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ABSTRACT

This development research aims to develop a bilingual learning video based on
CapCut to improve valid and effective decision making to facilitate students and
educators in the learning process. This study uses a research and development
type of research with the DDDE (Decide, Design, Develop, and Evaluate) model.
The data analysis techniques used are small-scale validity tests and N-Gain tests.
The test subjects in this study were semester 2 students of the Mathematics
Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Raden Intan
State Islamic University, Lampung. The results of the validity test on a small scale
show that the instruments used are valid and reliable. The assessment of the
effectiveness test using N-Gain on the test obtained a score of 0.439 with the
criteria of "moderate”. The results of this study indicate that the bilingual learning
video based on CapCut has been valid and effective for use in the learning
process.
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ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan video
pembelajaran bilingual berbasis CapCut untuk meningatkan pengambilan
keputusan yang valid dan efektif untuk memfasilitasi peserta didik dan pendidik
dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian research
and development dengan model DDDE (Decide, Design, Develop, dan Evaluate).
Teknik analisis data yang digunakan adalah uji validitas skala kecil dan uji N-Gain.
Subjek uji coba pada penelitian ini adalah mahasiswa semester I Program Studi
Pendidikan Matematika, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam
Negeri Raden Intan Lampung. Hasil uji validitas pada skala kecil menampilkan
bahwa instrumen yang digunakan valid dan reliabel. Penilaian uji efektivitas
menggunakan N-Gain pada tes memperoleh skor sebesar 0,439 dengan kriteria
“sedang’. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa video pembelajaran bilingual
berbasis CapCut telah valid dan efektif digunakan pada proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengambilan Keputusan, Video Pembelajaran Bilingual, CapCut
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A. Pendahuluan

Kemampuan pengambilan
keputusan, merupakan salah satu
kemampuan dalam pembelajaran
matematika yang perlu diperhatikan.
Kemampuan pengambilan keputusan
yaitu pendekatan metodis untuk
pemecahan masalah. Menganalisis
suatu masalah dilakukan dengan
fakta-fakta,

menemukan solusi rasional dan

mempertimbangkan

menilai hasilnya (Fitri Hayati et al.,
2021). Pengambilan keputusan ini
merupakan proses memilih solusi
alternatif dari berbagai solusi yang
harus logis dan fleksibel (Ahmad
Muktamar et al., 2023). Pengambilan
keputusan suboptimal didefinisikan
sebagai pemilihan opsi yang memiliki
nilai harapan terendah. Di sisi lain,
berisiko

pengambilan  keputusan

melibatkan pemilihan opsi dengan

beragam kemungkinan hasil (Tycho J.

Dekkers et al.,, 2021). Pengambilan
keputusan pada manusia
terkhususnya  mahasiswa  masih
dinilai kurang. Rendahnya
kemampuan pengambilan keputusan
bisa disebabkan karena kurangnya
pendidikan, pemahaman,

pengalaman, motivasi, disiplin,

kurangnya keterampilan berpikir kritis

dan analitis, serta akses informasi
yang terbatas.

Penggunaan buku sebagai
sumber materi dalam perkuliahan
sering kali tidak cukup untuk
memenuhi kebutuhan pemahaman
mahasiswa, terutama dalam
matakuliah pembelajaran matematika.
Meskipun dosen telah menyediakan
link video di YouTube untuk dipahami,
rendahnya partisipasi mahasiswa
dalam menonton dan memahami
materi tersebut menunjukkan adanya
tantangan dalam proses
pembelajaran. Hal ini
mengindikasikan perlunya
pendekatan yang lebih interaktif dan
menarik untuk meningkatkan
keterlibatan mahasiswa dalam
memahami konsep matematika dan
juga kemampuan lain yang
diperlukan.

Hasil pra penelitian yang telah
mahasiswa
Pendidikan

Matematika di Universitas Islam

diberikan kepada

Program Studi

Negeri Raden Intan Lampung, dilihat
dari cara pengerjaan soal, didapat

hasil pada tabel berikut:
Tabel 1 Data Pretest

Kel Nilai Jumlah
as A B B C C D E Mahasis
+ + wa
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A - - 4 4 - 5 9 22
B - - 6 1 3 2 7 19

Tota - 1 1 5 3 7 1 41
I 0 7

Berdasarkan pada tabel 1
menunjukkan bahwa hasil pretest
pada kedua kelas sebanyak 60,4%
mahasiswa mendapatkan nilai
dibawah 60 dengan huruf mutu C,
yang artinya kemampuan
pengambilan keputusan pada
mahasiswa masih tergolong rendah.
Penyebab hal tersebut diantaranya
mahasiswa kesulitan dalam
menyelesaikan soal dalam bentuk
cerita. Dalam pengerjaannya, masih
ada mahasiswa yang mengerjakan

tanpa ditulis “diketahui, ditanya,

kesimpulan”, dan juga tidak dipetakan.

