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Abstrak
Screencast, screencasting adalah sebuah istilah yang berkaitan dengan 
video hasil tangkapan pada layar monitor komputer. Tujuan artikel ini adalah 
memberikan penjelasan dan membahas tentang sejarah yang melatarbelakangi 
kedua istilah tersebut dan peranannya dalam memfasilitasi pembelajaran. 
Pembahasan juga melibatkan penelitian-penelitian yang telah dilakukan 
sebelumnya untuk memberikan bukti peranan screencast  dalam memfasilitasi 
pembelajaran. Sumber rujukan yang digunakan adalah artikel atau dokumentasi 
yang dipublikasikan di jurnal, majalah maupun situs web yang dapat dipercaya 
antara tahun 2004 – 2018. 
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PENDAHULUAN 
Screencasting dapat dikatakan sebagai 

sebuah alat, teknik atau media yang digunakan 
untuk merekam aktifitas yang ada pada layar 
monitor dengan tujuan untuk ditayangkan 
kembali dan ditonton sesuai fungsinya. 
Sedangkan screencast  adalah video hasil 
tangkapan pada layar monitor komputer 
yang disertai penjelasan berupa audio narasi 
(kata-kata yang diucapkan). Perbedaan ini 
akan diungkapkan dalam pembahasan terkait 
dengan sejarah dan latar belakang munculnya 
istilah atau terminologi tersebut.

Memfasilitasi pembelajaran adalah 
merupakan elemen dari definisi teknologi 
pendidikan. Definisinya adalah kajian dan etika 
praktik dalam memfasilitasi pembelajaran dan 
meningkatkan kinerja dengan menciptakan, 
menggunakan, dan mengelola proses 
dan sumber daya teknologi yang sesuai 
(Januszewski & Molenda, 2008). Elemen ini 
memberikan kesempatan pada pebelajar 
untuk belajar lebih dalam dengan menciptakan 
lingkungan belajar yang lebih imersif dan 
otentik. Teknologi memegang peranan kunci 
dalam mengembangkan lingkungan yang 
tidak hanya sekedar mempresentasikan 
pengetahuan dan menyediakan drill and 
practice (untuk mengendalikan belajar) 
tetapi menyediakan ruang masalah dan alat 
untuk mengeksplorasinya (untuk mendukung 
belajar).  Dengan demikian penciptaan 
lingkungan untuk memfasilitasi pembelajaran 
dapat membantu terjadinya belajar lebih 
mudah.

Tujuan artikel ini adalah memberikan 
informasi tentang pengertian dan penjelasan 
screencasting dan peranannya dalam 
memfasilitasi pembelajaran. Isi dari artikel 
meliputi gambaran tentang pendefinisian 
istilah tersebut atau sejarah yang 
melatarbelakanginya, agar pembaca bisa 
menggunakan istilah dengan tepat. Beberapa 
referensi yang ada berdasarkan penelitian 
sebelumnya terkait screencast  dalam 
memfasilitasi pembelajaran melengkapi 
artikel ini. 

METODE 
Untuk memberikan lebih banyak informasi 

tentang peran screencast  dalam pembelajaran, 

maka  survei dilaksanakan dengan mengkaji 
beberapa sumber-sumber di Internet. Situs 
web Jon Udell menjadi referensi utama 
sedangkan referensi yang lain digunakan 
sebagai tambahan melalui pencarian dengan 
mesin pencari Google atau Google Scholar 
dengan kata kunci screencast, screen-cast, 
screen cast screencasting, screen casting, 
screen-casting. Sumber-sumber tersebut 
kemudian diintisarikan, dikatagorisasikan 
dan dibahas dalam hasil dan pembahasan.  
Tabel 1 menyajikan rincian informasi yang 
diperlukan dan dicari dalam sumber referensi 
yang diperoleh.

