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Abstract. This research aims to develop teaching mate Bl for fable texts in the form of videos with the
help of CapCut a{’ﬂ Editing media for class VII SMP. It is hoped that this teaching material will be able
to help students carry out the teaching and learning process in class. This research is development research
(RnD) which uses Bor, Gall research procedures. The product developed from this research is fable
text teaching material in the form of video. Tl bjects of this development research include material
expert validators, media expert validators, and students of class VII 1 of SMP Negeri 6 Percut Sei Tuan.
Data collection techniques used include interviews with subject teachers and qws!iomwire?a! will be
used to determine student needs and validate the feasibility of the product being developed. The rese
instruments used were student needs questionnaire sheets, material expert validation, media experts. The
results of this research show that the product developed from this research, namely fable text teaching
materials in the form of videos assist®4 by CapCut Video Editing media for class VII SMP, is already in
very good gualifications with scores from material expert validatol "83%, media expert validators of
91.5% and The response from class VII I students{k 87.9%, with an average score of 88%, so it can be
concluded that the product in this research is very suitable for use by students in learning. .

Keywords: Development, Teaching Materials, Fable Texts, Capcut Video Editing

Qstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan materi ajar teks fabel berbentuk video berb@#lan
media CapCut Video Editing kelas VII SMP. eri ajar ini diharapkan mampu membantu siswa dalam
melaksanakan proses belajar mengajar di kelas. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (RnD)
yang menggunakan prosedur penelitian Borg and Gall. Produk yang dikembangkan dari pendffian ini
adalah materi ajar teks fabel berbentuk video. Subjek penelitian pengembangan ini diantaranya validator
ahli materi, validator ahli media, dan siswa kelas VII 1 SMP Negeri 6 Percut Sei Tuan. Teknik pengumpulan
data yang dilakukan diantaranya wawancara dengan guru mata pel n dan angket yang akan digunakan
untuk mengetahui kebutuhan siswa dan validasi kelayakan terhadap produk yang dikembangkan. Inst n
penelitian yang digunakan yaitu lembar angket kebutuhan siswa, validasi ahli materi, ahli media. Hasil
penelitian ini menunjukkan jika produk yang dikembangkan dari penelitian ini yaitu materi ajar teks fabel
berbentuk viffo berbantuan media CapCut Video Editing kelas VII SMP sudah dalam kualifikasi sangat
baik dengan nilai dari validator ahli materi sebesar 85%, validator ahli media sebesar 91,5% dan respon
dari siswa kelas VII | ial?,‘) % didapatkan rata-rata nilai sebesar 88% schingga dapat disimpulkan
produk pada penelitian ini sangat layak untuk digunakan olech siswa dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Materi Ajar, Teks Fabel, Capcut Video Editing
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Pendidikan ialah hal terpenting dalam kehidupan seseorang, artinya setiap orang
berhak menerimanya dan harus terus berkembang di dalamnya. Pendidikan secara
keseluruhan berfungsi sebagai proses vital dalam mengembangkan setiap individu agar
dapat hidup dan meneruskan kehidupan. Oleh sebab itu, mengenyam pendidikan

sangatlah penting agar bermanfaat bagi bangsa dan negara.
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Pendidikan berkaitan dengan transformasi budaya yang terjadi setiap hari.
Transformasi ini selalu dianggap dapat memperbaiki sistem pendidikan untuk
mempersiapkan masa depan. Pendidikan nasional mempunyai visi dan misi yang harus
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. gisi pendidikan nasional ialah mewujudkan
masyarakat madani sebagai bangsa dan masyarakat Indonesia baru yang bersumber

egara Kesatuan Republik Indonesia melalui proses pendidikan. Misi Pendidikan
Nasional terdiri dari tujuan makro, mikro, jangka panjang, dan jangka pendek serta
diharapkan dapat menghasilkan peserta didik Indonesia yang jujur dan menghormati
NKRI. (Mulasa, 2017).

