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Abstract

The purpose of this study was to develop variations of video-based badminton agility training models
at the Badminton Academy Training Club Malang (BAT) so that coaches could use them as a learning
resource. This research is a development research using the method used is the ADDIE model, which
was modified to ADD due to research limitations due to the Covid-19 pandemic. There are 3 stages
of developing the ADD model, namely: 1) needs analysis (Analysis) is carried out by observing and
interviewing the trainer, 2) design variations of the training model (Design). variations of shadow
training, 3) product development by validating experts and revision (Develop) product development
is carried out by giving a questionnaire to five badminton coaching experts by providing an
assessment of the effectiveness of each variation of badminton agility training. With a percentage
yield of 93 percent. The final conclusion of the product in this study is valid, feasible and can be used
by coaches and athletes of the Malang Badminton Academy And Training Club.
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Abstrak

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengembangkan variasi model latihan kelincahan
bulutangkis berbasis vidio di Klub Badminton Academy Training Malang (BAT) sehingga dapat
digunakan pelatih sebagai sumber pembelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan menggunakan metode yang digunakan adalah model ADDIE, yang di modifikasi
menjadi ADD karena keterbatasan penelitian akibat pandemi Covid-19. Tahapan pengembangan
model ADD ada 3 yaitu : 1) analisis kebutuhan (Analysis) dilakukan dengan cara observasi dan
wawancara terhadap pelatih, 2) desain variasi model latihan (Design) desain variasi model
dilakukan dengan cara membuat cover video, menggambarkan variasi latihan kelincahan, membuat
video variasi latihan shadow, 3) pengembangan produk dengan memvalidasi ahli dan revisi
(Develop) pengembangan produk dilakukan dengan memberi angket kepada lima ahli kepelatihan
bulutangkis dengan memberikan penilaian berupa keefektifan setiap variasi latihan kelincahan
bulutangkis. Dengan persentase hasil sebesar 93 persen. Kesimpulan akhir produk dalam penelitian
ini dinyatakan valid, layak dan dapat digunakan oleh pelatih dan atlet Klub Badminton Academy And
Training Malang.

Kata kunci: pengembangan; variasi latihan; kelincahan; bulutangkis

1. Pendahuluan

Bulutangkis merupakan salah satu cabang olahraga yang sangat populer dan digemari
oleh masyarakat Indonesia. Bulutangkis adalah permainan yang menggunakan raket sebagai
alat memukul shuttlecock sebagai objeknya (Kaban et al., 2021). Tujuan permainan ini adalah
menjatuhkan shuttlecock di daerah lapangan lawan dengan melewati atas net untuk
mendapatkan poin. Bulutangkis adalah sebuah olahraga yang tidak dibutuhkan banyak orang,
yang dapat dimainkan oleh regu atau individu dari kalangan pria dan wanita dalam
pertandingan daerah maupun nasional (Subarjah, 2010). Untuk mencapai prestasi yang
maksimal tidak datang dengan cara yang instan namun harus melalui proses yang panjang.
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Kemampuan atlet sangat berpengaruh dalam penguasaan teknik, fisik, dan mental (Wijaya,
2017). Bulutangkis adalah olahraga yang membutuhkan fisik yang baik untuk memudahkan
pergerakan dalam permainan bulutangkis. Kemampuan fisik yang baik akan mendorong
pencapaian kemahiran gerakan-gerakan dalam permainan bulutangkis (Yuliawan et al., 2014).
Salah satu komponen permainan bulutangkis yang paling utama adalah kondisi fisik terutama
kelincahan.

Kelincahan merupakan kemampuan fisik yang harus dimiliki seorang atlet bulutangkis
dalam performanya selain kemampuan fisik yang lain (Achmad Rifai et al., 2020). Kelincahan
adalah kemampuan untuk bergerak ke segala arah secara cepat dan akurat (Uny, 2016). Fungsi
kelincahan adalah membantu seseorang bergerak dengan cepat dan tepat , sesuai dengan
situasi yang dihadapi di arena tertentu tanpa kehilangan keseimbangan tubuhnya (Rohman,
2015). Maka dari itu diperlukan latihan fisik yang sesuai untuk meningkatkan kualitas atlet
bulutangkis. Salah satu bentuk latihan kelincahan adalah latihan shadow. Shadow adalah
sebuah gerakan bayangan dengan cara melangkah ke sudut-sudut lapangan bulutangkis (T. W.
Saputra et al,, 2019). Jadi atlet bulutangkis di paksa untuk menggunakan gerakan teknik dasar
bulutangkis dengan irama langkah yang cepat menuju kesegala arah lapangan bulutangkis
seperti saat pertandingan. Tujuan latihan shadow adalah untuk mempermudah atlet bergerak
secara efisien ke segala arah lapangan permainan bulutangkis.