Tabel 1. Ruang lingkup kajian

Kata Informasi 
Screencast Definisi istilah
Screencasting Definisi istilah
Memfasilitasi 
pembelajaran

Memanfaatkan, 
menciptakan dan 
menggunakan

HASIL & PEMBAHASAN
Jon Udell pada awalnya berpikir tentang 

bagaimana caranya mendemonstrasikan, 
menjelaskan, atau mendemonstrasikan 
perilaku perangkat lunak kepada orang lain. 
Tentu jawabannya adalah merekam apa yang 
ada di layar monitor menjadi sebuah video 
dan menambahkan narasi untuk memberikan 
penjelasan terhadap apa yang ditampilkan 
pada layar. Untuk menjadikan sebuah video 
yang layak dalam menyampaikan suatu 
informasi bukanlah hal mudah karena 
dibutuhkan seseorang yang berkompeten 
dan insting dalam melakukannya, baik dari 
perekaman gambar maupun suara (Udell, 
2004b). Hal ini menjadi kesulitan tersendiri, 
khususnya Jon Udell yang ingin berbagi 
pengetahuan dan pengalamannya kepada 
orang lain tentang perilaku perangkat lunak. 
Ada yang lebih mudah dalam memproduksi 
film software tersebut yaitu apa yang ada di 
layar ditangkap atau direkam dalam bentuk 
gambar statis (screenshoot) kemudian disusun 
dan diberi narasi, akan tetapi menghilangkan 
unsur video sebagai gambar kontinu yang 
merepresentasikan sebuah gerakan/
tindakan/perilaku.



Windows Media Encoder menjadi harapan 
tersendiri bagi Jon Udell dalam membuat 
film tentang software (Udell, 2004c). Udell 
juga pernah menggunakan Camtasia, akan 
tetapi mendapatkan tanggapan negatif dari 
John Dowdell tentang penggunaan software 
berbayar tersebut (Udell, 2004a). Dengan 
demikian dalam produksi video tersebut 
harus bersifat gratis dan tidak mengandung 
promosi dan penggunaan terminologinya 
demokratis. Hal ini memunculkan katagori 
baru dalam mendeskripsikan screen video 
yang diinginkan oleh Udell. Pada awalnya 
Udell menamakan atau menggunakan istilah 
screen video. Camtasia yang diluncurkan oleh 
TechSmith tahun 1999 memberikan nama 
screen recording (perekaman layar monitor), 
Microsoft menamakannya screen capture 
(menangkap gambar), sedangkan Qarbon 
menggunakan istilah viewlet (Udell, 2004d). 
Nama-nama ini tidak merepresentasikan 
apa yang diinginkan oleh Jon Udell yang bisa 
dideskripsikan multiplatform, tidak mengarah 
pada sebuah produk, video yang dapat 
diunduh secara progresif, memperlihatkan 
interaksi dengan software, seperti yang 
dinarasikan oleh presenter, atau muncul 
dalam bentuk percakapan. Banyak nama yang 
diusulkan, akan tetapi tidak sesuai dengan 
deskripsi yang diinginkan. Pada akhirnya 
istilah yang digunakan oleh Udell adalah 
screencast, usulan dari Joseph McDonald 
dan Deeje-Cooley. Istilah yang terdengar 
ringan, demokratis, cakupan audiens yang 
lebih luas, dan bebas promosi seperti yang 
diinginkan atau gratis. Dengan demikian 
pada saat seorang menyebutkan, membuat, 
mengembangkan sesuatu itu dan merujuk 
pada hal yang dimaksud tersebut maka 
panggillah dia dengan screencast  tanpa rasa 
khawatir.   

