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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini yaitu mengetahui: 1) kelayakan materi dan media pada materi lipatan
daun, 2) respon peserta didik setelah menggunakan video animasi (powtoon). Model penelitian
pengembangan yang digunakan adalah model 4D, yang terdiri dari 4 tahapan yaitu tahap define
(pendefinisian), design (perancangan), development (pengembangan), dan disseminate
(penyebarluasan). Namun, pada penelitian ini hanya sampai tahap development (pengembangan).
Teknik pengumpulan data menggunakan angket dengan melibatkan 2 validator materi dan 2
validator media, serta siswa kuliner fase E di SMKN 2 Jombang sebagai responden. Penelitian ini
berjenis deskriptif kualitatif dan analisis data ini dilakukan secara prosentase. Hasil penelitian
menunjukkan: 1) kelayakan materi memperoleh nilai rata-rata (0,956) dengan kategori sangat
layak, dan kelayakan media memperoleh nilai rata-rata (0,921) dengan kategori sangat layak, 2)
respon peserta didik memperoleh persentase 80,8%. Dengan demikian, dapat ditarik kesimpulan
bahwa pengembangan video animasi powtoon materi lipatan daun sangat layak digunakan untuk
diaplikasikan dalam pembelajaran.

Kata kunci: Pengembangan, video animasi, powtoon, lipatan daun.

ABSTRACT

The aim of this research is to find out: 1) the suitability of the material and media for the leaf fold
material, 2) the students' responses after using the animated video (powtoon). The development
research model used is the 4D model, which consists of 4 stages, namely the define, design,
development and disseminate stages. However, this research only reached the development stage.
The data collection technique used a questionnaire involving 2 material validators and 2 media
validators, as well as phase E culinary students at SMKN 2 Jombang as respondents. This research
is a qualitative descriptive type and data analysis was carried out in percentage terms. The research
results showed: 1) the feasibility of the material obtained an average value (0.956) in the very
appropriate category, and the feasibility of the media obtained an average value (0.921) in the very
appropriate category, 2) student responses obtained a percentage of 80.8%. Thus, it can be
concluded that the development of a powtoon animation video on leaf folding material is very
suitable for application in learning.

Keywords: Development, animated video, powtoon, leaf folding

PENDAHULUAN

Penerapan media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi merupakan salah
satu upaya untuk meningkatkan kompetensi pedagogik. Media pembelajaran merupakan
alat yang berfungsi untuk menyampaikan informasi berupa materi pada suatu
pembelajaran. Media pembelajaran umumnya dapat berupa buku pelajaran, buku bacaan,
lembar kerja siswa ,maupun video pembelajaran (Kosasih, 2021). Berdasarkan penelitian
Sovocom Company dari Amerika, sebagaimana dikutip (Umroh, 2023) mengenali
kemampuan manusia dalam menyimpan pesan adalah: verbal (tertulis) 20%, Audio hanya
10%, Visual hanya 20%, Audio visual 50%. Oleh karena itu, pemilihan media
pembelajaran menjadi tolak ukur dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi
selama Pengenalan Lapangan Persekolahan dan hasil wawancara dengan salah satu guru
mata pelajaran Dasar-Dasar Kuliner di SMKN 2 Jombang, diperoleh informasi bahwa
pada proses pembelajaran guru sudah menggunakan media pembelajaran berupa audio
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visual, yaitu buku cetak, power point, namun peserta didik banyak yang malas membaca
dan menulis. Ketika materi praktik guru mencontohkan secara langsung kemudian peserta
didik menirukannya. Selain itu meskipun sudah banyak tutorial lipatan yang ada di
youtube peserta didik belum banyak yang bisa mengaplikasikan kedalam bentuk-bentuk
dekorasi yang menarik. Terutama pada materi yang bersifat teoritis dan praktis. Bersumber
dari hasil observasi dan wawancara, diperlukan media pembelajaran yang menarik,
inovatif, dan memudahkan peserta didik dalam memahami materi dan praktik. Salah
satunya yaitu menggunakan video animasi powtoon. Menurut (Eka et al., 2022) bahwa
powtoon adalah software video animasi yang dapat diakses secara online dan ditampilkan
kepada peserta didik melalui animasi gambar bergerak dan suara. Produk yang dihasilkan
dari aplikasi powtoon dapat diunduh dan digunakan secara offline.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk dalam penelitian dan pengembangan. Dalam Bahasa Inggris
metode penelitian dan pengembangan disebut research and development (R&D) yang
dimanfaatkan guna menghasilkan output tertentu serta menguji efektivitas produk yang
telah diciptakan (Sugiyono, 2019). Untuk pengembangannya menggunakan model 4D
yang terdiri dari 4 tahapan yaitu define, design, develop dan disseminte.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran video animasi powtfoon pada materi
lipatan daun. Adapun tampilan media pembelajaran tersaji pada Gambar 1. Media
pembelajaran kemudian dilakukan penilaian untuk melihat kelayakan dan kepraktisannya.
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Gambar 1 a) tampilan awal, b) tampilan isi, c) tampilan penutup

