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Abstract  

The aim of this research is to produce video learning media based on the CapCut application on 

lithospheric dynamics material at SMA Negeri 1 Biluhu. The method used in this research is ADDIE, which 

consists of analysis, design, development, implementation and evaluation stages. The data analysis technique used 

is descriptive qualitative. Based on the research results obtained, the development of video learning media based 

on the CapCut application received a very decent percentage score from geography experts and teachers. The 

percentage value of media experts is 96% (very feasible), the assessment by media experts is 85% (very feasible), 

while the assessment by learning is 96.66%. The student assessment obtained a score of 87.27 (very decent). 
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Abstrak  

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut 

pada materi dinamika litosfer di SMA Negeri 1 Biluhu. Metode yang digunakan dalam penelitian ini dalah ADDIE, 

yang terdiri dari tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Teknik analisis data yang 

digunakan ialah deskriptif kualitatif. Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, pengembangan media 

pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut memperoleh nilai persentase yang sangat layak dari para ahli dan 

guru geografi. Nilai persntase ahli media yaitu 96% (sangat layak), penilaian oleh ahli media 85% (sangat layak), 

sedangkan penilaian oleh pembelajaran 96,66%. Penilaian siswa diperoleh nilai sebesar 87,27 (sangat layak). 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran; Video; CapCut; Geografi 

 

 

1. PENDAHULUAN  

Teknologi berkembang seiring dengan perkembangan zaman. Banyak mesin dan alat yang 

dibuat untuk mempermudah kehidupan manusia di era saat ini, yang disebut revolusi industri 4.0. 

Perkembangan ini berdampak pada pendidikan karena perkembangan digital dalam dunia pendidikan 

semakin berkembang, yang memungkinkan teknologi untuk digunakan sebagai alat untuk membantu 

siswa belajar (Pertiwi, 2022). 

Menurut Makarim (dalam Pratiwi et al., 2021), saat ini teknologi tidak dapat dipisahkan dari 

dunia pendidikan dan siswa harus mampu memanfaatkannya. Teknologi telah masuk ke semua mata 

pelajaran, menggunakannya dalam proses pembelajaran 

Video pembelajaran adalah media yang bagus untuk digunakan saat belajar. Penggunaan media 

video dalam kegiatan pembelajaran dimaksudkan untuk mengatasi batasan seperti jarak, objek yang 

terlalu besar atau kecil, gerak yang terlalu cepat atau lambat, menampilkan peristiwa di masa lalu, 

mengatasi batasan konsep dan objek yang terlalu kompleks, mendorong variasi pembelajaran, dan 

memberikan informasi yang bertahan lama kepada siswa (Drigas et al., 2020).  

Menurut (Ayu et al., 2023), banyak aplikasi untuk membuat video pembelajaran, baik secara 

gratis maupun berbayar, termasuk CapCut. Aplikasi ini gratis dan mudah digunakan dan bekerja dengan 

semua jenis ponsel. Aplikasi CapCut merupakan aplikasi untuk mengedit video dengan Bytedance yang 

populer di kalangan editor pemula maupun berpengalaman. Kelebihan dari aplikasi CapCut adalah fitur 

tampilannya yang mudah dipahami, dibandingkan dengan aplikasi lain yang memiliki fitur tampilan 

yang sulit dipahami. Fitur-fitur pada aplikasi CapCut ini gratis untuk digunakan dan dapat digunakan 

oleh semua pengguna (Febrina, 2023).Menurut Makarim (dalam Pratiwi et al., 2021), saat ini teknologi 
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tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan dan siswa harus mampu memanfaatkannya. Teknologi 

telah masuk ke semua mata pelajaran, menggunakannya dalam proses pembelajaran.  

Pembelajaran dan belajar adalah bagian integral dari kehidupan manusia. Dengan belajar, 

manusia dapat mengembangkan kemampuan yang dimiliki sejak lahir. Manusia tidak dapat memenuhi 

kebutuhannya tersebut tanpa belajar. Pembelajaran dapat terjadi di mana saja, seperti di rumah, sekolah, 

dan komunitas (Listiadi, 2022). Belajar (learning) adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada 

semua orang dan berlangsung seumur hidup, sejak ia masih bayi sampai ke liang lahat nanti. Belajar 

dapat terjadi dimana saja dan dengan siapa saja, baik di rumah, di sekolah, di tempat kerja, di tempat 

ibadah, atau di komunitas. Adanya perubahan dalam tingkah laku adalah salah satu tanda bahwa 

seseorang telah belajar (Nurhayati, 2021). 

Belajar adalah proses interaksi antara banyak hal. Faktor utama dalam belajar adalah orang 

sebagai peserta belajar, kebutuhan sebagai pendorong, dan lingkungan yang memungkinkan belajar. 

