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 Abstract. This research aims to develop digital-based audio-visual learning 

media using Capcut on fiction material for grade VII at SMP Negeri 1 Bawolato. 

The method used in this research is research and development (Research & 
Development) using the ADDIE model (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). The data analysis technique used is quantitative 

descriptive. Based on the research results obtained, the developed learning media 

received a material expert validation result of 94.7%, language expert validation 

of 92%, and design expert validation of 95%. These percentages indicate that the 

digital-based audio-visual learning media using Capcut that was developed meets 

the feasibility criteria from the aspects of content, language, and design 

appearance. The practicality of the learning media was tested in two stages, 

namely a small group test (92.3%) and a field trial (88.2%). The effectiveness of 

learning media is measured by the completeness of student learning after using 

digital-based audio-visual learning media using Capcut. The results show a 
completeness rate of 100% in the small group trial, and 93.3% in the field trial. 

This proves that the digital-based audio-visual learning media using Capcut is 

effective, practical, and efficient for use in the learning process. 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

audio-visual berbasis digital menggunakan capcut pada materi fiksi kelas VII 

SMP Negeri 1 Bawolato. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian dan pengembangan (Research & Development) menggunakan model 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Teknik 

analisis data yang digunakan ialah deskriptif kuantitatif. Berdasarkan hasil 

penelitian yang diperoleh, media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh 

hasil validasi ahli materi sebesar 94,7%, ahli bahasa sebesar 92%, dan ahli desain 

sebesar 95%. Persentase tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

audio-visual berbasis digital menggunakan capcut yang dikembangkan 

memenuhi kriteria kelayakan dari aspek isi materi, kebahasaan, dan tampilan 

desain. Kepraktisan media pembelajaran diuji melalui dua tahap, yaitu uji 

kelompok kecil (92,3%), dan uji coba lapangan (88,2%). Efektivitas media 

pembelajaran diukur dari ketuntasan belajar peserta didik setelah menggunakan 

media pembelajaran audio-visual berbasis digital menggunakan capcut. Hasil 

menunjukkan ketuntasan sebesar 100% pada uji coba kelompok kecil, dan 93.3% 
pada uji coba lapangan. Hal ini membuktikan bahwa media pembelajaran audio-

visual berbasis digital menggunakan capcut ini efektif, praktis, dan efektif untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu aspek yang sangat penting dalam membentuk karakter 

dan kompetensi generasi muda. Pendidikan menjadikan manusia Indonesia memiliki jati diri 

bangsa, mengembangkan nilai-nilai budaya, dan berkepribadian Indonesia (Lestari & Nengah 

Suastika, 2021). Fungsi pendidikan terbagi 2 yaitu fungsi konservasi dan inovasi. Fungsi 

konservasi dalam pendidikan berfokus pada pengajaran yang berlandaskan pada nilai-nilai 

budaya normatif (kearifan lokal), sementara inovasi dalam pendidikan berorientasi pada 

penerapan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terbaru untuk mempersiapkan 

individu menghadapi kehidupan dimasa depan (Nugraha, 2022). 

Dalam dunia pendidikan, media pembelajaran memegang peranan yang penting untuk 

membantu proses penyampaian materi pembelajaran kepada peserta didik. Dengan 

berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi, media pembelajaran tentunya mengalami 

perubahan, dari yang awalnya berbasis cetak, kini beralih ke bentuk digital yang lebih interaktif 

dan menarik bagi siswa. Penggunaan alat atau media pembelajaran, serta keahlian guru dalam 

mengaplikasikan media tersebut, dapat membantu mengatasi kesulitan peserta didik dalam 

memahami konsep dan prinsip tertentu (Arhas et al., 2024). Media pembelajaran tradisional, 

seperti buku teks dan ceramah, sering kali dianggap kurang efektif dalam menarik perhatian 

dan minat siswa. 

Media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam proses belajar, berfungsi 

sebagai alat bantu bagi guru untuk menyampaikan materi secara efektif kepada siswa. 