A. Kelayakan Media Pembelajaran Video Animasi Powtoon Materi Lipatan Daun
Validasi ahli materi dilakukan oleh expert judgement yang terdiri dari dua ahli
materi (satu ahli materi merupakan dosen UNESA dan satu ahli materi dari guru SMKN 2
Jombang). Adapun hasil penilaian menggunakan Aiken V oleh ahli materi tersaji pada
Tabel 1.
Tabel 1 Hasil Validasi Materi

No. Aspek Nilai Aiken Kriteria
Vi V: Vi V2
1 Tujuan Pembelajaran 0,667 0,958 Tinggi Tinggi
2 Penyampaian Materi 0,750 0,917 Tinggi Tinggi
3 Kualitas Memotivasi 0,556 0,944 Cukup Tinggi
4 Relevansi Materi 0,750 1 Tinggi Tinggi
5 Pemilihan Materi 0,667 1 Tinggi Tinggi
6 Konsistensi Materi 0,667 0,917 Tinggi Tinggi
v 0,667 0,956
Kriteria Keseluruhan Cukup Tinggi
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Berdasarkan Tabel 3, uji kelayakan materi pada validasi pertama mendapatkan
penilaian pada aspek tujuan pembelajaran dan penyampaian materi memperoleh nilai
sebesar 0,667 dan 0,750, pada penilaian aspek kualitas memotivasi dan relevansi materi
memperoleh nilai sebesar 0,556 dan 0,750, dan pada penilaian aspek pemilihan materi dan
konsistensi materi memperoleh nilai sebesar 0,667 dan 0,667. Diperoleh rata-rata nilai Vi
Aiken sebesar 0,667 dengan kriteria cukup layak. Uji kelayakan materi pada validasi
kedua mendapatkan penilaian pada aspek tujuan pembelajaran dan penyampaian materi
memperoleh nilai sebesar 0,958 dan 0,917, pada penilaian aspek kualitas memotivasi dan
relevansi materi memperoleh nilai sebesar 0,944 dan 1, dan pada penilaian aspek
pemilihan materi dan konsistensi materi memperoleh nilai sebesar 1 dan 0,917. Diperoleh
rata-rata nilai V> Aiken sebesar 0,956 dengan kriteria tinggi. Dengan demikian, materi
lipatan daun pada media pembelajaran video animasi powtoon dinyatakan memiliki
kelayakan yang tinggi dan valid digunakan dalam pembelajaran dari segi materi. Adapun
hasil validasi materi dari masing-masing aspek yang tersaji dalam bentuk diagram pada
Gambar 2

1 0,958 0,917 0,944 0,017 0,956
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Gambar 2 Gambar Diagram Validasi Materi

Validasi ahli media dilakukan oleh expert judgement yang terdiri dari dua ahli media (satu

ahli media merupakan dosen dari UNESA dan satu ahli media merupakan guru dari

SMKN 2 Jombang). Adapun hasil rata-rata penilaian oleh ahli media tersaji pada Tabel 2.
Tabel 2 Hasil Validasi Media

No. Aspek Nilai Aiken Kriteria
Vi V. Vi Va2
1 | Visual 0,548 | 0,904 | Cukup | Tinggi
2 | Video 0,500 | 0,944 | Cukup | Tinggi
3 | Penggunaan 0,667 | 0,916 | Tinggi | Tinggi

