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ABSTRAK 

 

 

Nia Sagita, 2025 : Pengaruh Media Video Pembelajaran Berbasis Aplikasi CapCut 

Terhadap Hasil Belajar Materi Menggambar Model Di Kelas 

VIII SMPN 2 Pasaman 

 

Penelitian ini  merupakan penelitian kuantitatif bertujuan untuk 

mengetahui perbedaan hasil belajar peserta didik di kelas VIII SMPN 2 Pasaman 

dalam pembelajaran menggambar model menggunakan media video berbasis 

aplikasi capcut. Populasinya dalam penelitian seluruh kelas VIII SMPN 2 Pasaman, 

Sampel yang digunakan kelas VIII 5 dan VIII 6. Teknik pengambilan sampel 

Purposive Sampling penentuan sampel dengan pertimbang tertentu dengan sampel 

kelas VIII 5 sebagai kelas kontrol dan kelas VIII 6 sebagai kelas eksperimen.  

 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif  eksperimen 

dengan jenis eksperimen semu (Quasi Eksperimen). Data yang diperlukan dalam 

penelitian ini adalah data primer berupa hasil pre-test yaitu tes penguasaan materi  dan 

post-test yaitu tes praktek. Analisis data dilakukan dengan uji normalitas, uji 

homogenitas, dan tahap pengujian hipotesis menggunakan SPSS versi 25.  

 

Hasil penelitian menunjukan bahwa adanya pengaruh penggunaan media 

video berbasis aplikasi capcut. Hal ini dapat dilihat dari nilai pretest pada kelas 

kontrol sebesar 64,32 dan kelas eksperimen 64,52. Pada nilai posttest di kelas 

kontrol sebesar 77,08 dan kelas eksperimen sebesar 82,61. Berdasarkan 

pengolahan data diketahui bahwa terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik 

yang diajar menggunakan media video berbasis aplikasi CapCut dengan hasil 

belajar peserta didik dengan menggunakan media konvensional yaitu t hitung = 

3,094 dan t tabel = 2,069 pada taraf alpha = 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa t 

hitung > t tabel, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan media 

video berbasis aplikasi CapCut memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar menggambar model di kelas VIII SMPN 2 Pasaman. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Video Berbasis Aplikasi Capcut, Menggambar 

…………….Model, Hasil Belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan era digital saat ini, teknologi informasi dan 

komunikasi telah menjadi bagian yang sangat penting dari kehidupan 

sehari-hari. Teknologi berkaitan dengan cara manusia menggunakan 

pengetahuan dan keterampilan. Dalam konteks ini, memanfaatkan 

teknologi sebagai salah satu bentuk media pembelajaran yang kreatif 

dan menarik dapat membantu peserta didik mengembangkan 

pemahaman mereka melalui pendekatan visual yang lebih menarik.  

Setiap peserta didik memiliki potensi yang berbeda-beda. Namun, 

dalam proses  pembelajaran  yang terfokus pada pengetahuan dan 

pemahaman konvensional dengan memanfaatkan teknologi, guru dapat 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengekspresikan 

ide-ide mereka dengan cara yang lebih kreatif dan mengembangkan 

kemampuan berfikir visual mereka. 

 Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang  bertujuan untuk 

memahami berbagai konsep-konsep pembelajaran dan mendapatkan hasil 

akhir pada proses pembelajaran tersebut. Proses pembelajaran dalam 

pendidikan secara khusus dapat diwujudkan pada kegiatan pembelajaran 

disekolah. Kegiatan pembelajaran merupakan interaksi antar semua 

komponen dalam pembelajaran. Guru dan peserta didik 

merupakankomponen aktif yang terlibat dalam kegiatan pembelajaran. 
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Proses pembelajaran merupakan kegiatan dibimbing oleh guru untuk 

mengarahkan dan mendorong peserta didik sehingga memiliki 

pengetahuan. 