Oleh karena itu, perubahan tingkah laku adalah manifestasi atau perbuatan belajar (Tuamsuk, 2022). 

(Chrispim, 2021), menyatakan bahwa pembuatan hasil belajar menghasilkan perubahan dalam bentuk 

tingkah laku dalam aspek sebagai berikut: kemampuan membedakan, konsep kongkrit, konsep 

terdefinisi, nilai, nilai/aturan tingkat tinggi, strategi kognitif, informasi verbal; sikap, keterampilan 

motorik 

Media pembelajaran adalah alat yang sangat penting bagi siswa karena membuat pembelajaran 

lebih mudah bagi siswa untuk memahami apa yang diajarkan oleh guru. Media juga dapat 

mengkomunikasikan informasi dan interaksi antara guru dan siswa (Putri et al., 2023). Menurut (Pertiwi, 

2022), untuk menjamin siswa menerima pelajaran dengan baik dan belajar dengan baik, guru harus 

menggunakan media dalam proses pembelajaran. Selain itu penggunaan media dalam proses 

pembelajaran dapat memenuhi langkah kelima pendekatan saintifik. Menurut (Tiwi & Mellisa, 2023), 

media pembelajaran biasanya digunakan untuk menyampaikan informasi, mengatasi tantangan, 

meningkatkan motivasi pendidik dan siswa, dan meningkatkan proses pembelajaran. Dalam proses 

pembelajaran, media pembelajaran berfungsi sebagai wadah dan penyalur pesan dari sumber ke 

penerima pesan, yaitu siswa.  

Menurut (Taha et al., 2023), lima komponen yang terkait dengan media pembelajaran yaitu: 

Sebagai fasilitator pesan dan materi dalam proses pembelajaran.  

1) Sebagai sumber belajar.  

2) Sebagai alat untuk memotivasi belajar. 

3) Sebagai alat yang efektif untuk mencapai hasil belajar yang utuh dan bermakna. 

4) Alat untuk belajar dan meningkatkan keterampilan.  

Media pembelajaran merupakan suatu alat yang dapat membantu proses belajar mengajar 

sehingga pesan yang disampaikan dapat termaknai. Dengan adanya media pembelajaran maka proses 

belajar mengajar menjadi lebih mudah dan menarik, penyampaian pendidikan atau pembelajaran 

menjadi lebih jelas dan terarah, serta dapat tercapai secara efektif dan efisien sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa (Harahap & Yarshal, 2023; Nina Sulvia Ayuna Sari et al., 2021)). 

Media pembelajaran adalah salah satu cara untuk menyelesaikan masalah pendidikan karena mereka 

tidak hanya menyelesaikan masalah tetapi juga memberikan informasi yang luas kepada siswa. Dengan 

kata lain, media pembelajaran adalah alat perantara pembawa informasi yang dirancang khusus untuk 

memenuhi tujuan belajar-mengajar (Rahmania et al., 2023; Pratama,2022). 

Model pengembangan media yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan model 

pengembangan ADDIE. analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi Model ini 

digunakan untuk membangun kinerja dasar pembelajaran, yaitu ide untuk membuat desain produk 

pembelajaran (Hidayat & Nizar, 2021). 

Menurut (Cahyadi, 2019), analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi adalah 

lima fase proses instruksional yang terdiri dari model ADDIE. Pendekatan sistem penting karena 

membagi proses perencanaan pembelajaran ke dalam beberapa langkah, mengatur setiap langkah secara 

logis, dan kemudian menggunakan output dari setiap langkah sebagai input untuk langkah berikutnya. 

Video pembelajaran yang digunakan dapat membantu guru membuat siswa lebih memahami 

penjelasan pendidik. Karena media video menggabungkan teknologi audio dan visual secara bersamaan, 

Anda dapat menghasilkan tayangan atau gambar yang menarik dengan menggunakannya (Anggrayni et 

al., 2023). Menurut (Rahmania et al., 2023), salah satu inovasi dalam pembelajaran adalah video 
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pembelajaran. Dengan demikian, jika inovasi pendidikan diterapkan dengan baik, akan ada banyak 

situasi belajar yang menyenangkan dan pengajaran, atau kegiatan belajar, dapat dilakukan dengan 

efektif dan efisien. Meskipun media pembelajaran berbasis video sudah pernah digunakan dalam 

pembelajaran, banyak guru tidak tertarik untuk menggunakannya karena banyaknya aplikasi yang 

berbayar dan fitur yang kurang lengkap (Tiwi & Mellisa, 2023). 

