abstract

The whole world is currently facing an era of disruption where everything is constantly changing and
being replaced. The world of education is no exception. The teaching and leaming process
continues to develop over time. The inclusion of elements of technology in almost all aspects of
human life changes the face of education itsel e needs of siudents are no longer the same as
in the past. The methods used in the past a longer considered effective today. Therefore,
research is carried out to obtain an innovation will meet the needs of today's education. Then
one of the innovations was found, namely video-based | ing which maybe many people have
used, but not a few who don't even know the populanty of e method. The fact that videos are
very easy to access and popular makes this method have an important role in helping the teaching
and leaming process.

Keywords: Video Media; Video Based Leaming; Leaming Technology
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PENDAHULUAN|

Metode pembelajaran yang sering digunakan di masa lampau seperti metode ceramah sudah tidak
lagi dianggap efektif untuk pembelajaran zaman ini. Kebutuhan peserta didik untuk menghadapi zaman
yang terus berkembang juga turut betambah. Bukan lagi cukup hanya diberi teori dan asumsi. Peserta
didik saat ini membutuhkan pengalaman belajar yang lebih riil untuk siap bersaing. Oleh karena itu,
pendidikan terus mengalamiinovasi baik berupa penemuan baru maupun pembaruan, baik dalam metode
maupun strategi.

Fakta bahwa peserta didik saat ini terbagi dalam tiga jenis pembelajar. Tiga jenis pembelajar
menurut DePorter (2010:110) dalam (Mulia & Tenggara, 2019) vyaitu kinestetik (praga), audio
(mendengar), dan visual (melihat) membuat dunia pendidikan perlu berbenah. Metode ceramah saja
sudah tidak dapat diandalkan. Pendidikan saat ini harus memberi pengalaman belajar sama kepada
peserta didik dengan semua jenis pembelajar. Terdapat banyak sekali inovasi dalam dunia pendidikan
yang ditujukan untuk mengefektifkan dan mengefisiensi proses belajar dan mengajar. Salah satunya
adalah strategi video-based learning. Fakia lain bahwa separuh dari bagian otak manusia dialokasikan
untuk mempelajari dan mengamati sesuatu yang bersifat visual dapat menjadi petunjuk bahwa inovasi
video-based learning merupakan cara yang tepat untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran peserta didik
baik pembelajarn yang bersifat visual, auditik, maupun kinestetik.

Kepopuleran video pada dekade terakhir juga merupakan argumen kuat untuk mendukung asumsi
bahwa strategi ini memang mempunyai potensi besar dalam mengefektifkan dan mengefisiensi proses
belajar mengajar. Data menunjukkan bahwa 59 orang jika harus memilih antara text dan video, mereka
akan memilih video. Seseorang bemotensi menangkap pembelajaran dengan baik sebesar 95% saat
menerima pesan tersbut dalam bentuk video, sedangkan hanya 10% jika melalui text saja.

Hal yang sangat berkontribusi dalam memarakkan kepoopuleran video adalah masifnya
penggunaan telepon pintar saat ini. Perangkat elektronik sudah sangat berkembang seiring dengan
suburnya pertumbuhan teknologi. Dengan itu, sudah ada banyak hal tercakup hanya dalam genggaman
telepon pintar. Termasuk juga pendidikan yang saat ini proses belajar-mengajar sudah dapat
dilaksanakan di manapun dan kapanpun hanya dalam segenggam telepon pintar.

Era disrupsi di zaman system-sistem dan metode-metode terus berganti, berinovasi, dan tergantikan
memaksa metode pembelajaran di masa lampau harus mengikuti zaman. Informasi-informasi di atas
sudah sangat relevan apabila dihubungkan dengan fenomena populemya video di hampir seluruh
kalangan saat ini, tidak terkecuali kalangan pelajar. Video sendiri juga sudah sangat beragam bentuk dan
macamnya. Bukan hanya menampilkan pesan secara visual namun juga mempekerjakan indra pendengar
bahkan mengikut sertakan peserta didik dengan jenis pembelajar kinestetik.

