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Abstrak

Materi ekosistem mempunyai cakupan yang cukup luas dan konsep yang kompleks sehingga diperlukan sumber
belajar yang tepat untuk memudahkan permasalahan siswa. Perlu dilakukan upaya untuk meningkatkan hasil
belajar siswa dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai. Media pembelajaran video dapat
membantu siswa dalam menganalisis fenomena sehingga dapat meningkatkan pengetahuan dan pemahaman
serta hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan menghasilkan video pembelajaran materi ekosistem
menggunakan powtoon yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Development dan Disseminate). Validitas video diukur
menggunakan instrumen validasi berdasarkan aspek materi, bahasa, penyajian, ilustrasi, dan penggunaan.
Kepraktisan video diukur menggunakan instrumen observasi keterlaksanaan, respons guru dan siswa.
Keefektifan video diukur menggunakan tes berdasarkan ketuntasan hasil belajar siswa. Video dinyatakan valid
jika validitasnya >61%, praktis jika keterlaksanaan dan respons mencapai >61%, efektif jika ketuntasan hasil
belajar >71%. Penelitian ini menghasilkan video pembelajaran dengan skor validitas 3,5 dengan validitasnya
87,5% yaitu sangat valid. Kepraktisan video dari keterlaksanaan pembelajaran mencapai 97,3% yaitu sangat
praktis, respons guru dan siswa sebesar 97,7% yaitu sangat positif. Video pembelajaran menggunakan powtoon
efektif karena memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,74 (tinggi) dan ketuntasan hasil belajar 100% dengan
interpretasi sangat efektif. Dengan demikian video pembelajaran menggunakan powtoon dinyatakan layak
digunakan berdasarkan validitas dan keefektifan untuk meningkatkan hasil belajar pembelajaran materi
ekosistem kelas X SMA.

Kata Kunci: model 4D, video pembelajaran, ekosistem, hasil belajar.

Abstract

Ecosystem material has a fairly broad scope and complex concepts, so the right learning resources are needed
to facilitate student problems. Efforts need to be made to improve student learning outcomes by using
appropriate learning media. Video learning media can help students analyze phenomena so as to increase
knowledge, understanding, and student learning outcomes. This study aims to produce a learning video of
ecosystem material using powtoon that is valid, practical, and effective to improve student learning outcomes.
This research uses the 4D development model (Define, Design, Development, and Disseminate). Video validity
was measured using validation instruments based on aspects of material, language, presentation, illustration,
and use. The practicality of the video was measured using the implementation observation instrument and
teacher and student responses. The effectiveness of the video was measured using tests based on the
completeness of student learning outcomes. The video was declared valid if the validity was >61%, practical if
the implementation and response reached >61%, and effective if the completeness of learning outcomes was
>71%. This study produced a learning video with a validity score of 3.5 and a validity of 87.5%, which is very
valid. The practicality of the video from the implementation of learning reached 97.3%, which is very practical;
teacher and student responses amounted to 97.7%, which is very positive. The learning video using powtoon was
effective because it obtained an N-Gain value of 0.74 (high) and 100% learning completeness with a very
effective interpretation. Thus, the learning video using powtoon is declared feasible to use based on its validity
and effectiveness to improve the learning outcomes of learning ecosystem material in class X high school
students.
Keywords: 4D model, learning video, ecosystem, learning outcomes.
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PENDAHULUAN

llmu pengetahuan dan teknologi saat ini sedang
dalam proses peningkatan yang cukup cepat, sementara
kebutuhan masyarakat yang beragam sehingga
pendidikan  harus dapat menyesuaikan dengan
perkembangan pada masa ini. Kemajuan teknologi
informasi saat ini, guru tidak hanya sebagai satu-satunya
sumber pembelajaran bagi siswa (Rupawati et al., 2017).

Metode dan media yang dipakai dalam proses
kegiatan  pembelajaran  merupakan elemen tak
terpisahkan. Selama kegiatan pembelajaran, guru tidak
hanya berperan sebagai penyampai materi tetapi harus
bisa menjadi fasilitator bagi (Nurrita, 2018).

Kurikulum merdeka belajar saat ini merupakan
kurikulum dimana guru dan peserta didik mempunyai
kebebasan dalam proses kegiatan pembelajaran, seperti
kebebasan untuk berinovasi, belajar dengan mandiri serta
berkreasi (Sanra et al., 2022). Hasil belajar yang
diperoleh siswa termasuk dalam komponen kognitif yang
menekankan  bagaimana  proses  memaksimalkan
kemampuan aspek rasional yang dimiliki peserta didik.
Dibutuhkan media pembelajaran yang dapat memancing
keaktifan siswa pada saat kegiatan pembelajaran,
sehingga memungkinkan siswa mencapai aspek atau
hasil belajar (Hidayati dan Aslam, 2021).

Biologi merupakan salah satu mata pelajaran yang
kajiannya cukup luas tentang konsep kehidupan dan
diharapkan guru dapat menanamkan konsep kepada
siswa agar dapat memahami serta mempelajari biologi
(Ikhsan, 2016). Materi ekosistem mempunyai cakupan
yang cukup luas dan konsep yang kompleks sehingga
dapat menyebabkan siswa tidak tertarik dan malas karena
cenderung hanya menghafalkan materi. Menurut data
hasil FGD tahun 2013, materi ekosistem masih banyak
siswa yang mengandalkan  hafalan  sehingga
menyebabkan ketidaktuntasan (Kurniawan dan Winarsih,
2022). Penguasaan materi ekosistem tergolong kurang
memuaskan. Hal ini dikarenakan materi ekosistem
memiliki jangkauan yang sangat luas, sehingga
diperlukan  sumber belajar yang sesuai untuk
mengajarkan materi tersebut kepada siswa. Selain itu,
berdasarkan data ujian nasional BSNP (2015), tingkat
penguasaan siswa terhadap materi ekosistem hanya
mencapai 64%, menunjukkan bahwa materi ini dianggap
sulit bagi sebagian besar siswa dikarenakan terdapat
kegiatan salah satunya seperti menjelaskan fenomena
ilmiah (Faradiba dan Rachmadiarti, 2020).

Cakupan pada materi ekosistem terdiri atas
komponen ekosistem, interaksi antar komponen
ekosistem, rantai makanan dan jaring-jaring makanan,
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serta daur biogeokimia. Dimana pada daur biogeokimia
menjelaskan proses terjadinya siklus yang mengaitkan
unsur senyawa kimia berpindah melalui organisme dan
kembali beredar ke lingkungan. Jadi pada daur
biogeokimia mempunyai kendala dalam mempelajarinya
dikarenakan melibatkan proses yang cukup kompleks
sehingga membuat aktivitas pembelajaran menjadi
kurang menyenangkan bagi peserta didik (Miskiyah dan
Safitri, 2023). Oleh sebab itu, diperlukan media
pembelajaran untuk mempermudah waktu pembelajaran
yang terbatas dan mengatasi kemampuan peserta didik
dalam memvisualisasikan tentang materi ekosistem
(Pratiwi et al., 2020).