Mencapai tujuan pembelajaran dapat dilakukan melalui kegiatan 

belajar secara berkualitas. Pembelajaran yang berkualitas ini tentunya tidak 

terlepas dari peran seorang guru. Kemampuan mengelola pembelajaran 

merupakan syarat mutlak bagi guru agar terwujud kompetensi 

profesionalnya. Konsekuensinya, guru harus memiliki pemahaman yang 

utuh dan tepat terhadap konsep belajar dan mengajar. Untuk mendorong 

peserta didik berfikir kreatif, guru dapat menerapkan model-model 

pembelajaran yang relevan dalam pembelajaran seni budaya. 

Media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran 

untuk memfasilitasi pemanfaatan dan meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Jika hanya menggunakan metode pengajaran konvensional yang 

dominan, maka peserta didik mungkin mengalami kejenuhan dan 

keterbataasan dalam mengembangkan bakat mereka sehingga berpengaruh 

terhadap hasil belajar mereka. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang peneliti lakukan di lapangan 

dari tanggal 26 April 2024 sampai dengan 27 April 2024 di SMPN 2 

PASAMAN, pada pembelajaran seni budaya ditemukan bahwa hasil belajar 

peserta didik pada mata pelajaran seni budaya masih banyak yang berada 

dibawah kriteria ketuntasan minimal, karena media yang digunakan guru 

dalam pembelajaran kurang bervariasi yaitu menggunakan media 
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pembelajaran yang sederhana seperti media buku (bahan ajar), media 

papan tulis dan media gambar yang sudah ada. Pembelajaran yang bersifat 

terpusat ini yang akan menyebabkan peserta didik kurang bersemangat 

dalam pembelajaran. Pembelajaran yang bersifat hanya mendengar dan 

menghafalkan konsep materi yang diajarkan akan membosankan dan 

kurang menarik sehingga banyak peserta didik yang beberapa peserta didik 

memahami pembelajaran yang disampaikan oleh guru melalui buku paket 

dan kebanyakan peserta didik tidak membawa bahan dan perlengkapan 

belajar. Sehingga penguasaan pemahaman materi oleh peserta didik kelas 

VIII pada materi menggambar model termasuk rendah yang 

mengakibatkan hasil belajar peserta didik juga rendah atau banyak peserta 

didik yang mendapatkan nilai dibawah KKM. 

Rendahnya pemahaman materi oleh peserta didik diakibatkan 

karena peserta didik tidak tertarik untuk melihat dan membaca buku paket 

yang telah dibagikan sekolah. melihat dan membaca buku juga berdampak 

kepada tugas praktek yang tidak maksimal. Hal ini menyebabkan indikator 

keberhasilan pembelajaran umumunya belum memuaskan. 

Hal ini terbukti dari banyak nya peserta didik yang belum mencapai 

KKM, yang dapat dilihat pada tabel sebagai berikut: 
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Tabel 1. Nilai Ulangan Harian Mata Pelajaran Seni Budaya Materi 

Seni Rupa Kelas VIII SMPN 2 PASAMAN 

 

No Kelas 

 

VIII 

Jumlah 

 

Siswa 

KKM Tuntas Tidak 

 

Tuntas 

Nilai 

 

Rata-rata 

1 VIII.1 29 75 8 21 71,68 

2 VIII.2 29 75 7 22 70,34 

3 VIII.3 28 75 10 18 72,75 

4 VIII.4 26 75 9 17 70,92 

5 VIII.5 25 75 5 20 69,48 

6 VIII.6 23 75 8 15 70,21 

Total 160  47 113  

Sumber: Guru Mata Pelajaran Seni Budaya Kelas VIII 

 
Tabel diatas dapat disimpulkan bahwa dari 6 kelas yang berjumlah 

160 peserta didik, hanya 47 peserta didik yang mendapat nilai di atas KKM, 

dan 113 peserta didik yang mendapatkan nilai dibawah KKM. Sedangkan 

KKM di SMPN 2 PASAMAN adalah 75,00. Ini menunjukkan bahwa 

peserta didik mengalami permasalahan dalam pembelajaran 

Berdasarkan uraian di atas yang menjadi salah satu penyebab 

permasalahan dalam pembelajaran tersebut adalah media yang digunakan 

guru dalam pembelajaran kurang bervariasi sehingga peserta didik merasa 

tidak menarik. Serta ada beberapa hambatan yang dihadapi guru dalam 

penggunaan atau pemanfaatan media pembelajaran berupa video yaitu, 

guru belum memiliki pengetahuan dan keterampilan  yang  cukup   tentang 
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media pembelajaran berupa video. Berdasarkan uraian di atas yang 

