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Abstract

The validation process is needed to ensure that the learning video has quality and
accuracy in delivering the material. This study focuses on developing an animated
video about prayer practice aimed at class VII students, utilizing the Capcut
application as a creation tool. The method used is Research and Development (R&D)
with a 4D approach which only includes three stages, namely: Define, Design and
Development. Video quality validation was carried out by four experts, consisting of
two material experts and two media experts. The assessment results show that the
video obtained an average score of 133 with a feasibility percentage reaching 73%,
indicating that this media is very suitable for use in learning as an interesting and
effective tool.

Keywords: Animation Video, Capcut Application, Validation

Abstrak: Proses validasi diperlukan untuk memastikan bahwa video pembelajaran memiliki kualitas
dan akurasi dalam penyampaian materinya. Studi ini difokuskan pada pengembangan video animasi
tentang praktik salat yang ditujukan untuk peserta didik kelas VII, memanfaatkan aplikasi Capcut
sebagai alat pembuatan. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
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pendekatan 4D yang hanya mencakup tiga tahap, yaitu: Define, Design, dan Development. Validasi
kualitas video dilakukan oleh empat ahli, terdiri dari dua ahli bidang materi dan dua ahli bidang media.
Hasil penilaian menunjukkan bahwa video tersebut memperoleh skor rata-rata 113 dengan persentase
kelayakan mencapai 73%, mengindikasikan bahwa media ini sangat sesuai digunakan dalam
pembelajaran sebagai alat yang menarik dan efektif.

Kata Kunci: Video Animasi, Aplikasi Capcut, Validasi

PENDAHULUAN

Transformasi besar dalam dunia kerja dan kehidupan yang dipicu oleh Era Digital
dan Revolusi Industri 4.0 juga memengaruhi sektor pendidikan. Kemajuan dalam ilmu
pengetahuan dan teknologi mendorong perubahan sosial yang signifikan di berbagai negara,
termasuk di Indonesia (Azizah et al., 2022). Oleh karena itu, pengembangan teknologi
secharusnya diiringi dengan peningkatan keterampilan sumber daya manusia untuk
memanfaatkannya secara efektif (Ambarwati et al., 2022). Dengan perkembangan teknologi
yang begitu pesat, peran guru menjadi semakin penting sebagai pembimbing dan inspirator
bagi generasi muda (Alimuddin et al., 2023). Saat ini, guru menghadapi berbagai tantangan,
termasuk menguasai teknologi terkini dan menyampaikan pembelajaran yang menarik dan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik dalam era yang terus berkembang ini (Dewi et al,,

2023).

Perubahan ini juga memengaruhi cara belajar peserta didik serta pengembangan
keterampilan yang diperlukan untuk menghadapi perubahan zaman (Arsy & Syamsulrizal,
2021). Untuk mendukung peserta didik, guru dihadapkan pada tantangan yang muncul dari
Revolusi Industri 4.0. Salah satu solusi dalam menghadapi tantangan ini adalah dengan
menggunakan media pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan minat belajar peserta
didik (Farida et al., 2022). Selain itu, integrasi teknologi ke dalam proses pembelajaran juga
dapat memberikan manfaat besar (Aspi STAI Rakha Amuntai et al., 2022). Strategi inovasi
pendidikan perlu dirancang dengan baik, memanfaatkan potensi seperti kemajuan teknologi
yang ada (Hassel & Satria, 2021). Dengan memantfaatkan teknologi dalam pembelajaran, guru
dapat mempersiapkan peserta didik lebih siap untuk menghadapi masa depan yang penuh

inovasi dan perubahan pesat.

Penelitian terkini memperlihatkan bahwa penggunaan teknologi dalam dunia
pendidikan sangatlah penting, Pemanfaatkan alat-alat digital pada saat mengajar menunjukan

peserta didik menjadi lebih aktif dan terlibat dalam Pelajaran (Fitri et al., 2024). Pada
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penelitian terdahulu, ketika guru menggunakan media belajar yang berbasis teknologi,
pemahaman murid terhadap konsep-konsep yang diajarkan meningkat lebih pesat
dibandingkan dengan metode mengajar biasa(Annisa et al., 2023). Untuk pelajaran agama
Islam sendiri bahwa penggunaan video interaktif dalam pembelajaran membuat minat belajar
anak-anak naik hampir 73,6% , khususnya untuk materi Pendidikan agama islam (Anggraini,
2023). Temuan ini menunjukkan bahwa ide menggunakan aplikasi seperti Capeut untuk
membuat video tentang cara sholat bagi Peserta didik kelas VII bisa menjadi cara yang bagus

untuk di aplikasikan dalam proses belajar.

