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ABSTRAK 

 
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang 

memiliki tujuan yaitu : 1) Untuk mengetahui kualitas video 

pembelajaran menggunakan Ed-puzzle pada materi kue 

Indonesia dari Umbi-umbian oleh judgement expert; 2) 

mengetahui respon siswa terhadap penggunaan video hasil 

pengembangan menggunakan Ed-puzzle; 3) Mengetahui 

pengaruh video pembelajaran hasil pengembangan 

menggunakan Ed-puzzle terhadap pemahaman siswa. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D dengan 

model penelitian 4D. Data diperoleh dengan lembar validasi, 

lembar respon siswa dan tes kognitif. Lembar angket dan 

respon peserta didik menggunakan skala likert. Lembar 

validasi oleh judgement expert dihitung dengan rumus Aiken 

V. untuk lembar respon peserta didik dihitung dengan 

persentase. Uji kognitif dibelikan kepada siswa pada akhir 

pembelajaran dan diambil rata-rata nya. Berdasarkan hasil 

dari analisis data : 1) Hasil validasi video memperoleh rata-

rata nilai Aiken V sebesar 0,833 dengan kategori tinggi. Video 

pembelajaran sesuai dengan kriteria video yang sudah 

dijelaskan pada kajian pustaka; 2) Respon peserta didik 

terhadap video pembelajaran materi Kue Indonesia dari Umbi-

umbian, dilihat dari aspek visual, materi dan manfaat adalah 

sangat baik, dengan skor sebesar 85,2%; 3) Video 

pembelajaran mempengaruhi secara signifikan terhadap hasil 

belajar peserta didik dengan nilai signifikansi 0,000 yang 

lebih kecil dari nilai α 0,05. 
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PENDAHULUAN  

Pada saat ini teknologi semakin 

berkembang dan banyak jenisnya. Teknologi juga 

dimanfaatkan dalam pembelajaran. Media 

pembelajaran bermacam-macam ada yang 

berbentuk buku, audio dan video. Penggunaan 

media pembelajaran memanfaatkan smartphone 

sudah populer dan sudah  dibuktikan tingkat 

efektivitasnya dalam pembelajaran (Permata dan 

Fransisca, 2020). Di SMKN 01 Dlanggu pada saat 

pembelajaran guru-guru menggunakan media 

berupa modul dan ppt. Selain itu guru-guru juga 

memberikan materi pembelajaran berupa video 

yang diambil dari You Tube. Dalam 

menggunakan video You Tube kurang efisien 

dalam pembelajaran. Ketika murid membuka 

smartphone rawan sekali murid untuk tidak 

membuka video yang diperintahkan atau bahkan 

membuka lainnya. Hal ini menjadikan 

pembelajaran tidak efisien. 

Selain itu permasalahan lain adalah para 
siswa kurang tertarik dengan metode 
pembelajaran yang biasa saja sehingga 
menjadikan murid pasif pada saat kegiatan 
pembelajaran. Siswa yang memperhatikan 
pembelajaran dalam satu kelas kira-kira hanya 
5% - 7% dari total siswa dalam satu kelas. 
Pembelajaran yang monoton dan kurangnya 
contoh menjadikan murid kurang paham tentang 
apa yang mereka pelajari. Dampak yang 
diakibatkan dari kurang fokus dalam belajar 
antara lain  adalah sebagai berikut:1) Kurang 
paham dengan materi; 2) Tidak aktif dalam kelas 
atau dalam kegiatan pembelajaran; 3. Siswa 
kesulitan dalam menyelesaikan tugas; 4) Kurang 
motivasi untuk belajar; 5) Siswa melewatkan 
peluang untuk pengembangan diri; 6) Risiko 
kegagalan dalam tes. 

Solusi permasalahan di atas bisa diatasi 

dengan metode pembelajaran yang bervariasi 

saat ini membantu guru untuk membimbing para 

siswa. Salah satu media yang dapat digunakan 

adalah video pembelajaran animasi yang 

didistribusikan dengan Ed-puzzle. Gambar dan 

animasi yang mendukung materi menjadikan 

siswa paham dengan gambaran materi yang 

dibahas. Dengan adanya video yang menarik dari 

tampilan dan materi yang memiliki informasi 

lengkap maka akan mendorong siswa untuk 

mempelajari materi tersebut. 