menjadi salah satu penyebab permasalahan dalam pembelajaran tersebut 

adalah media yang digunakan guru dalam pembelajaran kurang bervariasi 

sehingga peserta didik merasa tidak menarik. Serta ada beberapa hambatan 

yang dihadapi guru dalam penggunaan atau pemanfaatan media 

pembelajaran berupa video yaitu, guru belum memiliki pengetahuan dan 

keterampilan yang cukup tentang media pembelajaran berupa video. 

Setelah mengetahui beberapa permasalahan ini maka penulis 

memilih media yang dapat digunakan oleh guru yaitu media video 

pembelajaran berbasis aplikasi capcut. Aplikasi CapCut adalah salah satu 

aplikasi edit video yang sangat praktis digunakan baik untuk pemula 

maupun profesional. Aplikasi CapCut memiliki fitur editing yang lengkap 

mulai dari transisi, filter, efek, template teks, template video, dan terdapat 

juga kumpulan preset atau coloring. Aplikasi CapCut dapat menjadi alat 

dan juga sebagai wadah untuk menampung daya cipta dari pikiran dan 

imajinasi seseorang dalam mendesain sebuah video yang hasilnya akan 

menjadi sebuah karya bagus. Aplikasi CapCut ini merupakan program 

aplikasi yang bersifat online yang ada di internet dan berfungsi sebagai 

aplikasi pembuat video, media ini akan menumbuhkan ketertarikan peserta 

didik, menumbuhkan minat belajar peserta didik. Pemutaran media 

pembelajaran berbasis video tersebut dapat menggunakan computer/laptop. . 

Dengan kelebihan yang dimiliki aplikasi CapCut ini diharapkan peserta didik  



6 
 

 

 
 
 

 
.dapat termotivasi dalam pembelajaran agar hasil belajar peserta didik 

meningkat.  

Hal ini mendorong peneliti memandang perlu mengadakan 

penelitian berbasis media yang mudah digunakan tetapi menarik sehingga 

tujuan menyampaikan pesan dalam proses pembelajaran dapat terlaksana 

dengan baik yaitu untuk mengetahui pengaruh media video pembelajaran 

berbais aplikasi CapCut terhadap hasil belajar materi menggambar model 

di kelas VIII SMPN 2 PASAMAN dan merumuskanya kedalam penelitian 

yang berjudul sebagai berikut: 

“Pengaruh Media Video Pembelajaran Berbasis Aplikasi CapCut 

terhadap Hasil Belajar Materi Menggambar Model di kelas VIII 

SMPN 2 PASAMAN” 

B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka masalah penelitian 

dapat diidentifikasikan antara lain, sebagai berikut: 

1. Hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran seni budaya masih 

banyak yang berada dibawah kriteria ketuntasan minimal. 

2. Media yang digunakan guru dalam pembelajaran kurang bervariasi 

yaitu menggunakan media pembelajaran yang sederhana 

3. Peserta didik tidak tertarik untuk melihat dan membaca buku paket 

yang telah dibagikan sekolah 

4. Media yang digunakan guru dalam pembelajaran kurang bervariasi 

sehingga peserta didik merasa bosan dan kurang menarik 
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C. Pembatasan Masalah 

 

Masalah penelitian ini dibatasi pada Pengaruh Media Video 

Pembelajaran Berbasisi Aplikasi CapCut terhadap Hasil Belajar Materi 

Menggambar Model di kelas VIII SMPN 2 PASAMAN. 

D. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan identifikasi dari batasan masalah diatas, maka dapat 

dirumuskan permasalahan penelitian yaitu: apakah terdapat perbedaan hasil 

belajar menggambar model siswa yang diajar menggunakan media video 

berbasis aplikasi CapCut dengan hasil belajar peserta didik yang diajar 

menggunakan media konvensional di kelas VIII SMPN 2 PASAMAN? 