Teknologi dan informasi terus berkembang Teknologi perlu dimanfaatkan
sebab manusia ialah makhluk sosial. Adanya teknologi baru menandai berkembangnya
ilmu pengetahuan. Perkembangan ini dapat memberikan manfaat bagi masyarakat.
Pemanfaatan teknologi dapat membantu kinerja manusia dalam bermacam aspek
kehidupan, salah satunya bidang pendidikan

Di Sekolah Menengah Pertama (SMP) kelas VII, kurikulum 2013 mencakup
pembelajaran bahasa Indonesia. dimana salah satu bahan tekstual ilmiahnya ialah teks
fabel. Teks fabel ialah salah satu jenis karya sastra yang memakai binatang sebagai
tokohnya dan memberikan banyak hikmah kepada pembacanya. (Khapsari dan Sumartini,
2016).

Dalam pemilihan materi dipakai salah satu materi yang terdapat pada buku teks
bahasa Indonesia kelas VII 2013 yakni materi fabel yvang terdapat pada é) 3.16. Kajian
tentang struktur dan kebahasaan fabel/legenda setempat yang dibaca dan didengar. KD
4.16 Memerankan isi dongeng/legenda daerah yang dibaca dan didengar. Dari segi materi
yang dipakai guru belum sesuai dengan indikator KI 3.16.1 yakni struktur kebahasaan
yang dipakai dalam teks fabel; materi hanya memuat struktur teks fabel/legenda . maka
indikator KI 4.16.1 yakni teknik penggambaran tokoh dalam teks dongeng tidak terdapat
pada materi yang dipakai guru.

Bersumber wawancara peneliti %gan salah satu guru Bahasa Indonesia SMP
Negeri 6 Percut Sei Tuan yakni Ibu Ruselna, S.Pd. Ia mengatakan, dalam proses belajar
mengajar di kelas, ia hanya memakai buku cetak terbitan Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan serta media televisi. Materi tekstual dongeng yang terdapat pada buku cetak
dirasa belum cukup untuk memberikan pemahaman yang lebih baik kepada murid selama
pembelajaran, sehingga berdampak pada murid yang kurang mampu memahami
keseluruhan isi materi sesuai kurikulum 2013 yang sudah ditentukan. . Alat ajar yang
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dipakai guru pada saat mengajar kurang bervariasi sehingga mengakibatkan murid
menjadi bosan dalam mempelajari teks fabel.

Melihat tantangan yang muncul, maka perlu diciptakan suatu inovasi baru dalam
pengajaran di SMP Negeri 6 Percut Sei Tuan dengan memakai teknologi. Peneliti
menerima ide untuk mengembangkan materi pendidikan dalam bentuk video, yang
nantinya akan dikembangkan oleh peneliti. Alat editing video CapCut ialah media
interaktif bisa dipakai sebagai inovasi baru dalam pelatihan yang dilaksanakan di SMP
Negeri 6 Percut Sei Tuan. Berkat media interaktif berisi video edukasi, murid tidak akan
bosan saat belajar sebab tidak hanya memakai buku cetak.

Hal ini sependapat dengan ﬁmansah,dl{k‘ (2021) berjudul “Pengembangan
Video Pembelajaran Memakai Aplikasi Capcut untuk Materi Pembelajaran Desain
Publikasi. Materi dasar Photoshop untuk kelas. Dari penelitian ini didapat hasil
bahwasanya video edukasi dengan memakai aplikasi Capcut layak untuk diterapkan,
pembelajaran menjadi lebih interaktif, dan video yang dihasilkan dapat dipakai oleh
murid kapan saja. Video edukasi dengan aplikasi Capcut juga menarik sebab pada video
tersebut ditambahkan musik agar murid tidak bosan saat pembelajaran Bersumber hal
tersebut penulis tertarik untuk melaksanakan penelitian yang berjudul “Pengembangan
Materi Teks Fabel Berbantuan Media Capcut Video Editing di Kelas VII SMP”.
Penelitian ini diharapkan bisa diterapkan dalam pengajaran untuk meningkatkan hasil
belajar murid sehingga murid bisa memahami konsep-konsep materi pelajaran dengan

baik.

KAJIAN TEORITIS
a. Hakekat Materi Pembelajaran

Belajar ialah suatu proses yang pasti dialami oleh setiap orang %agai hasil
interaksi antara dirinya dengan lingkungan. Dalam konteks ini, pembelajaran ialah hasil
craksi antara murid, guru, dan sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar (Lubis
et al.,, 2021). Kegiatan belajar mengajar tidak dapat dipisahkan dari materi pendidikan,
yakni informasi tambahan yang diajarkan guru kepada murid untuk menambah
pengetahuannya.