Media pembelajaran merupakan salah satu yang
didampaki oleh canggihnya teknologi informasi saat ini
(Rupawati et al., 2017). Oleh karena itu, para guru
diharapkan dapat memanfaatkan teknologi modern masa
kini sebagai media untuk membantu proses kegiatan
pembelajaran serta dapat meningkatkan mutu pendidikan
(Andrianti dan Susanti, 2016). Menurut Arifin (2022),
penggunaan media pembelajaran ialah suatu faktor yang
sangat mendukung dalam pelaksanaan kegiatan
pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka Belajar saat ini,
dimana diharapkan guru dapat mengembangkan media
yang cocok dengan teknologi, kondisi serta peserta didik
di era saat ini. Pemilihan media pembelajaran juga perlu
disesuaikan dengan materi serta situasi atau kondisi yang
ada (Yulia dan Ervinalisa, 2017). Peran media
pembelajaran yang sangat penting dalam menunjang
proses pembelajaran, karena mampu menjadikan
kegiatan belajar lebih menyenangkan dan menarik.
Media audiovisual menjadi suatu bentuk media
pembelajaran yang tengah mengalami perkembangan
pada saat ini (Purwono et al., 2014).

Penggunaan media audiovisual dalam pembelajaran
dapat menjadi lebih inovatif dan efektif, karena media
audiovisual memiliki unsur suara dan gambar salah
satunya seperti video. Media video ini dapat
memvisualisasikan materi yang abstrak menjadi lebih
jelas, serta memiliki tampilan yang jelas seperti melihat
hal yang nyata dan yang belum pernah diketahui oleh
siswa bisa dengan mudah memahami. Selain itu,
penggunaan media video dalam kegiatan pembelajaran
dapat mempermudah penyampaian materi yang sulit
dijelaskan secara langsung atau percobaan secara
langsung, serta dilakukan pengamatan (Magfirah et al.,
2019).

Pengembangkan media video pembelajaran video
animasi sistem kerangka manusia dengan menggunakan
powtoon. Hasil penelitian memperlihatkan bahwa video
yang dikembangkan dinyatakan sangat valid dengan
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berdasarkan validasi aspek media memiliki persentase
90,77%, dan aspek materi memiliki persentase 90,62%.
Media video juga mendapat validasi sangat baik dari
guru biologi sebesar 92,60% dan tanggapan siswa yang
mencapai respons positif sebesar 94,56%. Media video
yang dikembangkan bisa mempermudah siswa dalam
mendalami perlajaran serta menjadi sumber belajar di
sekolah maupun di rumah yang bebas di akses kapan saja
(Mellisa dan Saputri 2023).

Media video ini dapat menggunakan powtoon yaitu
aplikasi animasi perangkat lunak yang dapat diakses
secara online dan dapat diterapkan untuk membuat
presentasi animasi seperti memasukkan gambar, objek,
musik serta rekaman suara. Powtoon juga sangat berguna
di bidang pendidikan, sehingga dapat memudahkan guru
dalam menjelaskan materi pelajaran (Fitriyani, 2019).
Media video pembelajaran animasi powtoon ini
mempunyai keunggulan berupa beragam fitur animasi
dan terdapat efek sehingga menampilkan video
pembelajaran menjadi lebih menarik, sehingga powtoon
dapat digunakan sebagai penyampaian materi dengan
cara yang menarik dan interaktif sehingga siswa tertarik
dan tidak jenuh dengan materi yang sedang disampaikan
guru pada saat kegiatan pembelajaran (Prasetya dan
Rusnilawati, 2022).

Dalam pengembangan konten video, tidak hanya
berupa pemaparan materi dan animasi semata, akan
tetapi juga terdapat pengamatan langsung terhadap
berbagai fenomena dalam ekosistem. Pada video yang di
kembangkan juga disisipkan beberapa pertanyaan yang
dirancang khusus untuk membantu siswa dalam
menganalisis fenomena-fenomena yang digambarkan.
Diharakan melalui video yang dihasilkan dapat
meningkatkan pengetahuan siswa tentang materi dan
meningkatkan hasil belajar mereka karena video
mempunyai peran penting dalam representasi visual yang
jelas kepada siswa, mendukung proses pengajaran guru,
dan memudahkan penjelasan materi pembelajaran
(Juwita, 2022).

Berdasarkan permasalahan tersebut pada pelajaran
biologi materi ekosistem pemilihan media video
pembelajaran menggunakan powtoon dapat menambah
semangat siswa karena dengan adanya visualisasi dari
media, sehingga diharapkan mampu meningkatkan hasil
belajar siswa, menjadikan aktivitas belajar menjadi
menyenangkan sehingga siswa menjadi semangat, dan
dapat merangsang ingatan siswa terkait materi yang telah
dipelajari selama kegiatan pembelajaran. Maka peneliti
ingin mengembangkan video pembelajaran materi
ekosistem menggunakan powtoon untuk meningkatkan
hasil belajar siswa kelas X SMA.
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METODE

Penelitian ini menggunakan R&D (Reseacrh and
Development), dimana R&D ialah metode penelitian
yang diterapkan dalam menciptakan produk dan menguji
efektivitas produk yang telah dikembangkan (Sugiyono,
2008). Model pengembangan 4-D yang terdiri dari 4
tahapan ialah pendefinisian (define), perencanaan
(design), pengembangan (develop), dan penyebaran
(disseminate).

Pengembangan video pembelajaran dikerjakan di
Program Studi Pendidikan Biologi FMIPA Universitas
Negeri Surabaya. Untuk pengujian dilakukan di SMA
Negeri 1 Gedangan pada 20 siswa kelas X-6 tahun ajaran
2022/2023 dengan uji coba terbatas.