Kurangnya pengalaman, pola pikir,
informasi yang kurang memadai,
media pembelajaran yang kurang
berperan dan  pengaruh  dari
lingkungan dapat menjadi penyebab
kemampuan tersebut rendah.

Media pembelajaran merupakan
suatu metode yang digunakan
pendidik untuk berkomunikasi dengan
peserta didik dalam suasana yang
terorganisir secara metodologis untuk
memaksimalkan tujuan pembelajaran
(M. Sahib Saleh et al., 2023).
tersebut

Berdasarkan pengertian

dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah seluruh
komponen seperti manusia,
lingkungan, dan sarana penyampaian
iimu kepada penerimanya yang
berkontribusi langsung dalam proses
pembelajaran. Media ini memiliki
banyak jenisnya, seperti media visual,
media audio, media audiovisual,
media cetak dan lain sebagainya.

(Shoffan Shoffa et al., 2023)
mendefinisikan media audiovisual
sebagai suatu media yang
menggabungkan gambar dan suara.
Media audiovisual sering  Kkali
digunakan oleh pendidik untuk
membuat konten pembelajaran yang
nantinya diunggah ke media sosial
dan dapat di akses oleh banyak
orang. Tidak hanya menggunakan
bahasa Indonesia, tetapi beberapa
pendidik sudah menggunakan dua
bahasa atau  bilingual  dalam
menyampaikan materi.

Dalam sosiolinguistik,
bilingualisme didefinisikan sebagai
penggunaan bergantian antara dua
bahasa atau lebih oleh seorang
pengguna bahasa dalam interaksi
dengan orang lain. Pembelajaran
bilingual, dimana pengajaran
dilakukan dengan dua bahasa,

memiliki potensi untuk meningkatkan
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kemampuan berbahasa peserta didik,
memperluas wawasan, dan
memperdalam pemahaman konsep.
Pada penelitian ini bahasa yang
digunakan adalah Bahasa Inggris,
karena bahasa ini merupakan bahasa
internasional yang digunakan
dibanyak bidang akademis, penelitian,
dan komunikasi global yang berfungsi
sebagai bahasa pemersatu.

Di era yang serba teknologi ini,
dapat memudahkan kita untuk
mempelajari Bahasa Inggris, salah
satu caranya melalui video
pembelajaran (Qori’ah et al., 2015).
Dalam konteks ini, penerapan video
pembelajaran yang dikembangkan
dengan aplikasi CapCut menjadi
relevan. CapCut merupakan salah
satu aplikasi editing video yang dapat
digunakan untuk membuat, mengedit,
dan membagikan video dengan
berbagai fitur yang beragam. Dengan
menggunakan aplikasi ini, sebuah
video pembelajaran dapat
dikembangkan dengan lebih menarik
dan tentunya juga dapat membantu
dalam meningkatkan kemampuan
pengambilan keputusan.

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan video pembelajaran
CapCut dan

mengetahui kefektivannya. Dengan

bilingual  dengan

demikian, hasil penelitian ini

diharapkan dapat membantu
mahasiswa dalam  meningkatkan
kemampuan pengambilan keputusan
pada pembelajaran matematika serta
dapat menjadi sarana pagi penonton

untuk belajar Bahasa Inggris.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian ini adalah
penelitian  pengembangan  yang
bertujuan untuk megembangkan
video pembelajaran bilingual dengan
CapCut untuk

kemampuan pengambilan keputusan.

meningkatkan
Model yang diterapkan dalam
penelitian ini adalah model DDDE.
(Fayrus Abadi Slamet, 2023)
mengatakan model DDDE adalah
pendekatan sistematis yang
digunakan untuk merancang dan
mengembangkan produk, kurikulum,
atau inovasi pendidikan. Menurut
teori lvers dan Baron, model DDDE

terdiri dari empat tahap, yaitu Decide

(mengambil  keputusan),  Design
(membuat desain), Develop
(mengembangkan  produk), dan

Evaluate (evaluasi). Penelitian yang
dilakukan

kefektivan video

membahas  mengenai
pembelajaran
bilingual dalam meningkatkan

kemampuan pengambilan keputusan.
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Pengumpulan data yang dilakukan
yaitu kuantitaif yang didapat dari hasil
pretest dan posttest.

