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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kelayakan serta respon peserta didik
terhadap video pembelajaran berbasis YouTube pada materi gerak untuk siswa kelas VII di SMPN 1
Banyuke Hulu. Pengembangan dilakukan menggunakan model Research and Development (R&D) yang
dimodifikasi dari model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) menjadi 3D (tanpa tahap penyebaran).
Produk yang dikembangkan berupa video pembelajaran menggunakan aplikasi CapCut dan diunggah
melalui platform YouTube. Validasi produk dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, sedangkan uji coba
dilakukan terhadap 30 siswa kelas VII. Instrumen pengumpulan data berupa angket validasi dan angket
respon peserta didik, yang dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif. Hasil validasi menunjukkan
bahwa media video pembelajaran dinyatakan sangat layak dengan persentase lebih dari 81%. Respon
peserta didik terhadap video pembelajaran juga sangat positif, ditunjukkan dengan skor respon di atas
76%. Dengan demikian, media pembelajaran ini dinyatakan layak digunakan sebagai alternatif
pembelajaran IPA khususnya materi gerak di tingkat SMP.

Kata kunci: video pembelajaran, YouTube, CapCut, materi gerak, R&D, SMP

Abstract

This study aims to develop and determine the feasibility and student responses to YouTube-based learning
videos on movement material for seventh-grade students at SMPN 1 Banyuke Hulu. The development was
carried out using a Research and Development (R&D) model modified from the 4D model (Define, Design,
Develop, Disseminate) to 3D (without the dissemination stage). The product developed was a learning
video using the CapCut application and uploaded via the YouTube platform. Product validation was carried
out by media experts and material experts, while trials were conducted on 30 seventh-grade students. Data
collection instruments were in the form of validation questionnaires and student response questionnaires,
which were analyzed using descriptive statistical techniques. The validation results showed that the
learning video media was declared very feasible with a percentage of more than 81%. Student responses
to the learning videos were also very positive, indicated by a response score above 76%. Thus, this learning
media was declared suitable for use as an alternative to science learning, especially movement material at
the junior high school level.

Keywords: learning videos, YouTube, CapCut, motion material, R&D, junior high school

1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak signifikan terhadap dunia
pendidikan, termasuk dalam hal penyampaian materi pembelajaran. Pembelajaran IPA di tingkat
Sekolah Menengah Pertama (SMP) menuntut adanya pendekatan yang mampu mengintegrasikan
konsep-konsep abstrak dengan kehidupan sehari-hari agar peserta didik lebih mudah memahami
materi. Salah satu materi yang sering dianggap sulit oleh siswa adalah materi gerak, yang
merupakan bagian penting dalam kurikulum IPA kelas VII karena berkaitan erat dengan
fenomena alam yang sering dijumpai.

Namun, hasil praobservasi di SMPN 1 Banyuke Hulu menunjukkan bahwa proses
pembelajaran IPA masih didominasi oleh penggunaan media konvensional seperti buku teks dan
LKS, serta presentasi PowerPoint yang bersifat statis. Hal ini berdampak pada rendahnya
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pemahaman siswa terhadap konsep gerak, yang ditunjukkan dengan lebih dari 50% siswa
memperoleh nilai di bawah KKM. Keadaan ini menunjukkan perlunya pengembangan media
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

Media pembelajaran berbasis video dinilai efektif dalam meningkatkan pemahaman
konsep karena mampu menyajikan informasi dalam bentuk visual dan audio secara bersamaan
(Astuti & Mustadi, 2014). Selain itu, penggunaan platform YouTube memungkinkan peserta didik
untuk mengakses materi secara fleksibel di luar jam pelajaran. Video pembelajaran yang dibuat
dengan aplikasi CapCut dapat mendukung visualisasi gerakan, menampilkan animasi, serta
menyisipkan kuis dan penilaian, yang pada akhirnya meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam belajar (Bytedance et al.,, 2020). Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa
media berbasis YouTube efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dan memfasilitasi proses
pembelajaran yang menyenangkan (Badariah, 2021).