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan uji
validasi dan tes. Pengembangan media ini terdapat
beberapa tahapan, tahap pendefinisian (define) terdiri
dari 1) analisis kurikulum yang merupakan untuk
menentukan Capaian Pembelajaran (CP) dan Alur
Tujuan Pembelajaran (ATP); 2) analisis siswa
merupakan karakteristik dan kemampuan kognitif siswa;
3) analisis tugas merupakan penentuan tugas yang wajib
dibereskan oleh siswa dengan berdiskusi bersama
kelompok untuk menjawab pertanyaan yang tercantum
dalam video dan hasil diskusi dicatat di LKPD yang telah
disediakan; 4) analisis konsep merupakan penentuan isi
materi atau konsep-konsep utama dari materi pada materi
ekosistem; 5) perumusan tujuan pembelajaran
merupakan penentuan tujuan pembelajaran berdasarkan
capaian pembelajaran dan alur tujuan pembelajaran.
Tahap perancangan (design) terdiri dari 1) media yang
dipilih mempunyai tujuan dalam memutuskan media
yang relevan sesuai dengan materi dan kebutuhan siswa,
media yang dikembangkan adalah media video
pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon; 2)
penyusunan desain awal video, meliputi konten materi,
gambar, suara, video, ilustrasi dan pada tahap ini
menghasilkan rancangan meliputi bagian awal video
(cover), bagian isi video (materi dan tugas), bagian akhir
video (penutup akhir materi), qr-code untuk video
pembelajaran yang dapat diakses oleh siswa. Tahap
pengembangan (develop), pada bagian ini bermaksud
dalam memperoleh produk media video pembelajaran
yang telah melewati revisi berdasarkan saran dan
masukan dari para ahli dan layak untuk diterapkan dalam
uji coba.

Instrumen pada penelitian ini  meliputi lembar
validasi serta lembar tes siswa untuk mengukur hasil
belajar (kognitif).

Teknik analisis data validasi menggunakan
perhitungan skala likert dengan rentang nilai skala 1
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sampai 4. Data yang diperoleh akan dilakukan
perhitungan sebagai berikut:

Validitas (%) = Lmeh skoryang diperoleh 9y, (1)

Jumlah skor maksimal

Berdasarkan hasil perhitungan validasi kemudian
diinterpretasikan  dalam  kriteria  validasi. Video
pembelajaran materi ekosistem menggunakan powtoon
dapat dikatakan valid apabila interpretasi hasil skor
mencapai nilai > 61 % (Riduwan, 2013).

Analisis keefektifan video pembelajaran diperoleh
dari perolehan tes siswa berupa pre-test dan post-test.
Hasil tes siswa dihitung persentase ketuntasan hasil
belajar dengan rumus berikut:

Skor Posttest-Skor Pretest

_ x 100%........ 2
Skor Maksimum-Skor Pretest
Berdasarkan hasil perhitungan ketuntasan hasil

belajar di interpretasikan sesuai dengan interpretasi skor
keefektifan yaitu Skor kisaran 0-40 dapat dianggap tidak
efektif, skor 41-55 dikategorikan sebagai kurang efektif,
skor 56-70 dianggap cukup efektif, sementara skor 71-85
dianggap efektif dan 86-100 sangat efektif. Ketuntasan
hasil belajar siswa dinyatakan tuntas apabila dengan
persentase  >71% (Riduwan, 2016). Untuk
memperlihatkan peningkatan dari nilai pre-test dan post-
test dilakukan perhitungan menggunakan N-Gain ini
diterapkan untuk memperlihatkan bahwa perlakuan yang
diterapkan bisa mempengaruhi hasil belajar siswa.
Berikut ialah rumus dari N-Gain.

. _ Skor Posttest-Skor Pretest
N-Gain = ,
Skor Maksimum-Skor Pretest

Ketuntasan =

x 100% A3)

Hasil dari skor N-Gain bisa diinterpretasikan sesuai
kriteria interpretasi skor N-gain yaitu g < 0,30 (rendah),
0,30 < g < 0,70 (sedang), dan g > 0,70 (tinggi) (Riduwan,
2013).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini telah memperoleh
produk berbentuk video pembelajaran materi ekosistem
menerapkan powtoon untuk meninggikan perolehan
belajar siswa kelas X SMA. Video pembelajaran materi
ekosistem  menerapkan  powtoon dapat  diakses
menerapkan laptop, smartphone, komputer, dan tablet
dengan cara scan gr-code serta terdapat fitur download
dalam website jika ingin menyimpan video pembelajaran
tersebut dan ditonton secara offline. Video pembelajaran
dapat diakses dan diterapkan oleh siswa dalam aktivitas
pembelajaran di sekolah ataupun di luar sekolah. Video
pembelajaran yang telah dikembangkan di validasi oleh
dua ahli, yaitu ahli pendidikan dan ahli media. Hasil uji
coba pengembangan video pembelajaran materi
ekosistem menerapkan powtoon ini untuk menjelaskan
kepraktisan dan keefektifan dari video pembelajaran
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tersebut, yang diujikan dengan cara terbatas kepada 20
siswa kelas X di SMA Negeri 1 Gedangan. Hasil uji coba
penelitian ~ meliputi  keterlaksanaan  pembelajaran
menerapkan video pembelajaran, respons guru dan siswa
sebagai pengguna video pembelajaran materi ekosistem
menerapkan powtoon dan hasil belajar siswa pada aspek
pengetahuan (kognitif).  Berikut merupakan video

pembelajaran materi ekosistem.

KELAS X SMA FASE € O

& sowtoon

Gambar 1. Profil tampilan awal pada video pembelajaran
materi ekosistem menggunakan powtoon

Komponen Ekosistem

a) Berdasarkan fungsinya

-Komponen autotrofik
organisme yang dapat
| | menyediakan atau mensintesis
makanannya sendiri berupa
bahan  anorganik  menjadi
organik  dengan  bantuan
energi matahari.

Zaowtoon

Gambar 2. Profil bagian isi pada video pembelajaran
materi ekosistem menggunakan powtoon

1. Identifikasi pengaruh
apa saja yang menjadi
7% penyebab peristiwa
/8%  banjir bandang!

2. Bagaimanakah solusi
¢ kalian sebagai siswa
9 biologi dalam mencegah
terjadinya banjir
bandang?

& »owtoon

Gambar 3. Profil bagian permasalahan terkait materi
ekosistem pada video pembelajaran materi ekosistem
menggunakan powtoon
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Simpulkan apa saja yang telah kalian pelajari
dari kegitan pembelajaran hari ini

& sowtoon

Gambar 4. Profil bagian evaluasi pada video
pembelajaran materi ekosistem menggunakan powtoon

ET

= |
/
— SCANME ~~ —
- N

Gambar 5. Qr-code yang memuat video pembelajaran
materi ekosistem

Validitas Video Pembelajaran
Validitas video pembelajaran materi ekosistem
menggunakan powtoon dinilai oleh 2 validator, yakni
ahli media dan ahli pendidikan berdasarkan aspek materi,
bahasa, penyajian, ilustrasi, penggunaan (Tabel 1.).
Tabel 1. Hasil Validasi Video Pembelajaran

Skor Persentase
Rt Kat
V1] V2 (%) a

No Aspek

A. Aspek Materi

Kesesuaian materi
1. | dengan capaian | 3 4 |35 87,5 8\
pembelajaran

Kesesuaian materi

2. | dengan tujuan | 3 4 | 35 87,5 8\
pembelajaran
Kesesuaian isi

3. | dengan cakupan | 3 4 | 35 87,5 sV
materi
Kesesuaian materi

4. | dengan  gambar | 3 4 | 35 87,5 sV

yang ditampilkan

5 | Keruntutan materi | | 35 87,5 sV
yang disajikan

Kesesuaian
ilustrasi  (gambar
6. | atau video) yang | 3 4 | 35 87,5 sV
disajikan dengan
materi

Penjelasan materi

ditampilkan 314135 87,5 Y
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No

Skor
Aspek VERY Rt

Persentase
(%)

Kat

dengan jelas

Penyajian materi
dalam video
mempermudah

pemahaman siswa

87,5

Sv

Kelengkapan
materi dalam 3 4 3,5
video

87,5

Sv

Rata-rata

87,5

SV

B. Aspek Bahasa

10.

