
 

 

E-ISSN: 3064-6103 

Volume 2, Number 3, Nopember 2025 

https://doi.org/10.62671/suliwa.v2i3.114 

 

 

 
  

 

This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative 

Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License. 271 

 

PENGEMBANGAN VIDEO TRAINING BERBASIS VISME UNTUK 

MENINGKATKAN KOMPETENSI DIGITAL MARKETING DI LEMBAGA 

KURSUS ASAHAN SUMATERA UTARA 
 
Riki Hendrawan

1*
 Ahmad Suryadi

2
 

1,2
Universitas Muhammadiyah Jakarta, Indonesia 

1
rikihendrawan1@gmail.com, 

2
ahmad.suryadi@umj.ac.id 

 

ABSTRACT 

The progress of a region is inextricably linked to the development of education within that region. The presence of 

digital marketing courses and training institutions contributes to regional development, and digital marketing is a 

key driver of business advancement. Digital marketing courses and training institutions continually strive to improve 

their learning to produce competent graduates. Participants' competency in digital marketing at the Ruang Kaji 

Akademi Course and Training Institute, located in Aek Ledong District, Asahan Regency, North Sumatra, was 

inadequate. Recognizing this issue, innovation in learning was deemed crucial. Therefore, researchers conducted a 

study on the development of a Visme-based video training program to enhance engaging digital marketing skills. 

This study employed the Research and Development method and the ADDIE development model, which has five 

steps: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The study also conducted an effectiveness 

test using the N-gein formula, resulting in an increase in the score of 0.76, categorized as highly effective, exceeding 

the standard effectiveness value of >0.56. These results indicate that the developed video training is effective for use 

in learning. 
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PENDAHULUAN 

Kebutuhan sumber daya manusia di masing masing daerah adalah bentuk dari keharusan suatu daerah untuk 

maju, otonomi daerah yang diberlakukan di Indonesia ini sangat berdampak kepada pola yang ada di masing masing 

daerah. Timbul suatu kompetisi yang baik antar setiap daerah untuk memajukan daerahnya masing masing. Dampak 

positif yang terjadi adalah timbulnya peluang kerja di masing masing daerah maupun pada level nasional dan tentunya 

mencari tenaga kerja yang handal dan siap pakai adalah sebuah keharusan bagi setiap daerah untuk menopang dan 

membangun daerah tersebut untuk lebih maju. Maka dari itu untuk memenuhi kebutuhan tenaga kerja yang handal 

diperlukannya konsep perencanaa pembangunan sumber daya manusia yang baik dan berkesinambungan, terkhusus 

pada bidang perpromosian di suatu instansi atau perusahaan. Sementara itu Badan Pusat Statistik (BPS) mencatat 

pengangguran di Indonesia mencapai 7,86 juta orang per Agustus 2023, dari total 147,71 juta angkatan kerja. Plt Kepala 

BPS Amalia Adininggar Widyasanti dalam konferensi pers (6/11/2023) mengatakan pada Agustus 2023 terdapat 

sebanyak 7,86 juta orang pengangguran atau setara dengan Tingkat Pengangguran Terbuka (TPT) sebesar 5,32. Unit 

Pelaksana Teknis Balai Latihan Kerja (UPT BLK) dalam mendorong terciptanya tenaga kerja yang mempunyai 

keahlian sangat dibutuhkan dalam membantu pemerintah mengurangi angka pengangguran. Tenaga kerja yang terlatih 

sangat diperlukan terutama di era teknologi. Dalam rangka meningkatkan kualitas tenaga kerja maka BLK 

berkewajiban memberikan pelatihan kepada para pemuda. Pelatihan kerja adalah Upaya untuk menjembatani lulusan 

Pendidikan dengan dunia kerja. Melalui program-program pelatihan, siswa atau peserta yang dilatih suatu saat dapat 

diharapkan mengembangkan diri sehingga mampu memasuki dunia kerja yang memang mebutuhkan tenaga kerja yang 

kreatif, terampil dan siap kerja. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Menurut Sugiyono (2014: 407) metode penelitian dan pengembangan adalah “metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji kefektifan produk tersebut”. Selanjutnya Menurut Borg dan Gall 

(1989), penelitian R & D dalam pendidikan meliputi sepuluh langkah, yakni:(1) Research and Information 

colletion, (2) Planning, (3) Develop Preliminary form of Product, (4) Preliminary Field Testing, (5) Main Product 