Menurut (Tiwi & Mellisa, 2023), aplikasi CapCut merupakan aplikasi untuk mengedit video 

dengan Bytedance yang populer di kalangan editor pemula maupun berpengalaman. Aplikasi ini 

menawarkan pengeditan video menarik dengan banyak fitur dan efek hebat. Kelebihan dari aplikasi 

CapCut adalah fitur tampilannya yang mudah dipahami, dibandingkan dengan aplikasi lain yang 

memiliki fitur tampilan yang sulit dipahami. 

Menurut (Parhamah, 2023), aplikasi Capcut merupakan aplikasi yang dibuat dan dikembangkan 

oleh ByteDance Ltd yang merupakan perusahaan teknologi internet China dan pengembang. Aplikasi 

Capcut dibuat di China, aplikasi ini berkaitan dengan aplikasi Tik-Tok. Aplikasi Capcut pertama kali 

dirilis pada tanggal 10 April 2020 dan terus berkembang hingga saat ini. 
 

 

2. METODE  

Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Waktu penelitian ini dilaksanakan bulan maret-mei 2024 dari tahap perencanaan 

sampai dengan selesai.  Sumber data diperoleh dari observasi, wawancara, dukemtasi dan instrumen 

penilaian, teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif kualitatif. Lokasi penelitian ini di 

laksanakan di Sekolah SMA Negeri 1 Biluhu. Sekolah ini berlokasi di Jlan. buke panai, Desa Biluhu 

Tengah, Kecamatan Biluhu, Kabupaten Gorontalo, Provinsi Gorontalo. 

 
Gambar 1. Peta Lokasi Penelitian 

Analisis data dilakukan dengan mengacu pada skala Likert, yaitu skala yang digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang terhadap sesuatu (sudaryono, 2019). 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran 

video berbasis aplikasi CapCut pada materi dinamika litosfer. Subjek uji coba pada penelitian ini 

terdiri dari para ahli dan peserta didik. Validator terdiri dari dosen geografi dan guru geografi, 

sedangkan subjek pada peserta didik dilakukan pada siswa kelas X SMA Negeri 1 Biluhu yang 

berjumlah 45 orang. 

Hasil Pengembangan Produk 
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Media pembelajaran video ini hanya dapat dianggap layak jika telah melalui tahap validasi dari 

ahli media, ahli materi, guru geografi, dan hasil dari penerapan dan respon peserta didik kelas X 

SMA Negeri 1 Biluh. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 

tahap analisis, tahap perencanaan, tahap pengembangan, tahap implementasi dan tahap evaluasi. 

Berikut ini hasil dari pengembangan produk: 

1. Tahap analisis 

1) Analisis kebutuhan 

Wawancara dilakukan dengan guru geografi dan siswa digunakan untuk menganalisis 

kebutuhan. Data yang dikumpulkan menunjukkan bahwa media di sekolah sangat terbatas 

dan hanya berupa papan tulis dan buku cetak.  Akibatnya, siswa tidak tertarik atau tidak 

termotivasi untuk belajar di kelas. 

2) Analisis kurikulum 

Kurikulum yang digunakan di sekolah SMA Negeri 1 Biluh ini dimana untuk kelas X Dan 

kelas XI menggunakan kurikuluum merdeka, sedangkan untuk kelas XII masih 

menggunakan kurikulum 2013. 

3) Analisis prose pembelajaran 

Proses pembelajaran geografi di kelas X SMA Negeri 1 Biluhu dilaksanakan sebanyak satu 

kali pertemuan dalam 1 minggu. Jumlah keseluruhan siswa kelas X adalah 112 siswa yang 

dibagi menjadi 4 kelas. Selama proses belajar mengajar guru melakukan pembelajaran 

berdasarkan panduan modul pembelajaran yang memuat pembukaan, inti dan penutup. Pada 

saat masuk pada bagian inti, pembelajaran geografi ini masi cenderung menggunakan 

metode ceramah dan diskusi, dimana guru menyampaikan materi dari buku dan kemudian 

ditulis kembali oleh peserta didik sehingga hal ini membuat siswa kurang tertarik dan 

kurang bersemangat mengikuti proses belajar mengajar. Terkadang guru hanya menugaskan 

siswa untuk merangkung materi dari buku paket sehingga membuat siswa merasa jenuh 

mengikuti proses pembelajaran. 

 

 

 

4) Analisis fasilitas pembelajaran 

Hasil menunjukkan bahwa SMA Negeri 1 Biluhu memiliki fasilitas pembelajaran yang 

memadai, termasuk buku geografi, LCD dan komputer. jumlah LCD yang terbatas sehingga 

guru harus bergantian untuk menggunakan LCD selama proses pembelajaran. 