Dengan data dan fakta yang telah dipaparkan, terlihat bahwa video-based learning merupakan suatu
upaya untuk memenuhi kebutuhan peserta didik bukan hanya jenis pembelajar visual namun juga
melibatkan peserta didik dengan kemampuan belajar auditif dan kinestetik.

TINJAUAN PUSTAKA
A. Video-Based Learning
Videc-based learning atau pembelajaran berbasis video adalah proses pembelajaran yang banyak
mengm\kan video sebagai sumber dalam pembelajaran. Pembelajaran berbasis video ini juga adalah
suatu metode pembelajaran yang menggunakan video yang telah direkam agar bisa membantu dalam
proses pembelajaran (Robet, 2013). Proses pembelajaran berbasis video ini menggunakan media video
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sebagai pusat pembelajaran suatu materi tertentu. Video based learning digunakan untuk memangkas
ruang dan waktu dalam pembelajaran. Dengan adanya metode ini, pembelajaran menjadi lebih efektif dan
efisien serta dinamis.

Video-Based Leaming ini mempunyai sejarah yang panjang sebagai metode pembelajaran di dalam
kelas. Experimen pertama dimulai sejak zaman perang dunia kedua, yaitu dimana para prajurit perang
dunia ke dua belajar dan dilatih menggunakan kombinasi antara audio dan film strips (Yousef, Chatti, &
Schroeder, 2014). Dengan bantuan video dan audio pada pelathian prajurit tersebut, dapat membantu
percepatan dalam mendapatkan skil yang dibutuhkan pada saat berperang. Lalu pada akhir tahun 1980,
televisi pendidikan telah digunakan sebagai alat tambahan didalam kelas, dan tentunya para guru
dihadapkan dengan video dari pembelajaran sendiri, dan para guru harus meningkatkan performa dalam
mengajar (Santagna, 2009). Lalu pada tahun 2000an, kelas mulai mendapatkan koneksi internet dan
video digital interaktif seperti konferensi video mulai digunakan. Sampai sekarang, teknologi terbaru
seperti smartphone yang dikombinasikan dengan sosial media seperti Youtube bisa berkontribusi untuk
meningkatkan interaksi sosial dan membuat hal tersebut menjadi lebih mudah dalam mengintegrasikan
antara video an kegiatan pembelajaran (Snelson, 2012). Dengan perkembangan pembelaran
berbasis video tersebut dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam proses pembelajaran.

Video based learning memiliki 8 jenis menurut Supriatna (2009) yaitu:

1. Animated Video featuring Infographic and Text.
Video jenis ini merupakan video yang berisi ilustrasi kartun atau animasi dengan disertakan
infographic sederhana atau teks-teks sederhana.

2. Scenario-based
Scenario —based adalah video yang diciptakan dengan mwmbuat skrip atau scenario sebelum
pembuatan video yang akan digunakan di dunia pendidikan.

3. Explainer Video featuring experts.
Jenis ini menunjukkan bahwa video yang digunakan dalam pembelajaran bisa dapat merupakan
penjelasan langsung dari ahli dalam materi tertentu, dibarengi dengan animasi atau ilustrasi
yang lainnya.

4. Explainer video featuring Concepts through a story.
Jenis video ini, bisa dalam bentuk video animasi atau film. Dengan adanya video pembelajaran
berdasarkan cerita ini, dapat membantu siswa dalam belajar memahami teks, memahami
informasi dalam cerita tersebut, dan juga memahami moral yang terdapat pada cerita tersebut.
(Nurizmawati, Apriliaswati, & Arifin, 2015)

5. Video featuring Kinetic Text
Jenis video kinetic yang memadukan teks ini dapat diekspresikan dalam tipografi digital dan
dikombinasikan dengan temporalitas baru dalam ruang dan video kinetic ini dapat
meningkatkan presentasi emosional dan pemindahan dari informasi ke dalam bentuk teks(Lim,
2018)

6. Video featuring Kinetic Text and video behind
Jenis ini sama dengan jenis kinetic text, akan tetapi ditambahkan dengan video seperti film atau
animasi