Revision, (6) Main Field Testing, (7) Operational Product Revision, (8) Operational Field Testing, (9) Final Product 

Revision, dan (10) Disemination and Implementasi. Pengembangan media pembelajaran adalah proses merancang 

untuk keperluan belajar mengajar. Dikutip dari Binanto (2010) menjelaskan bahwa, MDLC adalah metode yang 

tujuannya untuk merancang dan mengembangkan suatu aplikasi yang menggabungkan video, gambar, audio, animasi, 

dan lainnya.. Salah satu metode yang sering digunakan adalah MDLC (Multimedia Develofment Life Cycle) yang 
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terdiri dari 6 tahap :  1 )  Concept, tahap konsep merupakan tahapan yang dimulai dengan merumuskan dasar-dasar 

dari analisis pembuatan visualisasi yang akan dibuat dan dikembangkan 2) Design, pada tahap ini harus mengetahui 

bagaimana spesifikasi hasil akhir dari visualisasi yang dikerjakan. Visualisasi dilakukan dengan menjabarkan 

spesifikasi rinci rancangan arsitektur media, gaya, tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk media pembelajaran, 

membuat alur serta desain tampilan. 3) Material Collecting, pada tahap pengumpulan bahan, material dikumpulkan dan 

disesuaikan dengan kebutuhan media pembelajaran interaktif. 4) Assembly, proses ini merupakan pembuatan 

visualisasi dari materi-materi serta file-file multimedia yang sudah didapat kemudian dirangkai dan disusun sesuai 

desain. 5) Testing, tahap pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa hasil pembuatan aplikasi sesuai dengan rencana 

sebelum dimanfaatkan ke peserta didik. 6) Distribution, pendistribusian dapat dilakukan setelah aplikasi dinyatakan 

layak pakai. Tahap evaluasi juga sangat dibutuhkan untuk pengembangan produk yang sudah dibuat sebelumnya agar 

menjadi lebih baik. Secara terminologi (menurut istilah) multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan berbagai 

media yang berbeda untuk membawa atau menyampaikan informasi dalam bentuk teks, grafik, animasi, audio, video 

dan atau gabungan dari beberapa komponen tersebut.(Kemendikbud, 2013). Video training atau pelatihan yang dibuat 

pada penelitian ini adalah menggunakan aplikasi visme dengan materi digital marketing menggunakan KKNI Digital 

Marketing level 3. Penelitian dilakukan dengan menggunakan pendekatan model pengembangan ADDIE. 

Pengembangan ADDIE memiliki 5 tahapan diantaranya : Analisis, Desain, Develop, Implement, Evaluasi. 

 

METODE PENELITIAN 

Tujuan Penelitian ini adalah 1)Untuk mengetahui cara mengembangkan bahan pelatihan video Training berbasis 

visme dapat meningkatkan kompetensi tentang digital marketing pada Lembaga Kursus dan pelatihan Ruang Kaji 

Akademi Asahan. 2) Untuk mengetahui kelayakan Video Training menggunakan visme untuk meningkatkan 

kompetensi tentang digital marketing pada Lembaga Kursus dan Pelatihan Ruang Kaji Akademi Asahan. 3) Untuk 

mengetahui efektifitas Video Training dalam meningkatkan kompetensi tentang perencanaan konten pemasaran pada 

Lembaga Kursus dan Pelatihan Ruang Kaji Akademi Asahan. 

 

Karakteristik Sasaran Penelitian.  

Pada  Penelitian yang menjadi subyek penelitian adalah melakukan uji tahap perorangan, peneliti melaksanakan 

uji kelompok besar dengan jumlah 10 orang peserta pelatihan. Uji ini dilaksanakan di Ruang Kursus Pelatihan Ruang 

Kaji Akademi dengan menggunakan failitas laptop untuk mendukung kegiatan pelatihan praktek langsung kepada 

peserta didik dan menggunakan proyektor milik lembaga kursus Ruang Kaji Akademi. 

Metode penelitian yang digunakan Dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dan Menurut 

(Sukmadinata, 2008) penelitian dan pengembangan merupakan pendekatan penelitian untuk menghasilkan produk baru 

atau menyempurnakan produk yang telah ada. Produk yang dihasilkan bisa berbentuk software ataupun hardware. 