2. Tahap perencanaan  

Setalah menganalisis kebutuhan peserta didik, tahap selanjutnya adalah perencanaan 

(design). Dalam tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1) Menganalisis cakupan materi yang digunakan 

Materi tentang dinamika litosfer termasuk dalam materi semester genap pada mata pelajaran 

geografi di kelas X. Saat mengembangkan media pembelajaran ini, materi ini disajikan 

dalam bentuk video yang memuat rekaman audio dan contoh gambar untuk setiap materi 

yang disajikan. 

2) Storyboard 

Storyboard adalah alat yang sangat penting untuk pengembangan media karena digunakan 

pada tahap perencanaan media. Storyboard terdiri dari ilustrasi gambar yang ditampilkan 

secara berurutan untuk memudahkan visualisasi awal file atau media. Pengembangan media 

pembelajaran video menggunakan aplikasi CapCut pada materi dinamika litosfer 

ditunjukkan dalam Tabel 4.2. 
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Tabel 4.2 Storyboard 

Tema” Dinamika Litosfer dan dampaknya terhadap kehidupan” 

No Board Keterangan 

1.  

 

Pada pembelajaran pertama yaitu 

mengenai pengertian litosfer. Pada saat 

penjelasan dilengkapi dengan audio 

dan gambar untuk memudahkan siswa 

dapat memahami materi tersebut. 

2. 

 

yang kedua menjelaskan tentang 

lapisan-paisan pada litosfer, 

penjelasan ini dibuat dalam bentuk 

video dan gambar sehingga 

memudahkan siswa memahami materi. 

3. 

 

Selanjutnya mengenai batuan-batuan 

penyusun litosefr. Dalam media ini 

juga suda di lengkapi dengan audio 

serta gamabar agar memudhkan siswa 

memahami materi. 

4. 

 

Serta pada penjelasan senjutnya 

tentang tenaga-tenaga pembentuk 

lapisan liosfer. Penejlasan ini dibuat 

dalam bentuk video dan sudah di 

lengkapi dengan audio serta ggamabar 

agar siswa dapat memahaminya. 

 

3) Menentukan evaluasi 

Siswa menerima evaluasi dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan yang mencakup seluruh 

materi. Soal disajikan dalam bentuk soal essay dan pilihan ganda yang dikerjakan secara 

individual yang masing-masing terdiri dari lima butir soal. Rangkuman soal sesuai dengan 

materi pada media video pembelajaran berbasis aplikasi CapCut. 

3. Tahap pengembangan 

Proses dan hasil pembuatan media pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut dapat 

dilihat sebagai berikut. Media pembelajaran video tersebut dinilai oleh beberapa validator yang 

terdiri dari ahli materi yang dinilai oleh bapak Moch. Rio Pambudi, M.Pd, ahli media bapak 

Daud Yusuf, S.Kom, M.Si dan penilaian oleh ahli pembelajaran atau geografi yaitu bapak 

Riswanto Tomomi, S.Pd. Penilaian ini terdiri atas 5 kategori kelayakan yang tersusun dari, 

sangat layak, layak, cukup layak, kurang layak, sangat tidak layak. Berikut ini penilaian media 

dari berbagai validator. 

1) Validasi ahli materi 

Sebelum dilakukan uji coba pada siswa, media pembelajaran video yang dibuat 

menggunakan aplikasi CapCut pada materi dinamika litosfer divalidasi oleh ahli materi. 

Tujuan utama validasi ahli materi adalah untuk mendapatkan informasi, kritik, dan 

rekomendasi agar media yang dikembangkan dapat menjadi salah satu produk media yang 

berkualitas tinggi dalam hal pembelajaran, materi, dan kebahasan. Penilaian uji validasi 

materi menggunakan beberapa kriteria penilaian yang dituangkan dalam kuisioner untuk 

mengirimkan data dan menentukan apakah produk dapat melanjutkan ke tahap berikutnya. 

Penilaian validasi oleh ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.3 dan Tabel 4.4 
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Tabel 4.3 Penilaian Pertama Validasi Ahli Materi 

Ahli Materi Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal 

Moch.Rio Pambudi, M.Pd 54 75 

Persentase Rata-Rata 72% 

Kategori  Layak  

Berdasarkan validasi pertama oleh ahli materi diperoleh nilai sebesar 72% dengan 

kategori layak. Validasi materi dilakukan dua kali, pada penilaian pertama, ada kritik dan 

rekomendasi untuk perbaikan, seperti menambahkan sumber pada gambar. 

                 
      Sebelum Revisi                    Setelah Revisi 

         
    Sebelum Revisi      Setelah Revisi 

Berikut ini penilaian kedua oleh ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.4.    