Penggunaan media pembelajaran dapat membantu mengatasi berbagai kesulitan yang dihadapi 

siswa. Selain itu, media juga mendukung siswa dalam mengembangkan kemampuan analisis 

mereka terhadap materi yang sedang dipelajari. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan saat praktek mengajar, tepatnya di SMP Negeri 1 

Bawolato, peneliti memperoleh beberapa masalah yang dihadapi siswa dalam belajar terutama 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia khususnya pada materi fiksi. Hal ini disebabkan oleh 

beberapa faktor, seperti keterbatasan media pembelajaran yang digunakan, kurangnya variasi 

dalam metode pengajaran, ketidaktertarikan siswa terhadap cara penyampaian materi oleh 

guru, serta kurangnya pemanfaatan media pembelajaran oleh guru, sehingga proses belajar 

mengajar di dalam kelas hanya menggunakan metode ceramah. Dengan adanya perkembangan 

teknologi yang sangat pesat, guru dapat membuat media pembelajaran yang kreatif berupa 

video pembelajaran yang berkaitan pada materi yang disampaikan pada siswa dengan 

memanfaatkan proyektor (Infocus) sebagai sarana dalam menayangkan video pembelajaran 

yang sudah dibuat. 
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Video pembelajaran yang dibuat dengan menggabungkan elemen visual dan audio, yang 

dirancang untuk menyampaikan informasi, materi pembelajaran, atau keterampilan tertentu 

dalam proses belajar. Dengan menggunakan video pembelajaran yang menarik, tentunya siswa 

akan fokus memperhatikan materi apa yang disampaikan lewat video pembelajaran tersebut. 

Dengan menggunakan media video pembelajaran maka, dapat mengefektifitaskan waktu, 

ruang dan pesan yang disampaikan lebih efisien, sehingga siswa dapat diajak 

mengkomunikasikan materi pembelajaran yang disampaikan secara cepat menurut Megawati 

(Khairani et al., 2019). 

Oleh karena itu, diperlukan inovasi dan kreativitas seorang guru dalam pengembangan 

media pembelajaran, agar dapat menarik dan mempermudah pemahaman siswa terhadap materi 

yang disampaikan. Salah satu solusi yang dapat diimplementasikan adalah dengan 

menggunakan media pembelajaran audio-visual berbasis digital. Media audio-visual, yang 

menggabungkan elemen suara dan gambar bergerak, memiliki potensi untuk meningkatkan 

daya tarik dan efektivitas dalam penyampaian materi pembelajaran. Dengan menggunakan 

media ini, siswa tidak hanya dapat mendengarkan penjelasan, tetapi juga melihat contoh atau 

ilustrasi yang relevan dengan materi buku fiksi yang sedang dipelajari. Berdasarkan 

permasalahan yang sudah diuraikan diatas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan media pembelajaran audio-visual yang berbasis digital menggunakan capcut 

pada materi fiksi kelas VII SMP Negeri 1 Bawolato yang mampu menarik minat dan motivasi 

siswa dalam belajar.  

  

METODE 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian Pengembangan Research and Development 

(R&D). R&D adalah suatu metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji efektivitas dari produk tersebut (Sugiyono, 2011). Subjek penelitian ini 

adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1 Bawolato. Dalam penelitian ini, media pembelajaran 

audio visual dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi capcut untuk membuat vidio 

pembelajaran berbasis digital pada materi fiksi bagi siswa SMP Negeri 1 Bawolato. 