7. Videos featuring Whiteboard Animation
Video animasi ini adalah video pembelajaran yang Digambar pada papan tulis sebagai media
nya. Animasi whiteboard ini bermanfaat untuk pembelajaran ilmu sosial dan bisa merasakan
kenikmatan dan juga mudah dicema materi dalam video tersebut. (Tlrkay, 2016)

8. Interactive
Jenis video ini enggabungkan penataan video non-linear dan penyajian informasi yang dinamis.
(Meixner, 2017). Video interaktif ini dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk mentransfer
pengetahuan dari short-term memori ke long-term memori, juga dapat meningkatkan motivasi,
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kepasan dan juga perfrorma dalam pembelajaran. (Palaigeorgiou, Papadopoulou, & Kazanidis,
2019)
Dengan beragam jenis tersebut, guru bisa memilih jenis-jenis pembelajaran berbasis video tersebut
sesuai dengan materi dan kebutuhan akan pembelajaran didala kelas terhadap siswa.

B. Kebutuhan Peserta Didik

Dalam menjalani kehidupan, peserta didik mempunyai kebutuhan-kebutuhan yang tentunya sesuai
dengan apa yang sedang dijalani. Dan kebutuhan-kebutuhan tersebut juga wajib dipenuhi agar peserta
didik tersebut dapat melanjutkan hidup, mewujudkan kesenangan, dan kesejahteraan. Peserta didik
m menjalani ke hidupan sebagai manusia, harus mempunyai kebutuhan, karena kebutuhan ini adalah
sesuatu yang sangat dibutuhkan oleh manusia untuk dapat mencapai kesejahteraan, sehingga apabila
kebutuhan yang dimiliki tersebut tidak atau belum terpenuhi maka manusia tersebut akan merasa kurang
sejahtera (Sada, 2017). Oleh karena itu, kebutuhan ini merupakan sesuau yang sangat subtansial dan
sudah menjadi bagian dari diri manusia sejak dilahirkan, untuk memenuhi kesesuaian hidup yang normal
sampai meninggal dunia (Andesta, 2018). Jadi, setiap individu mempunyai kebutuhan yang berbeda
tergantung dari tujuan rasa nyaman dan ketentraman yan@gmkam oleh individu tersebut.

Mengenai kebutuhan, Abraham Maslow membangun suatu teori ya ngnal dengan teori “Hierarki
Kebutuhan". Menurut Maslow sendiri, mengatakan bahwa suatu hal bisa dikatakan sebagai kebutuhan
dasar jika memenuhi syarat-syarat sebagai berikut:

a. Bilatidak ada menimbulkanenyakit

b. Adanya hal tersebut dapat mencegah timbulnya penyakit

c. Pemulihannya dapat menyembuhkan penyakit

d. Pada situasi tertenut yang bersifat kompleks, dimana sese bisa memilih secara bebas,

orang akan memilih hal tersebut dibandingkan dengan hal-hal yang lain (prioritas)

e. Kebutuhan tersebut tidak aktif, lemah, atau secara fungsional tidak terdapat pada orang sehat

(Siti Muazaroh, 2019)
Dalam teori “Hierarchy of Need' (Maslow, 1994) terdapat lima tingkatan kebutuhan, yaitu: kebutuhan
jonlogis, kebutuhan rasa aman dan juga perlindungan, kebutuhan akan rasa kasih saying dan memiliki,
kebutuhan akan pengharhaan dan kebutuhan akan aktualisasi diri (Iskandar, 2016). Jika dikaitkan dengan
kebuluhﬁaser‘la didik, dapat dideskripsikan kedalam berikut ini:
1. Kebutuhan fisiologis
Kebutuhan ini adalah kebutuhan yang paling dasar dan yang paling kuat diantara kebutuhan
manusia lain nya menurut teori Maslow tersebut. Jika kebutuhan ini belum terpuaskan, maka
kebutuhan tingkat yang lebih tinggi lainnya tidak akan mungkin untuk memotivasi tingkah laku
(Ozguner, 2014). Kebutuhan ini meliputi oksigen, makanan, minuman, sandang dan hal-hal lain
nya yang dianggap primerfatau kebutuhan yang utama. Jika kebutuhan-kebutuhan primer
tersebut tidak terpenuhi, maka manusia tidak akan hidup sebagaimana mestinya. Seperti yang
dikatkanan oleh (Muallimin, 2017) yaitu manusia m konsep al-Basyr adalah makhluk yang
memiliki unsur biologis, dan tentunya sebagai makhluk hidup membutuhkan makanan dan
minuman untuk bisa bertahan hidup. Selain makanan dan minuman, manusia khsusunya peserta
didik membutuhkan bajum celana dan peralatan sekolah untuk menunjang kebutuhan primernya.
Seseorang dapat mengikuti proses pembelajaran dengan baik apabila kebutuhan fisiologis sudah