Pendekatan penelitian yang dilakukan secara deskriftif kuantitatif. Sugiyono (2016) menjelaskan bahwa metode 

penelitian kuantitatif adalah metode yang berlandaskan terhadap filsafat positivisme, digunakan dalam meneliti 

terhadap sampel dan populasi penelitian. Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang menyajikan data berupa angka-

angka sebagai hasil penelitiannya. Metode penelitian deskriptif adalah suatu metode dalam penelitian status kelompok 

manusia, suatu objek, suatu kondisi, suatu pemikiran, atau peristiwa saat ini. Metode deskriptif digunakan untuk 

membuat gambaran atau deskripsi secara sistematis, faktual dan akurat mengenai fenomena yang ada. Penelitian 

deskriptif kuantitatif adalah penelitian yang menggambarkan variabel secara apa adanya didukung dengan data-data 

berupa angka yang dihasilkan dari keadaan sebenarnya.  

Hasil analasis data yang dilakukan berupa data dan akan dijelaskan secara deskripsi dan mendapatkan suatu hasil 

kelayakan dari produk penelitian.. Dalam penelit ian ini yang Model pengembangan yang digunakan pada 

penelitian ini menggunakan model ADDIE yaitu :  

1. Analisis Pengembangan dengan menganalisis Pembelajaran menggunakan modul cetak membuat beberapa 

peserta pelatihan kurang memahami secara utuh step by step yang di pelajari pada materi digital marketing. 

Kondisi ini membuat peserta kurang memiliki kemampuan yang baik dalam materi digital marketing terkhusus 

pada materi Mempublis produk atau jasa pada bebragai kanal media sosial yang tersedia. Aplikasi visme di pilih 

pada penelitian ini dikarenakan kemudahan yang ditawarkan bagi peserta pelatihan pemula. Membuat berbagai 

macam jenis promosi digital baik berupa flayer poto konten, infografis, dan video. Aplikasi visme memiliki 

ketersediaan fasilitas yang beragam didalamnya sehingga ini dapat membantu peserta pelatihan untuk membuat 

konten pemasaran secara awal dan mempublikasinnya dikanal sosial media diantaranya adalah 1) tata letak 

visme dapat di rubah sesuai dengan kebutuhan konten yang akan kita buat, 2) Perpustakaan visme memiliki 

1.000.000 foto dan video yang memungkinkan peserta untuk memodifikasi untuk menciptakan desain yang indah 

dengan mencari di kotak pencarian dengan kata kunci apapun, 3) Jika peserta pelatihan selanjutnya adalah suatu 

tim dalam pengembangan bisnis, visme memfasilitasi konten edit lansung dengan pribadi dan tim memiliki akses 

untuk melakukan editing. Hal ini memungkinkan untuk berkolaborasi sepanjang waktu untuk kepentingan bisnis 
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yang dijalani, 4) Memiliki format unduh dengan penyesuaian kebutuhan yang dialami sekarang dengan beberapa 

diantaranya berjenis file, JPEG, Audio, MP4 dan lainnya.  

2. Tahap Desain membuat desain video training berbasis aplikasi visme berdasarkan pada data yang telah di 

kumpulkan peneliti. a. Desain Konten Media Video Training berisi materi tentang tata cara membuat akun media 

sosial, dimulai dengan pembuatan akun gmail. Peneliti menganggap akun gmail merupakan salah satu peran 

penting yang harus dimiliki oleh seorang pelaku bisnis yang memafaatkan digital, era sekarang semua aplikasi 

mengharuskan pengguna memiliki akun gmail sehingga ini lebih memudahkan komunikasi antara penyedia 

aplikasi dan pengguna. Selanjutnya pada video training ditampilkan langkah langkah yang memabantu peserta 

pelatihan dalam pembuatan akun sosial media instagram. b. Desain Pembelajaran Pembuatan Media 

Pembelajaran Pengembangan Video Training berbasis aplikasi visme untuk meningkatkan kompetensi digital 

marketing di Ruang Kaji Akademi menggunakan kurikulum kursus dan pelatihan digital marketing jenjang III 

yang berfokus pada mempublikasikan produk atau jasa dimedia sosial dengan kesesuaian ini peneliti optimis 

dapat membantu peserta pelatihan untuk meningkatkan pemahaman peserta pelatihan pada digital marketing. 