Model desain pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE. ADDIE terdiri dari 

lima langkah utama, yaitu Analisis (Analyze), Perancangan (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluate), yang bertujuan 

untuk merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi materi serta proses pembelajaran secara 

terstruktur dan efisien (Ananng Fathoni, 2017). Teknik pengumpulan data yang digunakan 
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pada penelitian ini yaitu, kuesioner (angket), validasi, dan tes dan instrumen penilaian. Teknik 

analisis data pada penelitian ini sebagai berikut: 

 Analisis Kelayakan media pembelajaran audio visual oleh Validator Ahli 

Validasi media ditentukan dengan mengkonversi rata-rata skor total menjadi nilai 

kualitatif dengan menggunakan rumus dan kriteria berikut: 

𝑃 =
𝑓

n
x100% 

     Sumber: (Hamdhani, Suriyana, 2024)) 

Keterangan:  

P = Persentase skor  

f  = Jumlah skor diperoleh 

n = Jumlah skor maksimum 

 Analisis Kepraktisan 

Media pembelajaran yang dikembangkan di nilai kepraktisannya dengan 

menggunakan angket respon peserta didik. Rumus persentase yang digunakan yaitu: 

𝑃 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
x100% 

 Analisis Keefektifan (Hasil Belajar Siswa) 

Produk dapat dikatakan efektif apabila nilai yang diperoleh oleh peserta didik telah 

memenuhi nilai KKM 70. Hasil belajar peserta didik yakni dihitung dengan menggunakan 

rumus:  

KB =
T

T1
x100% 

Keterangan: 

KB   = Nilai hasil belajar 

T      = Jumlah skor yang diperoleh siswa 

T1   = Jumlah skor total 

Skor maksimal  = 20 

 

 

HASIL  

Kelayakan Media Pembelajaran Audio Visual Menggunakan Capcut 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan yaitu pengembangan media pembelajaran 

audio visual menggunakan Capcut yang akan di revisi oleh tiga ahli yaitu ahli materi, ahli 

bahasa, dan ahli desain untuk menguji dan merevisi agar memperoleh kelayakan sebelum diuji 

cobakan dilapangan. Untuk memperoleh hasil kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan, maka validator akan. memberikan saran berdasarkan  angket yang digunakan 
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dalam menentukan kelayakan media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut yang 

dikembangkan.  

Hasil revisi dari ahli materi yaitu revisi I memperoleh persentase 80,8 % dengan kriteria 

layak dan revisi II memperoleh 95% dengan kriteria sangat layak. Hasil revisi dari ahli bahasa 

yaitu revisi I memperoleh persentase 54,2 % dengan kriteria cukup layak dan revisi II 

memperoleh persentase 97,1% dengan kriteria sangat layak. Hasil dari validasi media atau 

desain yaitu revisi I memperoleh persentase 60 % dengan kategori layak dan revisi II 

memperoleh persentase 86,3 % dengan kriteria sangat layak. Berdasarkan hasil validasi dari 

validator materi, validator bahasa, dan validator media atau desain pada media pembelajaran 

audio visual menggunakan Capcut, secara keseluruhan pada revisi ke II memperoleh kriteria 

valid dan layak untuk di ujicobakan. 

 

Kepraktisan Media Pembelajaran Audio Visual Menggunakan Capcut 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan akan diuji kepraktisannya di tempat 

melakukan penelitian. Uji kepraktisan akan dilakukan sebanyak dua kali, yaitu uji kelompok 

kecil yang berjumlah 6 orang dan uji kelompok besar yang berjumlah 27 orang. Hasil uji 

kepraktisan ini akan diperoleh berdasarkan angket kepraktisan yang dibagikan kepada siswa. 

Berikut adalah hasil uji kepraktisan media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut. 

Tabel 1. Kriteria kepraktisan media pembelajaran  

No Uji coba produk 
Skor 

perolehan 

Skor 

maksimum 
Persentase Kriteria 

1 
Uji coba  

kelompok kecil 
209 270 92,3 % Sangat praktis 

2 
Uji coba  
kelompok besar 

1079 1215 88, 2 % Sangat praktis 

 

Dari tabel diatas dapat digambarkan dalam bentuk grafik persentase hasil uji kepraktisan 

media pembelajaran menggunakan capcut. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Persentase uji kepraktisan kelompok kecil dan  besar 
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Berdasarkan tabel dan grafik diatas menunjukan bahwa uji kepraktisan kelompok kecil 

yang berjumlah 6 orang memperoleh persentase 92.3 % dengan katergori sangat praktis. 