terpenuhi (Niemiec & Ryan, 2009)

2. Kebutuhan akan rasa aman
Kebutuhan ini juga termasuk kedalam kebutuhan dasar yang ada di levelgf@wah setelah
kebutuhan fisiologis. Menurut Minderop (2016, 283) mengemukakan bahwa Kebutuhan akan
rasa aman ini yaitu meliputi kebutuhan akan jaminan, stabilitas, proteksi, ketertiban, bebas dari
ketakutan dan kecemasan (Noor & Qomariyah, 2019). Maka dari itu, siswa dalam dalam
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melakukan pembelajaran di sekolah harus dipenuhi kebutuhan akan rasa aman ini. Segala
bentuk potensi yang membahayakan rasa keamanan siswa harus dijaga. Ada berbagai cara
untuk memenuhi kebutuhan akan rasa aman siswa yaitu: memberikan perhatian yang penuh,
menciptakan lingkungan keluarga di sekolah, jauhi konflik, dan melindungi siswa dar bullying.
(Andesta, 2018). Apablia siswa kehilangan rasa aman di sekolah, akan mempengaruhi kualitas
belajar anak tersebut.

. Kebuiuh akan rasa kasih sayang

Setelah kebutuhan fisiologis dan rasa aman sudah terpenuhi, maka rasa kasih sayang akan
timbul dalam diri seseorang. Manusia khususnya siswa adalah makhluk sosial dan insan yang
bersosisial memmpunyal kebutuhan yang berhubungan akan keberadaan seseorang dan
pengakuan atas martabat dan harkatnya (Mendari, 2010). Kebutuhan rasa kasih sayan gpada
siswa dapat dilakukan dengan cara diberi hadiah (reward), dan misalnya mendengarkan cerita
ketika siswa tersebut mempunyai masalah di dalam atau di luar sekolah. Dengan begitu, siswa
akan merasadicintai di luar rumahnya, dan hal itu juga akan memotivasi anak untuk belajar lebih
t

. Kebutuhan akan rasa harga diri

Kebutuhan seseorang ini dapat menimbulkan rasa percaya diri yi dimana la merasa memiliki
kemampuan, kredibilitas dan merasa berharga. Dalam kebutu@ harga diri ini terkandung harga
diri dan penghargaan dari orang lain. Harga diri ini juga merupakan salah satu hal yang
menentukan keberhasilan seseorang dalam berinteraksi dengan Iingungkun@nya juga
bagaimana seseorang tersebut melakukan penyesuaian dalam lingkungan sosial akan
dipengaruhi oleh bagaimana individu tersebut dinilai keberhargaan dirinya. (Sugeng Widodo,
2013). Cara untuk memenuhi kebutuhan akan rasa harga diri siswa di dalam kelas yaitu seperti
pujian dari guru, diberi hadiah, dan diapresiasi pekerjaan yang telah dilakukannya. Jika hal
tersebut dilakukan, maka akan mendongkrak rasa percaya diri siswa tersebut.