Tabel 4.4 Penilaian Kedua Validasi Ahli Materi 

Ahli Materi Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal 

Moch.Rio Pambudi, M.Pd 72 75 

Persentase Rata-Rata 96% 

Kategori  Sangat Layak  

Penilaian kedua dari ahli materi memperoleh nilai persentase 96% yang suda termasuk 

kategori sangat layak. Setelah dilakukannya penilaian oleh ahli materi maka tahap berikut 

yaitu penilain oleh validator selnjutnya. 

2) Validasi ahli media 

Produk yang disajikan kepada ahli media adalah video pembelajaran berbasis aplikasi 

CapCut. Penilaian dilakukan berdasarkan elemen penilaian yang dimuat dalam instrumen 

dan kuisioner. Tujuan dari penilaian ini adalah untuk mengumpulkan data untuk menilai 

produk yang sedang dikembangkan sehingga dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya. Hasil 

validasi ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.5 dan Tabel 4.6. 

Tabel 4.5 Penilaian Pertama Validasi Ahli Media 

Ahli Media Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal 
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Daud Yusuf, S.Kom, M.Si 51 60 

Persentase Rata-Rata 85% 

Kategori  Sangat Layak  

Tabel 4.5menunjukkan bahwa penilaian dari ahli media memperoleh nilai 

persentase 85% termasuk dalam kategori layak. Penilaian ini juga dilakukan dua kali 

penilaian karena adanya kritikan dan saran perbaikan. Berikut saran yang diberikan oleh 

ahli media: menembahkan nama, program studi pada bagian depan. 

        
Sebelum Revisi                  Setelah Revisi 

Penilaian kedua dari ahli media setelah dilakukan revisi dapat dilihat pada Tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Penilaian Kedua Ahli Media 

Ahli Media Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal 

Daud Yusuf, S.Kom, M.Si 56 60 

Persentase Rata-Rata 93,33% 

Kategori  Sangat Layak  

Penilaian kedua dari ahli media setelah revisi menunjukkan nilai persentase 93,33% 

(sangat layak). Selanjutnya penilaian oleh ahli pembelajaran. 

 

3) Validasi ahli pembelajaran 

Penilaian ahli pembelajaran disajikan dalam bentuk video pembelajaran menggunakan 

aplikasi CapCut, sama seperti penilaian ahli materi dan ahli media. Instrumen ini 

menghasilkan beberapa data untuk melihat produk yang dikembangkan. Hasil penilaian dari 

ahli pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 4.7 dan Tabel 4.8. 

Tabel 4.7 Penilaian Pertama Ahli Pembelajaran 

Ahli Pembelajaran Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal 

Riswanto Tomomi, S.Pd 27 30 

Persentase Rata-Rata 90% 

Kategori  Sangat Layak  

Hasil yang diperoleh dari penilaian pertama oleh ahli pembelajaran menunjukkan nilai 

persentase 90% yang termasuk kategori sangat layak. Dalam penilaian pertama oleh ahli 

pembelajaran ini masih ada kritikan/saran perbaikan, sehingga dilakukannya dua kali 

penilaian. Hasil penilaian kedua dari ahli pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 4.8 

Tabel 4.8 Penilaian Kedua Ahli Pembelajaran 

Ahli Pembelajaran Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal 

Riswanto Tomomi, S.Pd 29 30 

Persentase Rata-Rata 96,66% 

Kategori  Sangat Layak  

Penilaian oleh ahli pembelajaran setelah dilakukan revisi, nilai yang diperoleh yaitu 

96,66% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Selesai dari penilaian dari beberapa validor 

maka tahap berikutnya yaitu ujicoba pada peserta didik. 

Nilai keseluruha dari ahli materi, ahli media dan guru geografi terkait dengan media 

pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut dapat dilihat pada Tabel 4.9. 

Tabel 4.9 Nilai Keseluruhan Para Ahli Dan Guru Geografi 
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Penilaian Validtor Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal 

Penilaian 
Pertama 

Penilaian 
Kedua 

Penilaian 
Pertama 

Penilaian 
Kedua 

Moch. Rio Pambudi, M.Pd 54 72 75 75 

Daud Yusuf S.Kom, M.Si 51 56 60 60 

Riswanto Tomomi, S.Pd 27 29 30 30 

Jumlah 132 157 165 165 

Total  289 330 

Persentase Rata-Rata 87,58% 

Kategori  Sangat Layak  

 

4. Tahap implementasi 

Hasil uji coba peserta didik dilakukan setelah melewati tes validasi dari beberapa validator, 

uji coba ini dilakukan dalam dua tahap yakni tahap pertama uji coba terbatas dan kedua uji coba 

general. Kedua tahap ini dilakukan pada siswa dengan jumlah siswa yang berbeda-beda, untuk 

uji coba terbatas dilakukan pada 1 kelas dengan jumlah siswa 17 orang dan uji coba general 

dilakukan dengan jumlah siswa 28 orang. Masing-masing dari uji coba terbatas dan uji coba 

general ini memiliki nilai persentase yang beda. Hasil uji coba terbatas dapat dilihat pada 