Kemudian hasil uji kepraktisan kelompok besar yang berjumlah 27 orang memperoleh 

persentase 88.3 % dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil uji kepraktisan yang 

telah di peroleh, media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut yang telah 

dikembangkan maka media pembelajaran tersebut layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

Efektifivitas Media Pembelajaran Audio Visual Menggunakan Capcut 

Efektivitas media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut dikatakan efektif apa 

bila materi yang di tampilkan menggunakan media pembelajaran audio visual dapat dipahami 

siswa di tandai dengan keberhasilan siswa dalam menjawab tes yang di berikan. Apa bila 

siswa memiliki nilai diatas rata-rata atau berdasarkan KKM (70), maka media pembelajaran 

yang telah dikembangkan mampu meningkatkan minat siswa dalam belajar. 

Tabel 2. Kriteria hasil uji keefektifan media pembelajaran  

No Uji coba KKM 
Ketuntasan 

peserta didik 

Jumlah 

peserta didik 
Kriteria 

1 
Uji coba  

Kelompok kecil  
70 

1. Jumlah siswa yang tuntas 6 Sangat 

efektif 2. Jumlah siswa tidak tuntas - 

2 
Uji coba  
Kelompok besar 

70 
1. Jumlah siswa yang tuntas 28 Sangat 

efektif 2. Jumlah siswa tidak tuntas 2 

 

 

DISKUSI 

Pengembangan media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut pada materi fiksi 

sesuai dengan model pengembangan yang digunakan yaitu model ADDIE. Model ADDIE 

terdiri dari lima langkah yaitu analisis (analysis), desain (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Berdasarkan hasil 

penelitian yang telah di uraikan, maka pengembangan media pembelajaran audio visual 

menggunakan Capcut memiliki tujuan sebagai dasar pengembangan media pembelajaran 

tersebut. Tujuan dari pengembangan media pembelajaran ini yaitu, 1. Mengetahui 

pengembangan media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut pada materi fiksi 

kelas VII SMP Negeri 1 Bawolato, 2. Mengetahui bagaimana kelayakkan media pembelajaran 

audio visual menggunakan Capcut pada materi fiksi kelas VII SMP Negeri 1 Bawolato, 3. 

Mengetahui bagaimana kepraktisan media pembelajara audio visual menggunakan Capcut 

pada materi fiksi kelas VII SMP Negeri 1 Bawolato, 4. Mengetahui keefektifan media 
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pembelajaran audio visual menggunakan Capcut pada materi fiksi kelas VII SMP Negeri 1 

Bawolato. 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Menggunakan Capcut 

Model ADDIE merupakan model pengembangan yang digunakan untuk 

mengembangkan media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut. Model 

pengembangan ini terdiri dari lima langkah yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Tahap pertama yaitu analisis, kegiatan yang dilakukan oleh 

peneliti yaitu analisis peserta didik dan analisis kebutuhan. Tahap kedua yaitu desain, peneliti 

akan mendesain sebagus mungkin apa yang akan menjadi desain dalam produk yang akan 

dikembangkan. Tahap ketiga yaitu pengembangan, pada tahap ini peneliti akan 

mengembangkan produknya sesuai dengan konsep dan diikuti dengan rencana mendesainnya. 