. buluhan akan aktualisasi diri

Kebutuhan aktualisasi ini adalah suatu kebutuhan dalam memenuhi dorongan manusia untuk
menjadi seseorang yang sesuai dengan potensi dan keinginan dirinya. Aktualisasi dir ini juga
merupakan penggunaan semua baka yang dimiliki, pemebuhan kuallitas dan kapasitas dalam
diri seorang individu (Pratika & Puspitadewi, 2014). Pada kegiatan di sekolah, siswa
membutuhkan suatu wadah untuk menyalurkan bakatnya. Oleh karena itu, sekola berkewajiban
untuk mengadakan ekstrakulikuler, sehingga setiap siswa dapat menyalurkan bakat, minat dan
meningkatkan keahlian yang dimiliki pleh siswa tersebut.

Kebutuhan siswa tersebut harus dipenuhi, agar siswa bisa melakukan dan mengikuti pembelajaran
dengan balk juga memotivasi siswa agar bisa belajar lebih giat

C. Pengalaman Pembelajaran Konkret

Pengalaman belajar adalah proses kegiatan siswa m mengikuti kegiatan pembelajaran.
Pengalaman belajar ini juga berarti proses kegiatan dalam pembelajaran yang dilakukan siswa untuk
mencapai tujuan dar pembelajaran itu sendiri (Nurhaq 2017). Mengenai pengalaman, Edgar Dale di

tahun 1969 (dalam Agustian, 2018) mengemukakan sel

uah prinsip yang penting yaitu: jika kita diberi

tahu saja, maka kita akan lupa; jika kita melihat, maka mungkin ingat; tapi jika kita melakukan hal tersebut,
itulah cara terbaik untuk mengingat. Berikut adalah gambar dari kerucut pengalaman Edgar Dale:
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Orang biasanya mengingat ... Orang mampu ...
(aktivitas pemelajaran) (hasil pemelajaran)
10% dari apa yang mereka baca Mendefinisikan Membuat daftar
Menggambarkan ~ Menjelaskan
20% dari apa yang mereka dengar / Mend \
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ -
Melihat gambar |
30 % dari apa yang mereka lihat / .
telihat vid > Mendemonstrasikan
Menerapkan
i iri pameran/
50% dari apa yang mereka ot Mempraktikkan
dengar dan lihat engunjungi mm RasS
Menyaksikan demonstrasi .
70% darlaga yang / Berpartisipasi pada Lokakarya Terapan \ | Menganalisis
mereka katakan atau 2 - -
tulis l Merancang pelajaran kolaborasi \ Mendefinisikan
st >Mencipt
90% dari apa / Mensimulasi, memodelkan, dan mengalami pelajaran il
yang mereka Mengevaluasi

lakukan Merancang/melaksanakan presentasi—Melakukan Hal Nyata" |
R A A AR LA A8 i bt Ak b s, 4

_J
Sumber: (Syamsidar. dkk, 2019)

Gambar 1
Kerucut Edgar Dale
3

Kerucut Edgar Dale ini memberi tahu bahwa%si\ belajar seseorang diperoleh dari pengalaman yang

langsung/kongkrit. Pada kerucut tersebut, tergambar juga langkah-langkah dalam pembelajaran yaitu:
1. Siswa membaca, pada tahap tersebut siswa membaca bahan bacaan yang disediakan

. Siswa mendengar materi

. Siswa melihat gambar

. Siswa menyaksikan demonstrasi

. Suswa menulis
6. Siswa presentasi atau mempraktekan apa yang sudah dipelajari (Syamsidar. dkk, 2019)

Pada [J:licut pengalaman Edgar Dale tersebut juga, bisa tergambar bahwa 10% siswa akan
mengingat apa yang dibaca, 20% Mengingat apa yang didengar, 30% mengingat apa yang dilihat,
apa yang dilihat dan dingera, 70% menginat apa yang siswa katakana atau tuliskan, 90% menginat apa
yang dilakukan. Oleh karena itu sebaiknya siswa dalam proses pembelajaran diikut sertakan sm'a
langsung dengan pengalaman nyata (Setiawan, 2019). Dengan dilibatkan secara langsung/praktik siswa
akan lebih mudah mengingat apa yang telah dilakukan atau dipraktikan dalam pembelajaran tersebut