Gambar 4.6 

 
Gambar 4.6 Diagram Hasil Uji Coba Terbatas 

Diagram diatas menunjukkan hasil dari soal-soal pertanyaan yang ada pada angket respon 

peserta didik dan berdasarkan hasil uji coba terbatas yang dapat dilihat pada lampiran dimana 

memperoleh nilai persentase yaitu 86,59% yang termasuk dalam kategori sangat layak. 

Kemudia data yang diperoleh dari uji coba general ialah sebesar 88,46% sudah termasuk dalam 

kategori sangat layak. Berikut hasil dari pertanyaan pada angket untuk uji coba general yang 

dimuat pada Gambar diagaram 4.7 
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Gambar 4.7 Diagram Hasil Uji Coba General 

Dilihat pada Gambar 4.6 diagram uji coba terbatas dan Gambar 4.7 diagram uji coba 

general dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut suda 

layak digunakan sebagai media untuk proses belajar mengajar di sekolah. 

5. Tahap evaluasi 

Media pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut ini dikembangkan melalui tahap revisi 

produk. Pada tahap revisi produk ini adalah tahap dimana validasi menghasilkan saran dan 

masukan, serta hasil uji coba yang telah dilaksanakan. 

Tahap evaluasi merupakan tahap dimana peserta didik mengerjakan soal-soal yang telah 

dibuat. Soal-soal evaluasi terdiri  dari soal essay dan soal pilihan ganda yang masing-masing 

terdiri dari 5 butir soal yang dirangkum secara keseluruhan dari materi yang dibuat. Soal 

evaluasi ini dikerjakan oleh peserta didik secara individual, dimana tujuan dilakukannya 

evaluasi ini adalah untuk melihat kemampuan mengingat materi yang telah dijelaskan melalui 

video pembelajaran. 

Pembahasan Penelitian 

Studi pengembangan media ini bertujuan untuk membuat produk pembelajaran video yang 

menggunakan aplikasi CapCut pada materi dinamika litosfer yang digunakan di SMA Negeri 1 

Biluhu kelas X.  Beberapa tahap membentuk media pembelajaran ini, yang dikembangkan 

menggunakan model pengembangan ADDIE analisis (analysis), perencanaan (design), 

pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). 

1. Tahap analisis 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan melakukan wawancara dengan guru geografi dan siswa. 

Data yang dikumpulkan menunjukkan bahwa media pembelajaran di sekolah tersebut masih sangat 

terbatas, media papan tulis dan buku cetak adalah yang paling sering digunakan. Akibatnya, siswa 

kurang tertarik dan tidak termotivasi untuk belajar. Maka dari itu perlu adanya penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dalam proses pembelajaran agar siswa lebih bersemangat mengikuti 

proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru geografi, dimana kurikulum yang 

digunakan di sekolah SMA Negeri 1 Biluhu ini ada dua, yaitu kurikulum merdeka dan kurikulum 

2013. Pada pembelajaran yang dilakukan pada kelas X menggunakan kurikulm terbaru atau yang 

disebut dengan kuurikulum merdeka, sedangkan pembelajaran pada kelas XII itu masih 

menggunakan kurikulum 2013.  

Pada kelas X, SMA Negeri 1 Biluhu pembelajaran geografi dilakukan satu kali pertemuan dalam 

seminggu. Siswa kelas X berjumlah 112 orang dan dibagi menjadi 4 kelas. Saat mengajar, guru 

berusaha untuk menerapkan pelajaran berdasarkan Pedoman Modul Pembelajaran, yang mencakup 

pembukaan, inti, dan penutup. Pembelajaran geografi pada bagian inti biasanya menggunakan 

metode ceramah dan diskusi, yang membuat siswa tidak tertarik dan tidak bersemangat untuk belajar 

karena guru menyampaikan materi dari buku dan kemudian ditulis kembali oleh siswa. Oleh karena 

itu, untuk membuat siswa lebih tertarik untuk belajar, harus menggunakan media pembelajaran yang 

menarik. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa fasilitas pembelajaran di SMA Negeri 1 Biluhu sudah 

cukup memadai, seperti komputer, buku geografi, dan LCD sudah tersedia. Peneliti membuat media 
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video pembelajaran menggunakan aplikasi CapCut untuk menunjang proses pembelajaran di sekolah 

dengan fasilitas pembelajaran tersebut.  

