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ABSTRACT

Penelitian dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Dengan Aplikasi CapCut
Pada Mata Pelajaran Desain Publikasi Materi Photoshop Dasar Siswa Kelas X1 Jurusan
Desain  Komunikasi Visual SMK Al - alah Pesanggrahan Kecamatan Jangkar
Kabupaten Situbondo” ini bertujuan untuk mengetahui Kelayakan dari Video
Pembelajaran di SMK Al — Falah Pesanggrahan Kecamatan Jangkar Kabupaten
Situbondo. Penelitian ini merupakan Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development) atau sering dibilang RND dengan mengunakan metode Deskriptif
Kulaitatif. Narasumber dalam Penelitian kali ini adalah Guru dan juga seluruh Siswa
Kelas XI Jurusan DKV. Dalam pengumpulan data peneliti menggunakan metode yaitu
Observasi, Dokumentasi, dan Wawancara. Setelah itu dalam pengolahan data akhir
peneliti mengunakan Reduksi Data, Display Data, dan Penarikan Kesimpulan untuk
mengetahui kelayakan dari Video Pembelajaran ini. Dari semua narasumber, video
pembelajaran ini layak untuk digunakan pada Kelas Xl Jurusan DKV pada Mata
Pelajaran Desain Publikasi.
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1. PENDAHULUAN

Hidup manusia saat ini sangat dipengaruhi oleh perkembangan IlImu Pengetahuan dan Teknologi
(IPTEK). Perkembangan teknologi banyak menghasilkan mesin dan alat berupa jam, mobil, handphone, dan
lain sebagainya agar manusia dapat dimudahkan dalam melakukan aktifitas didalam hidupnya. Namun alat —
alat tersebut juga memiliki ancaman berbahaya yang dapat merusak dan membahayakan hidup manusia itu
sendiri (Haris Budiman, 2017).

Institusi  pendidikan di Indonesia mulai berlomba — lomba dalam memanfaatkan dan
mengembangkan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam dunia pendidikan untuk memenuhi
kebutuhan pembelajaran yang lebih efektif. Pelatihan — pelatihan dengan pemanfaatan aplikasi komputer pun
sering diselenggarakan seperti : Intelligent Tutoring System (ITS), Computer Basad Training (CBT), dan e-
Learning System (Hariningsih, 2005 : dalam Penelitian Haris Budiman, 2017).

Secara umum pendidikan merupakan interaksi antara faktor — faktor yang terlibat didalamnya guna
mencapai tujuan pendidikan. Interaksi tersebut dapat tersaksi dalam proses belajar ketika pendidik
mengajarkan nilai — nilai, ilmu, dan keterampilan kepada peserta didik dan peserta didik menerima semua
pelajaran tersebut (Muhammad Ali Ramdhani, 2014).

Dimasa Pandemi Covid-19 saat ini semuanya jadi terhambat, termasuk pendidikan yang bisa
dikatakan lumpuh total untuk sementara. Berawal dari tahun 2020 hingga saat ini (2021). Pandemi ini juga

Journal homepage: https://jurnal.larisma.or.id/index.php/HS



https://jurnal.larisma.or.id/index.php/HS

22 O Jurnal Nasional Holistic Science

belum bisa dihindari, namun para pendidik tidak kehabisan cara agar peserta didik tetap bisa mendapat
pembelajaran dan ilmu — ilmu yang memang diperlukan, salah satu caranya yaitu dengan melakukan
pembelajaran Daring (Online).

Pembelajaran daring masih menimbulkan beberapa pendapat yang berbeda dari beberapa pihak, ada
yang mengatakan pembelajaran daring tidak akan kondusif dan ada juga yang mengatakan pembelajaran
daring akan menunjang pendidikan lebih majudi era modern. Semua tergantung pendapat masing — masing,
dan tergantung bagaimana pengolahan pembelajaran daring tersebut.

SMK Al — Falah sendiri terbilang sekolah yang baru berdiri dan berada dibawah naungan Pondok
Pesantren Al — Falah. SMK Al — Falah sendiri hanya memiliki satu jurusan yaitu Desain Komunikasi Visual
(DKV), yang berfokus pada pembelajaran Multimedia. Salah satu matapelajaran yang memfokuskan pada
jurusan adalah Desain Publikasi, yang merupakan salah satu matapelajaran yang ada di SMK Al — Falah,
mata pelajaran ini mengajarkan peserta didik dalam pembuatan media cetak berupa pamflet, brosur, banner.
Dengan menggunakan aplikasi Photoshop dan CorelDraw sebagai media pembelajaran akan sangat
memudahkan para peserta didik dalam pembuatan media publikasi.

Tetapi berdasarkan situasi dilapangan, siswa di SMK Al — Falah Pesanggrahan, Kecamatan Jangkar
Kabupaten Situbondo kurang memperhatikan guru dalam menjelaskan pelajaran termasuk pelajaran Desain
Publikasi, hal tersebut akan berdampak buruk kepada siswa, dampak lainnya adalah kurangnya kreatifitas
dari peserta didik dalam pembuatan sebuah media cetak sehingga pesertadidik kurang luas dalam
penempatan komposisi warna, bentuk, dan tulisan. Dalam hal ini penerapan model pembelajaran yang kurang
tepat atau peserta didiknya, mungkin jika menggunakan metode yang tepat akan sedikit menimbulkan
perubahan antara keduanya.