Kemudian, langkah selanjutnya pada bagian ini, melalukan validasi kepada validator (materi, 

bahasa, dan desain) yang sudah ahli dibagiannya masing-masing. Pada bagian ini juga para 

ahli akan memberikan saran dan masukan terhadap produk yang sudah peneliti kembangkan 

agar memperoleh kelayakkan dan kevaliddan produk untuk di uji cobakan di lapangan, 

dengan berdasarkan pada angket yang digunakan dalam proses validasi. Tahap keempat 

implementasi, tahap ini merupakan proses uji coba produk media pembelajaran yang sudah 

kita kembangkan untuk memperoleh respon di tempat penelitian dilaksanakan. Tahap uji coba 

ini terbagi dua bagian yaitu uji coba kepraktisan dan uji coba keefektifan. Uji coba kepraktisan 

dilaksanakan sebanyak dua kali yang terbagi dalam dua bagian yaitu uji coba kepraktisan 

kelompok kecil dan uji coba kepraktisan kelompok besar. Kemudian uji coba keefektifan 

dilaksanakan sebanyak dua kali yang terbagi dalam dua bagian yaitu uji coba keefektivan 

kelompok kecil dan uji coba keefektivan kelompok besar. Tahap kelima yaitu evaluasi, tahap 

ini merupakan tahap untuk mengevaluasi dan perbaikan kembali untuk menyempurnakan 

media pembelajaran yang dikembangkan.  

 

Kelayakkan Media Pembelajaran Audio Visual Menggunakan Capcut 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dinyatakan layak digunakan apabila 

memperoleh penilaian kelayakan dari para validator, meliputi aspek materi, bahasa, serta 

media atau desain. Instrumen penilaian yang digunakan dalam proses validasi ini telah 

disiapkan peneliti sesuai dengan bidang keahlian masing-masing validator. Tujuan dari 

validasi adalah untuk mengetahui kelemahan maupun aspek yang perlu ditambahkan 

sehingga produk yang dikembangkan dapat mengalami perbaikan dan peningkatan kualitas 
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sebelum diujicobakan. Proses validasi ini sejalan dengan pendapat Akker (1999) yang 

menekankan pentingnya evaluasi formatif dalam pengembangan media pembelajaran guna 

memastikan kesesuaian isi, bahasa, dan desain. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran audio visual berbasis Capcut 

memperoleh persentase yang tinggi pada setiap aspek. Dari segi materi, validator memberikan 

penilaian sebesar 95% dengan kategori sangat layak. Proses validasi dilakukan dalam dua 

tahap revisi, yang akhirnya menghasilkan media pembelajaran dengan konten yang akurat, 

relevan, serta sesuai dengan tujuan pembelajaran. Selanjutnya, dari aspek bahasa, media ini 

memperoleh skor 97,1% dengan kategori sangat layak. Penilaian ini menegaskan bahwa 

bahasa yang digunakan mudah dipahami, komunikatif, dan sesuai dengan kaidah kebahasaan. 

Dengan demikian, media dapat digunakan oleh siswa tanpa menimbulkan ambiguitas dalam 

pemahaman materi. 

Sementara itu, dari aspek media atau desain, validator memberikan penilaian sebesar 

86,3% dengan kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan visual, tata letak, 

serta kualitas audio visual yang dihasilkan oleh Capcut sudah memenuhi standar yang baik, 

meskipun tetap dilakukan perbaikan melalui dua tahap revisi. Temuan ini konsisten dengan 

pendapat Sadiman dkk. (2014), yang menyatakan bahwa desain media pembelajaran yang 

menarik akan mempermudah siswa dalam memahami materi dan meningkatkan motivasi 

belajar. Dengan demikian, hasil validasi dari ketiga aspek menunjukkan bahwa media 

pembelajaran audio visual berbasis Capcut layak untuk diujicobakan pada tahap berikutnya, 

yaitu uji coba lapangan. 

 

Kepraktisan Media Pembelajaran Audio Visual Menggunakan Capcut 

Kepraktisan media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut diuji melalui 

penyebaran angket kepraktisan kepada peserta didik dalam dua tahap, yaitu uji kelompok kecil 

dan kelompok besar. Pada tahap pertama, uji coba kelompok kecil memperoleh persentase 

sebesar 92,5% yang termasuk kategori sangat praktis. Sementara itu, pada tahap kedua, uji coba 

kelompok besar menghasilkan persentase 88,2% dengan kategori yang sama. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya layak dari segi 

validasi ahli, tetapi juga praktis ketika diterapkan dalam pembelajaran di kelas. 