Menurut (Qadriani et al., 2021), Ed-

puzzle adalah produk sederhana yang memiliki 

manfaat baik terlebih lagi dalam pembelajaran. 

Ed-puzzle adalah media pembelajaran yang 

berbasis video. Ed-puzzle adalah video 

pembelajaran interaktif. Interaktif adalah 

komunikasi dua arah atau lebih yang memiliki arti 

antar komunikator dengan komunikan saling aktif 

dan tidak pasif satu sama lainnya.  Pada Ed-

puzzle pengguna dapat mengedit dan 

menambahkan pertanyaan pada video Youtube 

maupun video yang telah dibuat sendiri. Pada Ed-

puzzle video tidak akan berjalan jika siswa tidak 

menjawab pertanyaan terlebih dahulu. Hal ini 

membantu guru dan siswa mengetahui 

kemampuan belajar siswa. 

Dalam Ed-puzzle terdapat fitur membuat 

kelas. Fitur tersebut dapat memperlihatkan siswa 

yang sudah menyelesaikan tugasnya, jawaban 

mereka, dan skor mereka. Sehingga dalam 

merekap nilai guru tidak lagi menghitung dan 

mendata nilai siswa secara manual, hal ini 

dikarenakan Ed-puzzle otomatis mendata nilai. 

Selain itu siswa yang belum menyelesaikan 

tugasnya juga terlihat 

Pada saat ini guru dianjurkan untuk 

memahami IT agar pembelajaran makin maju. 

Penggunaan Ed-puzzle memudahkan guru dalam 

memberikan materi. Siswa juga mampu belajar 

sendiri dan meningkatkan kerja sama dengan 

teman sekelas. Banyak materi kuliner yang sudah 

digabungkan dengan Ed-puzzle. Salah satu 

materinya adalah Kue Indonesia dari Umbi-

umbian. 

Kue Indonesia adalah kue tradisional 

Indonesia yang terbuat dari umbi-umbian. Kue ini 

biasa digunakan untuk acara-acara adat di 

Indonesia. Jenis kue Indonesia dibedakan dari 

bahan utama pembuatannya, salah satunya 

adalah dari umbi-umbian. Indonesia memiliki 

banyak sekali jenis umbi, antara lain umbi kayu, 

umbi jalar, kentang, garut, porang, talas dan lain 

sebagainya. 

METODE 

 Penelitian pengembangan video 

pembelajaran berbasis animasi yang 

didistribusikan menggunakan Ed-Puzzle pada 

materi Kue Indonesia dari Umbi-Umbian 

merupakan jenis penelitian Research and 

Development atau R&D (Penelitian dan 
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Pengembangan). Dengan model 4D Instrumen 

yang digunakan adalah: 1) Angket validasi 

materi; 2) Angket validasi butir soal; 3) Angket 

validasi video pembelajaran; dan 4) Soal kognitif.  

TEKNIK ANALISIS DATA 

Teknik analisis data adalah cara 

mengolah data dan memproses data menjadi 

informasi yang valid dan dipahami oleh 

semua orang. Berikut adalah teknik analisis 

data yang digunakan dalam penelitian ini.  

1. Analisis Validasi Ahli menggunakan 

Judgement expert  

Pada angket perhitungannya 

menggunakan skala likert. Pada 

masing-masing jawaban yang tersedia 

diberikan bobot nilai sebagai berikut 

(Alifa, 2020) :  

 

Tabel 1.  1 Jawaban angket skala likert 

No  Sikap  Skala  

1  Sangat setuju  4  

2  Setuju   3  

3  Tidak setuju  2  

4  Sangat tidak setuju 1  

 

Data lembar validasi Judgement 

expert menggunakan formula Aiken V. 

Rumus Aiken V sebagai berikut (Sari dan 

Zainul, 2021) 

V = 
∑ 𝑆

[𝑛(𝑐−1)}
 

s = r - ∫ 𝑜 

Keterangan : 

r = Skor kategori 

n = Jumlah validator 

Io = Angka penilaian validitas yang terendah 

(Io = 1) 

c = angka peniliaian validitas tertinggi (c = 5) 

Hasil validasi kemudian disesuaikan dengan 

kriterianya. Berikut adalah kriteria penilaian 

(Febriandi; dkk, 2019): 

