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ABSTRAK 

Dini Anggraini. 2022: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android 
Menggunakan Aplikasi CapCut Pada Pembelajaran Tematik Terpadu Di 
Kelas IV Sekolah Dasar. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas 
Negeri Padang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh terbatasnya penggunaan media yang 
menarik dan mudah dipahami serta mampu menstimulasi peseta didik  dalam 
pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui validitas dan 
praktikalitas media yang dikembangkan serta menghasilkan media pembelajaran 
berbasis android mengggunakan aplikasi CapCut pada pembelajaran  tematik 
terpadu kelas IV sekolah dasar yang valid dan praktis. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (R&D) menggunakan 
model 4-D. Proses penelitian menggunakan model 4-D Yang terdiri dari tahap 
pendefenisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), 
penyebaran (disseminate). Mengingat keterbatasan ruang, waktu, serta biaya 
peneliti, maka penelitian ini hanya dilakukan sampai tahapan pengembangan 
(develop). Subjek dari penelitian ini yaitu 3 orang ahli dan 1 guru kelas IV serta 14 
peserta didik kelas IV SDN 24 Parupuk Tabing, dan 1 guru kelas IV serta 10 
peserta didik kelas IV SDN 09 Air Tawar Barat. Instrument yang digunakan antara 
lain lembar validasi ahli, angket respon guru dan peserta didik.  

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran berasis android 
menggunakan aplikasi CapCut memperoleh tingkat kevalidan 96% dari aspek 
materi, 92,6% dari aspek media dan 95% dari aspek bahasa dengan kategori sangat 
valid. Berdasarkan hasil respon guru dan juga hasil respon peserta didik di sekolah 
penelitian dapat diketahui bahwa pembelajaran menggunakan media pembelajaran 
Persentase respon guru kelas IV SDN 24 Parupuk Tabing adalah 95% dan 
presentase repon guru kelas IV SDN 09 Air Tawar Barat adalah 90%. Sedangkan 
persentase respon peserta didik di SDN 24 Parupuk Tabing adalah 96% dan 
presentase respon peserta didik di kelas IV SDN 09 Air Tawar Barat adalah 93%. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android 
mengggunakan aplikasi CapCut pada pembelajaran tematik terpadu kelas IV 
sekolah dasar telah dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. 

    
 Kata Kunci : Media pembelajaran, CapCut, Model 4-D, Tematik Terpadu. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Kemajuan teknologi informasi dan komunitas (TIK) ialah salah satu 

pemicu yang menyebabkan terjadinya perubahan di lingkup pendidikan 

(Fakhruddin et al., 2013). Era revolusi industry 4.0 merupakan era perubahan 

dari sistem kehidupan analog menjadi sistem kehidupan digital dimana 

ditandai dengan berkembangnya teknologi sebagai fondasi kehidupan 

masyarakat sehingga berdampak pada sistem pendidikan (Rahmatina et al., 

2019). Senada dengan pendapat Y Ningsih, dkk (2021:1) menjelaskan st 

century, there is no limitation on instructional model and done by the helping 

of technology information and communication. Indonesia education and 

instruction showed the significant development especially with the 

development of technology information system .   

Hal ini menimbulkan tantangan baru pada era revolusi industri 4.0 

yang membutuhkan inovasi baru pada proses pembelajaran di kelas sehingga 

menuntut perubahan sistem pembelajaran tradisional menjadi modern 

(Rahmatina et al., 2019). Salah satu bentuk pengaplikasian industri 4.0 ini 

adalah penggunaan robot untuk menggantikan tenaga manusia sehingga lebih 

murah, efektif, dan efisien. Oleh sebab itu, memicu tantangan dan peluang 

baru untuk mendorong inovasi dan kreasi dalam pendidikan (Ghufron, M. A. 

2018). Dengan demikian salah satu upaya dalam revolusi yang dapat 

dilakukan pada program pendidikan yakni dengan cara memperbaiki kualitas 

guru yang memiliki daya saing sesuai dengan harapan dan tanggung jawab. 

Guru mempunyai peran utama dalam aspek pendidikan dan 

pembelajaran di sekolah.  Guru adalah fasilitator bagi peserta didik untuk 
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belajar dengan efektif dan efisien. Oleh karena itu, guru sangat berperan 

penting dalam membahu peserta didik agar belajar dan tujuan pembelajaran 

tersampaikan (Amin, 2017). Dengan perkembangan revolusi industri  4.0 

mengakibatkan para guru juga harus mereformasi atau mengatur ulang 

kembali pembelajarannya dengan memanfaatkan hasil dari revolusi industry 

4.0 (Adnyana et al., 2020). Sependapat yang dijelaskan oleh Ningsih, Y.,dkk 

(2019) perkembangan teknologi dalam bidang ilmu pengetahuan mendorong 

guru untuk mengupayakan penggunaan teknologi secara inovatif dalam proses 

pembelajaran. 