Capent adalah sebuah aplikasi pengeditan video yang inovatif dan serbaguna(Hanifah
& Zulminiati, 2024). dikembangkan oleh perusahaan teknologi terkemuka ByteDance, yang
juga menciptakan platform media sosial populer TikTok. Aplikasi ini dirancang untuk
memenuhi kebutuhan pengguna dalam menciptakan konten video berkualitas tinggi dengan
mudah dan efisien(Ardiansyah et al., 2023). Capeut menawarkan berbagai fitur editing yang
komprehensif, mulai dari pemotongan dan penggabungan klip video hingga penambahan
efek visual yang menarik, transisi yang halus, dan penyesuaian audio yang canggih(Mesra et

al,, 2024).

Dalam hal kelebihan, Capeut menonjol dengan antarmuka yang intuitif dan ramah
pengguna, memungkinkan bahkan pemula bisa dengan cepat menguasai dasar-dasar editing
video(Aprilliana & Efendi, 2022). Aplikasi ini menyediakan beragam template dan efek siap
pakai yang dapat disesuaikan, memungkinkan pengguna untuk menciptakan konten yang
menarik secara visual tanpa keahlian desain yang mendalam(Trivol Yasman, 2016). Fitur
kolaborasi tim Capeut memfasilitasi kerja sama dalam proyek video, ideal untuk lingkungan
pendidikan atau professional (Tiwi & Mellisa, 2023). Kemampuan cross-platform-nya
memungkinkan pengguna untuk memulai proyek di ponsel dan menyelesaikannya di

komputer, memberikan fleksibilitas dalam alur kerja.

Meskipun demikian, Capent juga memiliki beberapa kekurangan. Kurva pembelajaran
untuk fitur-fitur lanjutan bisa cukup sulit bagi beberapa pengguna, terutama mereka yang
baru mengenal editing video. Dalam versi gratisnya, terdapat batasan pada kualitas ekspor
video, yang mungkin tidak ideal untuk proyek yang memerlukan resolusi sangat tinggi (Ula,
2023). Ketergantungan pada koneksi internet untuk mengakses beberapa fitur dan aset dapat

menjadi hambatan bagi pengguna dengan konektivitas terbatas. Selain itu, penggunaan musik
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dan efek tertentu dalam aplikasi dapat menimbulkan masalah hak cipta jika tidak diperhatikan

dengan cermat.

Dalam konteks penggunaan Capeut untuk membuat video pembelajaran materi sholat
bagi peserta didik kelas VII, aplikasi ini menawarkan potensi yang sangat bagus. Guru dapat
memanfaatkan kemampuan visual Capent untuk menciptakan konten yang menarik dan
mudah dipahami, menggabungkan elemen grafis, teks, dan video untuk menjelaskan aspek-
aspek penting sholat(Bella Agustina et al., 2024). Fitur editing yang canggih memungkinkan
pembuatan video stgp-by-step yang mendetail tentang gerakan dan bacaan sholat, membantu
peserta didik memahami dan mengingat urutan yang benar. Kemampuan untuk
menggabungkan berbagai jenis media dalam satu video memungkinkan guru untuk
menyajikan materi teoritis dan praktis secara bersamaan, meningkatkan pemahaman
komprehensif peserta didik(Faihah et al, 2024). video yang dihasilkan memungkinkan
peserta didik untuk mengulang pelajaran kapan saja, mendukung pembelajaran mandiri di
luar jam sekolah. Fleksibilitas Capent dalam penyesuaian konten juga memungkinkan guru
untuk mengadaptasi materi sesuai dengan tingkat pemahaman dan kebutuhan spesifik peserta

didik kelas VII.