E. Tujuan Penelitian 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar peserta   

didik  dalam  pembelajaran  mengambar  model  yang  diajar 

menggunakan media video berbasis aplikasi CapCut dengan hasil belajar 

peserta didik yang diajar menggunakan media konvensional di kelas VIII 

SMPN 2 PASAMAN? 

F. Kegunaan Penelitian 

 

Manfaat penelitian yang akan diperoleh adalah: 

1. Secara Teoritis 
 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan referensi pada peneliti 

selanjutnya terkait pemanfaatan media pembelajaran. 

2. Bagi Peserta Didik 

       Penelitian  ini  diharapkan  dapat  meningkatkan   kemampuannya  
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menguasai materi pelajaran dan mampu memfasilitasi peserta didik 

dalam belajar secara mandiri. 

a. Bagi Pendidik 
 

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan bagi guru pada 

bidang studi lainnya dalam menerapkan media video berbasis 

aplikasi capcut. 

b. Bagi Sekolah 
 

Hasil penelitian ini diharapkan menjadi nilai positif, 

sehingga pihak sekolah dapat mengambil langkah yang tepat dalam 

upaya mengembangkan hasil belajar peserta didik SMPN 2 

PASAMAN. 

c. Bagi Peneliti 
 

Diharapkan penelitian ini menjadi bekal peneliti agar siap 

melaksanakan tugas di lapangan sekaligus menjadi pengalaman 

dalam membuat karya ilmiah. 

d. Bagi Universitas Negeri Padang 

Penelitian ini dapat menambah koleksi pustaka untuk bahan 

bacaan dan kajian mahasiswa Universitas Negeri Padang khususnya 

mahasiswa jurusan Seni Rupa.
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Sejalan dengan permasalahan, tujuan penelitian, dan hasil-hasil 

penelitian yang telah ditemukan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai 

berikut: 

Berdasarkan uji hipotesis yang dilakukan pada hasil belajar kelas 

eksperimen dan kelas kotrol bahwa nilai t-hitung = 3,094 dan ttabel = 2,069. 

Hal ini berarti t-hitung > t-tabel, maka Ho ditolak dan H1 diterima. Maka 

penggunaan media video berbasis aplikasi CapCut memiliki perbedaan 

yang signifikan terhadap hasil belajar menggambar model dalam 

pembelajaran seni rupa di SMPN 2 Pasaman. Maka dapat peneliti 

simpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan penggunaan media 

video berbasis aplikasi CapCut pada hasil belajar menggambar model 

dalam pembelajaran seni rupa di kelas VIII SMPN 2 Pasaman. 

B. Implikasi 

 

Penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi CapCut dalam 

pembelajaran seni rupa materi menggambar model dapat meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. Dengan demikian penggunaan media video 

berbasis aplikasi CapCut dapat menjadi satu alternatif untuk memperbaiki 

hasil belajar peserta didik secara umum, menggunakan media pembelajaran 

berbasis aplikasi CapCut memang terbukti efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar, untuk itu diharapkan media pembelajaran yang digunakan  

sesuai 
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dengan metode yang tepat, agar memudahkan peserta didik dalam 

pembelajaran. 

C. Saran 

 

1. Bagi penulis hendaknya dapat memberikan pengalaman yang berguna 

sebagai bekal untuk melaksanakan pembelajaran yang menyenangkan 

dan menarik. 

2. Bagi peserta didik hendaknya dapat meningkatkan hasil belajar pada 

mata pelajaran seni budaya di bidang seni rupa 

3. Bagi guru mata pelajaran seni budaya hendaknya mencoba 

menggunakan media pembelajaran video berbasis aplikasi dalam 

pembelajaran. 

4. Bagi kepala sekolah SMPN 2 Pasaman hendaknya bisa 

mensosialisasikan media pembelajaran video berbasis aplikasi CapCut 

ini dan memberi dukungan kepada guru dalam melaksanakannya.  
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