Hal ini senada dengan pendapat National Education Technology 

Standards (NETS) (dalam Sharon, Deborah, & James, 2014) menjelaskan 

guru yang efektif artinya guru yang bisa mendesain, mengimplementasikan 

serta membentuk lingkungan belajar untuk menaikkan kemampuan peserta 

didik. Guru juga wajib mempunyai keahlian atau kemampuan standar seperti 

(1) memfasilitasi dan menginspirasi peserta didik belajar secara kreatif, (2) 

mendesain dan menyebarkan media digital guna dalam pengalaman belajar 

dan penilaian, (3) serta memanfaatkan media digital dalam bekerja serta 

belajar. Dengan demikian guru seharusnya dapat memanfaatkan media digital 

agar bisa menunjang sistem pembelajaran. (Amelia & Arwin, 2021). 

Proses pembelajaran tidak lepas dari media yang digunakan dalam 

proses pembelajaran. Media sebagai sarana dalam memberikan materi yang 

disampaikan oleh guru kepada peserta didik. Media pembelajaran juga bagian 

dari sumber belajar dengan berbagai jenis penggunaan media yang digunakan 

sehingga dapat  membantu guru dalam menambah wawasan dalam 

memberikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik, (Nurrita, Teni, 2018). 

Penggunaan media yang tepat mampu menyampaikan informasi ataupun 

pesan yang disampaikan oleh penyampai pesan sehingga dapat diterima 

dengan jelas oleh penerima pesan. Hal ini didukung oleh Saputra (2018) 

menjelaskan bahwa penggunaan media yang sinkron pada proses 
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pembelajaran bisa membantu peserta didik dalan memahami pembelajaran 

sehingga peserta didik dapat termotivasi dan menumbuhkan minat belajar 

(Ilahi & Desyandri, 2020). 

Dalam menciptakan sebuah media, seharusnya pembuatan media 

menyesuaikan kebutuhan dan keadaan peserta didik (Miranda, & 

Muhammadi, 2021), karena kita berada pada perkembangan teknologi dan 

peserta didik juga sudah mulai membaur dalam perkembangannya maka guru 

sebagai fasilitator yang juga berperan sebagai penyedia media pembelajaran 

juga bisa menyesuaikan media dengan perkembangan berbagai macam 

teknologi.  salah satu pembaruan media pembelajaran dengan memanfaatkan 

perkembangan teknologi  yaitu video pembelajaran.  

Dalam artike Y. Ningsih, dkk (2020) dan Vira Amelia & Arwin (2021) 

ditemukan beberapa masalah yang berkaitan dengan media pembelajaran, 

diantaranya (1) guru masih menggunakan media pembelajaran yang 

konvensional seperti karton dan gambar, (2) penyampaian pesan dan materi 

terkesan tidak menarik dan tidak bervariasi, yakni dengan cara ceramah dan 

menginstruksi peserta didik untuk memahami materi pada buku peserta didik, 

(3) guru belum mengikuti perkembangan IPTEK dalam mengembangkan 

media pembelajaran, (3) guru memiliki keterbatasan kemampuan dalam 

mengembangkan media pembelajaran berbasis IT. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti 

pada tanggal 28 September 2021 di SDN 09 Air Tawar Barat dan pada 

tanggal 29 Oktober 2021 di SDN 24 Parupuak Tabing. Terdapat beberapa 

informasi dan beberapa permasalahan yang peneliti peroleh yaitu sekolah 

sudah memfasilitasi guru dengan adanya fasilitas LCD Proyektor dan laptop 

untuk menunjang proses pembelajaran, tetapi belum sepenuhnya 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Namun guru kelas masih banyak 

menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan materi pembelajaran 

selain itu, guru juga menggunakan gambar sebagai media pembelajaran atau 
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menggunakan peralatan/alat peraga yang sederhana yang ada disekitar 

lingkungan pendidik. Hal ini dikarenakan masih ada keterbatasan kemampuan 

guru dan beberapa kendala dalam menggunakan media yang sedang 

berkembang pada industri 4.0 sehingga tidak selalu digunakan pada proses 

pembelajaran. Salah satu pemanfaatan media pembelajaran yang sudah pernah 

digunakan oleh beberapa guru dalam berbasis perkembangan industri 4.0  

yaitu seperti mengambil sumber belajar berupa video pembelajaran dari 

YouTube sehinggga dalam menyampaikan tujuan pembelajaran akan terjadi 

sedikit perbedaan dengan tujuan pembelajaran yang dibuatkan oleh guru itu 

sendiri.  