Istilah tersebut diperjelas oleh Udell 
untuk memberikan kenyamanan dalam 
penggunaan dan fungsi penyebutannya. 
Screencast  merupakan istilah Udell dalam 
memperkenalkan dan menjelaskannya dalam 
sebuah entri blog, sedangkan screencasting 
adalah tentang alat (tool), teknik (techniques) 
dan media (medium). Wikipedia menyamakan 
istilah tersebut dengan sebutan screencast  
dengan mendefinisikannya perekaman digital 

keluaran layar monitor komputer juga dikenal 
sebagai video tangkapan layar (video screen 
capture) yang seringkali berisi narasi audio 
(“Screencast ,” 2018). Istilah-istilah yang 
ditemukan di banyak referensi juga tidak 
jauh berbeda dengan yang disampaikan oleh 
Udell. Dengan demikian dalam tulisan ini 
akan menggunakan istilah screencast atau 
screencasting yang lebih umum dipakai dan 
digunakan dalam tulisan -tulisan ilmiah.

Seperti yang dijelaskan sebelumnya bahwa 
screencasting digunakan oleh Udell dalam 
rangka berbagi pengetahuan dan pengalaman 
kepada orang lain terhadap perilaku software. 
Dalam beberapa tahun terakhir screencasting 
tidak hanya digunakan oleh programmer 
tetapi juga merambah ke guru, siswa, peneliti, 
screencaster (orang yang suka membuat 
screencast), dan bahkan untuk seorang 
demonstrator produk.  Dengan demikian 
screencasting tidak hanya pada bidang tertentu 
saja akan tetapi juga merambah pada bidang 
pendidikan, penelitian, pengembangan, 
industri, hardware, software maupun bidang 
yang belum bisa didefinisikan secara konteks 
tetapi mendukung pelaksanaan suatu 
pekerjaan. Tujuannya bisa berbagai macam 
yaitu tutorial, tur produk, memvisualisasikan 
informasi kompleks, mendukung proposal 
dan hibah, merekam pertemuan, melaporkan 
kesalahan/kegagalan pada produk software 
(bug), demo hardware dan machinima (game 
demo)(Ozsvald, 2010).  

Screencast  telah digunakan secara 
luas dalam bidang pendidikan, mulai dari 
tingkat yang terbawah sampai pendidikan 
tersier (kejuruan) (Fraser & Maclaren, 2012; 
Winterbottom, 2007)2012; Winterbottom, 
2007. Screencast  memberikan peluang dalam 
bidang pendidikan khususnya pembelajaran 
yang berhubungan dengan komputer. Hal ini 
selaras dengan pendidikan berbasis Teknologi 
Informasi dan Komunikasi  (Information 
& Communication Technology) yang 
didengungkan dalam rangka mendukung 
pembelajaran di abad 21, karena ketrampilan 
penggunaan komputer oleh pebelajar 
menjadi penting di masa yang akan datang. 
Keterlibatan ini bisa dalam bentuk proses 
maupun peralatan yang digunakan dalam 
memfasilitasi pembelajaran. 
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Untuk memfasilitasi pembelajaran, 
screencast diciptakan untuk membangun 
lingkungan belajar agar belajar terjadi. 
Lingkungan belajar yang diciptakan 
membutuhkan sumber belajar yang berisi 
pengetahuan dan informasi yang dibutuhkan 
oleh pebelajar. Sumber belajar tersebut bisa 
berbentuk media pembelajaran. Menurut 
Setyosari dan Sihkabuden, pengertian 
media pembelajaran adalah sebagai sesuatu 
(bisa alat, bisa bahan, bisa keadaan) yang 
dipergunakan  sebagai perantara komunikasi 
dalam kegiatan pembelajaran. Sedangkan 
media didefinisikan suatu alat  atau sarana 
atau perangkat yang berfungsi sebagai 
perantara  atau saluran atau jembatan dalam 
kegiatan komunikasi antara komunikator dan 
komunikan (Setyosari & Sihkabuden, 2005). 
Hal ini juga selaras dengan yang disampaikan 
oleh Udell tentang penyebutan screencasting 
sebagai sebuah media (medium). Sedangkan 
konten atau isi dari screencast itu sendiri 
berdasarkan tujuannya bisa berupa tutorial 
dalam menguasai sebuah software. Dengan 
demikian screencasting bisa dikatagorikan 
sebagai media pembelajaran.