Penelitian media video pembelajaran memerlukan validasi untuk memastikan kualitas
dan akurasi konten yang disajikan(Dahliani, 2023). Validasi media video pembelajaran
merupakan langkah krusial dalam penelitian pendidikan di era digital Tahap wvalidasi
merupakan kegiatan untuk mengukur kelayakan media video dalam pembelajaran, Instrumen
untuk validasi berupa angket(Kurniawan et al., 2018). Proses ini juga membantu memastikan
bahwa video yang dibuat sesuai dengan tujuan pembelajaran dan efektif dalam
menyampaikan materi kepada peserta didik(Rizki Ailulia et al., 2022). Ini juga penting guna
memastikan bahwa video sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik pada
tingkat tersebut, baik dari segi bahasa maupun kompleksitas materi(Nugroho, 2022). Validasi
juga penting untuk memastikan kepatuhan terhadap norma etika dan budaya, terutama ketika
berkaitan dengan materi keagamaan. Selain itu, media yang telah divalidasi memungkinkan
penelitian untuk direplikasi oleh peneliti lain, meningkatkan nilai ilmiah dari studi
tersebut(Siregar, 2024). Dengan melakukan validasi, peneliti dapat memastikan bahwa video
pembelajaran yang dibuat dengan Capeut tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
memenuhi standar akademis dan pedagogis yang diperlukan untuk penelitian pendidikan
yang berkualitas, khususnya dalam konteks pembelajaran materi sholat untuk peserta didik

kelas VII.
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METODE

Penelitian ini menerapkan metode R&D (Research and Development). Berdasarkan
pendapat Sugiyono, R&D adalah metode penelitian yang bertujuan menghasilkan suatu
produk tertentu sekaligus mengevaluasi tingkat keberhasilannya (Okpatrioka Okpatrioka,
2023). Dalam pengembangan media video pembelajaran, penelitian ini menggunakan model
4D. Model ini dirancang untuk mengembangkan keterampilan mengajar melalui media video,

baik dalam kelompok kecil maupun individu (Riani Johan et al., 2023).

Menurutu (Fayrus & Slamet, 2022) Model 4D terdiri dari empat tahap utama. Akan tetapi

pada penelitian ini dibatasi sampai develop saja :

1. Define (Pendefinisian) : pertama menganalisis kebutuhan peserta didik dalam
pembelajaran materi sholat. Setelah itu, menentukan kesulitan-kesulitan yang dihadapi
peserta didik kelas VII dan menentukan video pembelajaran yang dapat membantu para

peserta didik belajar lebih baik.

2. Design (Perancangan) : Setelah mengetahui kebutuhan peserta didik,mulai merancang
video pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Capent. video ini mencakup pengaturan
gambar, suara, dan tata cara sholat yang akan dipelajari peserta didik. Pada tahap ini, kami

memastikan agar video menarik, mudah dipahami, dan sesuai dengan materi sholat.

3. Develop (Pengembangan) : Setelah video selesai dibuat, selanjutnya proses validasi
dilakukan oleh dua dosen ahli di bidang media dan dua dosen yang ahli dibidang materi
dengan berupa angket untuk memastikan bahwa video telah memenuhi kriteria untuk
melakukan uji coba kepada peserta didik untuk melihat apakah video tersebut sudah efektif

dalam membantu mereka memahami materi sholat.

.
o
o

Gambar 1. Rangkaian Langkah-langkah dalam pengembangan

1402 YASIN : Jurnal Pendidikan dan Sosial Budaya




Alamsyah & Andin Muhammad Maulana

Digunakannya Model ini karena memiliki beberapa keunggulan, seperti kesesuaiannya untuk
pengembangan perangkat pembelajaran, adanya keterlibatan pakar materi dan pakar media
dalam proses validasi, serta langkah-langkah pelaksanaannya yang disusun dengan rinci (Arini
et al., 2022). Berikut ini adalah instrumen angket yang digunakan untuk validasi oleh ahli

bidang materi, yang ditampilkan pada tabel 1.

Table 1. bidang materi

Aspek Kriteria Penilaian
Kelayakan Materi  Kesesuaian materi dengan syariat islam

Kebenaran urutan salat

Keakuratan dalil al-quran dan hadis

Ketetapan urutan rukun salat

Kebenaran syarat sah salat

Ketepatan contoh Gerakan salat

Keakuratan bacaan-bacaan salat

Kelengkapan materi praktik salat

Kedalaman pembahasan materi

Keterkaitan antara konsep salat

Kelayakan Bahasa Ketepatan penggunaan istilah arab

Keteptan penggunaan istilah fikih

Keakuratan terjemah bacaan salat

Kejelasan artikalsi dalam bacaan salat

Kemudahan Bahasa untuk dipahami

Kesesuaian Bahasa dengan usia pengguna

Ketepatan struktur kalimat

Konsitensi penggunaan istilah

Kebenaran lafaz doa dalam salat

Kejelasan artikulasi bacaan
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Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia

Kelayakan konsep penyajian materi
penyajian

Kejelasan tujuan pembelajaran

Kemudahan pemahaman contoh

Kemenarikan metode penyajian

Kelengkapan penyajian materi

Keseimbangan teori dan praktik

Ketepatan pempilihan contoh

Ketepatan urutan penyajian

Kemudahan evaluasi

Keinteraktifan penyajian materi

Instrument angket untuk validasi oleh ahli bidang media disajikan pada Tabel 2 berikut :

Table 2. Bidang Media

Aspek Kriteria Penilaian

Visual Animasi Kejelasan gerakan salat dalam animasi

Ketepatan sudut pandang saat menampilkan gerakan

Kesesuaian karakter animasi dengan syariat

kejelasan detail gerakan salat

kerapian karakter sesuai syaiat

keharmonisan kombinasi warna

Ketepatan pencahayaan dalam video

kejelasan tamplan tempat salat

Kesesuaian ekspresi dan mmik karakter

Kualitas resolusi animasi

Audio Kejelasan pelafalan bacaan salat

ketepatan tajwid dalam bacaan
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Kesesuaian volume suara

Kejelasan narasi petunjuk

Ketepatan musik latar

Keseimbangan suara bacaan dan narasi

Kebebasan dari noise (suara gangguan)

Ketepatan intonasi narator

Kesesuaian tempo bacaan

Kejernihan kualitas audio

Fungsi

Efektivitas media sebagai tutorial

Kejelasan penyampaian tujuan

Kemudahan memahami materi

kesesuaian dengan tingkat pemahaman

kemampuan memotivasi belajar

Iteraktivitas dengan pengguna

Ketersediaan umpan balik

Sistematika penyajian materi

Kelengkapan informasi praktik

Kemanfaatan untuk belajar mandiri

Proses pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti mencakup analisis yang melibatkan

penyebaran angket kepada responden dan validasi oleh dosen ahli dalam bidang media dan

juga dosen ahli dalam bidang materi. Setelah data terkumpul, langkah selanjutnya adalah

melakukan analisis terhadap skor yang didapatkan.

Penjelasan:

R : rata-rata untuk setiap aspek
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Xi : jumlah skor dari setiap komponen

n : jumlah komponen yang ada

Setelah itu, nilai rata-rata yang diperoleh akan dihitung dan diubah menjadi bentuk persentase

menggunakan rumus berikut

NP =2 < 100%
SM

Nilai dalam bentuk persentase yang ingin dihitung disebut dengan NP. Skor penilaian yang

diperoleh dinyatakan dengan R, sementara SM menunjukkan skor ideal atau maksimum yang

diharapkan (Tanjung, Ruhiat, & Saefullah, 2018).

Selanjutnya, untuk menilai kelayakan media, digunakan kriteria yang telah ditetapkan oleh

(Mawaddah et al. 2020).

Tabel 3. Standar kelayakan media

NOMER NILAI (%) KATEGORI KELAYAKAN

1 < 20% STL = Sangat tidak layak

2 21 — 40% TL = Tidak layak

3 41 — 60% CL= Cukup layak

4 61 —80% L= Layak

5 81 —100% SL = Sangat Layak

STL TL- 6L L. 'Sl
0 27 54 81 108 135

1406

Gambar 2. pengukur standar kelayakaan
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HASIL

Yang pertama yaitu membuat desain produk yang dimulai dari pembuatan beckground untuk
di sesuaikan dengan animasi video pembelajaran praktik salatkemudian merancang dan
menggabungkan animasi dengan audio sebagai penejelasan dan juga audio pelafalan ayat serta
bacaan-bacaan yang ada di dalam Pratik salat. Adapun tampilan video animasi pembelajaran

praktik salat yang peneliti susun dan kembangkan terlihat pada gambar berikut:

Gambar 3. Tampilan video animasi pembelajaran

Pada gambar ini terlihat perbedaan antara video animasi yang sebelum dan sesudah revisi