Menggunakan
bahasa yang
sesuai dengan | 3 4 | 35
kaidah bahasa
Indonesia

87,5

Sv

11.

Menggunakan
bahasa yang
mudah untuk
dipahami

87,5

SV

12.

Menggunakan
kalimat yang tidak
menimbulkan
makna yang ganda

3 4 |35

87,5

SV

13.

Ketepatan kalimat

- . 3 4 |35
dengan isi materi

87,5

SV

14.

Menggunakan
tanda baca yang | 3 4 |35
sesuai

87,5

SV

15.

Menggunakan
istilah yang sesuai | 3 4 |35
dan jelas

87,5

SV

Rata-rata

87,5

SV

C. Aspek Penyajian

16.

Tampilan  video

menarik 3 3 3

75

17.

Tampilan  video
mudah dipahami

75

18.

Ketepatan

pemilihan ukuran
dan jenis font
dapat jelas dibaca

87,5

SV

19.

Video
menampilkan
gambar, teks, dan
backsound

87,5

SV

20.

Keterbacaan teks
pada video

87,5

SV

21.

Kejelasan kualitas
suara dan
tampilan pada
video

75

22.

Ketepatan tata
letak teks dan
gambar pada
video

87,5

SV

23.

Kejelasan alur
pada video

87,5

SV

24.

Ketepatan
pemilihan 3 4 35
background dan

87,5

SV
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Skor Persentase Skor Persentase
N .
0 Aspek Vi V2 Rt (%) Kat No Indikator VERY Rt (%) Kat
animasi  dengan sesuai
konten Rata-rata 84,4 SV
Durasi pada video B. Konstruksi
g5, | Sudah sesual gl g 875 sV Petunjuk
(Estimasi ~ waktu 5. | pengerjaan soal | 3 | 4 |35 87,5 Y,
max 20 menit) mudah dipahami
Rata-rata 83,8 8 Butir soal
D. Aspek Ilustrasi 6. | dirumuskan 3 4 |35 87,5 sV
Video dengan jelas
menampilkan Butir soal yang
26. | ilustrasi  sesuai | 3 | 4 | 35 87,5 Y, disajikan  dapat
dengan  keadaan 7. membantu siswa | 3 3 3 75 SV
sebenarnya untuk memahami
Video soal
mempermudah Rata-rata 83,3 SV
siswa dalam C. Bahasa
21 membayangkan 3 4135 87,5 sV Butir soal tidak
keadaan 8. bermakna ganda | 3 4 | 35 87,5 \Y%
sebenarnya (ambigu)
llustrasi Butir kunci
mempermudah g, |Jawaban tidak | o) o 875 v
28 siswa menemukan 3 4183 87,5 sV ' bermakna ganda ' '
jawaban (ambigu)
Rata-rata 87,5 Y Butir soal
E. Aspek Penggunaan menggunakan
Video dapat 10. | bahasa yang baik, | 3 4 |35 87,5 sV
29. | diakses kapanpun | 4 4 4 100 Y bgnar de.m mudah
dan dimanapun dipahami
Kemudahan untuk Rata-rata 87.5 SV
30. mengakses video A B 100 sV Jumlah 30 | 38 | 34 85 sv
Video dapat Rata-rata yang didapat 3 13834
diterapkan Keterangan:
3L I(S'“artphonev " 4.1 4| 4 100 sV Rt = Rata-rata Kat = Kategori
aptop, tablet, -
PP Validitas
komputer) . . .
Rata-rata 100 SV V1 = Dosen Ahli Media SV = Sangat Valid
Rata-rata seluruh aspek 87,5 SV V2 = Dosen Ahli Pendidikan V =Valid
Keterangan:
Rt = Rata-rata Kat = Kategori Tabel 3. Hasil Validasi Butir Soal Post-test
Validitas . . ) No Indikator Vls korvz Rt Pers:/ntase Kat
V1 = Dosen Ahli Media SV = Sangat Valid & ll/l 2 (%)
. - . . Materi
V2 = Dosen Ahli Pendidikan V =Valid - -
Butir soal sesuai
) o ) 1. | dengan capaian | 3 3 3 75 5V
Tabel 2. Hasil Validasi Butir Soal Pre-test pembelajaran
. Skor Persentase Butir soal sesuai
No Indikator vifva] ™ (%) Kat 2. | dengan  tujuan | 3 | 4 | 35 875 sV
A. Materi pembelajaran
Butir soal sesyal 3. Butir spal_ sesuai 3 3 3 75 sv
1. | dengan  capaian 3 4 135 87,5 SV dengan indikator
pembelajaran Butir soal
Butir soal se§ua| n memlllkl kunci 3 4 35 87,5 sV
2. | dengan tujuan | 3 4 | 35 87,5 Y% jawaban benar dan
pembelajaran sesuai
Butir soal sesuai Rata-rata 81,3 sV
8 dengan indikator 3 3 3 & v B. Konstruksi
Butir soal Petunjuk
4. | memiliki  kunci | 3 4 | 35 87,5 sV 5. pengerjaan  soal | 3 4 | 35 87,5 sV
jawaban benar dan mudah dipahami
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. Skor Persentase
No Indikator Vi V2 Rt (%) Kat
Butir soal
6. dirumuskan 3 4 35 87,5 sV

dengan jelas

Butir soal yang
disajikan  dapat
7. membantu  siswa 3 4 35 87,5 SV
untuk memahami
soal

Rata-rata 87,5 SV
C. Bahasa
Butir soal tidak
8. bermakna ganda | 3 4 | 35 87,5 \Y
(ambigu)
Butir kunci
9. jawaban tidak 3 4 |35 875 v
bermakna ganda
(ambigu)
Butir soal
menggunakan
10. | bahasa yang baik, | 3 4 | 35 87,5 8\
benar dan mudah
dipahami
Rata-rata 87,5 SV
Jumlah 30 | 38 | 34
Vv
Rata-rata yang didapat 3 13834 8 S
Keterangan:
Rt = Rata-rata Kat = Kategori
Validitas