Melalui latar belakang tersebut, peneliti memandang perlu untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis video menggunakan YouTube dengan bantuan aplikasi CapCut sebagai
alternatif solusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA, khususnya pada materi gerak di
kelas VII SMPN 1 Banyuke Hulu.

2. Metodologi
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D) yang bertujuan menghasilkan

produk berupa video pembelajaran berbasis YouTube pada materi gerak. Model pengembangan
yang digunakan adalah model 4D dari Thiagarajan yang dimodifikasi menjadi 3D, yaitu Define,
Design, dan Develop (Thiagarajan et al., 1974). Pengujian kelayakan dilakukan melalui validasi
ahli dan uji coba kepada peserta didik kelas VII SMPN 1 Banyuke Hulu.
Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini terdiri atas tiga kategori, yaitu:
1. Ahli media (3 orang) yang menilai kualitas desain video pembelajaran.
2. Ahli materi (3 orang) yang menilai kesesuaian isi dengan kurikulum.
3. Peserta didik kelas VII SMPN 1 Banyuke Hulu sebanyak 30 orang yang terlibat dalam uji
coba produk.
Prosedur Pengembangan
Proses pengembangan media dilakukan melalui tiga tahapan utama sebagai berikut:
1. Tahap Define
Tahap ini dilakukan untuk menganalisis kebutuhan dan permasalahan pembelajaran.
Peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan guru IPA untuk mengidentifikasi
keterbatasan media yang digunakan dalam pembelajaran.
2. Tahap Design
Pada tahap ini, peneliti merancang alur isi video pembelajaran, menentukan indikator
pembelajaran, dan menyusun instrumen validasi. Video dikembangkan menggunakan
aplikasi CapCut dengan konten visual yang dikaitkan langsung dengan materi gerak.
3. Tahap Develop
Produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media menggunakan angket skala Likert.
Setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan ahli, video diuji coba kepada siswa.
Respon siswa terhadap video dianalisis secara kuantitatif untuk mengetahui tingkat
kelayakan dan daya tarik media.
Teknik dan Alat Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi:
1. Angket validasi ahli: menilai aspek kualitas isi, tampilan, dan efektivitas produk.
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2. Angket respon siswa: menilai pemahaman materi, motivasi belajar, dan kemudahan
penggunaan media.
Teknik Analisis Data
Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif. Data dari angket divalidasi
menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1-5. Persentase Kkelayakan dihitung
menggunakan rumus sebagai berikut:
... Jumlah Skor yang Diperoleh
Persentase Validasi — - = 100%
Skor Maksimal
Persentase yang diperoleh kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori kelayakan:
e 81-100% = Sangat Layak
e 61-80% = Layak
e 41-60% = Cukup Layak
e 21-40% = Tidak Layak
e 0-20% = Sangat Tidak Layak
3. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian ini berupa produk video pembelajaran berbasis YouTube yang
dikembangkan dengan menggunakan aplikasi CapCut pada materi gerak untuk siswa kelas VII
SMPN 1 Banyuke Hulu. Penilaian kelayakan dilakukan oleh dua ahli media dan dua ahli materi,
sedangkan uji coba dilakukan kepada 30 siswa sebagai responden untuk menilai keterpahaman
dan motivasi belajar melalui video tersebut.

Hasil Validasi Ahli Media

Penilaian kelayakan media dilakukan berdasarkan dua aspek, yaitu kualitas isi dan
tampilan produk, serta efektivitas media dalam mendukung proses pembelajaran. Skor penilaian
diolah menggunakan skala Likert 1-5 dan dikonversikan dalam bentuk persentase. Hasil validasi
ahli media disajikan pada Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

o Skor Skor Persentase .
No Aspek yang Dinilai Maksimal Diperoleh (%) Kategori
1 K_ualltas isi dan tampilan o5 23 92.00 Sangat Layak
video
p Efektivitas media ;5 14 93.33 Sangat Layak
pembelajaran
Total Rata-rata 40 37 92.50 Sangat
Layak

Berdasarkan Tabel 1, video pembelajaran dinilai sangat layak oleh ahli media dengan
rata-rata persentase sebesar 92,5%. Hal ini menunjukkan bahwa secara visual dan teknis, media
yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria yang diperlukan dalam pembelajaran IPA berbasis
digital.