1. Pada gambar sebelah kiri : tampilan freme dari video animasi sebelum di revisi, yaitu
tidak adanya ilustrasi yang signifikan mengenai Gerakan dalam salat.
2. Pada gambar sebelah kanan : tampilan frame dari video animasi setelah di revisi, yaitu
di tambahkan ilustrasi yang bisa menggambarkan secara signifikan bagaimana
Gerakan salat yang baik dan benar di tambahkan penejelasan berupa teks.
Proses validasi dilakukan setelah pembuatan video animasi pembelajaran salat selesai. Pada
tahap ini, validasi dilakukan pada lembar validasi yang diperiksa oleh empat dosen ahli—dua
di antaranya ahli dalam materi pembelajaran dan dua lainnya ahli di bidang media. Hasil dari

rekapitulasi uji validitas yang dilakukan oleh para ahli di bidang media adalah sebagai berikut:
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Tabel 4. Hasil ahli bidang Media

Indikator Nilai validasi media
1 2

Visual Animasi
Kejelasan gerakan salat dalam animasi 4 4
Ketepatan sudut pandang saat menampilkan 3 3
Gerakan
Kesesuaian karakter animasi dengan syariat 3 4
Kejelasan detail gerakan rukun salat 4 3
Kerapian pakaian karakter sesuai syariat 4 3
Keharmonisan kombinasi warna 4 4
Ketepatan pencahayaan dalam video 4 4
Kejelasan tampilan tempat salat 4 4
Kesesuaian ekspresi dan mimik karakter 3 3
Kualitas resolusi video animasi 3 3
Audio
Kejelasan pelafalan bacaan salat 4 4
Ketepatan tajwid dalam bacaan 4
Kesesuaian volume suara 3 2
Kejelasan narasi petunjuk 2 3
Ketepatan musik latar 2 3
Keseimbangan suara bacaan dan narasi 3 4
Kebebasan dari noise (suara gangouan) 2 4
Ketepatan intonasi narator 3 3
Kesesuaian tempo bacaan 3 3
Kejernihan kualitas audio 3 2
Fungsi
Efektivitas media sebagai tutorial 3 3
Kejelasan penyampaian tujuan 3 3
Kemudahan memahami materi 3 4
Kesesuaian dengan tingkat pemahaman 4 4
Kemampuan memotivasi belajar 4 4
Interaktivitas dengan pengguna 3 3
Ketersediaan umpan balik 4 3
istematika penyajian materi 3 3
Kelengkapan informasi praktik 4 3
Kemanfaatan untuk belajar mandiri 4 3

Total skor 100 98

Total skor rata-rata 929
Total maksimal skor 150
Total pertentase 66%
Katergori Layak

Pada tabel ke 4, terlihat hasil validasi bidang media menghasilkan skor 100 dan 98, dan
diperoleh skor rata-rata 99, yang menghasilkan persentase sebesar 66%. Hasil ini

dikategorikan ILayak karena berada dalam rentang 61-80%. Selain itu, terdapat saran
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perbaikan dari ahli bidang media yang telah direvisi. Berikut adalah hasil rangkuman dari ahli

bidang materi

Tabel 5. Hasil ahli bidang Materi

Indikator Penilaian Ahli bidang media
1 2

Kelayakan Materi
Kesesuaian materi dengan syariat islam 4 5
Kebenaran urutan salat 4 5
Keakuratan dalil al-quran dan hadis 4 4
Ketetapan urutan rukun salat 4 5
Kebenaran syarat sah salat 5 4
Ketepatan contoh Gerakan salat 5 4
Keakuratan bacaan-bacaan salat 5 4
Kelengkapan materi praktik salat 4 4
Kedalaman pembahasan materi 3 4
Keterkaitan antara konsep salat 4 4
Kelayakan Bahasa
Ketepatan penggunaan istilah arab 4 3
Ketepatan penggunaan istilah fikih 4 3
Keakuratan terjemah bacaan salat 4 3
Kejelasan artikulasi dalam bacaan salat 3 4
Kemudahan Bahasa untuk dipahami 3 4
Kesesuaian Bahasa dengan usia pengguna 3 4
Ketepatan struktur kalimat 4 5
Konsitensi penggunaan istilah 4 5
Kebenaran lafaz doa dalam salat 4 5
Kejelasan artikulasi bacaan 5 4
Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia 4 4
Kelayakan Penyajian
konsep penyajian materi 4 4
Kejelasan tujuan pembelajaran 4 4
Kemudahan pemahaman contoh 4 5
Kemenarikan metode penyajian 4 5
Kelengkapan penyajian materi 3 4
Keseimbangan teori dan praktik 3 5
Ketepatan pempilihan contoh 4 4
Ketepatan urutan penyajian 5 4
Kemudahan evaluasi 5 4
Keinteraktifan penyajian materi 5 3