V1 = Dosen Ahli Media
V2 = Dosen Ahli Pendidikan

SV = Sangat Valid
V =Valid

Berdasarkan tabel 1 validitas video pembelajaran
yaitu 87,5% dengan keterangan sangat valid. Hal ini
memperlihatkan bahwa video pembelajaran sangat valid
sehingga layak untuk diterapkan dalam aktivitas belajar
materi biologi pada materi ekosistem. Media video
pembelajaran yang baik tentunya sesuai dengan
karakteristik atau manfaat yang dimiliki oleh media
video, salah satunya memperjelas informasi yang abstrak
menjadi sederhana dan mudah dipahami, mempermudah
waktu pembelajaran yang terbatas dan mengatasi
kemampuan peserta didik dalam memvisualisasikan
informasi. Hal ini sesuai pendapat Nurrita (2018), media
video mempunyai karakteristik dan manfaat yaitu dapat
mengantisipasi keterbatasan ruang dan waktu ketika
aktivitas pembelajaran serta pembelajaran lebih
bermakna karena siswa bisa lebih mendalami materi dan
memungkinkan lebih mengendalikan tujuan
pembelajaran dengan baik.

Aspek materi video pembelajaran dinilai berdasarkan
kesamaan materi dengan capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, kesamaan isi dengan cakupan materi
(gambar, ilustrasi, video) yang ditampilkan, keruntutan
materi yang disajikan dan kelengkapan materi dalam
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video. Berdasarkan tabel 1 secara keseluruhan aspek
materi mendapatkan rata-rata 3,5 atau validitasnya
87,5% dengan keterangan sangat valid. Hal ini sejalan
dengan penjelasan Nisak (2017), bahwa media
pembelajaran dikatakan baik jika memenuhi standar
kompetensi, tujuan pembelajaran, materi  pokok
pembelajaran, dan aktivitas belajar. Video pembelajaran
yang dibuat menyajikan menampilkan kriteria materi
yang lengkap dan terurut hingga akhir, konsep materi
sesuai dalam tujuan pembelajaran dan keruntutan
informasi materi dalam video dapat mempermudah siswa
dalam memahami konsep dalam proses aktivitas
pembalajaran.

Aspek bahasa video pembelajaran dinilai berdasarkan
kesamaan bahasa yang diterapkan dengan kaidah bahasa
indonesia, tidak memunculkan artian ganda dan mudah
untuk  dimengerti  dalam  penggunakan istilah.
Berdasarkan tabel 1 secara keseluruhan kriteria bahasa
memperoleh skor rata-rata 3,5 validitasnya 87,5%
dengan keterangan sangat valid. Hal ini memperlihatkan
bahwa video pembelajaran sudah menerapkan bahasa
yang sesuai dan baik, kalimat yang diterapkan juga tidak
menimbulkan makna ganda serta penulisan sudah selaras
dengan  PUEBI.  Penggunaan  bahasa  sangat
mempengaruhi tersampainya informasi materi dalam
media pembelajaran pada siswa. Narator dalam
menyampaikan narasi menerapkan bahasa yang
komunikatif dalam menyampaikan informasi materi
sehingga dapat mudah untuk didalami dan dipahami oleh
siswa. Hal tersebut berhubungan dengan penjelasan
Wijayanti (2023), bahwa media pembelajaran yang baik
memiliki bahasa yang mudah dipahami, bersifat
memberikan informasi serta tidak ambigu atau jelas.
Indikator dari aspek kebahasaan dalam video yaitu
ketepatan dalam pengguaan kata baku, penggunaan kosa
kata, keefektifan kalimat yang diterapkan, seberapa
mudah bahasa yang dipakai bisa dimengerti oleh siswa,
dan penggunaan bahasa serta artikulasi narator dalam
video dapat terdengar dengan jelas sehingga dapat
dimengerti oleh siswa (Yuwono et al., 2023).
Penggunaan dan pemilihan bahasa sangat signifikan
sehingga bisa memudahkan siswa dalam mencerna
informasi dari bahan ajar dan meminimalisir kesalaham
dalam penafsiran (Sihafudin dan Trimulyono, 2020).
Penggunaan bahasa yang baik bisa mempraktiskan siswa
dalam mendalami informasi materi yang disajikan dalam
video pembelajaran.

Aspek penyajian video pembelajaran dinilai
berdasarkan tampilan video, ketepatan pemilihan ukuran
dan jenis font, gambar atau video, backsound,
background, dan estimasi durasi video. Berdasarkan
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tabel 1 secara keseluruhan aspek penyajian mendapatkan
skor rata-rata 3,4 atau validitasnya 83,8% dengan
keterangan sangat valid. Pada komponen penyajian
terdapat aspek yang mendapatkan skor rata-rata 3 atau
sebesar 75% dengan kriteria valid yaitu pada bagian
tampilan. Hal tersebut dikarenakan bagian tampilan
video terdapat bagian yang dominan akan suara narator,
karena pada video pembelajaran narator tidak perlu
menjelaskan pada semua bagian video, agar siswa dapat
menganalisis berdasarkan video peristiwa yang telah
disajikan (Susanti dan Halimah, 2018). Narator dalam
menjelaskan informasi menerapkan bahasa yang baik
dengan jeda yang tidak begitu cepat ataupun lambat dan
juga tidak terlalu cepat agar dapat mudah untuk dipahami
dan dimengerti oleh siswa (Rohmatin, 2023). Menurut
Susanti dan Halimah (2018), musik yang diterapkan
dalam video pembelajaran bisa membuat siswa lebih
semangat dalam memperhatikan dan menonton video
pembelajaran tersebut. Akan tetapi, musik yang baik
dipasang di dalam video pembelajaran ialah musik
dengan irama yang tidak terlalu keras sehingga tidak
mengganggu siswa dalam memahami isi materi dalam
video pembelajaran. Bentuk media yang lebih mudah
dimengerti ialah media yang memuat teks, gambar/video,
audio (suara musik dan narator), dan sebaiknya untuk
suara narator memiliki intonasi ketika menjelaskan pesan
atau informasi dengan jelas.