Pada saat latihan shadow biasanya pelatih sulit untuk menjelaskan gerakan latihan
shadow pada anak usia dini, sehingga memakan waktu latihan maka dari itu untuk
mempermudah kinerja pelatih dibutuhkan sebuah media pembelajaran untuk mempermudah
proses latihan. Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk merangsang semua
aspek perkembangan pada anak terutama aspek motorik (Nurrita 2018).

Dari hasil wawancara dengan pelatih Klub Badminton Academy And Training (BAT)
Malang. Yang dilakukan pada hari Senin, 15 November 2021, hasil analisis kebutuhan yang
dilakukan dengan menggunakan metode wawancara dengan pelatih Klub Badminton Academy
and Training Malang, dapat diketahui bahwa masalah dan hambatan masalah yang dialami
atlet, antara lain : (1) minimnya variasi latihan untuk meningkatkan kelincahan atlet, sehingga
atlet kurang bersemangat dikarenakan latihan yang monoton; (2) sulit menyampaikan materi
tentang latihan kelincahan karena, atlet tidak memahami gerakan gerakan pada latihan
kelincahan sehingga menghambat waktu latihan. Kemudian dari observasi yang dilakukan
selama dua bulan yakni pada bulan September hingga Bulan November tahun 2021, dilihat dari
cara bermain anak didiknya bahwa sebagian sudah ada yang menguasai permainan
Bulutangkis dengan baik dan lincah. Namun juga sebagian besar banyak yang masih kurang
dalam menguasai permainan Bulutangkis dan cenderung kurang lincah. Sehingga pelatih
tersebut dalam melatih sering memfokuskan latihannya untuk melatih kelincahan
menggunakan Shadow.

Dari hasil analisis kebutuhan di atas dapat diartikan pelatih membutuhkan banyak
variasi latihan shadow, guna untuk meningkatkan kelincahan atlet dan menambah semangat
atlet untuk berlatih, dan pelatih menyetujui jika ada produk untuk latihan shadow guna
meningkatkan kelincahan dalam atlet. Sehingga variasi latihan shadow dalam bentuk video
dapat digunakan untuk meningkatkan kelincahan dan semangat latihan atlet, dari data hasil
tersebut dapat digunakan untuk merancang produk.
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Adapun langkah-langkah pembuatan video variasi latihan shadow, yaitu: (1)
perancangan; (2) penulisan; (3) penyampaian; (4) evaluasi (Williams et al., 2013). Langkah
pertama dalam pembuatan produk adalah dengan merancang gerakan latihan yang
divisualisasikan dengan gambar, kemudian di lanjut evaluasi para ahli. Produk variasi latihan
kelincahan berbasis video di kemas untuk dipublikasikan melalui youtube. Di era sekarang
akses digital dan internet menjadi salah satu yang utama untuk memperoleh sumber informasi
dan pengetahuan, yang dapat dimanfaatkan menjadi sumber pembelajaran misalnya dalam
audio visual (Elyas, 2018). Hal ini dapat dimanfaatkan bagi banyak kalangan sebagai teknologi
yang praktis dan dapat dijadikan sebagai sarana pendidikan, sosialisasi maupun pembelajaran.
Kemudahan dalam menggunakan media dapat digunakan dan dipahami oleh atlet, banyak
audio visualisasi yang dibuat untuk memberikan sarana latihan yang lebih mudah dipahami
dan dimengerti oleh atlet. Melalui audio visualisasi dapat membuat seseorang mudah melihat
dan memahami yang ingin diketahui (Prasetia, 2016).