Tabel 1.  2 Kriteria Penilaian 

Koefisien Korelasi Interpretasi Validitas 

> 0,80 Tinggi 

0,60 ≤ 𝑉 < 0,80 Cukup tinggi 

0,40 ≤ 𝑉 < 0,60 Cukup 

0 ≤ 𝑉 < 0,40 Kurang  

 

2. Uji Reabilitas 

Cronbach Alpha adalah patokan 

yang digunakan untuk mendeskripsikan 

korelasi atau hubungan antara skala 

yang dibuat dengan semua skala 

variabel yang ada. Instrumen yang 

dipakai dalam variabel tersebut 

dikatakan reliabel apabila memiliki 

Cronbach Alpha lebih dari 0,60. Rumus 

Cronbach Alpha sebagai berikut: 

 

3. Analisis Respon pengguna 

Pada angket perhitungannya 

menggunakan skala likert. Data angket 

respon menggunakan rumus persentase 

sebagai berikut (Permadi dan Huda, 

2019): 

Nilai Praktikalis = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

Hasil persentasi dikonvesikan 

sesuai dengan penilaian praktikalitas. 

Berikut tabel kategori penilaian 

praktikalitas. 

Tabel 1.  3 Kategori Penilaian Praktikalitas 

Tingkat 

Pencapaian 

Kategori 

0% - 25%  Tidak baik 

>25% - 50% Kurang baik 

>50% - 75% Baik 

>75% - 100% Sangat praktis 
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4. Analisis Tes Kognitif 

Hasil analisis tes kognitif 

digunakan sebagai nilai acuan. Nilai acuan 

digunakan untuk mengetahui kemampuan 

siswa setelah diberikan produk pada 

penelitian ini. 

 

5. Uji Prasyarat 

Pengujian prasyarat analisis 

adalah dasar untuk menetapkan statistik 

uji suatu penelitian. Statistik penelitian ada 

dua yaitu statistik parametrik dan statistik 

non-parametrik.  

 

6. Uji Hipotesis 

Dalam hipotesis keputusan yang 

dibuat memiliki ketidakpastian, hal ini akan 

memberikan resiko. Pada penelitian ini 

saya menggunakan uji hipotesis dengan 

menggunakan uji t. Untuk pengujian ini 

digunakan bantuan komputasi SPSS 20. 

Uji t adalah uji statistik untuk 

menguji kebenaran hipotesis nol.  Uji t 

digunakan untuk mengetahui ada tidaknya 

perbedaan  signifikan dari rata-rata dua 

sampel.  Untuk pengujian ini digunakan 

bantuan komputasi SPSS 20. Dalam 

penelitian ini menggunakan uji t dengan 

rumus one sample t-test. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan video 

pembelajaran animasi yang disusun 

menggunakan powtoon dan didistribusikan 

dengan Ed-puzzle. Adapun tampilan video 

pembelajaran animasi materi Kue Indonesia dari 

umbi-umbian di dalam platform Ed-puzzle. 

 

 

 

 

 

 

 

Video pengembangan yang telah disusun 

divalidasi terlebih dahulu kepada judgement 

expert yang terdiri dari tiga ahli (2 ahli 

merupakan dosen dari UNESA dan 1 ahli 

merupakan guru dari SMKN 01 Dlanggu). Produk 

yang divalidasi adalah materi, butir soal dan 

video pembelajaran. Sehingga total judgement 

expert adalah sembilan orang.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Berikut adalah tabel hasil penilaian validasi oleh 
judgement expert . 

Tabel 1.  4 Hasil penilaian validasi judgement expert 

dengan Aiken-V 

N

o 

Asp

ek 

Indik

ator 

Penilai 

S

1 

S

2 

S

3 

Σ

S 

n(

c-

1) 

V Ket 

I II 
II

I 

1 Mate

ri 

a. M

at

er

i 

24 23 21 
2

3 

2

2 

2

0 

6

5 
9 

0,

74

6 

CUK

UP 

TIN

GGI 

b. P

e

m

b

el

aj

ar

a

n  

23 20 18 
2

2 

1

9 

1

7 

5

8 
9 

0,

79

6 

CUK

UP 

TIN

GGI 

c. B

a

h

as

a  

6 6 6 5 5 5 
1

5 
6 

0,

66

7 

CUK

UP 

TIN

GGI 

V 0,756 

Kriteria Cukup 

Tinggi 
Gambar 1. 1 Tampilan video pembelajaran pada 
platform Ed-puzzle 

Gambar 1. 2 Tampilan video pembelajaran 
pada platform Ed-puzzle 
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N

o 

Asp

ek 

Indik

ator 

Penilai 

S

1 

S

2 

S

3 

Σ

S 

n(

c-

1) 