Namun terdapat permasalahan antara penyampaian materi oleh guru atau dari siswa itu sendiri,
metode pembelajaran yang digunakan adalah metode ceramah, yang kemungkinan besar menjadi salah satu
penyebab kurang minatnya belajar dari siswa atau mungkin dari siswa itu sendiri. Di era modern seperti saat
ini, kiranya perlu ada pengembangan dari segi media, dan metode pembelajaran guna meningkatkan kembali
keaktifan dan minat belajar dari siswa.

Peneliti ingin menumbuhkan minat belajar siswa, dengan melakukan kajian dan mencari beberapa
sumber tentang pembelajaran salah satunya dalam penelitian yang dilakukan oleh Ulfa Nur Hikma dengan
judul Pengembangan Media Video Pembelajaran Globalisasi untuk Meningkatkan Hasil Belajar PKn (Studi
Kasus : Siswa Kelas IV SDN Purwoyoso 01 Semarang) menunjukkan peningkatan yang cukup besar dalam
hasil belajar dari siswa.

2. METODE

Jenis penelitian yang digunakana adalah Penelitian dan Pengembangan atau biasa disebut Research
and Development (R&D). Penelitian dan Pengembangan digunakan untuk menghasilkan suatu produk
tertentu dan diuji keefektifannya (Sugiyono, 2013 : dalam Jurnal Ayuni Dwi Pangesti, 2019). Penelitian dan
Pengembangan adalah proses suatu produk pendidikan diciptakan (Borg and Gall, 1983 : dalam Jurnal Ayuni
Dwi Pangesti, 2019).

Dalam penelitian pengembangan peneliti perlu memperhatikan setiap tahapan dalam pengembangan,
karena penelitian pengembangan bersifat bertahap maka perlu adanya persiapan yang matang. Dalam
penelitian pengembangan video pembelajaran terdapat langkah — langkah yang perlu dijalani mulai dari
pengumpulan data, mendesain produk, validasi, mengujicobakan produk, penerapan dan penyebar luasan
produk.

Dalam penelitian kali ini, peneliti menggunakan metode R&D menurut Borg and Gall yang tahap
pengerjaannya dilakukan secara sistematis. Dengan tahap yang dikemukakan oleh Borg and Gall maka tidak
akan ada langkah yang terlewat, karena jika salah satu langkah tidak selesai maka tidak akan bisa dilanjutkan
kepada langkah selanjutnya, contoh : jika langkah satu selesai maka akan dilanjut kelangkah kedua, jika
langkah kedua belum selesai atau separuh pengerjaan maka tidak bisa dilanjut kelangkah ketiga.

Langkah dalam pengumpulan data yang dilakukan yaitu observasi, dokumentasi, dan wawancara
kepada guru dan juga siswa. Observasi berupa pendataan setiap keberadaan dokumen di sekolah,
dokumentasi berupa foto kegiatan selama kegiatan berlangsung, dan wawancara dibagi me njadi dua bagian,
yaitu wawancara pengumpulan data dan wawancara akhir. Wawancara pengumpulan data dilakukan kepada
guru mata pelajaran dan perwakilan dari siswa, sedangkan wawancara akhie berupa pertanyaan untuk
kelayakan dari video. Selain itu terdapat uji kelayakan berupa validasi dari ahli media dan juga ahli materi.

Dalam mengalisis data peneliti menggunakan deskriptif kualitatif, dengan menggunakan metode
Reduksi Data, Display Data, dan penarikan kesimpulan. Dalam menganilis data peneliti menggunakan hasil
wawancara akhir dari siswa untuk diolah sehingga mampu menarik kesimpulan.
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3. PEMBAHASAN

Dari hasil wawancara pengumpulan data peneliti menemukan beberapa bahan untuk dijadikan
sebuah patokan untuk materi yang akan disampaikan di dalam video, dan juga dari siswa juga telah mendapat
beberapa tanggapan. Setelah itu peneliti mendesain produk yang akan menjadi bahan dalam penelitian,
setelah selesai peneliti perlu melakukan validasi kepada ahli media dan juga ahli materi.

Dari hasil ahli media peneliti mendapat beberapa catatan utnuk melakukan revisi pada video,
sehingga perlu di perbaiki. Pada validasi media kedua peneliti mendapat tanggapan baik dan mendapat
rekomendasi layak tidak perlu revisi untuk bisa dilanjutkan dan diterapkan. Dari hasil validasi materi peneliti
mendapat hasil cukup memuaskan sebab mendapat rekomendasi layak tidak perlu revisi yang menandakan
video sudah bisa untuk di terapkan.

Langkah selanjutnya yaitu menerapkan video pembelajaran pada siswa, setelah video selesai diputar
langkah terakhir yaitu melakukan wawancara akhir kepada siswa dengan berpatokan pada pertanyaan akhir
untuk mengetahui tanggapan siswa terkait video layak atau tidak. Dalam hasil wawancara siswa banyak
merespon video pembelajaran ini layak untuk diterapkan.

Selain itu peneliti juga mendapat respon baik dari guru mata pelajaran Photoshop, sebab video yang
ditawarkan bisa diterima oleh siswa dan mudah untuk dipahami. Selain itu juga menarik karena di dalam
video tutorial ditambahkan dengan musik yang membuat siswa tidak bosan dalam pelajaran. Dalam
menganilis data peneliti menarik kesimpulan video pembelajaran ini layak untuk di terapkan.

4, KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil validasi ahli media dan materi ditambah respon dari 12 Siswa Kelas XI
jurusan DKV yang mengatakan layak, dan validasi yang mendapat rekomendasi Layak juga menjadi hasil
untuk menarik kesimpulan dari kelayakan video pembelajaran ini. Sehingga dapat disimpulan video
pembelajaran ini Layak untuk diterapkan.
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