2. Tahap perencanaan 

Pada tahap perencanaan media, storyboard adalah alat bantu. Stroryboard terdiri dari sejumlah 

ilustrasi gambar yang ditampilkan secara berurutan untuk memberikan visualisasi awal dari file atau 

urutan media. Materi dinamika litosfer disajikan dalam media pembelajaran ini, materi ini disajikan 

dalam bentuk video yang dirancang dengan baik agar siswa mudah memahaminya. 

Siswa menerima evaluasi yang terdiri dari soal-soal yang mencakup materi secara keseluruhan. 

Soal-soal ini terdiri dari soal pilihan ganda dan soal essay yang dikerjakan secara individu, yang 

pertama terdiri dari lima butir soal, dan yang kedua juga terdiri dari lima butir soal. Proses evaluasi 

digunakan untuk mengevaluasi kemampuan siswa dan mengevaluasi apakah media pembelajaran 

video berbasis aplikasi CapCut ini dapat meningkatkan motivasi siswa untuk mengikuti pelajaran. 

3. Tahap pengembangan 

Metode yang sudah ditetapkan telah digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran. 

Produk yang dihasilkan termasuk media pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut pada materi 

dinamika litosfer, yang memiliki tampilan yang sama seperti tampilan video biasa. Video yang dibuat 

dengan aplikasi CapCut ini dapat diterapkan pada semua jenis pendidikan dan semua topik studi. 

Dengan menggunakan aplikasi CapCut media video dapat diakses di galeri tanpa koneksi internet, 

hal ini memungkinkan siswa untuk kembali melihat video jika ada yang belum dipahami. 

4. Tahap implementasi 

Media video pembelajaran berbasis aplikasi CapCut telah melewati tahap uji validasi untuk 

mencapai hasil yang optimal. Tahap yang telah dilewati diantaranya adalah validasi ahli media oleh 

Bapak Daud Yusuf, S.Kom, M.Si, selnjutnya penilaian ahli materi oleh bapak Moch. Rio Pambudi, 

M.Pd, dan yang terakhir penilaian validasi oleh ahli pembelajaran oleh Bapak Riswanto Tomomi, 

S.Pd, selaku guru mata pelajaran geografi kelas X di SMA Negeri 1 Biluhu. 

Data kualitatif dan kuantitatif berasal dari instrumen validasi yang diberikan selama validasi 

produk. Data kualitatif digunakan untuk memperbaiki media melalui masukan dan rekomendasi 

validator, dan data kuantitatif digunakan untuk menentukan persentase kelayakan media yang telah 

dibuat. 

Setelah media pembelajaran diperbaiki, peneliti melakukan tahapan uji coba dengan 

menggunakan media kepada siswa kelas X di SMA Negeri 1 Biluhu. Tujuan dari uji coba ini adalah 

untuk mengetahui bagaimana setiap siswa menanggapi media pembelajaran video yang dibuat 

menggunakan aplikasi CapCut yang dikembangkan oleh peneliti. Uji coba dimulai dengan peneliti 

memperkenalkan media kepada siswa secara langsung. Setelah media digunakan, siswa diberi angket 

untuk mengisi sebagai cara untuk menilai seberapa layak media pembelajaran yang telah dibuat. 

5. Tahap evaluasi 

Media pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut ini dikembangkan melalui tahap revisi 

produk. Tahap revisi produk adalah tahap dimana validasi yang menghasilkan masukan dan saran, 

seta hasil akhir dari uji yang suda dihasilkan dalam revisi produk, peneliti menimbang adanya 

masuka dari validator untuk perbaikan produk, sehingga berdasarkan masukan dan saran dari 

validator menghasilkan produk yang layak digunakan. Hasil akhir penelitian ini adalah produk media 

pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut untuk pembelajaran geografi kelas X. Produk 

pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut ini dapat diakses digaleri tanpa menggunakan jaringan 

internet, jadi siswa dapat memutar kembali video apabila ada hal yang belum dipahami. 

Hasil persentase awal tingkat validasi media pembelajaran sebesar 72% dengan tingkat 

kelayakan layak, dapat dihitung berdasarkan hasil penilaian ahli materi terhadap media pembelajaran 

video berbasis aplikasi CapCut, yang disajikan dalam Tabel 4.3. Namun terdapat beberapa koreksi 

dan saran dari ahli materi untuk menyempurnakan media ini, ini termasuk menambahkan sumber 

pada gambar, penyesuaian tata letak yang lebih baik. Berdasarkan tabel 4.4 dapat dihitung hasil 

perbaikan tingkat validasi setelah revisi yaitu dengan hasil sebesar 96%. Dengan demikian, media 

pembelajaran ini termasuk dalam kategori sangat layak dan tidak memerlukan revisi. 