Aspek ilustrasi dinilai berdasarkan tampilan ilustrasi
sesuai dengan keadaan sebenarnya, mempermudah siswa
dalam membayangkan keadaan sebenarnya dan
mempermudah siswa dalam menemukan jawaban.
Berdasarkan tabel 1 secara keseluruhan aspek materi
mendapatkan skor rata-rata 3,5 atau validitasnya 87,5%
dengan kriteria sangat valid. Dalam video pembelajaran
memuat sebuah gambar, video ataupun ilustrasi yang
dapat membuat siswa mengetahui keadaan sebenarnya.
Video dikriteriakan baik apabila memperlihatkan kualitas
yang baik seperti gambar, video ataupun ilustrasi yang
jelas dan dapat dipahami oleh siswa (Audie, 2019).
Gambar, video ataupun ilustrasi yang diterapkan dalam
video pembelajaran dihubungkan dengan tujuan belajar
yang ingin didapatkan. Menurut pendapat Susanti dan
Halimah (2018), desain video pembelajaran harus
menerapkan gambar, video ataupun ilustrasi yang dapat
mendukung materi dan dapat menjelaskan dengan jelas
konsep maupun informasi materi. Hal ini disebabkan
bahwa dengan adanya gambar, video ataupun ilustrasi
yang menggambarkan kehidupan sehari-hari sangat
membantu siswa memahami materi. Penggunaan video
dapat membantu menjelaskan proses, kejadian, atau
fenomena dalam keadaan sebenarnya (Yasin, 2017).
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Menurut Sirait dan Kurnia (2022), video pembelajaran
dapat meninggikan kemampuan belajar siswa dan bisa
memotivasi dan siswa dengan mudah memahami lebih
cepat serta membuat proses aktivitas pembelajaran jauh
lebih efektif.

Aspek penggunaan yang dinilai berdasarkan
kemudahan dalam mengakses video. Berdasarkan tabel 1
secara keseluruhan aspek materi mendapatkan skor rata-
rata 4 atau validitasnya 100% dengan keterangan sangat
valid. Hal ini menjelaskan bahwa kemudahan pemakaian
dalam mengakses video pembelajaran tersebut dapat
mempermudah siswa yang dapat diakses kapanpun dan
dimanapun ketika ingin mempelajari materi tersebut.
Video dapat dicari secara online melalui smartphone,
laptop, tablet, komputer dan dapat diakses secara offline
dengan cara mengunduh video pada bagian yang telah
disediakan sehingga dapat dilihat dan dipelajari lagi oleh
siswa. Hal tersebut juga diperkuat oleh pernyataan Sirait
dan Kurnia (2022), bahwa penerapan media video dalam
aktivitas belajar dapat membantu siswa ketika
mengakses dan membantu siswa dalam memahami
penjelasan materi maupun instruksi penugasan dalam
aktivitas  pembelajaran. Semakin mudah dalam
menerapkannya dan juga akses media video, maka
semakin besar siswa termotivasi dalam pembelajarannya
dengan menerapkan media video. Media video dapat
diputar di berbagai tempat dan waktu sehingga dapat
meninggikan pemahaman siswa pada materi dan dengan
adanya media video yang berisikan teks, gambar,
ilustrasi, video, suara akan membuat mudah untuk
dipahami oleh siswa karena mengaitkann panca indera
secara langsung, yang utama mata dan telinga untuk
memperoleh informasi. Dengan demikian, siswa dapat
memiliki pengalaman nyata dengan kehidupan tanpa
harus langsung terlibat dalam komponen pembelajaran
(Laksono et al., 2021).

Selain  melakukan validasi  terhadap  video
pembelajaran materi ekosistem menggunakan powtoon,
validator juga memvalidasi lembar soal pre-test dan post-
test yang telah dikembangkan oleh peneliti agar dapat
menghasilkan lembar soal yang layak untuk diujicobakan
kepada siswa. Berdasarkan tabel 2 dapat ditunjukkan
bahwa perolehan validasi soal pre-test dengan persentase
rata-rata nilai sebesar 85% termasuk dalam Kkategori
sangat valid. Rincian hasil persentase pada setiap aspek
yang dinilai yaitu aspek materi memperoleh persentase
sebesar 84,4% dengan kategori sangat valid, aspek
konstruksi memperoleh persentase sebesar 83,3% dengan
kategori sangat valid dan aspek bahasa memperoleh
persentase sebesar 87,5% dengan kategori sangat valid.
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Berdasarkan tabel 3 dapat diperlihatkan bahwa
perolehan validasi soal post-test dengan persentase rata-
rata nilai sebesar 85% termasuk dalam kategori sangat
valid. Rincian hasil persentase pada setiap aspek yang
dinilai yaitu aspek materi memperoleh persentase sebesar
81,3% dengan kategori sangat valid, aspek konstruksi
memperoleh persentase sebesar 87,5% dengan kategori
sangat valid dan aspek bahasa memperoleh persentase
sebesar 87,5% dengan kategori sangat valid. Hal ini
memperlihatkan bahwa butir soal pre-test dan post-test
sangat valid sehingga layak untuk diterapkan saat
pembelajaran biologi pada materi ekosistem. Penyusunan
atau pembuatan penilaian menggunakan soal pre-test dan
post-test harus dikembangkan dengan baik karena
digunakan untuk mengetahui seberapa baik seorang
siswa memahami materi yang disampaikan oleh guru.
Penilaian soal tes dapat dibedakan menjadi 2 yakni tes
tertulis bentuk objektif dan tes tulis bentuk non objektif.
Tes objektif merupakan tes yang dibuat sebaik mungkin
telah disajikan alternatif jawabannya, tes objektif ini
yakni benar-salah, pilihan ganda, mencocokan, dan
melengkapi (Murti dan Hartono, 2018). Soal pre-test dan
post-test yang dikembangkan menggunakan soal pilihan
ganda, dimana pemilihan soal pilihan ganda ini
dikarenakan metode penilaian pilihan ganda mempunyai
kelebihan karena dapat secara efektif mengukur
pemahaman siswa terhadap  berbagai  konsep,
memberikan pilihan yang bervariasi untuk menentukan
tingkat pengetahuan, dan memfasilitasi penilaian yang
objektif dan efisien untuk mengevaluasi hasil belajar
siswa. Dibandingkan dengan tes bentuk uraian (tes tulis
bentuk non objektif), bentuk tes pilihan ganda memberi
kesempatan kepada siswa menebak jawaban yang benar
(Kasali dan Adeyemi, 2022). Soal pilihan ganda
terstruktur dari unsur-unsur utama, yaitu inti pertanyaan
dan opsi jawaban. Opsi jawaban terdiri dari solusi dan
distractant. Solusi harus mencakup jawaban yang tepat
atau paling akurat, sementara distractant adalah jawaban
yang tidak benar. Meskipun distractant, tetapi perlu
memiliki daya tarik untuk membingungkan, sehingga
memungkinkan siswa memilih jawaban pengecoh atau
tidak benar apabila siswa tidak memahami materi dan
dengan soal pilihan ganda dapat memaksa siswa untuk
belajar dengan giat dikarenakan dalam soal pilihan ganda
siswa akan sulit menebak bagian materi pelajaran yang
harus dipelajari dan dapat mengukur hasil belajar siswa
(Suhandi dan Maemonah, 2022).