Berdasarkan masalah tersebut maka perlu adanya inovasi baru dalam 

pembuatan media pembelajaran salah satunya media berupa video 

pembelajaran.  Menurut Rusman, Kurniawan & Riyana (2015) Penggunaan 

video dapat membuat pelajaran lebih efektif karena mempunyai sifat yang 

terbuka dan berdaya jangkau luas (Vira, Amelia & Arwin, 2021), sedangkan 

Sadiman, dkk. (2005) menjelaskan tujuan penggunaan media video pada 

proses pembelajaran yaitu untuk menghubungkan keterbatasan jarak, objek 

yang terlalu besar atau kecil, mengatasi gerak sesuatu yang terlalu cepat atau 

lambat, menampilkan peristiwa dimasa lampau, mengatasi keterbatasan objek 

yang terlalu kompleks dan konsep yang terlalu luas, mendorong munculnya 

pembelajaran yang bervariasi dan memberikan informasi jangka panjang 

kepada peserta didik. Seiring berkembangnya teknologi, pembuatan media 

video pembelajaran tidak hanya menggunakan laptop atau komputer namun 

smartphone android atau IOS juga bisa digunakan dalam pembuatan media 

salah satunya aplikasi yang disediakan oleh Play Store atau App Store secara 

gratis yaitu aplikasi CapCut.  

Choirun, L., Nur, N., Arifah, Y. L., & Agustina, U. W. (2021) 

Menjelaskan Capcut adalah aplikasi edit video yang luar biasa, dimana kita 

bisa menambahkan klip, memotong klip,  menambah musik dan stiker. Setara 
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dengan pendapat Dewi, N. M. U. K. (2021:43) menjelaskan Aplikasi CapCut 

adalah aplikasi yang dimanfaatkan sebagai salah satu aplikasi pembuatan 

video pembelajaran dimana penggunaan aplikasi sangat mudah dan 

mempunyai fitur-fitur yang bisa mendukung untuk menghasilkan sebuah 

video pembelajaran yang menarik dan lebih inovatif. Hal ini didukung oleh 

pendapat Ilmiah, I., Muhsinin, U., & Azim, F. (2022) Pembuatan media video 

pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi CapCut merupakan 

media yang tepat digunakan pada pembelajaran tematik, dengan adanya media 

video berbasis CapCut dapat menarik perhatian peserta didik selama proses 

pembelajaran.  Oleh karena itu, pembuatan media video pembelajaran perlu 

adanya inovasi baru dalam mengembangkan media pembelajaran tematik 

terpadu yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik maka dari itu peneliti 

memilih aplikasi Capcut sebagai solusi dari masalah yang telah dipaparkan 

diatas.  

Berdasarkan pemaparan di atas, penulis tertarik melakukan penelitian 

dan pengembangan mengenai media pembelajaran berbasis aplikasi CapCut 

untuk pembelajaran tematik terpadu di kelas IV Sekolah Dasar. Oleh karena 

itu, penulis akan mengadakan penelitian dengan judul Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan Aplikasi Capcut 

pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas IV Sekolah Dasar . 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat disimpulkan 

beberapa rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah validitas hasil pengembangan media pembelajaran berbasis 

android menggunakan aplikasi CapCut pada pembelajaran tematik terpadu 

di kelas IV Sekolah Dasar. 
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2. Bagaimana praktikalitas hasil pengembangan media pembelajaran 

berbasis android menggunakan aplikasi CapCut pada pembelajaran 

tematik terpadu di kelas IV Sekolah Dasar. 

C. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditemukan, maka tujuan dari 

pengembangan ini yakni sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran berbasis 

android menggunakan aplikasi CapCut pada pembelajaran tematik terpadu 

di kelas IV Sekolah Dasar yang valid. 

2. Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran berbasis 

android menggunakan aplikasi CapCut tematik terpadu pada kelas IV 

Sekolah Dasar yang praktis. 

D. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Produk yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran dalam 

bentuk video untuk pembelajaran tematik terpadu di kelas IV SD yang praktis 

sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Produk yang 

diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran tematik terpadu berbasis video animasi yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi android CapCut 2021 yang bisa 

diunduh pada Play Store yang sudah tersedia di android. 

2. Media pembelajaran berupa video animasi terdapat unsur teks, video, 

audio, gambar bergerak (animasi), dan gambar diam (image). 