Materi pendidikan ialah segala sesuatu yang akan dimasukkan dan cnjadi isi
kurikulum, yang harus dikuasai peserta didik sesuai dengan kompetensi tertentu.

Tujuannya agar peserta didik mencapai standar kompetensi yang sesuai dengan jenjang
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pendidikannya. saya sedang berkunjung. (Sanjaya, 2015).Bagian ini menguraikan teori-
teori relevan yang mendasari topik penelitian dan memberikan ulasan tentang beberapa
penelitian sebelumnya yang relevan dan memberikan acuan serta landasan bagi penelitian
ini dilakukan. Jika ada hipotesis, bisa dinyatakan tidak tersurat dan tidak harus dalam
kalimat tanya.

b. Pengertian Media Pembelajaran

Bahan ajar disebut juga bahan ajar, yakni isi ataupun muatan yang terkandung
dalam pendidikan dan dipakai dalam kurikulum (Sabarudin, 2018). Artinya bahan ajar
tersebut dimaksudkan sebagai bahan ajar dan harus relevan dengan kurikulum yang
dipakai.

edia pembelajaran ialah alat perantara untuk menyampaikan materi
pembelajaran secara menarik dan memikat untuk mencapai tujuan pembelajaran (Arsiad,
2014).

Media berperan penting %am proses pembelajaran dengan meningkatkan
interaksi antara guru dan murid, sehingga pembelajaran menjadi lebih mudah dan efektif.
Lestari (2020:2) berpendapat bahwasanya media memainkan dua peran penting dalam
proses pembelajaran. Media dipakai untuk dua tujuan: media ketergantungan sebagai alat
bantu dalam proses pembelajaran; dan media mandiri sebagai sumber belajar mandiri
bagi murid. Media sangat penting untuk kedua fungsi tersebut dalam proses pembelajaran

c. CapCut Video Editing

Selain Kinemaster dan Inshot yang populer, CapCut ialah aplikasi Android bisa
dipakai sebagai aplikasi pembuatan materi pendidikan (Pratama dan Amrullah, 2021).
Untuk membuat video panjang ataupun pendek, aplikasi ini mempunyai banyak fitur
menarik misalnya trimming, penambahan teks, foto dan animasi, insert overlay,
penambahan musik, stiker dan lain-lain.

Bytedance Pte. Ltd. ialah pencipta aplikasi CapCut yang pertama kali dirilis pada
21 April 2020. Aplikasi CapCut sangat populer sebab kemudahannya dalam membuat
video. Penggemar TikTok juga sering memakainya.

d. Pengertian Teks Fabel

Rahmawati (dalam Setyoningrum, 2018) menyatakan: u@san yang terkandung
dalam sebuah fabel erat kaitannya dengan moral, sehingga akhir cerita mengandung
pemyataan yang menyampaikan pesan moral pengarang kepada pembacanya.

Teks cerita fabel menggambarkan kehidupan manusia dan hewan. Hewan dalam
dongeng mempunyai karakter yang mirip dengan karakter manusia. Ada karakter baik
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dan buruk. Mereka jujur, santun, pintar dan senang berteman, namun ada juga yang licik,
penipu, mbnng, suka menipu dan ingin menang sendiri. Dongeng dan fabel ditujukan
untuk anak-anak maupun orang dewasa. Penanaman nilai moral salah satunya melalui
cerita fiksi (Kemendikbud, 2016: 194).

Bersumber pengertian di atas, kita dapat menyimpulkan bahwasanya teks fabel
ialah salah satu jenis cerita artistik. Fabel sering disebut cerita moral sebab pesannya
melibatkan moralitas dan fokus pada alam. Dalam ceritanya, bukan hanya tumbuhan dan
hewan saja yang digambarkan mampu berperilaku misalnya manusia. Kehidupan di alam
terdiri dari hutan sebagai habitatnya. Kemampuan berpikir dan berperilaku manusiawi
ialah wujud fitrah manusia. Murid mempunyai kemampuan untuk menampilkan perilaku

yang baik dan menghindari perilaku yang buruk.