Kepraktisan merupakan salah satu aspek penting dalam evaluasi pengembangan media 

pembelajaran, karena menilai sejauh mana media tersebut mudah digunakan dan membantu 

proses belajar mengajar (Nieveen, 2013). Persentase yang tinggi pada uji kelompok kecil dan 

besar menegaskan bahwa Capcut sebagai media audio visual mampu memberikan kemudahan 



Harefa et al., Pengembangan Media Pembelajaran Audio-Visual Menggunakan Capcut …           4964 

penggunaan baik bagi guru maupun siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2020) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran yang efektif harus memenuhi aspek kemudahan 

penggunaan, daya tarik, dan kemampuan dalam menyampaikan pesan pembelajaran dengan 

jelas. Selain itu, hasil kepraktisan ini juga memperlihatkan bahwa media berbasis audio visual 

dapat meningkatkan motivasi belajar dan partisipasi aktif siswa. Penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa penggunaan media audio visual dapat memperkuat pemahaman konsep 

karena mampu menggabungkan unsur suara, teks, dan gambar secara terpadu (Sadiman et al., 

2012). Dengan demikian, media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut terbukti tidak 

hanya praktis tetapi juga berpotensi meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.  

 

Keefektivan Media Pembelajaran Audio Visual Menggunakan Capcut 

Berdasarkan analisis hasil belajar peserta didik pada tes uji coba lapangan, diperoleh 

bahwa nilai yang dicapai siswa pada materi fiksi telah memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yang ditetapkan, yaitu 70. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran audio 

visual menggunakan Capcut yang dikembangkan mampu mendukung ketercapaian hasil 

belajar peserta didik. Efektivitas media pembelajaran dapat dilihat dari kemampuan siswa 

dalam mencapai ketuntasan hasil belajar sesuai standar yang berlaku (Arsyad, 2020). Ketika 

sebagian besar siswa memperoleh nilai di atas KKM, hal ini mengindikasikan bahwa media 

pembelajaran berkontribusi terhadap pemahaman materi dan pencapaian tujuan pembelajaran 

(Sadiman et al., 2012). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran audio 

visual menggunakan Capcut efektif digunakan dalam pembelajaran materi fiksi di kelas, 

karena mampu membantu siswa mencapai ketuntasan belajar yang telah ditentukan. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan oleh peneliti tentang pengembangan 

media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut pada materi fiksi kelas VII SMP Negeri 

1 Bawolato, maka peneliti mengambil kesimpulan sebagai berikut: 

 Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran audio 

visual menggunakan Capcut pada materi fiksi kelas VII SMP Negeri 1 Bawolato yaitu 

model pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima langkah yaitu, analisis 

(Analysis), desain (Design), pengembangan (Development), implementasi 

(Implementation), dan evaluasi(Evaluation). Sehingga, diperoleh produk akhir yaitu media 

pembelajaran audio visual menggunakan Capcut. 
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 Berdasarkan hasil uji kelayakan, media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut 

memperoleh nilai dari validator materi dengan persentase 95 % dengan kriteria sangat 

layak, kemudian memperoleh nilai dari validator bahasa dengan persentase 97,1 % dengan 

kriteria sangat layak dan memperoleh nilai dari validator media atau desain dengan 

persentase 86,3 % dengan kriteria sangat layak. sehingga, produk media pembelajaran 

audio visual menggunakan Capcut layak digunakan dalam proses pembelajaran.  

 Berdasarkan hasil uji kepraktisan, media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut 

memperoleh hasil sangat praktis dari respon perserta didik.  

 Hasil uji keefektifan media pembelajaran audio visual menggunakan Capcut memperoleh 

hasil sangat efektif berdasarkan hasil tes yang telah diberikan dan dikerjakan oleh peserta 

didik. 
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