o oW

METODE
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Dalam menyusun artikel ini, peneliti melakukan studi pustaka Studi Pustaka ini dilakukan dengan
mengumuplak literatur, dokumen, dan paper yang berhubungan dengan penelitian yang akan dilakukan
(Rayendra, 2020). Bentuk dari studi kepustakaan sendiri berupa penelitian dari jurnal, artikel, buku, atau
dokumen - dokumen terdahulu yang berkaitan dengan topik pembelajaran berbasis media video.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Manfaat Video Based Learning dalam Proses Pembelajaran

Di tengah kemajuan teknologi yang semakin pesat, para pendidik memanfaatkan teknologi ini untuk
membuat suatu pembelajaran yang efektif agar pembelajaran yang dilakukan memiliki variasi yang
membuat siswa menjadi memiliki minat belajar yang tinggi dan juga dapat secara cepat memahami materi
yang akan disampaikan. Melalui video based leaming siswa dapat melihat pembelajaran dari sisi lain,
tidak hanya bergantung pada papan tulis, spidol, dan buku. Video based leaming yang akan ditampilkan
pendidik dalam proses pembelajaran biasanya beberapa pendidik menyisipkan animasi-animasi pada
video tersebut agar siswa tidak jenuh. Selain itu ada beberapa manfaat yang di dapatkan dari penggunaan
video based learning yaitu, 47

1. Memperjelas pesan pembelajaran yang akan disampaikan agar tidak terlalu verbalistis.

2. gatasi keterbatasan ruang dan waktu

3. Pembelajaran bisa dilakukan dimanapun tidak harus di kelas

4. Meningkatkan gairah belajar, karena siswa langsung berinteraksi dengan sumber belajar.

5. Memungkinkan siswa belajar mandiri. Sesuai dengan minat dan bakatnya.

6. Menyamakan pengalam belajar antar siswa dan siswa dapat memiliki persepsi yang sama.
(Hamzah, 1985)

Selain itu, ada juga manfaat dari video based leaming yang lebih konkret yaitu:

1. Dapat menghadirkan pengalaman yang nyata dalam proses belajar sejarah. Misalnya, pendidik
dapat memvisualisasikan beberapa kejadian-kejadian pada saat perang dunia melalui animasi
tertentu. Sehingga siswa dapat membayangkan bagaimana kondisi dunia pada saat perang dunia.

2. Dapat mengkonkretkan suatu materi ajar yang abstrak dan sulit dijelaskan. Misalnya, seperti materi
ajar geografi tentang peta. Apabila peta disisipkan ke dalam video, pendidik hanya perlu
menjelaskan bagian-bagian penting dalam peta. Sehingga siswa dapat dengan mudah memahami
peta ter

3. Di dalam video juga dapat menampilkan objek pembelajaran yang sekiranya teralu besar atau
terlalu kecil. Contohnya seperti bakteri/virus, di dalam video akan disajikan bentuk bakterifvirus
dalam bentuk yang lebih besar agar siswa dapat mengetahui bentuk bakterifvirus secara lebih
detail. (Hamzah, 1985)