Screencast  adalah merupakan media 
pembelajaran berbasis multimedia, karena 
melibatkan multimodal sensory yaitu mata 
dan telinga (Abdul Razak & Mohamad Ali, 
2016). Video menyampaikan pesan melalui 
pergerakan gambar yang ditangkap oleh mata 
dan audio berupa narasi yang memberikan 
penjelasan ditangkap oleh telinga. Perbedaan 
ini memberikan peluang belajar memahami 
lebih baik dibandingkan hanya video atau teks 
atau hanya narasi saja (Ozsvald, 2010). Hal ini 
juga merupakan prinsip dalam mendesain 
multimedia pembelajaran yaitu prinsip 
modalitas yang berisi bahwa orang belajar 
lebih baik pada saat animasi atau video dan 
audio penjelasan (narasi) daripada animasi 
atau video dan kata yang tercetak di layar 
(Clark & Mayer, 2011). 

Secara umum screencast  sebagai media 
pembelajaran berisi tentang prosedur yang 
berkaitan dengan pekerjaan berbasis komputer. 
Prosedur itu berupa Langkah-langkah dalam 
mengoperasikan perangkat lunak aplikasi 
tertentu atau penjelasan tentang fitur-fitur 
yang dimilikinya. Pada beberapa penelitian 

sebelumnya, screencast  merupakan metode 
yang efektif dalam menjelaskan prosedur 
kerja berbasis komputer khususnya fitur-fitur 
yang dimiliki oleh perangkat lunak tertentu 
(Brown, Luterbach, & Sugar, 2009; Carr & 
Ly, 2009). Bukti ini dapat dijadikan landasan 
untuk pemanfaatan screencast  sebagai 
media pembelajaran khususnya untuk belajar 
mengoperasikan perangkat lunak beserta 
fitur-fiturnya.

Selain sebagai media pembelajaran, 
screencast  dapat digunakan sebagai alat untuk 
menciptakan sebuah produk yaitu sebuah 
video yang berisi demonstrasi pencapaian 
belajar oleh seorang pebelajar. Dalam 
penelitian Shafer, siswa membuat screencast 
dan me-review buatannya sendiri maupun 
rekan sejawatnya. Siswa me-review screencast 
buatan temannya mempunyai pengaruh lebih 
kuat dalam mengembangkan ketrampilannya 
dan mengevaluasi dibandingkan proses 
proses menciptakan screencast-nya sendiri 
(Shafer, 2010). Marcos melaporkan bahwa 
siswa-siswanya termotivasi tinggi untuk 
menangkap pengetahuan matematikanya 
melalui screencast yang diproduksi mereka 
sendiri (Marcos, 2008). Screencast digunakan 
oleh pebelajar dalam rangka berbagi 
pengetahuan kepada sesama pebelajar dan 
mengomentari secara langsung apa yang 
telah disaksikan merupakan bukti pendekatan 
belajar dalam berbagai cara (Makkonen, 
Siakas, & Vaidya, 2011).  Hal ini juga dilakukan 
di perguruan tinggi untuk menjelaskan 
matematika kepada teman sejawatnya (Croft, 
Duah, & Loch, 2013). Sementara pengalaman 
lain membuktikan bahwa screencast dijadikan 
alat untuk merekam ekpresi dan kreatifitas 
siswa dalam menggunakan perangkat lunak 
matematika dinamis. (Lazarus & Roulet, 
2013). Penelitian lain memperkuat hasil 
bahwa pebelajar yang mengembangkan 
screencast untuk bahan belajarnya sendiri 
mencapai skor lebih tinggi dibandingkan 
screencast yang dikembangkan oleh guru 
(Esgi, 2014). Dalam kuliah pemrograman, 
screencast yang dikembangkan pebelajar 
dengan mengimitasikan screencast yang 
dibuat oleh pembelajar memiliki skor lebih 
tinggi dalam asesmen teori, laboratorium 
dan ujian akhir (Powell & Wimmer, 2015). 