Dengan mempertimbangkan hasil penilaian ahli media terhadap media pembelajaran video yang 

disajikan pada Tabel 4.5 dapat disimpulkan bahwa persentase awal tingkat validasi media 

pembelajaran video mencapai 85%, dengan tingkat keyakan yang sangat layak. pada penilaian ini 
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dinilai dua kali oleh ahli media karena ada kritik dan rekomendasi untuk perbaikan. Setelah 

dilakukannya revisi penilaian kedua oleh ahli media mengenai media ini memperoleh nilai 90% 

sudah termasuk kategori sangat layak. 

Jika dilihat pada Tabel skala kelayakan, hasil penilaian ahli pembelajaran menunjukkan bahwa 

hasil perhitungan persentase tingkat validasi sebesar 90% termasuk dalam kategori yang sangat 

layak. Dengan demikian, media pembelajaran video tidak perlu direvisi. 

Hasil analisis dari 28 siswa di kelas X menunjukkan respon yang sangat baik dengan persentase 

nilai rata-rata sebesar 88,46%. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran video berbasis 

aplikasi CapCut sangat cocok untuk digunakan dan sudah sesuai untuk siswa.  Tujuannya adalah 

untuk membantu guru dan siswa dalam penggunaan pembelajaran daring dan luring. Hasil dari media 

pembelajaran menggunakan aplikasi CapCut ini dapat diakses digaleri tanpa menggunakan jaringan 

internet, jadi siswa dapat memutar kembali video apabila ada hal yang belum dipahami. 

Perbedaan Penelitian Relevan Dan Penelitian Yang Dilaksanakan 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Putri, Idris, dan Irwan tahun 2023 yang merupakan salah 

satu peneliti sebelmnya atau peneliti terdahulu, dengan judul penelitiannya yaitu “Pengembangan 

Media Video Animasi Berbantuan Capcut pada Pembelajaran IPS Materi Indahnya Keragaman di 

Negeriku Kelas IV Sekolah Dasar”  Metode penelitian yang digunakan adalah 4D (Four-D) yang 

terdiri dari 4 tahap yaitu yaitu Define atau pendefinisian, Design atau tahap perancangan, 

Development merupakan tahap pengembangan, serta Disseminate atau tahap untuk penyebaran. 

Hasil dari penelitian ini adalah Video animasi ini divalidasi oleh ahli media, dan materi selanjutnya 

dilakukan uji coba produk kepada siswa. Dan untuk hasil uji coba validasi sebesar 86,15% dengan 

kreteria sangat valid. Dan untuk hasil uji coba produk sebesar 86,54 dengan kategori sangat praktis. 

Berdasarkan hasil penelitian bisa disimpulkan bahwa media vidoe animasi layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran IPS pada materi Indahnya Keragaman Dinegeriku. Berbeda dengan penelitian 

yang dilaksanakan, dimana penelitian yang dilaksanakan menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahap dimulai dari tahap analisis ampai dengan tahap evaluasi. Hasil yang 

diperoleh dari penelitian sekarang yaitu dimana hasil dari para ahli memperoleh nilai 87,58 % yang 

termask dalam kategori sangat layak, sedangkan hasil uji coba pada peserta didik memperoleh 

persentase 85,45 % yang termask sangat layak. 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya dan penelitian yang 

dilaksanakan yaitu masing-masing memiliki kekurangan dan kelibihan. Penelitian sebelumnya hanya 

menggunakan model pengembangan 4D (Four-D) yang hanya terdiri dari 4 tahap, sedangakan 

penelitian yang dilaksanakan menggunakan model pengembangan ADDIE yang tediri dari 5 tahap. 

Kelebihan dari media pembelajaran berbasis aplikasi CapCut ini bisa digunakan disemuah jenis 

pendidikan, bisa digunakan dimana saja tanpa batas waktu penggunaan dan aplikasi ini juga mudah 

digunakan untuk semua orang. 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, media pembelajaran video berbasis aplikasi 

CapCut pada materi dinamika litosfer telah terbukti sangat layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Penilaian validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran menunjukkan 

peningkatan signifikan setelah revisi, dengan rata-rata persentase kelayakan mencapai kategori sangat 

layak. Media pembelajaran ini berhasil memenuhi kebutuhan siswa dan guru dalam meningkatkan minat 

dan motivasi belajar, khususnya di SMA Negeri 1 Biluhu. Dengan demikian, media ini diharapkan dapat 

menjadi alternatif pembelajaran yang inovatif dan efektif dalam menunjang pemahaman siswa terhadap 

konsep dinamika litosfer. 
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