B. Peran Video Based Learning dalam Proses Pembelajaran

Setelah media pembelajaran berbasis video menjadi alternatif dalam menyajikan materi
pembelajaran, para pendidik berlomba-lomba memanfaatkan teknologi tersebut dalam hal menyampaikan
materi ajar. Selain ditemukan di dalam kelas, saat ini video pembelajaran juga terdapat di beberapa
perpustakaan, pihak perpustakaan menyediakan bahkan meminjamkan kaset-kaset yang di dalamnya
terdapat video pembelajaran dengan berbagai macam topik bahasan dengan tiap mata pelajaran yang
berbeda. Selain dapat dipinjam secara langsung, video tersebut dapat diakses secara online oleh pendidik
melalui web pempustakaan tersebut. Hal tersebut memudahkan pendidik dalam proses pembelajaran jadi,
pendidik tidak perlu repot mempersiapkan dan membuat video tersebut. Oleh karena itu, ada beberapa
peran dari video pembelajaran itu sendiri dalam proses belajar mengajar yaitu:
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Dengan adanya video based leaming pendidik dan siswa dapat dengan mudah memperoleh
informasi. Informasi yang didapat tidak hanya terpacu dalam konteks pembelajaran tetapi juga
dalam konteks sosial, budaya, bahkan pemerintahan.
Video based learning juga dapat menambah pengetahuan siswa melalui pembelajaran yang
dilakukan siswa tersebut. Karena didalam video pembelajaran tersebut digambarkan beberapa
peristiwa masa lalu yang tidak mungkin kita lihat dengan langsung di masa sekarang.
Video based learning juga dapat dengan mudah mengembangkan pikiran siswa dan pendapat
siswa. Dalam contoh pembelajaran geografi video based learning yang digunakan menjelaskan
tentang animasi terjadinya tsunami. Setelah menonton video pembelajaran tersebut siswa
biasanya penasaran bagaimana bisa hal itu terjadi. Dan selanjutnya siswa akan bertanya kepada
pendidik atau mencari sendiri jawabannya di buku paket atau google.
Video based leaming dapat membantu pendidik menggambarkan sesuatu yang tidak mungkin
untuk kita lihat seperti susunan tulang manusia. Lewat video yang disajikan siswa dapat
memahami bahwa susunan tulang manusia terdiri dari banyak tulang, yang menumpu tubuh
manusia.
Video based learning memudahkan pendidik menggambarkan dan menjelaskan beberapa mata
pelajaran yang sulit dimengerti jika hanya menggunakan buku paket dan papan tulis. Contohnya
seperti dalam mata pelajaran ipa dan ips (Yudhi, 2010)

14

C. Kelebihan dan Kekurangan Video Basedrnlng
Pembelajaran berbasis video mempunyai kelebihan dan kekurangan. Video based learning juga
terdapat beberapa kelebihan yaitu:

1.

5.

Video based learning dapat mengatasi keterbatasan jarak dan waktu, pembelajaran yang terjadi
bisa dilakukan diman tidak hanya di ruang kelas.

Video based learning dapat menampilkan suatu objek yang dinilai terlalu kecil, teralu besar, dan
terlalu sukar untuk ditunjukkan kepada siswa.

Video based learning dapat diputar secara berulang-ulang. Hal ini memudahkan siswa untuk
memahami pelajaran tersebut, jadi siswa dapat belajar mandiri.

Video based learning dapat digunakan di berbagai situasi, dan berbagai kelompok belajar baik itu
kelompok belajar besar, kecil, maupun hanya satu orang.

Pendidik dapat menentukan bagian mana yang akan diberhentikan agar pendidik dapat
menjelaskan secara rinci informasi pembelajaran tersebut. (Arif, 1996)

Selain kelebihan, video based learning juga ada beberapa kekurangan seperti,
1. Dalam proses pembuatan video based learning membutuhkan biaya yang lumayan banyak,

sehingga hanya beberapa pendidik saja yang menggunakan video based learning sebagai media
pembelajaran dalam menyampaikan pesan pembelajaran

2. Video based learning tidak dapat menampilkan suatu objek dengan ukuran yang sebenarnya dan

sedetail-detailnya.

3. Selain membutuhkan skill dalam pembuatannya, video based leaming juga membutuhkan

perangkat pendukung lain untuk menyajikan video tersebut. Di antaranya, laptop dan proyektor.
(Arif, 1996)

SIMPULAN

Video based learning merupakan media pembelajaran yang berbasis audio-visual. Selain itu video
based learning juga merupakan suatu metode yang digunakan pendidik agar proses pembelajaran yang

84

p- ISSN 1829-6750




Jurnal Inovasi Kurikulum 17 (2) (2020) 77-86

terjadi dapat berjalan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Video based learning juga dinilai dapat
meningkatkan minat dan mengembangkan pikiran siswa terhadap materi ajar itu sendiri
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