gETODE PENELITIAN
Penelitian yang dipakai ialah penelitian pengembangan atau research and
development. Menurut Sugiyono (2017:297), jenis penelitian ialah penelitian yang
bertujuan untuk membuat suatu produk dan menguji kesesuaiannya untuk dipakai. Subjek
alam penelitian pengembangan ini yaitu validator ahli materi, validator ahli media, dan
siswa kelas VII 1 SMP Negeri 6 Percut Sei Tuan. Objek dalam penelitian pengembangan
ini yaitu materi ajar teks fabel berbantuan media CapCut Video Editing di kelas VII SMP.
Prosedur pelaksanaan penelitian ini mengacu pada alur pengembangan Borg and
Gall yang dikemukakan oleh Sugiyono (2017:409). Peneliti mcmbatasi%gkah—langkah
dalam penelitian ini. Penelitian ini dibatasi sampai validasi ahli materi, validasi ahli
media, dan uji coba awal saja.
Metode pengumpulan data yaitu wawancara dan angket. Peneliti menggunakan
dua _]nis data yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif diperoleh dari
kritik dan saran yang diberikan validator. Analisis data kuantitatif diperoleh dari hasil

angket penilaian yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan angket respon siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. PROSES PENGEMBANGAN MATERI TEKS FABEL BERBANTUAN
MEDIA CAPCUT VIDEO EDITING
Penelitian ini memakai metode RnD (research and development) dengan

memakai prosedur penelitian Borg and Gall. Penelitian ini akan menghasilkan terciptanya
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materi edukasi berupa video edukasi yang dikembangkan memakai aplikasi CapCut
Video Editing
1. Potensi dan Masalah
Peneliti melaksanakan penelitian ini di SMP Negeri 6 Percut Sei Tuan.
Bersumber hasil wawancara dengan guru bahasa Indonesia diketahui bahwasanya dalam
proses pengajaran guru hanya memakai materi dari buku teks dan media televisi. Materi
tekst fabel yang terdapat pada buku-buku yang dipakai guru masih kurang dipahami oleh
murid. Dan sarana yang dipakai dalam mengajar kurang bervariasi. Pada tahap ini
dilaksanakan analisis terhadap bahan ajar yang dipakai guru yang tercermin dalam RPP
materi teks fabel kelas VII untuk memperjelas permasalahan yang akan menjadi titik tolak
pengembangan materi teks fabel memakai Video CapCut Editing media untuk murid
kelas VIL
2. Pengumpulan Data
Tahap penelitian berikutnya ialah pengumpulan data. Pengumpulan data ini
dilaksanakan dengan menyebarkan angket kebutuhan murid kepada 32 murid Kelas VII
1 SMP Negeri 6 Percut Sei Tuan untuk mendapat data dan informasi tentang
permasalahan dan kebutuhan murid dalam melaksanakan proses belajar mengajar di
kelas.
1) Sebanyak 23 murid menjawab setuju sebaiknya mencari sumber belajar lain
misalnya intemet untuk membantu mereka mempelajari materi yang dijelaskan oleh
guru.
2) Seluruh murid (100%) menjawab ya, guru hanya memakai buku pelajaran (cetak)
3) Seluruh murid (100%) menjawab setuju bahwasanya murid kurang termotivasi
dalam mempelajari bahasa Indonesia khususnya teks fabel.
4) Seluruh murid (100%) menjawab “tidak™ jika guru pernah memakai materi
pelajaran CapCut Video Editing saat menyampaikan materi pelajaran.
5) Hampir seluruh murid (87,5%) menjawab setuju bahwasanya mereka merasa
kesulitan dalam memahami bahasa Indonesia yang dipelajarinya, khususnya materi
teks fabel, sementara (12,5%) murid merasa masih merasa mudah dalam memahami
materi pelajaran.
6) Hanya sedikit murid (25%) yang menjawab setuju bahwasanya bahan ajar sudah
memenuhi kebutuhan murid dalam proses belajar mengajar, sementara (75%)
menjawab bahwasanya materi yang diberikan tidak memenuhi kebutuhan murid dalam
proses belajar mengajar. .
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7) Seluruh murid (100%) menjawab setuju bahwasanya diperlukan perangkat
pembelajaran yang menarik agar lebih mudah dalam memahami pembelajaran.
8) Hampir seluruh murid (93,7%) menjawab setuju akan adanya pengembangan materi
pendidikan dalam bentuk video, sementara (6,25%) murid menjawab sebaliknya.
9) Seluruh murid (100%) menjawab tertarik dengan pengalaman belajar yang
memakai media selain buku dan LKS dalam proses belajar mengajar.
10) Hampir seluruh murid (93,7%) menjawab tertarik untuk belajar memakai alat edit
video CapCut yang akan dikembangkan peneliti, sementara (6,25%) menjawab
sebaliknya.