Dimuali pada pembuatan akun gmail selanjutnya akun media sosial instagram dilanjutkan dengan pemahaman 

konten berbentuk flayer yang cocok pada instagram dan konten video singkat yang dapat di buat melalui apliaksi 

visme ataupun video yang diambil sendiri. 1. Desain Peta Materi Peta materi merupakan alur sub sub bab pada 

materi Digital Marketing yang akan dimasukkan ke materi 2. Desain Peta Kompetensi Berupa tujuan atau 

indikator yang harus dicapai oleh peserta pelatihan 3. Desain Tampilan berisikan desain tahap pertahap yang ada 

pada video training 3. Develop Langkah ADDIE berikutnya yaitu pengembangan produk yang telah 

direncanakan sebelumnya pada tahap desain Pada tahap ini peneliti memulai pengumpulan materi materi yang 

akan dikombinasikan dengan desain sehingga video yang dihasilkan menarik dan mampu membuat peserta 

pelatihan lebih fokus dalam bealajar. Beberapa kebutuhan yang disiapkan penulis diantarannya adalah modul 

cetak yang telah digunakan oleh Lembaga Kursus dan Pelatihan Ruang Kaji Akademi, Aplikasi Visme yang 

dibeli melalui penyedia layananannya di internet, Audio, dan animasi yang mendukung untuk kebutuhan materi 

pembelajaran sehingga lebih memiliki daya tarik bagi peserta pelatihan.  

 

Langkah awal yang peneliti kerjakan adalah dengan mengambil materi yang ada pada modul pelatihan berbahan 

cetak serta gambar penunjang dan dimasukkan kedalam video pelatihan. Selanjutnya mengumpulkan bahan bahan lain 

seperti potongan video, animasi animasi yang menunjukkan dalam konten , gambar yang diambil dari percontohan 

pembuatan bahan ajar. Setelah seluruh bahan terkumpul, selanjutnya peneliti mulai mengaplikasikan atau pembuatan 

video training menggunakan aplikasi Visme. 4. Implementasi Pengembangan dilakukan terhadap aplikasi dan diuji oleh 

Ahli Materi dan ahli media dan di uji kepada peserta didik. Validasi ahli materi dilakukan untuk memastikan memiliki 

kualitas yang baik serta  kelayakan dari isi materi yang disampaikan pada video training. Ahli materi menilai ada 

kesesuaian materi yang disampaikan pada video training dengan kurikulum Lembaga Kursus dan Pelatihan yang di 

kelaurkan Oleh Kementerian dengan topik Mempublikasi produk atau jasa melalui berbagai macam kanal 

media pemasaran digital. Sesuai juga dengan sasaran yang di tentukan oleh peneliti pada peserta tingkat 

dasar dalam pemahaman digital marketing dan menggunakan bahasa yang baik serta tidak membuat 

bingung para peserta pelatihan yang melihat video training. Ahli materi dilakukan oleh Prianda Pebri, 

M.Pd selaku Rektor Universitas Muhammadiyah Asahan dengan menggunakan angket penilaian yang 

telak dibaut. Video Training mendapatkan masukan yang sangat baik dari ahli materi sehingga membuat 

produk video training semakin bisa digunakan oleh peserta pelatihan.  

Uji kelayakan oleh ahli media adalah proses penilaian terhadap aspek teknis dan desain media pembelajaran 

video training oleh seorang ahli dalam bidang media atau teknologi pembelajaran.Ahli akan menilai desain tampilan 

apakah menarik, konsisten, dan mendukung isi materi sehingga kualitas video sangat diharapkan sesuai dengan keadaan 

peserta pelatihan. Ahli juga akan menilai Apakah media berjalan lancar, tidak error, dan kompatibel dengan perangkat 

pengguna serta mudah untuk di pahami.Ahli media dilakukan oleh praktisi di bidang Media Yogi Simamora, S.Kom,. 

M.Kom. 5. Evaluasi, Pada tahap ini adalah perbaikan yang telah  diberikan saran saran oleh ahli medai dan materi. 

Semua yang diberikan saran akan di jadikan bahan untuk merivisi hasil produk sehingga produk akan semakin baik dan 

semakin layak untuk digunakan. 

