
PENERAPAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL BERBASIS 

APLIKASI CAPCUT PADA MATA PELAJARAN  DASAR-DASAR 

KEJURUAN DI SMK NEGERI 1 SUKABUMI 

 

SKRIPSI 

 

diajukan untuk memenuhi sebagian dari syarat memperoleh Gelar Sarjana 

Pendidikan Departemen Pendidikan Teknik Arsitektur FPTK UPI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh: 

NAHLA PUTRI NAFILAH 

1802356 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK ARSITEKTUR 

DEPARTEMEN PENDIDIKAN TEKNIK ARSITEKTUR 

FAKULTAS PENDIDIKAN TEKNOLOGI KEJURUAN 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

BANDUNG 

2022 



 

i 
 

 

  



 

ii 
 

 

LEMBAR PERNYATAAN 

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul "PENERAPAN 

MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL BERBASIS APLIKASI 

CAPCUT PADA MATA PELAJARAN  DASAR-DASAR KEJURUAN DI 

SMK NEGERI 1 SUKABUMI" ini beserta seluruh isinya adalah benar-benar 

karya saya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara-

cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. 

Atas pernyataan ini, saya siap menanggung risiko atau sanksi apabila di kemudian 

hari ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain 

terhadap keaslian karya saya ini. 

 

         

 

Sukabumi, Agustus 2022 

Yang membuat pernyataan, 

 

 

           

  Nahla Putri Nafilah 

1802356 

                  

       

 

  



 

iii 
 

 

LEMBAR HAK CIPTA 

PENERAPAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL BERBASIS 

APLIKASI CAPCUT PADA MATA PELAJARAN  DASAR-DASAR 

KEJURUAN DI SMK NEGERI 1 SUKABUMI 

 

 

Oleh: 

Nahla Putri Nafilah 

NIM 1802356 

 

 

 

Skripsi yang diajukan untuk memenuhi sebagian dari syarat 

memperoleh gelar Sarjana Pendidikan Teknik Arsitektur 

 

 

 

 

©Nahla Putri Nafilah 2022 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Agustus 

 

 

 

 

Hak Cipta dilindungi Undang-Undang 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian  

dengan dicetak ulang, diperbanyak, atau cara lainnya tanpa izin penulis. 



 

iv 
 

 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

Ucapan terimakasih dan penghargaan setinggi-tingginya atas segala doa, 

motivasi, dukungan, dan bantuan dalam menyelesaikan skripsi ini penulis 

sampaikan pada: 

1. Ibu Risni Aprileni dan Ayah Eko Wahyudi selaku kedua orang tua tercinta,  

Syahla Salsabila dan Gizca Meisya selaku kakak dan adik tersayang. Terima 

kasih banyak atas segala kasih sayang, dorongan kekuatan, dan dukungan yang 

berharga bagi penulis. 

2. Nabila Azzahra dan Suci Wulandari sebagai sahabat-sahabat terdekat penulis. 

3. Siti, Azra, Raisa, Fasya, Yunika, dan Tiara sebagai teman-teman “Katsu 

Warjat” yang senantiasa memberikan dukungan kepada penulis. 

4. Keisya, Faudiah, Risma, Raisya Sagitha dan Hayla yang senantiasa 

memberikan bantuan dan dukungan kepada penulis. 

5. Anna, Maya, Rafa, dan Salma sebagai rekan satu bimbingan yang senantiasa 

memberikan dukungan kepada penulis. 

6. Teman-teman seperjuangan Pendidikan Teknik Arsitektur UPI Angkatan 2018 

khususnya kelas A. 

7. Untuk semua keluarga, kerabat serta teman-teman di sekeliling penulis yang 

tidak bisa disebutkan satu persatu. 

  



 

v 
 

 

PENERAPAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL 

BERBASIS APLIKASI CAPCUT PADA MATA PELAJARAN  DASAR-

DASAR KEJURUAN DI SMK NEGERI 1 SUKABUMI 

 

Nahla Putri Nafilah 

Departemen Pendidikan Teknik Arsitektur, FPTK UPI 

Jl. Dr.Setiabudi No. 229, Bandung 

Email Peneliti: nahlaputrinafilah@upi.edu 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini merupakan penelitian yang membahas tentang penerapan media 

pembelajaran video tutorial berbasis aplikasi Capcut pada mata pelajaran Dasar-Dasar 

Kejuruan di SMK Negeri 1 Sukabumi. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya 

kurikulum baru serta tingkat kerumitan tugas yang cukup tinggi sehingga dibutuhkan 

media pembelajaran yang sesuai untuk mempermudah siswa memahami materi yang 

berusaha disampaikan. Tujuan penelitian ini adalah: (1) Mengembangkan media 

pembelajaran video tutorial. (2) Menguji kelayakan dan mengevaluasi media 

pembelajaran video tutorial yang dibuat. (3) Menerapkan media pembelajaran video 

tutorial yang dibuat. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (RnD) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop and 

Disseminate). Instrumen yang digunakan untuk memperoleh data adalah angket. Hasil 

dari penelitian ini diketahui bahwa: (1) Media pembelajaran dikembangkan dengan model 

pengembangan 4D menggunakan aplikasi Capcut, (2) Media pembelajaran mendapatkan 

persentase kelayakan 96,67% oleh ahli materi I, 83,33% oleh ahli media II, 87,29% oleh 

ahli media I, 84,38% oleh ahli media II dengan kategori “Sangat Layak” serta 80,64% 

berdasarkan hasil uji terbatas dengan kategori “Layak”, (3) Media pembelajaran diunggah 

melalui aplikasi Youtube kemudian diimplementasikan terhadap pengguna dan 

memperoleh persentase kelayakan 87,23% dengan kategori “Sangat Layak”. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, video tutorial, aplikasi Capcut 
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ABSTRACT 

 

This research is a study that discusses the application of video tutorial learning media 

based on the Capcut application in the Vocational Basics subject at SMK Negeri 1 

Sukabumi. This research is motivated by the existence of a new curriculum and the level 

of complexity of the task is quite high so that appropriate learning media are needed to 

make it easier for students to understand the material that is trying to be conveyed. The 

aims of this research are: (1) Develop video tutorial learning media. (2) Testing the 

feasibility and evaluating the video tutorial learning media made. (3) Applying the video 

tutorial learning media that was made. The method used in this research is Research and 

Development (RnD) with a 4D development model (Define, Design, Develop and 

Disseminate). The instrument used to obtain the data is a questionnaire. The results of this 

study show that: (1) learning media was developed with a 4D development model using 

the Capcut application, (2) learning media obtained a feasibility percentage of 96.67% by 

material experts I, 83.33% by media experts II, 87.29 % by media experts I, 84.38% by 

media experts II with the "Very Eligible" category and 80.64% based on the results of a 

limited test with the "Eligible" category, (3) Learning media is uploaded through the 

Youtube application and then implemented for users and obtains the percentage of 

eligibility is 87,23% with the "Very Eligible" category. 
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