Bersumber analisis kebutuhan murid dalam proses belajar mengajar dapat
disimpulkan bahwasanya murid mempunyai kendala dalam melaksanakan proses
pembelajaran di sekolah, dan murid sangat perlu mengembangkan perangkat
pembelajaran tambahan untuk meningkatkan mutu pembelajaran. pengajaran dan
pembelajaran di sekolah.

3. Desain Produk

Tahap berikutnya dari penelitian ini ialah tahap desain produk. Tahap ini ialah
tahap lanjutan sesudah peneliti mendapat data bersumber hasil analisis kebutuhan murid
dan merancang produk yang akan dikembangkan yang diharapkan dapat memenuhi
kebutuhan murid selama pembelajaran.

Pada tahap awal ini peneliti akan mengembangkan matcriﬁs fabel untuk murid
SMP kelas VII kemudian membuat produk berupa alat ajar berupa video. Sementara
untuk tahap desain produk dapat dilaksanakan dalam beberapa tahapan, antara lain:

1) Desain materi teks fabel untuk kelas VII SMP

Pada tahap ini peneliti mengembangkan materi teks luar biasa yang akan
diterapkan pada produk dalam bentuk video. Tujuan pembuatan materi ini ialah untuk
menciptakan materi yang memenuhi kebutuhan murid dalam mempelajari materi tekstual
fabel. Di bawah ini ialah pengembangan materi teks fabel untuk kelas VII SMP.

Tabel 1. Materi yang dikembangkan

Materi dipakai oleh guru Materi yang dikembangkan

Belum ada materi mengenai unsur

kebahasaan teks fabel.

Menambahkan materi tentang unsur

kebahasaan teks fabel

b2

Tidak ada materi tentang metode
penggambaran tokoh dalam teks

dongeng.

Menambahkan materi tentang
teknik penggambaran tokoh dalam

teks dongeng
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3 | Soal-soal yang terdapat dalam buku teks Beberapa pertanyaan pilihan gandal
yang dipakai guru kurang memadai| sudah ditambahkan untuk|

untuk mengukur keberhasilan murid| mencocokkan metrik.

dalam memahami teks dongeng.

2) Produksi bahan teks Fabel yang akan diubah menjadi sarana pendidikan

Sesudah merancang dan mengembangkan materi teks fabel, dilaksanakan
pengembangan produk. Pada tahap ini dibuat produk video edukasi dengan memakai
aplikasi CapCut Video Editing. Di bawah ini ialah hasil proyek penelitian produk ini.
a) Pra-produksi

Pada tahap pra produksi, seluruh bahan untuk pengembangan produk penelitian
ini disiapkan. Anda perlu menyiapkan 1) Ponsel Android, 2) Aplikasi edit video CapCut
dan 3) Koneksi Intemet. Dengan adanya ketiga hal tersebut, peneliti mengunduh aplikasi
edit video CapCut melalui Play Store sehingga siap dipakai.
b) Produksi

Pada tahap produksi, video pelatihan dibuat memakai aplikasi CapCut Video
Editing. Tahap produksi terdiri dari beberapa tahapan yang akan dijelaskan dibawah ini.
1. Persiapan video

Persiapan video dilaksanakan dengan menyiapkan rekaman suara, menyiapkan
animasi dan mengumpulkan background video. Perekaman audio dilaksanakan diluar
aplikasi CapCut Video Editing. Hal ini untuk menghindari kerusakan video ataupun
kerusakan audio saat merekam langsung di aplikasi. Perekaman suara dilaksanakan
dengan memakai aplikasi perekam suara di ponsel Anda. Sesudah audio direkam, audio
tersebut dimasukkan ke dalam aplikasi CapCut Video Editing dan disesuaikan dengan
video. Animasi dan background video diunggah melalui aplikasi YouTube dan
disesuaikan dengan naskah dan materi yang dipakai. Animasi dan background tersebut
kemudian dimasukkan ke dalam aplikasi editing.
2. Tindakan Pengeditan