Penugasan screencast dalam pendidikan 
akutansi dapat meningkatkan kinerja ujian 
akhir semester pada penelitian yang telah 
dilakukan (Wakefield, Tyler, Dyson, & 
Frawley, 2017). Dengan demikian screencast 
bisa dijadikan alat untuk meningkatkan 
kinerja pembelajaran pada saat pebelajar 
memproduksi screencast. 

Ada enam keuntungan dalam menggunakan 
screencast  yaitu 1) mengijinkan belajar yang 
fleksibel dan bersifat personal, 2) tambahan 
perkuliahan dan peningkatan pemahaman 
ketrampilan kunci matematika, 3) 
menyediakan pengalaman mewakili belajar, 
4) membantu pebelajar saat tidak mengikuti 
perkuliahan, 5) menyediakan dukungan 
multimodal untuk belajar matematika, 5) 
memfasilitasi pemeriksaan dan revisi ujian 
(Ahmad & Doheny, 2014). Keuntungan 
tersebut muncul pada penelitian studi kasus 
kualitatif berbentuk survei yang diadakan 
untuk belajar matematika, akan tetapi tidak 
menutup kemungkinan untuk belajar yang lain 
bahkan bisa muncul keuntungan tambahan. 

Untuk memfasilitasi pembelajaran, isi atau 
konten screencast  dapat berperan: 1) sebagai 
pengganti aktifitas belajar di kelas dengan 
melakukan perekaman saat pembelajaran 
berlangsung sehingga dapat mewakili 
pengalaman belajar yang sebenarnya, 2) sebagai 
suplemen perkuliahan untuk meningkatkan 
ketrampilan, sebagai review terhadap ujian 
yang telah dilaksanakan sehingga pebelajar 
dapat melakukan pemeriksaan atas hasil ujian 
yang telah mereka lakukan, 3) sebagai alat 
yang digunakan untuk mendemonstrasikan 
ketrampilan yang telah dikuasai oleh pebelajar. 
Peran berdasarkan konten tersebut memberikan 
peluang dalam memvariasikan screencast agar 
tujuan pembelajaran dapat tercapai.

KESIMPULAN 
Screencast adalah sebuah istilah yang 

mengacu pada video hasil rekaman layar 
monitor, sedangkan screencasting adalah 
tentang alat (tool), teknik (technique) dan 
media (medium). Kedua istilah tersebut 
merujuk pada sesuatu yang sama akan tetapi 
berbeda penggunaan dalam penyebutannya.

Screencasting memberikan peran 
tersendiri dalam mendukung pendidikan abad 

21 yang melibatkan penguasaan komputer 
sebagai bekal pebelajar menghadapi masa 
depannya. Memfasilitasi pembelajaran 
adalah merupakan peran yang sangat penting 
dilakukan dalam mempermudah terjadinya 
pembelajaran. 

Isi atau konten screencast dapat 
memberikan keuntungan yang bisa diperoleh 
dalam pemanfaatannya. Dengan demikian 
konten screencast dapat didesain sesuai 
dengan keuntungan dan tujuan yang ingin 
dicapai dalam pembelajaran.

Peranan screencast dalam memfasilitasi 
pembelajaran membawa implikasi tersendiri 
dalam menciptakannya, mendesain 
pembelajaran yang melibatkan atau 
mengintegrasikannya. Dengan demikian perlu 
adanya ketrampilan tambahan bagi instruktur, 
pembelajar, guru atau pendesain dalam 
menciptakan maupun mengintegrasikan 
screencast dalam pembelajaran. 

Riset screencast di masa yang akan datang 
adalah pemanfaatan pada jenis matakuliah atau 
mata pelajaran lain pada tingkat pendidikan 
tertentu atau kajian ilmu sosial. Untuk 
screencasting kelanjutan risetnya ada pada 
teknik dan media, karena masih banyak yang 
belum dieksplorasi terkait dengan penyajian 
konten, desain konten, jenis konten serta 
screencast sebagai media penyampai pesan. 
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