Dari analisis kebutuhan, maka penulis mencoba mengembangkan materi bahan ajar
untuk melatih kelincahan menggunakan shadow dalam permainan Bulutangkis. Sehingga
perlu banyak pembenahan dan pengembangan lebih lanjut terhadap variasi-variasi latihan
shadow agar meningkatkan kelincahan atlet, dan latihan menjadi menarik sehingga membuat
pemain bersemangat (S. Y. Saputra et al., 2018). Diharapkan pengembangan yang dilakukan
penulis dapat meningkatkan performa permainan Bulutangkis terutama pada kelincahan di
Klub Badminton Academy And Training (BAT) Malang.

2. Metode

Penelitian ini mengadopsi penelitian pengembangan atau research and development.
pengembangan (research and development) adalah metode penelitian yang digunakan untuk
mendapatkan sebuah produk tertentu, menguji keefektifan produk tersebut (Haryati Sri,
2012). Penelitian pengembangan di bidang pendidikan merupakan jenis penelitian yang
bertujuan menghasilkan produk untuk pembelajaran yang diawali dengan analisis
kebutuhan, pengembangan produk, evaluasi produk, revisi, dan penyebaran produk diseminasi
(Purnama, 2016).

Dari analisa kebutuhan yang telah diperoleh maka peneliti menggunakan metode
penelitian ADDIE. Penelitian model ADDIE adalah suatu pendekatan yang menekankan pada
analisa bagaimana setiap komponen yang saling berhubungan satu sama lain dengan
berkoordinasi sesuai dengan tahap-tahap yang ada (Baja Raja Fuadi, 2021). Prosedur dalam
penelitian pengembangan dibagi menjadi lima tahapan, yaitu analisis (analyze), desain
(design), pengembangan (development), penerapan (implementation) dan evaluasi (evaluation)
(Hadi et al., 2016).

Analisis adalah proses mencari dan menguraikan suatu masalah ke bagian-bagian yang
sederhana sehingga dapat dipahami dan menjadi suatu ilmu pengetahuan yang logis. Melihat
kondisi sekarang sedang dalam pandemi COVID-19 yang memungkinkan adanya pembatasan
sosial dalam interaksi langsung dengan peserta, maka peneliti mencoba untuk memodifikasi
dan hanya menggunakan 3 fase dalam penelitian pengembangan ini. modifikasi model ADDIE
menjadi ADD dapat dilakukan karena adanya keterbatasan waktu dan biaya (Maelani et al.,
2020). Selain itu alasan lain modifikasi model ADDIE menjadi ADD adalah adanya pandemi
Covid-19 yang mengakibatkan untuk tidak berkumpul dalam jumlah yang cukup banyak.
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Diagram pada gambar 2 berikut adalah penjelasan tentang prosedur pengembangan
penelitian ini yang telah dilakukan.

Observasi dan wawancara - Analisis kebutuhan

( 25 September & 15 November
20221

L 4

Desain produk
(17 Februari 2022)

4

Validasi ahli
(28 Maret & 27 Juni 2022 )

1 Ahli kepelatihan bulutangkis dan -
4 pelatih bulutangkis

Gambar 1. Modifikasi model penelitian ADDIE menjadi ADD dalam penelitian (Pramuditya
etal,, 2018).

Peneliti pada fase pertama yaitu melakukan analisis kebutuhan dengan mencari dan
mengumpulkan informasi yang diperlukan. Analisis kebutuhan yang dilakukan dengan
mencari informasi dengan melakukan wawancara dengan pelatih dari Klub Badminton
Academy And Training (BAT) Malang untuk menemukan masalah dan kebutuhan. Analisis
kebutuhan telah dilaksanakan pada hari Senin,15 November 2021.

Pada fase ini setelah melakukan analisis kebutuhan, peneliti merancang produk berupa
variasi latihan kelincahan berbasis video yang diminta oleh pelatih karena variasi latihan
kelincahan berbasis video sangat praktis, tidak memakan banyak biaya dan mempermudah
pelatih saat menyampaikan teori latihan kelincahan, sehingga saat latihan tidak memakan
banyak waktu saat menjelaskan. Perancangan variasi latihan kelincahan berbasis vidio akan
dilakukan pengembangan dan menyusun indikator penelitian produk dalam instrumen
pengujian. Rancangan pembuatan produk Pengembangan variasi latihan kelincahan
bulutangkis sebagai berikut: 1)Pertama yaitu membuat Layout dan Desain tampilan-tampilan
Cover Video ; 2) Setelah melakukan desain, kemudian mulai merencanakan isi variasi latihan
shadow untuk siap pakai ; 3) Bentuk video nantinya akan digunakan pelatih sebagai materi
latihan.