Sesudah semua materi video disiapkan, langkah berikutnya ialah mengedit video
pelatihan. Pengeditan diawali dengan penempatan background video. Sesudah latar
belakang disesuaikan dengan kebutuhan Anda, masukkan rekaman suara yang Anda
siapkan sebelumnya. Sesudah itu, langkah berikutnya ialah menyisipkan animasi dan
menambahkan teks yang mendukung isi video pelatihan.

Saat semua materi video dikumpulkan menjadi satu frame, Anda akan menerima

video penuh. Video kemudian akan diedit sesuai kebutuhan Anda, dengan
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mempertimbangkan audio, animasi, teks, dan latar belakang yang sesuai. Sesudah
semuanya sinkron saat diputar, Anda tinggal menambahkan efek suara berupa lagu, serta
efek suara tambahan bisa mendukung animasi dan transisi teks pada video.

Musik tambahan dan efek suara perlu disesuaikan agar sesuai dengan
keseluruhan video. Musik dan efek suara akan ditempatkan di tempat tertentu dalam video
untuk mendukung video tersebut. Maka Anda perlu memperkecil volume musik yang
ditambahkan agar saat video diputar, musik latar tidak mengganggu pemutaran video.

3. Menyimpan video hasil akhir

Sesudah video diedit dan transformasi dilaksanakan pada suara, animasi, latar
belakang, musik, dan efek suara, video tersebut disimpan. Pada bagian ini, aplikasi edit
video CapCut menyediakan tiga pilihan resolusi dan lima pilihan frame rate. Semakin
tinggi resolusi dan frame rate yang dipilih, semakin tinggi mutu video yang dihasilkan
dan semakin besar ukurannya. Sesudah video disimpan, unggah ke Google Drive agar
siapa pun dapat mengakses video tersebut dan melihatnya kapan saja. Video yang
disimpan kemudian dapat ditinjau oleh ahli media.

4. Validasi Desain

Validasi desain materi teks fabel yang dikembangkan memakai aplikasi CapCut
Video Editing divalidasi oleh dua validator. Pengujian dilaksanakan untuk melihat
kelebihan dan kekurangan materi teks fabel yang diubah menjadi media yang diproduksi
sebagai bagian dari penelitian ini.

Hasil%lidasi Ahli Materi

Hasil validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan isi, dan
bahasa yang terdapat dalam materi yang telah dikembangkan. Ahli materi yang menilai
produk materi ajar ini adalah dosen dari Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Ibu Lili
Tansliova, M.Pd. Berdasarkan Eﬁil validasi oleh ahli materi diperoleh penilaian sebesar
85% masuk pada kualifikasi sangat baik.
Hasil Validasi Ahli Media

asil validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui kesesuaian video yang
dibuat. Ahli media yang menilai produk yang dikembangkan ialah Dosen Pendidikan Seni
Rupa Universitas Negeri Medan Bapak R. Burhan SN. Diningrat, S.Pd, M.Dn.
berdasarkan hasil validasi oleh ahli media diperolah penilaian sebesar 91,5% masuk pada
kualifikasi sangat baik.
Ji Coba Produk
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Setelah produk di validasi ahli materi dan ahli media, produk tersebut
ditampilkan dan diberikan kepada 10 murid Kelas VII-1 SMP Negeri 6 Percut Sei Tuan.
Murid diberikan kuesioner untuk menerima tanggapan dan penilaian sesudah melihat
produk yang diproduksi. Berdasarkan hasil respon siswa terhadap produk yang
dikembangkan diperoleh nilai sebesar 87,9% dengan kualifikasi sangat baik.