Hasil Validasi Ahli Materi
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Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kesesuaian isi materi dengan kurikulum,
kelengkapan penjelasan, dan efektivitas waktu penyampaian. Hasil validasi ahli materi dapat
dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

o Skor Skor Persentase .

No Aspek yang Dinilai Maksimal Diperoleh (%) Kategori
Kesesuaian ~ isi ~ dengan Sangat
! KD/indikator 20 18 90.00 Layak
Efisiensi dan kebermaknaan Sangat
2 materi 15 14 9333 Layak
Total Rata-rata 35 32 91.43 Sangat
Layak

Berdasarkan hasil validasi pada Tabel 2, ahli materi memberikan penilaian sangat layak
terhadap konten pembelajaran yang disajikan. Materi dinilai relevan, disajikan secara runtut, dan
efektif dalam waktu yang tersedia.

Hasil Respon Siswa
Setelah dilakukan validasi oleh para ahli, media diuji coba kepada peserta didik untuk
melihat tanggapan mereka terhadap kejelasan materi, tampilan media, serta motivasi yang

ditimbulkan. Hasil respon siswa terhadap media disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Respon Siswa terhadap Video Pembelajaran

s Skor Skor Persentase .
No Aspek yang Dinilai Maksimal Diperoleh (%) Kategori
1 Per.nahzflman konsep dan 60 54 90.00 Sangat
aplikasi materi Setuju
? Dayg tarik dan tampilan 40 36 90.00 Sangat
media Setuju
3 Kemudahan akses dan 20 18 90.00 Sangat
penggunaan Setuju
Total Rata-rata 120 108 90.00 sangat
Setuju

Tabel 3 menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan sangat positif terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Hal ini menunjukkan bahwa media berbasis YouTube
menggunakan CapCut tidak hanya memudahkan pemahaman, tetapi juga meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar.

Pembahasan
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran video yang dikembangkan
layak digunakan dalam pembelajaran IPA, khususnya pada materi gerak. Kelayakan media

didukung oleh hasil validasi ahli yang menunjukkan kategori sangat layak dengan persentase di
atas 90%, baik dari segi isi maupun tampilan. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya oleh
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Badariah (2021) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis video memiliki
efektivitas tinggi dalam menyampaikan materi tematik di sekolah dasar.

Respon peserta didik juga sangat positif terhadap media ini, dengan persentase respon
mencapai 90%. Ini mengindikasikan bahwa penggunaan video berbasis YouTube dapat
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian
Rahma Aulia (2022) yang menunjukkan bahwa media berbasis YouTube membantu
meningkatkan kemandirian belajar dan daya tarik peserta didik.

Secara keseluruhan, media pembelajaran ini terbukti memberikan kontribusi positif
terhadap kualitas pembelajaran, dan dapat menjadi solusi terhadap keterbatasan media
konvensional yang selama ini digunakan di SMPN 1 Banyuke Hulu.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan video pembelajaran berbasis YouTube
menggunakan aplikasi CapCut pada materi gerak kelas VII di SMPN 1 Banyuke Hulu dinyatakan
sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran. Hal ini dibuktikan melalui hasil validasi ahli
media dan ahli materi yang menunjukkan persentase kelayakan lebih dari 90% dengan kategori
sangat layak. Selain itu, respon siswa terhadap media juga sangat positif, yang tercermin dari
peningkatan pemahaman konsep, motivasi belajar, serta kemudahan akses dan penggunaan
media.
5. Ucapan Terimakasih (jika ada, Style: Section 2)

Penulis mengucapkan terima kasih kepada dosen pembimbing, para validator, serta seluruh
pihak yang telah membantu dalam pelaksanaan dan penyelesaian penelitian ini.
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