Tabel  1. Klasifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Presentase Untuk Mengukur Efektivitas keberhasilan Media 

No Interval Klasifikasi 

1 81% - 100% Sangat Valid 

2 51% - 75% Valid 

3 41% - 60% Cukup Valid 

4 21% - 40% Kurang Valid 

5 0 % - 20% TidakValid 
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Untuk mengukur efektifitas keberhasilan Aplikasi Tajwid MATA menggunakan perhitungan UjiNormalize Gain 

(NGain) Adapun secara manual perhitungan N-Gain menggunakan rumus sebagai Berikut : 

 

NN GAIN= 
 

 

Setelah memperoleh hasil, perhitungan menggunakan standar tafsiran efektivitas N-Gain dengan kategori 

(%) seperti yang digunakan (Hake R.R,1999), maka tabelnya sebagai berikut. Dengan perhitungan persentase nya 

adalah : 

Tabel 2. Perhitungan Persentase standar tafsiran efektivitas N-Gain 

Presentase Tafsiran 

<40 Tidak Efektif 

40 - 55 Kurang Efektif 

56 - 75 Efektif 

> 76 Sangat fektif 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian yang dilakukan berhasil  menghasilkan produk video training berbasis visme pada pembelajaran 

digital marketing dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu analysis (analisis), Design (Desain), 

Develop (Pengembangan), Implement   (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi) yang dilakukan pada subjek penelitian 

di Lembaga Kursus dan Pelatihan Ruang Kaji Akademi. Kelayakan video training diuji oleh 2 ahli diantaranya ahli 

materi yang menguji pada sisi materi yang disampaikan pada video training dan diperoleh hasil persentase 94.60 % dan 

dikategorikan sangat layak. Pengujian ahli media di peroleh hasil peresentasi 91.64 % yang dikategorikan sangat layak. 

Dengan demikian pengembangan video training berbasis visme tidak hanya efektif untuk meningkatkan kompetensi 

peserta pelatihan namun juga dianggap sangat layak pada bagian materi dan tampilan. Hasil penelitian membuktikan 

bahwa pembelajaran digital marketing menggunakan video training memiliki efektivitas dalam meningkatkan 

kompetensi peserta pelatihan di Lembaga Kursus dan Pelatihan Ruang Kaji Akademi, dapat dilihat peningkatan nilai 

yang awal sebelum menggunakan video training nilai seluruh peserta pelatihan 480 setelah pembelajaran menggunakan 

video training nilai meningkat menjadi 852. Berdasarkan perhitngan efektivitas dengan rumus N-gain diperoleh 

hasilnya sebesat 0.76 yang berarti telah dikatakan kategori sangat efektif jika dilihat angka minimal efektif adalah 

>0.56. Hasil ini menunjukkan video training berbasis visme efektif digunakan dalam pembelajaran. 

Validasi ahli materi dilakukan untuk memastikan memiliki kualitas yang baik serta  kelayakan dari isi materi 

yang disampaikan pada video training. Ahli materi menilai ada kesesuaian materi yang disampaikan pada video training 

dengan kurikulum Lembaga Kursus dan Pelatihan yang di kelaurkan Oleh Kementerian dengan  topik Mempublikasi 

produk atau jasa melalui berbagai macam kanal media pemasaran digital. Sesuai juga dengan sasaran yang di tentukan 

oleh peneliti pada peserta tingkat dasar dalam pemahaman digital marketing dan menggunakan bahasa yang baik serta 

tidak membuat bingung para peserta pelatihan yang melihat video training. Ahli materi dilakukan oleh Prianda Pebri, 

M.Pd selaku Rektor Universitas Muhammadiyah Asahan dengan menggunakan angket penilaian yang telak dibaut. 

Video Training mendapatkan masukan yang sangat baik dari ahli materi sehingga membuat produk video training 

semakin bisa digunakan oleh peserta pelatihan. 

Tabel 3. Aspek Penilaian Lembar Validasi Materi 

Aspek Penilaian Skor Ahli Persentase Kategori 

Aspek Substansi Materi 15 93.75 % Sangat Layak 

Interaktivitas 11 91.60 % Sangat Layak 

Kemudahan Pengguna 8 100 % Sangat Layak 

Skor rata-rata 11 94.60 % Sangat Layak 

 

Validasi ahli materi yang telah dilakukan pada produk video training memperoleh 93.75 % pada substansi materi 

yang berarati dikatakatan sangat layak, mendapat kan 91.60% pada aspek interaktivitas yang berarti sangat layak, dan 

mendapatkan 100% pada kemudahan pengguna yang berarti juga sangat layak. Adapun saran dan masukan yang 

diberikan ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut. 