Tabel 2. Hasil Validasi Produk

4&] Validator Persentase Kualifikasi
Ahli materi 85% Sangat baik
2 Ahli media 91,5% Sangat Baik

3 | Respon Peserta Didik 87,9% Sangat Baik
Rata-rata 88% Sangat baik

Dari hasil akhir validasi produk darilidamr ahli materi, ahli media, dan respon
siswa diperoleh skor kelayakan sebesar 88% dengan kualifikasi “Sangat Baik™.
. Revisi Desain
Pada tahap ini produk akan direvisi sesuai dengan kritik dan saran yang
diberikan oleh validator. Ada beberapa kritik dan saran yang diberikan yaitu:
1) Ahli Materi
ritik dan saran yang diberikan oleh ahli materi yaitu Ibu Lili Tansliova, M.Pd.,
yaitu menambah kedalaman materi, materi yang dikembangkan harus sesuai dengan
dokumentasi desain dan indikator, mutu soal dan latihan disesuaikan dengan indikator
dan tujuan pembelajaran, tata bahasa,tautan harus terkini.
2) Ahli Media
ritik dan saran yang diberikan oleh ahli media yaitu Bapak EBurhan SN.
Diningrat, S.Pd, M.Dn. yaitu memperlambat durasi teks di awal video dan Intonasi suara
lebih ceria.
B. BENTUK PENGEMBANGAN MATERI TEKS FABEL BERBANTUAN
MEDIA CAPCUT VIDEO EDITING
Produk yang dikembangkan dari hasil penelitian ini ialah bahan ajar fabel
berbasis teks dalam bentuk video dengan memakai aplikasi CapCut Video Editing, yang
ditujukan untuk murid SMP kelas VII. Materi dirancang terlebih dahulu kemudian
dikembangkan memakai aplikasi CapCut Video Editing. Materi yang disiapkan dan
dikembangkan dalam produk ini ialah materi teks fabel yang terdiri dari pengertian teks

fabel, struktur teks fabel, unsur kebahasaan teks fabel dan teknik penggambaran tokoh.
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Bentuk pengembangan materi teks fabel dengan memakai media CapCut Video

Editing dibuat dalam bentuk video. Produk yang dikembangkan dimulai dari perancangan

materi yang akan dikembangkan, pengembangan materi meliputi penambahan pendapat

para ahli untuk menunjang materi, unsur teks fabel, teknik penggambaran tokoh. Setelah

materi pembelajaran dikembangkan, maka akan dirancang dalam bentuk video yang

didukung dengan warna, musik dan animasi untuk menarik minat murid. Materi teks

fabel dengan memakai media CapCut Video Editing dibuat dalam bentuk video berdurasi
15 menit 38 detik.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan materi teks fabel berbentuk video
dengan berbantuan CapCut Video Editing pada kelas VII SMP, dapat diambil kesimpulan
yakni. Penelitian ini memakai metode RnD (research and development) dengan memakai
prosedur penelitian Borg and Gall. Tahap pertama ialah potensi dan masalah, dimana
peneliti melaksanakan wawancara dan observasi untuk mengetahui permasalahan dan
kebutuhan murid sehingga dapat menjadi pedoman untuk pengembangan berikutnya.
Tahap kedua ialah pengumpulan data, yakni peneliti menyebarkan angket tentang
kebutuhan murid, menganalisis RPP guru, dan menganalisis buku bahasa Indonesia yang
dipakai guru. Tahap ketiga ialah desain produk dimana peneliti akan mengembangkan
materi dan merancang video teks fabel Kelas VII dengan memakai alat editing video
CapCut untuk membuat produk jadi. Tahap keempat ialah review desain, dimana produk
yang dikembangkan akan direview oleh ahli materi dan media. Tahap kelima ialah review
desain, dimana peneliti akan merevisi dan menyempurnakan produk bersumber kritik dan
saran yang diberikan oleh ahli validasi materi dan ahli media.

Bentuk materi teks fabell berbantuan media CapCut Video Editing ialah video.
Produk yang dikembangkan dimulai dengan pengembangan materi memakai aplikasi
CapCut Video Editing, disertai dengan animasi dan musik agar video menjadi lebih
menarik. Hasil validasi produk yang dikembangkan dinilai 85% oleh ahli material
dengan kualifikasi sangat baik. Skor yang didapat é‘i validator ahli media sebesar 91,5%
dengan kualifikasi sangat baik, sementara hasil respon murid sebesar 87,9% dengan
kualifikasi sangat baik. Bersumber nilai akhir yang didapat, didapat nilai rata-rata sebesar

88% dengan kualifikasi sangat baik.
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