vV 0,571 0,921
Kriteria Cukup Tinggi
Keseluruhan
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Berdasarkan Tabel 4, uji kelayakan pada validasi pertama penilaian aspek visual
diperoleh nilai sebesar 0,548, pada penilaian aspek video diperoleh nilai sebesar 0,500,
dan pada penilaian aspek penggunaan diperoleh nilai sebesar 0,667. Diperoleh rata-rata
nilai Aiken Vi sebesar 0,571 dengan kriteria kelayakan cukup layak. Uji kelayakan pada
validasi kedua penilaian aspek visual diperoleh nilai sebesar 0,904, pada penilaian aspek
video diperoleh nilai sebesar 0,944, dan pada penilaian aspek penggunaan diperoleh nilai
sebesar 0,916. Diperoleh rata-rata nilai Aiken V2 sebesar 0,921 dengan kriteria kelayakan
tinggi. Dengan demikian, media pembelajaran video animasi powtoon pada materi lipatan
daun dinyatakan memiliki kelayakan yang tinggi dan valid digunakan dalam pembelajaran
dari segi media. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Ahyanuardi 2021), bahwa video
pembelajaran merupakan sebuah media yang menyajikan materi pembelajaran dalam
bentuk visual dan audio secara bersamaan yang membantu siswa untuk memahami dalam
proses pembelajaran. Adapun menurut Anike dan Fitri (2021) mengatakan media video
pembelajaran merupakan alat bantu dalam pembelajaran yang berisikan materi
pembelajaran. Adapun hasil validasi media dari masing-masing aspek yang tersaji dalam
bentuk diagram pada Gambar 3Gambar 1. Sidang COP29 di Baku, Azerbaijan
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Gambar 3 Gambar Diagram Validasi Media
B. Respon Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran Video Animasi Powtoon
Materi Lipatan Daun

Dilakukan uji coba terbatas kepada 32 orang peserta didik kelas X Kuliner 2 di
SMKN 2 Jombang. Hasil penilaian dan perhitungan angket respon peserta didik terlampir
pada Lampiran 14 dan 15. Adapun hasil rata-rata angket respon peserta didik tersaji pada
Tabel 1.

Tabel 1 Hasil Respon Peserta Didik

RATA- .
NO. ASPEK NO. BUTIR JUMESH LSS NP NP KRITERIA
SKOR (%) (%)
SKOR

1 121 4 94,53
2 117 4 91,41

1 VISUATL 3 121 4 94,53 86,3 Sangat Praktis
4 120 4 93,75
5 73 2 57,03
6 117 4 91,41
7 117 4 91,41

2 MATETRTI 8 123 4 96,09 83,4 Sangat Praktis
9 120 4 93,75
10 57 2 44,53
11 124 4 96,88
MANTFAAT 12 123 4 96,09

3 83,8 Sangat Praktis
13 123 4 96,09
14 59 2 46,09
15 121 4 94,53

4 PENGGUNAAN 69,5313 Praktis
16 57 2 44,53
Persentase Praktikalitas Keseluruhan 80,8
Kategori Keseluruhan Sangat Praktis 85




Berdasarkan Tabel 1, pada penilaian aspek visual diperoleh persentase sebesar
86,3%, pada penilaian aspek materi diperoleh persentase sebesar 83,4%, pada penilaian
aspek manfaat dan penggunaan diperoleh persentase sebesar 83,8% dan 69,5%.
Berdasarkan persentase diatas, diperoleh persentase nilai praktikalitas rata-rata sebesar
80,8% dengan kriteria praktis. Dengan demikian, media pembelajaran video animasi
powtoon pada materi lipatan daun yang dikembangkan mendapatkan respon dengan
kriteria praktis dan dapat digunakan pada pembelajaran dasar-dasar kuliner materi lipatan
daun. Adapun hasil respon peserta didik dari masing-masing aspek yang disajikan dalam
bentuk diagram yang tersaji pada Gambar 4
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Gambar 4 Diagram Uji Coba

KESIMPULAN

Hasil validasi materi dari video pembelajaran animasi powtoon materi lipatan daun,
mendapatkan rata-rata nilai sebesar 0,956 dengan kriteria tinggi dan sangat layak,
sedangkan hasil validasi media mendapatkan rata-rata nilai sebesar 0,921 dengan kriteria
tinggi dan sangat layak digunakan. Hasil uji coba kepada peserta didik untuk mengetahui
respon peserta didik terhadap media pembelajaran video animasi powtoon materi lipatan
daun memperoleh rata-rata nilai sebesar 80,8% dengan kriteria praktis digunakan. Media
pembelajaran video animasi powtoon materi lipatan daun pada penelitian lebih lanjut
dapat diteruskan hingga tahap penyebaran (disseminate).
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