3. Jenis video yang dikembangkan berbentuk 2D dimana berjenis audio 

visual yang dirancang untuk pembelajaran tematik terpadu. 

4. Materi yang dimuat dalam media pembelajaran sesuai dengan Kompetensi 

Inti (KI), kompetensi dasar (KD), buku guru dan buku peserta didik. 

5. Dapat digunakan untuk pembelajaran tematik terpadu pada kelas IV tema 

7 (Indahnya Keberagaman) Subtema 3 (Indahnya Persatuandan Kesatuan 
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di Negeriku) Pembelajaran 1 termuat mata pelajaran Bahasa Indonesia dan 

IPA. 

6. Terdapat animasi yang penulis rancang dengan fitur animasi pada aplikasi 

CapCut. 

7. Media pembelajaran dirancang dalam bentuk digital, format mp4 sehingga 

dapat disimpan dalam bentuk digital seperti komputer, tablet, handphone, 

google drive, dan streaming YouTube. 

8. Audio berasal dari rekaman suara penulis, musik latar belakang, dan 

disertai dengan sound effect  untuk meningkatkan suasana. 

E. Manfaat Pengembangan  

Adapun manfaat yang diharapkan oleh peneliti dalam penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi 

CapCut sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti 

Untuk menambah wawasan dan bahan motivasi peneliti dalam 

mengembangkan media pembelajaran serta pemanfaatan video animasi 

sebagai salah satu alternatif media pembelajaran. 

2. Bagi Guru  

Memberi masukan sebagai usaha pemanfaatan dalam 

mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran, dapat memilih 

media yang tepat dan efektif sehingga dapat membuat pelajaran tematik 

terpadu menjadi menyenangkan serta guru bisa memanfaatkan teknologi 

yang sudah berkembang pada saat sekarang ini. 

3. Bagi Peserta Didik  

Peserta didik dapat pengalaman baru, meningkatkan motivasi serta 

minat,  peserta didik dapat tertarik dan semangat dalam pembelajaran 

tematik terpadu dengan menggunakan media pembelajaran yang bervariasi 

sehingga membantu dalam pemahaman materi pembelajaran. 
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4. Bagi Sekolah  

Dalam penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dalam  pencapaian kurikulum yang dikembangkan sekolah 

serta sarana dan prasarana sekolah. 

 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan ketertarikan serta mempermudah peserta didik untuk 

memahami materi. Asumsi peneliti yang dilaksanakan yakni media 

pembelajaran yang dikembangkan dengan menggunakan aplikasi CapCut 

yang sudah tersedia pada android. Uji kelayakan atau kevalidan yang nanti 

akan dilakukan untuk mengetahui layak atau tidaknya media pembelajaran ini 

kepada para ahli dengan cara melihat hasil penelitian yang akan dilakukan, 

penelitian berupa pengisian angket respon guru dan peserta didik terhadap 

praktikalitas media pembelajaran yang akan dikembangkan. Penelitian ini 

dilakukan dalam skala kecil yaitu kelas IV SD. 

G. Definisi Istilah  

Untuk menghindari kesalahan penafsiran dan mempermudah 

pemahaman dalam penelitian ini, berikut ada beberapa istilah yang penting 

untuk dijelaskan dalam pelaksanaan pengembangan tersebut, antara lain 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan adalah proses untuk mengembangkan sebuah produk 

berupa media pembelajaran. 

2. Pembelajaran tematik terpadu adalah kegiatan pembelajaran yang 

menerapkan tema dimana mencakup beberapa konsep mata pelajaran.  

3. Media pembelajaran adalah suatu alat yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi (materi pelajaran) atau alat yang menjadi 

perantara komunikasi antara guru dengan peserta didik sehingga 



9 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan keinginan peserta didik serta 

dapat menciptakan proses pembelajaran dengan optimal. 

4. Media pembelajaran berbasis android adalah sebuah media yang tergolong 

elektronik karena produk aplikasi android tersebut dijalankan pada 

Smartphone dan Gadget bersistem operasi android. 

5. Validitas adalah tingkatan kelayakan atau kesahihan media pembelajaran 

yang dikembangkan sehingga dapat digunakan untuk pembelajaran.  

6. Praktikalitas adalah tingkat kemudahan atau kepraktisan media 

pembelajaran yang dikembangkan.   

7. Aplikasi CapCut adalah aplikasi pengeditan pada handphone mobile yang 

mudah digunakan dan memuat berbagai fitur canggih dan menghasilkan 

produk akhir berupa video. 

 

 

  