Video pembelajaran materi ekosistem menerapkan
powtoon untuk meningkatkan hasil belajar siswa
validitas secara keseluruhan aspeknya sebesar 87,5%
serta soal pre-test dan post-test memperoleh skor 85%
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dengan keterangan sangat valid. Sehingga bisa dikatakan
bahwa video pembelajaran yang telah dibuat memenuhi
kriteria kelayakan sehingga dapat diterapkan dalam
aktivitas pembelajaran.

Keefektifan Video Pembelajaran

Ranah aspek kognitif ialah suatu artian dasar untuk
emengevaluasi pembelajaran. Aspek ini digunakan untuk
mengukur seberapa memahami siswa tentang apa yang
diajarkan oleh guru. Aspek kognitif melibatkan berbagai
kemampuan siswa, seperti kemampuan mengingat,
memahami konsep, menerapkan pengetahuan, berpikir
kritis, dan memecahkan masalah. Evaluasi pembelajaran
dalam aspek kognitif pada tingkat pendidikan bertujuan
untuk mengevaluasi sejauh mana siswa telah mencapai
tujuan pembelajaran yang terkait dengan pengetahuan
dan pemahaman mereka (Pramita Resya, 2023). Ranah
kognitif mencakup enam jenjang berpikir yaitu C1
(Mengingat), C2 (Memahami), C3 (Mengaplikasikan),
C4 (Menganalisis), C5 (Mengevaluasi), C6 (Mencipta)
(Rahmayanti dan Wibowo, 2019). Berdasarkan teori
perkembangan kognitif piaget, karakteristik siswa pada
usia 15-16 tahun mempunyai keterampilan berpikir yang
luas, seperti memiliki kemampuan berpikir secara
sistematis yakni kemampuan berdiskusi dalam kelompok
yang dapat memecahkan masalah dalam memanfaatkan
segala informasi yang diketahui, mengambil keputusan,
serta siswa dapat berpikir secara logis tentang suatu
gagasan yang abstrak (Rizca et al., 2021).

Keefektifan video pembelajaran materi ekosistem
menerapkan powtoon untuk meninggikan perolehan
belajar siswa kelas X SMA ditinjau dari hasil evaluasi
perolehan belajar siswa melalui post-test. Evaluasi hasil
belajar peserta didik mengacu pada capaian
pembelajaran dan alur tujuan pembelajaran pada materi
ekosistem. Untuk menjelaskan hasil evaluasi belajar
siswa terhadap video pembelajaran materi ekosistem
menerapkan powtoon vyang telah dikembangkan
dilakukan dengan menyalurkan soal test berupa soal pre-
test yang di ujikan pada saat awal aktivitas pembelajaran
dan soal post-test yang diujikan pada saat akhir aktivitas
pembelajaran. Hasil evaluasi belajar peserta didik
disesuaikan dengan kriteria  ketercapaian  tujuan
pembelajaran (KKTP) di sekolah SMA Negeri 1
Gedangan yang harus dicapai oleh siswa yaitu dengan
nilai >75.
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Gambar 6. Diagram Batang Hasil Pre-Test dan Post-Test
Menggunakan Video Pembelajaran Materi Ekosistem

Berdasarkan Gambar 2 siswa pada saat mengerjakan
soal pre-test dan setelah mengerjakan soal post-test
terjadi peningkatan sebanyak 90%. Berdasarkan hasil
pengerjaan siswa diketahui bahwa penentuan soal yang
diterapkan dalam menguji peningkatan hasil belajar
siswa sangat berpengaruh, dimana soal yang digunakan
untuk menguji  peningkatan hasil belajar siswa
menggunakan soal pilihan ganda dengan tingkat kognitif
C2-C4 dengan jumlah 20 butir soal. Dimana terdapat
soal dengan tingkat kognitif C2 (Memahami) sebanyak 4
soal, C3 (Mengaplikasikan) sebanyak 4 soal, C4
(Menganalisis) sebanyak 12 soal. Berdasarkan data
evaluasi hasil belajar siswa diketahui terdapat beberapa
soal siswa mengalami kesulitan dalam menjawab atau
tidak tuntas dengan kategori tingkat kognitif C4
(menganalisis). Soal dengan kategori tingkat kognitif C4
(Menganalisis) merupakan kemampuan seseorang untuk
memecah suatu permasalahan melalui materi dari
beberapa bagian yang saling berhubungan satu sama lain
menjadi bagian yang lebih jelas yang terdiri dari tiga
kategori yakni membedakan, mengorganisasikan, dan
menghubungkan. Kemampuan analisis ini membantu
siswa dalam berpikir kritis (Ibrahim, 2010). Sehingga
kurangnya kemampuan menganalisis siswa dapat
mengakibatkan siswa mengalami kesulitan atau tidak
dapat menjawab pertanyaan dengan benar. Ada beberapa
aspek yang mendampaki siswa yang mengalami kendala
atau tidak dapat menjawab pertanyaan dengan benar
yakni ketidakpahaman siswa tentang konsep dasar
materi. Hal ini juga dapat disebabkan siswa kurang fokus
pada saat kegiatan pembelajaran  berlangsung
(Muderawan et al., 2019). Berdasarkan data dan teori
tersebut, maka ketuntasan hasil belajar ditentukan dari
tingkat kognitif dalam pengembangan soal yang
digunakan dalam menguji kemampuan pengetahuan
siswa. Akan tetapi, dengan adanya video pembelajaran
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dapat membuat kemampuan siswa dalam memahami
materi lebih jelas sehingga ketika diberikan soal post-test
hasil belajar siswa meningkat terutama pada soal dengan
tingkat kognitif C4, dengan adanya soal post-test dengan
tipe soal pilihan ganda dapat secara efektif mengukur
pemahaman siswa terhadap materi (Kasali dan Adeyemi,
2022).

Evaluasi hasil belajar sebanyak 20 siswa yang telah
menyelesaikan  soal  pre-test sebelum aktivitas
pembelajaran. Dari 20 siswa yang menyelesaikan soal
pre-test hanya terdapat 2 siswa yang memperoleh nilai
diatas kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP)
sehingga ketuntasannya hanya 10%. Pada 20 siswa yang
menyelesaikan soal post-test yang dilakukan setelah
diterapkannya media video pembelajaran materi
ekosistem menerapkan powtoon dalam aktivitas
pembelajarannya seluruh siswa mendapat nilai di atas
kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP)
sehingga ketuntasannya ialah 100%. Hal ini
memperlihatkan bahwa 20 siswa yang menyelesaikan
soal post-test mendapatkan nilai >75 dari rata-rata
kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yang
sudah menjadi ketetapan oleh pihak sekolah. Setelah
diterapkannya media video pembelajaran materi
ekosistem menerapkan powtoon dalam aktivitas
pembelajaran terjadi peningkatan hasil belajar pada
siswa sebesar 90%.