Teknik analisis yang digunakan
yaitu uji coba instrumen yang
dilakukan kepada 10 mahasiswa
untuk mengetahui kevalidan soal,
diantaranya uji validitas, reliabilitas,
tigkat kesukaran, dan daya beda.
Setelah instrumen dinyatakan valid,
selanjutnya dilakukan uji N-Gain
untuk melihat kefektivan video
pembelajaran tersebut. Rumus yang
dipergunakan untuk uji N-Gain

sebagai berikut:

(Arie Anang Setyo et al., 2020)
tinggi rendahnya nilai-nilai gain
ternomalisasi dapat diklasifikasikan

sesuai kategori pada tabel berikut:
Tabel 2 Pengkategorian Nilai N-Gain

Interval Nilai Gain

Kategori
(9)
< 0,30 Rendah
030 <0,70 Sedang
=0,70 Tinggi
C.Hasil Penelitian dan
Pembahasan

1. Tahap Keputusan (Decide)

Pada tahap ini dilakukan
analisis kebutuhan untuk
mengidentifikasi permasalahan-

permasalahan yang ada selama

proses pembelajaran Matematika
SMA Program Studi Pendidikan
Matematika. Proses analisis ini
memungkinkan proses wawancara

untuk menggali informasi. Hasil dari

wawancara menunjukkan  bahwa
kemampuan mahasiswa dalam
mengambil keputusan masih

dianggap rendah dan juga kurangnya
media pembelajaran yang digunakan.
Berdasarkan hasil dari analisis
kebutuhan maka dilakukan penelitian
pengembangan yang diharapkan
dapat menjadi solusi untuk mengatasi
permasalahan yang ada, serta
diharapkan dapat membantu
mahasiswa meningkatkan
kemampuannya dalam berbahasa
Inggris, dan mengambil keputusan.
2. Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap design, peneliti
merancang video  pembelajaran
bilingual (Inggris — Indonesia) yang
akan digunakan pada saat
pembelajaran. Background video ini
menggunakan warna dasar putih.
Penulisan pada video ini
menggunakan beberapa jenis font,
diantaranya Caslon, ltalic, dan Infinity.
Penyusunan ini terdiri dari video
pendek sebagai pembuka,
perkenalan diri, materi (pengertian,

rumus, sifat-sifat, contoh soal dan
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penyelesaiannya, serta soal-soal
latihan), kalimat dan video pendek
sebagai penutup. Video ini berjumlah
tujuh, dengan setiap video
merupakan satu bahasan materi yang
terdiri dari: barisan dan deret, limit
fungsi, turunan fungsi, integral tak
tentu fungsi aljabar, geometri bidang
datar, geometri ruang serta statistika
yang diambil dari beberapa sumber
referensi terpercaya. Video ini juga
diiringi dengan instrumen musik agar

tidak bosan dan lebih menarik.

Gambar 2. Tampilan isi video
3. Tahap Pengembangan (Develop)
Pada tahap ini, dilakukan uji
kepada 10

mengetahui

coba skala kecil

mahasiswa untuk

kevalidan soal. Hasil uji coba tersebut

disajikan dalam tabel berikut:
Tabel 3 Hasil Uji Coba Soal Skala Kecil

No Valid Relia TK DB Ket.

1 M C L
2 M B L
3 S B L
! Valid Relia S ® -
5 S B L
6 ST B L
7 ST B L
8 S C L

Berdasarkan hasil uji tersebut,
didapat hasil bahwa kedelapan soal
yang buat tersebut valid, reliabilitas,
dengan tingkat kesukaran 2 soal
mudah, 4 soal sedang, dan 2 soal
sulit, serta didapat daya beda 2 soal
cukup dan 6 soal baik.

Soal yang sudah melalui tahap
uji coba skala kecil selanjutnya akan
digunakan sebagai soal penelitian,
hasil dari jawaban mahasiswa
digunakan untuk mengetahui
efektivitas video pembelajaran
bilingual, yaitu untuk meningkatkan
kemampuan pengambilan keputusan
pada mahasiswa.