 

 

 

 

 

https://doi.org/10.62671/suliwa.v2i3.114


 

 

E-ISSN: 3064-6103 

Volume 2, Number 3, Nopember 2025 

https://doi.org/10.62671/suliwa.v2i3.114 

 

 

 
  

 

This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative 

Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License. 275 

 

Tabel 4. Saran dan Masukan Ahli Materi 

No Saran dan Masukan Revisi dan tindak Lanjut 

1 
Sebaiknya didalam video berisikan suara yang memberikan 

penjelasan setiap langkah – langkahnya 

Memberikan tambahan suara 

2 

Dari langkah – langkahnya sebaiknya diberi jeda waktu yang 

lebih lama, sehingga yang menggunakan video sempat 

membacanya 

Membuat jeda lebih lama antar 

penjelasan  

  

Uji kelayakan oleh ahli media adalah proses penilaian terhadap aspek teknis dan desain media pembelajaran 

video training oleh seorang ahli dalam bidang media atau teknologi pembelajaran.Ahli akan menilai desain tampilan 

apakah menarik, konsisten, dan mendukung isi materi sehingga kualitas video sangat diharapkan sesuai dengan keadaan 

peserta pelatihan. Ahli juga akan menilai Apakah media berjalan lancar, tidak error, dan kompatibel dengan perangkat 

pengguna serta mudah untuk di pahami.Ahli media dilakukan oleh praktisi di bidang Media Yogi Simamora, S.Kom,. 

M.Kom. 

Tabel 5. Uji kelayakan 

Aspek Penilaian Skor Ahli Persentase Kategori 

Kualitas Tampilan 11 91.60% Sangat Layak 

Daya Tarik Tampilan 10 83.33% Sangat Layak 

Pengorganisasian Materi dan 

Kemudahan Operasional 

12 100% Sangat Layak 

Skor rata-rata 11 91.64 % Sangat Layal 

 

Validasi ahli media yang telah dilakukan pada produk video training memperoleh 91.60 % pada substansi media 

yang berarati dikatakatan sangat layak, mendapat kan 83.33 % pada aspek interaktivitas yang berarti sangat layak, dan 

mendapatkan 100 % pada kemudahan pengguna yang berarti juga sangat layak. Adapun saran dan masukan yang 

diberikan ahli Media dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 6. Saran dan Masukan Ahli Media 

No Saran dan Masukan Revisi dan tindak Lanjut 

1 Agar Lebih Menambahkan sound atau 

suara 

Menambah kan Sound /  suara yang 

berhubungan pada setiap materi 

2 Pada setiap materi, didalam video 

terlihat juga praktik langsung proses 

materi pada aplikasi 

Menambahkan penjelasan praktik langsung 

menggunakan aplikasi visme 

 

Uji coba Video Training di lakukan kepada satu orang peserta pelatihan untuk melihat respon peserta didik. YS 

salah satu peserta pelatihan Ruang Kaji Akademi mengatakan, setelah menonton video training ia semakin tertarik 

untuk belajar digital marketing karena melihat tampilan dan isi konten yang cukup menarik untuk di lihat. YS 

menyarankan untuk memberikan materi pengenalan apa itu digital marketing diawal video dijalankan. 

Tabel 7. Aspek Penilaian Uji Pengguna 

Aspek Penilaian Skor Uji Pengguna Persentase Kategori 

Substansi Materi 16 100 % Sangat Layak 

Interaktivitas 12 100 % Sangat Layak 

Kemudahan Pengguna 8 100 % Sangat Layak 

Skor Rata - Rata 12 100 % Sangat Layak 
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Gamabar 1. Perbandingan pretest dan posttest bentuk diagram batang 

 

Setelah Video Training selesai, maka selanjutnya adalah memastikan kelayakan video training untuk dijadikan 

sebuah pembelajaran di Lembaga Kursus dan Pelatihan Ruang Kaji Akademi. Video Training diuji oleh 1 ahli media 

dan 1 ahli materi. Hasil Evaluasi menunjukkan bahwasannya Video Training Sangat laya untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

Hasil angket yang diberikan kepada responden selanjutnya di olah menggunakan perhitungan presentasi dengan 