Pada tahap pengembangan ini ada sebuah proses untuk menghasilkan produk. Dalam
pengembangan produk nantinya akan membuat variasi latihan kelincahan bulutangkis. Dari
mulai alat-alat yang digunakan sampai tahap pelaksanaan akan dikerjakan pada tahapan ini.
Karena kondisi yang sedang masa pandemi jadi dalam penelitian ini tidak terdapat uji coba
lapangan. Pada tahap ini jika produk telah selesai dirancang dan akan dilakukan validasi oleh
ahli kepelatihan untuk menguji kelayakan produk. Jika terdapat kritik dan saran terhadap
produk yang peneliti kembangkan maka akan direvisi sesuai dengan kritik dan saran validator
sehingga produk tersebut bisa layak digunakan. Dalam tahap melakukan perancangan model
variasi latihan kelincahan yang akan dikembangkan terbagi dalam 6 variasi.
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Jenis data dalam penelitian pengembangan ini adalah menggunakan data kualitatif dan
kuantitatif yang di dapat dari validasi ahli. Data kualitatif merupakan data mengenai proses
pengembangan produk berupa kritik dan saran dari beberapa ahli kepelatihan Bulutangkis.
Data kuantitatif adalah data pokok penelitian yang merupakan penilaian tentang produk dari
ahli kepelatihan Bulutangkis. Dengan skor penilaian menggunakan skala guttman, yaitu: 1)
efektif (skor 1), ; 2) Tidak efektif (skor 0) (Simanjuntak et al., 2020). Sumber data pada
pengembangan variasi latihan shadow ini adalah 5 ahli kepelatihan bulutangkis. Pada
penelitian ini instrumen yang digunakan dengan cara wawancara. Tujuan wawancara dalam
penelitian ini sebagai upaya untuk memperoleh data analisis kebutuhan. Sementara untuk
penilaian kelayakan produk di dapat dari ahli kepelatihan bulutangkis.

Validasi dilakukan dengan cara mendatangi ahli kepelatihan kemudian menunjukkan
hasil produk video variasi latihan kelincahan, Dan para ahli kepelatihan diminta untuk menilai
produk sesuai indikator yang telah disediakan. Ahli terdiri dari ahli kepelatihan Dr. Oni Bagus
Januarto, M.Kes, pelatih bulutangkis Budi Cahyono, Muhammad Caesar Wicaksona, Moch
Luthfi Abyanto, Yogi Setiawan. Hasil validasi merupakan jawaban yang ditransformasi ke nilai
atau skor. Jika ada kritik dan saran maka akan digunakan untuk melakukan revisi produk yang
telah dikembangkan.

Data kualitatif berupa kritik dan saran yang didapat dari validator. Hasil dari kritik dan
saran akan menjadi acuan dalam melakukan revisi terhadap produk yang dikembangkan. Data
kuantitatif berupa skor yang didapat dari penilaian yang dilakukan oleh validator akan
dianalisis untuk mendapatkan hasil produk yang dikembangkan. Persentase kelayakan setiap
variasi latihan dihitung menggunakan rumus menurut (Arikunto, 2010) sebagai berikut:

£x

2 Xx100=P 1)
Keterangan :
P = Persentase Hasil
£x = Jumlah skor validator

£xi = Jumlah Skor Maksimal

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Hasil

Dalam penelitian ini terdapat 5 ahli kepelatihan bulutangkis yang memvalidasi produk.
Aspek yang digunakan untuk memvalidasi produk ini adalah keefektifan variasi latihan
shadow untuk meningkatkan kelincahan bulutangkis pada anak usia dini. Hasil penelitian ini
diperoleh dari revisi yang dilakukan oleh ahli kepelatihan dan pelatih Klub Badminton And
Training Malang, berikut adalah hasil revisi produk yang sudah divalidasi oleh ahli (a) Cover
kurang menarik, cover harus ada nama lengkap pembuat produk dan logo Universitas Negeri
Malang, (b) Variasi kurang menarik, dan variasi dianggap terlalu sama dengan variasi 1 dengan
variasi lainnya, pemeran atlet kurang berseragam lengkap berpakaian bulutangkis, tidak ada
keterangan bagaimana cara melakukan gerakan yang sesuai di gambar, Dan bagian akhir tidak
ada ucapan terimakasih kepada pihak yang ikut andil dalam pembuatan video. Tujuan dari
setiap variasi latihan kelincahan adalah untuk meningkatkan kelincahan atlet bulutangkis pada
anak usia dini di Klub Badminton And Training Malang.
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Adapun hasil akhir model latihan yang sudah dikembangkan dan direvisi sebagai
berikut:

Double ambil letak kock Sentuh samping letak Sentuh bawah letak
belakang kock depan kock

Sentuh atas letak Sentuh samping lempar Segi empat sentuh cone
belakang kock kock

Gambar 2. Variasi latihan shadow

Variasi diatas dibentuk menjadi video, di dalam video tersebut juga terdapat penjelasan
bagaimana cara melakukan gerakan latihannya, video tersebut dapat diakses menggunakan 2
cara, yaitu dengan memasukkan link youtube maupun dengan scan QR CODE seperti pada
gambar 4. Berikut adalah link youtube dan juga QR code video variasi latihan shadow
bulutangkis :

https://voutu.be/CYfvyCtY7tY.

Gambar 4. QR CODE

Variasi latihan kelincahan pada gambar 3 di atas sudah divalidasi oleh 5 ahli kepelatihan.
Untuk penilaian penelitian produk video tersebut adalah nilai keefektifan dari setiap variasi
latihan shadow. Ketika variasi latihan memperoleh nilai 1 maka dapat diartikan bahwa variasi
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latihan kelincahan tergolong efektif dan jika variasi latihan kelincahan mendapat nilai 0 maka
variasi latihan kelincahan tersebut tergolong tidak efektif.

Tabel 1. Hasil validasi uji 5 ahli kepelatihan variasi latihan shadow bulutangkis

Hasil Lima Uji Ahli Kepelatihan Bulutangkis

No Variasi Latihan kelincahan :e(;(t(?:' Persentase Keterangan

1 Double ambil letak kock 5 100% Sangat layak
digunakan

2 Sentuh samping letak belakang 5 100% Sangat layak

kock digunakan

3 Sentuh bawah letak depan kock 4 80% Layak digunakan
4 Sentuh atas letak belakang kock 5 100% S:.ingat layak
digunakan
. Sangat layak
0,
5 Sentuh samping lempar kock 5 100% digunakan
6 Segi empat sentuh cone 4 80% Layak digunakan
Rata rata persentase 93% Sz.mgat layak
digunakan

Berdasarkan hasil penilaian dan perhitungan yang diperoleh dari lima ahli kepelatian.
Variasi latihan Double ambil letak kock mendapatkan nilai 100%, Variasi sentuh samping letak
belakang kock mendapatkan nilai 100%, Variasi sentuh bawah letak depan kock mendapatkan
nilai 80%, Variasi sentuh atas letak belakang kock mendapatkan nilai 100%, Variasi sentuh
samping lempar kock mendapatkan nilai 100%,Variasi segi empat sentuh cone mendapatkan
nilai 80%. Dari hasil persentase setiap variasi latihan di atas dapat di artikan bahwa 4 variasi
latihan mendapat kategori sangat layak digunakan dan 2 variasi latihan mendapat kategori
layak di gunakan.

Jika hasil dari seluruh nilai yang diperoleh di rata rata memperoleh hasil sebesar 93,%.
Persentase hasil ini tergolong dalam kategori sangat baik. Artinya pengembangan produk
variasi latihan kelincahan bulutangkis berbasis video sangat layak untuk digunakan.

3.2 Pembahasan

Hasil produk akhir dari penelitian ini adalah mengembangkan sebuah variasi latihan
kelincahan yang berbasis video. Dalam video tersebut terdapat enam variasi latihan shadow
bulutangkis. Setiap video variasi latihan shadow terdapat gambar dan penjelasan bagaimana
cara melakukan gerakan tersebut. Variasi latihan kelincahan ini dibuat dalam bentuk video
untuk memudahkan pelatih, atlet dan menambah referensi latihan kelincahan bagi pelatih
bulutangkis .