Uji efektivitas diukur melalui
pemberian pre-test dan post-test.
Pre-test dilakukan sebelum perlakuan,
yaitu penggunaan video

pembelajaran bilingual sebagai media
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pembelajaran. Setelah mahasiswa

mengikuti  pembelajaran  dengan
video pembelajaran bilingual, mereka
diberikan post-test untuk mengukur
nilai dibandingkan dengan pre-test.
Efektivitas

menggunakan uji N-Gain, hasil dari

dianalisis

perhitungan selisih antara pretest dan
posttest serta perbandingan pada
kelas kontrol dan kelas eksperimen

ditampilkan dalam tabel berikut:
Tabel 4 Hasil Uji N-Gain Kelas Eksperimen

N-Gain

Score

Pretest Posttest

52,36 65,94 0,439

Tabel 4 Hasil Uji N-Gain Kelas Eksperimen

N-Gain

Score

Pretest Posttest

50,72 60,50 0,131

Berdasarkan tabel hadil N-gain kelas
eksperimen diatas, diperoleh hasil
skor N-gain 0,439 yang termasuk
dalam interpretasi “sedang’.
Sedangkan hasil N-gain pada kelas
kontrol mendapatkan skor 0,131 yang
termasuk dalam interpretasi “rendah”.
4. Tahap Evaluasi (Evaluate)

Tahap terakhir dari model
penelitan  pengembangan DDDE

yaitu tahap evaluasi. Penulis

mengevaluasi analisis data hasil

penelitian yang didapat

menggunakan uji validitas dan uji
efektivitas. Tahap evaluasi dilakukan
disetiap tahapan dimana tahap ini
akan berhenti setelah hasil akhir dari
Video Pembelajaran Bilingual
Berbasis CapCut dikatakan valid dan
efektif sehingga bisa digunakan pada
kegiatan belajar mengajar. Hasil dari
tahap evaluasi ini adalah video yang
kembangkan sangat layak dan
menarik berdasarkan hasil analisis
validasi ahli materi dengan skor 3,36
dan ahli media dengan skor 3,55,
analisis respon mahasiswa dengan
skor 3,15 (uji skala kecil) dan skor
3,00 (uji skala besar), serta hasil N-
Gain dengan skor 0,439 termasuk

dalam interpretasi sedang.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
proses pengembangan video
pembelajaran
CapCut untuk

kemampuan pengambilan keputusan

bilingual dengan

meningkatkan
sudah sesuai dengan tahapan
pengembangan dengan model DDDE.
Adapun tahapan yang dimaksud yaitu
(1) Tahap Decide yang terdiri dari
analisis kebutuhan dan penentuan
tujuan; (2) Tahap Design yang terdiri
dari perancangan video pembelajaran

bilingual dengan CapCut; (3) Tahap
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Develop terdiri dari tahap uji validitas,
reliabilitas, tingkat kesukaran, dan
daya beda serta uji efektivitas; (4)
Tahap Evaluate yaitu tahap
mengevaluasi analisis data hasil
penelitian. Produk yang dihasilkan
melalui tahapan-tahapan pada
penelitian pengembangan ini adalah
video pembelajaran bilingual dengan
CapCut. Uji validitas dinilai dari
instrumen yang disebar kepada 10
mahasiswa dengan hasil valid,
reliabel, tingkat kesukaran yang
sesuai pedoman serta daya pembeda
baik dan cukup. Uiji efektivitas dinilai
dari hasil pretest dan posttest
menggunakan uji N-gain dengan hasil
0,439 termasuk kategori “sedang’.
Sehingga video pembelajaran

bilingial dengan CapCut yang

dikembangkan oleh peneliti
dinyatakan cukup efektif digunakan
saat pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian
yang sudah dilakukan terdapat
beberapa rekomendasi bagi peneliti
selanjutnya, yaitu: video
pembelajaran berbasis
CapCut

sehingga direkomendasikan untuk

bilingual
terbatas pada materi,
membuat video pembelajaran
bilingual berbasis CapCut dengan

materi yang berbeda; video

pembelajaran  bilingual  berbasis

CapCut yang dikembangkan masih
memiliki kekurangan baik dalam segi

tampilan maupun isi, sehingga

penulis berharap agar

pengembangan selanjutnya dapat
lebih baik lagi; dan  video
pembelajaran bilingual ini diakses

menggunakan  jaringan internet

sehingga dibutuhkan kuota internet
dan juga jaringan yang stabil.,
sehingga direkomendasikan untuk
mempunyai jaringan internet yang

memadai.
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