4 kategori yaitu tidak layak, kurang layak, layak dan sangat layak. Setelah dilakukan pengolahan data nilai yang 

dilakukan responden dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 8. Hasil Validasi Kelayakan Video Training Pembelajaran 

Aspek Penilaian Skor rata-rata Presentase Kategori 

Ahli Materi 11 94.60% Sangat Layak 

Ahli Media 11 91.64 % Sangat Layak 

Skor Rata-rata 11 93.12 & Sangat Layak 

 

Berdasarkan Hasil uji ahli media pembelajaran mendapatkan rata rata nilai dengan presentase 9.12 % yang 

berarti aplikasi layak untuk digunakan. 

Setelah Peneliti melakukan uji kelayakan materi dan uji kelayakan media peneliti melakukan revisi sebagaimana 

saran saran yang diberikan. Sebelumnya Peserta didik telah melakukan preteset dengan setelah belajar menggunakan 

modul cetak pelatihan dan memiliki hasil seperti terlampir. Setelah media dianggap layak, selanjutnya adalah media 

diimplementasikan kepada peserta pelatihan dengan melakukan ujian postest. Instrumen yang diberikan berupa Pos 

Test. Hasil postest dapat dilihat dari tabel berikut. 

Tabel 9. Hasil Postest 

No NAMA Hasil Pretest Hasil Postest 

1 HH 70 85 

2 YS 30 90 

3 RM 40 85 

4 MN 80 88 

5 DH 50 87 

6 AP 40 85 

7 LA 50 89 

8 AK 30 83 

9 DI 45 85 

10 DF 45 80 

  480 852 

 

Hasil pengujian pretest dan posttest kemudian dilakukan Uji 

Normalize Gain (N-Gain) untuk mengetahui efektivitas aplikasi tajwid 

MATA. Berikut perhitungan uji efektivitas dengan menggunakan Uji 

Normalize Gain (N-Gain) 

 

 

 

 

0

20

40

60

80

100

HH YS RM MN DH AP LA AK DI DF

PRETEST

POSTTEST

N Gain = 
852−480

1000−480
=  

372

520
= 0.7 
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Berdasarkan nilai N-Gain Score 0.70 > 0.56 yang berarti masuk kategori efektif berdasarkan tabel kriteria 

keefektifan produk pada tabel dibawah ini : 

Keterangan Kategori N-Gen 

Tabel 10. Kriteria keefektivan 

Presentase % Tafsiran 

<40 Tidak Efektif 

40-55 Kurang Efektif 

56-75 Efektif 

>76 Sangat Efektif 

 

KESIMPULAN 

1. Penelitian yang dilakukan berhasil  menghasilkan produk video training berbasis visme pada pembelajaran 

digital marketing dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu analysis (analisis), Design (Desain), 

Develop (Pengembangan), Implement   (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi) yang dilakukan pada subjek 

penelitian di Lembaga Kursus dan Pelatihan Ruang Kaji Akademi.  

2. Kelayakan video training diuji oleh 2 ahli diantaranya ahli materi yang menguji pada sisi materi yang 

disampaikan pada video training dan diperoleh hasil persentase 94.60 % dan dikategorikan sangat layak. 

Pengujian ahli media di peroleh hasil peresentasi 91.64 % yang dikategorikan sangat layak. Dengan demikian 

pengembangan video training berbasis visme tidak hanya efektif untuk meningkatkan kompetensi peserta 

pelatihan namun juga dianggap sangat layak pada bagian materi dan tampilan.  

3. Hasil penelitian membuktikan bahwa pembelajaran digital marketing menggunakan video training memiliki 

efektivitas dalam meningkatkan kompetensi peserta pelatihan di Lembaga Kursus dan Pelatihan Ruang Kaji 

Akademi, dapat dilihat peningkatan nilai yang awal sebelum menggunakan video training nilai seluruh peserta 

pelatihan 480 setelah pembelajaran menggunakan video training nilai meningkat menjadi 852. Berdasarkan 

perhitngan efektivitas dengan rumus N-gain diperoleh hasilnya sebesat 0.76 yang berarti telah dikatakan kategori 

sangat efektif jika dilihat angka minimal efektif adalah >0.56. Hasil ini menunjukkan video training berbasis 

visme efektif digunakan dalam pembelajaran. 
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