Latihan Kkelincahan di Klub Badminton Academy And Training (BAT) Malang
mendapatkan fokus utama dari peneliti yang akan mengembangkan variasi latihan kelincahan
bulutangkis. Peneliti melakukan analisis dan observasi terhadap kondisi fisik terutama
kelincahan. Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara wawancara. Pelaksanaan latihan di Klub
Badminton Academy And Training (BAT) Malang dilaksanakan sebanyak lima kali dalam satu
minggu dan di dalamnya bukan hanya latihan fisik saja tetapi juga terdapat latihan teknik.
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Sebelum peneliti memutuskan untuk membuat variasi latihan kelincahan bulutangkis
berbasis video, sudah ada beberapa penelitian serupa tentang pengembangan variasi latihan
kelincahan, antara lain penelitian yang dilakukan oleh (Ramadhan, 2018). Pengembangan
Model Latihan Footwork Cabang Olahraga Bulutangkis yang menghasilkan produk berupa
model latihan Footwork sebanyak 58 model latihan yang sudah layak untuk digunakan.
Penelitian serupa juga pernah dilakukan oleh (Izet et al., 2021). Pengembangan Variasi Latihan
Footwork Bulutangkis Pada Ekstrakurikuler SMA menghasilkan 10 variasi latihan Footwork
yang layak digunakan. Dari penelitian diatas peneliti tertarik mengembangkan variasi latihan
kelincahan bulutangkis dengan bentuk yang berbeda, yaitu produk akhir berbentuk video,
mengingat video lebih praktis dan mudah untuk di akses di era sekarang. Pengembangan
merupakan penggunaan ilmu dan penguatan dalam rangka menghasilkan produk baru yang
ditingkatkan secara bertahap untuk mendapatkan produk yang lebih baik (Mahfud et al,
2020). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan variasi latihan kelincahan berbasis
video dengan 6 variasi latihan shadow dan pelaksanaan gerakan latihan di jelaskan di setiap
variasinya. Hasil dari penelitian ini mendapatkan hasil validasi dari 5 ahli kepelatihan sebesar
93,%. Dari hasil validasi 5 ahli kepelatihan bulutangkis diatas dapat diartikan bahwa produk
variasi latihan kelincahan bulutangkis berbasis vidio layak digunakan.

Adapun kelebihan dari produk ini adalah praktis dan mudah digunakan dimanapun dan
kapanpun, karena bisa mengakses di berbagai perangkat telekomunikasi elektronik seperti
ponsel, komputer atau laptop, dan elektronik sejenis nya yang dapat terhubung internet dan
untuk mempermudah mengakses video sudah disediakan QR Code. Kekurangan produk ini
adalah tidak bisa diakses ketika pengguna tidak memiliki kuota internet dan sinyal yang jelek
dan penelitian ini hanya menggunakan validator ahli dan tidak menggunakan uji kelompok
kecil dan besar, dikarenakan kondisi pandemi Covid-19. Namun untuk kekurangan hal yang
pertama dapat diatasi dengan cara mendownload video tersebut yang ada di youtube ketika
mempunyai kuota internet atau wifi.

4. Simpulan

Dari penelitian pengembangan produk variasi latihan kelincahan bulutangkis berbasis
video, dapat disimpulkan antara lain: (1) produk dapat digunakan sesuai uji validasi oleh para
ahli, (2) produk variasi latihan kelincahan bulutangkis berbasis video sangat berdampak baik
untuk meningkatkan kelincahan para atlet bulutangkis dan membuat variasi latihan sendiri
menjadi tidak membosankan bagi para atlet.

Penelitian ini menghasilkan satu produk dalam audio visual berbentuk video yang layak
digunakan serta diterapkan di Klub Badminton Academy and Training Malang. Adapun
kelebihan dari produk video ini adalah mudah dan sangat praktis digunakan. Namun
kekurangan produk ini adalah tidak bisa diakses ketika pengguna tidak memiliki kuota
internet dan sinyal yang jelek dan penelitian ini hanya menggunakan validator ahli dan tidak
menggunakan uji kelompok kecil dan besar, dikarenakan kondisi pandemi Covid-19. Namun
untuk kekurangan hal yang pertama dapat diatasi dengan cara mendownload video tersebut
yang ada di youtube ketika mempunyai kuota internet atau wifi.
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