Total skor 125 129

Total skor rata-rata 127
Total maksimal skor 155
Total pertentase 81,9%
Katergori Sangat Layak
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Pada tabel ke 5, di dapati hasil validasi oleh ahli bidang materi menghasilkan skor 125 dan
129, dengan skor rata-rata 127, sehingga diperoleh persentase sebesar 81,9%. Hasil ini
dikategorikan sebagai Sangat Layak karena berada dalam rentang 81-100%. Selain itu,
terdapat saran perbaikan dari ahli bidang materi terkait kalimat yang tidak sesuai KBBI, yang
telah direvisi. Setelah media video animasi pembelajaran salat divalidasi kedua ahli, langkah
berikutnya adalah perhitungan hasil validasi kelayakan oleh kedua ahli tersebut. Berikut

adalah hasil validasi uji kelayakan:

Tabel 6. Hasil Validasi Kelayakan Media

Validator Rata-rata skor Presentase Kategori
Ahli bidang media 99 66% Layak
Ahli bidang materi 127 81,9% Sangat Layak

Rata-rata 113 73% Layak

Berdasarkan data yang terlihat pada Tabel 6, diperoleh rata-rata skor validasi kelayakan dari
ahli bidang materi dan ahli bidang media sebesar 113 yang setara dengan persentase rata-rata
73%. Angka tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang divalidasi termasuk
dalam kategori LAYAK. Hal ini mengindikasikan bahwa media tersebut memenuhi hampir
semua kriteria yang telah ditentukan oleh kedua ahli, baik dari segi materi maupun media,

dan siap digunakan untuk mendukung proses pembelajaran

PEMBAHASAN

Hasil validasi yang menunjukkan kategori “Layak” mengonfirmasi bahwa video animasi yang
dikembangkan memang layak digunakan sebagai media pembelajaran. Temuan ini sejalan
dengan penelitian Fidausy, dkk., yang memperoleh hasil validasi dari ahli bidang materi
sebesar 82% dan dari ahli bidang media sebesar 66%, yang keduanya menunjukkan bahwa
media tersebut pantas digunakan dalam proses pembelajaran.(Armansyah et al., 2019).hasil
penelitian lainnya Achmadi dan Bulkani, menunjukan bahwa Penggunaan video animasi
dalam pembelajaran memiliki dampak signifikan terhadap hasil belajar praktik salat fardu,
dengan hasil belajar peserta didik yang menggunakan media ini lebih tinggi dibandingkan

kelompok yang berlatih menggunakan buku teks cetak(Achmadi & Ardiansyah, 2023).

Temuan bahwa skor validasi dari ahli bidang media dan ahli bidang materi berada pada

kategori “Layak” menunjukan video ini bukan hanya menarik tetapi juga sesuai dengan
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kebutuhan pedagogis peserta didik. Selain itu, Penggunaan aplikasi Capcut memungkinkan
guru untuk menghasilkan konten pembelajaran yang efektif dan mudah diikuti oleh peserta
didik. Video yang menarik secara visual dan edukatif ini berpotensi meningkatkan

pemahaman peserta didik terhadap praktik salat secara signifikan.

Hasil penelitian ini juga selaras dengan hasil penelitian video animsi yang dibuat
menggunakan Capcut dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang interaktif dalam
mata pelajaran PAI di sekolah dasar(Marliani Rahmania et al., 2023) Penelitian ini juga
memperkuat pandangan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis video dapat berfungsi

sebagai alat yang efektif dalam mendukung pembelajaran praktik salat pada peserta didik.

KESIMPULAN

Kesimpulannya, media video animasi untuk pembelajaran praktik salat di SMP sangat layak
digunakan dengan skor rata-rata 113 dan persentase 73%. Media ini terbukti menarik dan
sesuai dengan kebutuhan pedagogis peserta didik. Validasi menunjukkan efektivitas video
animasi dalam pembelajaran, serta meningkatkan hasil belajar praktik salat fardu lebih baik
dibandingkan dengan buku teks cetak. Penggunaan aplikasi Capcut memudahkan guru dalam

membuat video yang menarik, efektif, dan meningkatkan pemahaman peserta didik.
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