Rata-rata nilai pre-test ialah 48,75 dan rata-rata nilai
post-test ialah 86,75 jika dibandingkan antara rata-rata
nilai pre-test dan post-test maka seluruh siswa terjadi
peningkatan perolehan belajar kognitif (Gambar 2).
Untuk memperlihatkan hasil belajar siswa sebelum
digunakannya media video pembelajaran materi
ekosistem menerapkan powtoon dalam aktivitas
pembelajaran dan setelah diterapkannya media video
pembelajaran materi ekosistem menerapkan powtoon
dalam aktivitas pembelajaran  perlu  dilakukan
perhitungan nilai pre-test dan post-test yang menerapkan
N-Gain Score. N-Gain Score ini akan menentukan hasil
belajar siswa yang dapat dikriteriakan tinggi jika (g) >
0,70, sedang jika 0,30 < (g)< 0,70 dan rendah jika (g) <
0,30. N-Gain Score yang diperoleh siswa rata-rata ialah
0,74 dengan kriteria tinggi.

Uji coba dilakukan pada 20 siswa yang dipilih
dengan metode heterogen (jenis kelamin dan
kemampuan akademik) di kelas X-6 SMA Negeri 1
Gedangan, hal tersebut sejalan dengan penjelasan
Sandiman (2018), bahwa media yang baik wajib melalui
tahap pengujian antara 10 hingga 20 siswa dapat
memberikan penjelasan dari populasi sasaran, maka data
yang diperoleh akan lebih mewakili karakteristik dari
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populasi sasaran. Namun, jika jumlah siswa yang mampu
menjelaskan kurang dari 10, maka informasi yang
dihasilkan dapat kurang mencerminkan secara akurat
karakteristik ~ dari  populasi  sasaran.  Aktivitas
pembelajaran menerapkan media terlaksanakan dengan
baik serta siswa dapat menguasai media tersebut.
Ketuntasan hasil belajar dari siswa juga dapat didampaki
oleh beberapa aspek, salah satunya yakni aspek internal
dimana dalam aspek ini berasal dari kemampuan kognitif
atau penalaran siswa dalam menerima dan mengerti
materi yang didapatkan karena hasil belajarnya
menerapkan video pembelajaran. Hal ini relevan dengan
pernyataan Magfirah et al., (2019), bahwa pemakaian
video pembelajaran bisa meningkatkan perolehan belajar
siswa. Aktivitas pembelajaran menerapkan video
pembelajaran dapat mempraktiskan siswa dalam
penjelasan materi yang tidak dapat diperhatian secara
langsung, dan dapat memvisualisasikan materi yang
abstrak menjadi lebih jelas, serta memiliki tampilan yang
jelas seperti melihat hal yang nyata dan yang belum
pernah diketahui oleh siswa sehingga dapat lebih mudah.
Media video pembelajaran ialah suatu media yang tepat
untuk memahami masalah karena media video dapat
mempermudah waktu pembelajaran yang terbatas dan
mengatasi  kemampuan  peserta  didik  dalam
memvisualisasikan tentang materi (Pratiwi et al., 2020).
Penggunaan video dapat membantu menjelaskan
tahapan, aktivitas, atau fenomena dalam keadaan
sebenarnya. Pemakai juga dapat membuat evaluasi pada
komponen tertentu agar memahami informasi materi
yang ada dalam video (Yasin, 2017). Media video juga
dinilai sangat optimal dikarenakan dapat memotivasi
siswa serta dapat memperjelas materi yang disampaikan
oleh guru (Yusup et al., 2016).

Hasil evaluasi meningkat serta optimal dikarenakan
pemakaian media video pembelajaran dalam aktivitas
pembelajaran. Video pembelajaran bisa mempermudah
siswa dalam memahami materi ekosistem yang
mempunyai cakupan yang cukup luas dan konsep yang
kompleks. Penggunaan video pembelajaran materi
ekosistem  menerapkan powtoon dalam aktivitas
pembelajaran mengalami peningkatan dalam perolehan
belajar bisa dilihat dari perolehan siswa setelah
menjawab soal pre-test dan post-test dan dilakukannya
uji N-Gain. Berdasarkan tabel 2 N-Gain N-Gain yang
didapatkan secara menyeluruh mendapat rata-rata skor
peningkatan (N-Gain skor) sebesar 0,74. Nilai N-Gain
sebesar 0,74 termasuk dalam kriteria tinggi, oleh karena
itu bisa dinyatakan bahwa perolehan belajar mengalami
peningkatan  setelah  siswa  menerapkan  video
pembelajaran menerapkan powtoon. Berdasarkan video
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pembelajaran yang telah dikembangkan diharapkan dapat
meningkatkan dalam aspek kognitif (mengingat,
mengetahui ~ konsep,  menjalankan  pengetahuan,
menganalisis dan berpikir kritis, serta menyelesaikan
masalah) sehingga dapat meningkatnya hasil belajar
siswa dan juga dengan adanya video pembelajaran ini
siswa mengalami peningkatan kemampuan pemahaman
seperti kemampuan menganalisis, menyimpulkan, dan
menjawab pertanyaan.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian bisa dinyatakan
bahwa video pembelajaran materi ekosistem menerapkan
powtoon untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas X
SMA memiliki validitas yang sangat tinggi, sangat
efektif dalam meninggikan perolehan belajar siswa.
Validasi ditinjau berdasarkan aspek materi, bahasa,
penyajian, ilustrasi, penggunaan dengan seluruh aspek
mendapatkan skor 87,5% dan validasi soal pre-test dan
post-test  mendapatkan  skor 85%. Keefektifan
ditunjukkan dari perolehan evaluasi belajar siswa pada
ranah kognitif yang memperoleh peningkatan skor N-
Gain sebesar 0,74 dan dengan ketuntasan hasil belajar
yang diperlihatkan dari hasil post-test sebesar 100%
dengan interpretasi ketuntasan hasil belajar sangat
efektif.

Saran

Peneliti menyarankan agar penelitian selanjutnya
untuk video pembelajaran menerapkan powtoon untuk
meninggikan hasil belajar siswa pada materi yang
jangkauannya lebih luas dan penyebarannya lebih luas
lagi. Hal ini bertujuan video pembelajaran menggunakan
powtoon dapat dirasakan oleh pendidik dan siswa secara
luas dan dapat menjadi bahan belajar yang lebih efektif
untuk meninggikan perolehan belajar siswa.
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pembelajaran. Partisipasi serta masukan yang telah
diberikan sangat berarti dalam pengembangan video
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