V Ket 

I II 
II

I 

2 Butir 

soal a. Mat

eri  
12 9 9 

1

1 
8 8 

2

7 
9 

0,

77

8 

CUK

UP 

TIN

GGI 

b. Kon

stru

k  

32 30 32 
3

1 

2

9 

3

1 

9

1 
9 

0,

82

7 

TIN

GGI 

c. Bah

asa  
11 11 11 

1

0 

1

0 

1

0 

3

0 
9 

0,

88

9 

TIN

GGI 

d. Tam

pila

n  

7 6 6 6 5 5 
1

6 
9 

0,

72

2 

CUK

UP 

TIN

GGI 

V 0,817 

Kriteria Tinggi 

3 Medi

a  
a. Visu

al 
36 36 35 

3

5 

3

5 

3

4 

1

0

4 

9 

0,

85

6 

TIN

GGI 

b. Audi

o 
21 17 20 

2

0 

1

6 

1

9 

5

5 
9 

0,

74

1 

CUK

UP 

TIN

GGI 

c. Pen

ggu

naa

n  

16 14 15 
1

5 

1

3 

1

4 

4

2 
9 

0,

91

7 

TIN

GGI 

V 0,833 

Kriteria Tinggi 

 

Berdasarkan kriteria penilaian pada 

formula Aiken V, koefisien korelasi dari validasi 

materi bernilai 0,756 di mana teridentifikasi 

berada di bawah 0,80, sehingga tingkat 

validitasnya dinyatakan cukup tinggi. 

Berdasarkan perhitungan didapatkan bahwa nilai 

IRR pada materi adalah 1,083 di mana 

teridentifikasi berada di atas 0,60, sehingga 

dinyatakan memiliki reliabilitas. 

Berdasarkan kriteria penilaian pada 

formula Aiken V, koefisien korelasi dari validasi 

butir soal bernilai 0,817 di mana teridentifikasi 

berada di atas 0,80, sehingga tingkat validitasnya 

dinyatakan tinggi. Pada nilai IRR butir soal adalah 

0,781 di mana teridentifikasi berada di atas 0,60, 

sehingga dinyatakan memiliki reliabilitas.  

Berdasarkan kriteria penilaian pada 

formula Aiken V, koefisien korelasi dari validasi 

media bernilai 0,833 di mana teridentifikasi 

berada di atas 0,80, sehingga tingkat validitasnya 

dinyatakan tinggi. Untuk nilai reabilitas dari 

media adalah 0,234 di mana teridentifikasi 

berada di bawah 0,60, sehingga dinyatakan tidak 

reliabel. Sehingga variabel tersebut dapat 

mengukur apa yang seharusnya diukur dengan 

benar, namun kurang konsisten dalam 

melakukan pengukuran, dikarenakan sempitnya 

variasi penilaian 

Setelah video sudah jadi dan sudah 

divalidasi peneliti melakukan uji coba video 

pengembangan kepada 60 siswa SMKN 01 

Dlanggu. Respon peserta didik diambil dari kelas 

eksperimen.  Untuk aspek visual memiliki nilai 

yang tinggi dari pada lainnya yaitu 33% dari total 

semua, dikarenakan indikator aspek visual sudah 

sesuai dan menarik bagi peserta didik sedangkan 

aspek penggunaan memiliki nilai rendah dari 

pada lainnya yaitu 13% dari total semua, hal 

tersebut dikarenakan sebagian siswa tidak bisa 

masuk ke Ed-puzzle atau sulit masuk. Hal ini 

disebabkan dalam penggunaan ed-puzzle 

diperlukan kuota dan sinyal yang lancar. Secara 

keseluruhan video hasil pengembangan 

dinyatakan layak, sangat praktis, dan dapat 

digunakan dilihat dari rata-rata nilai praktikalisasi 

sebesar 85,8% dengan kriteria sangat praktis. 

Hal tersebut didukung oleh pendapat (Kodir; 

Puspitaloka; dkk, 2022) bahwa penggunaan ed-

puzzle membuat siswa tertarik dan lebih 

semangat dalam belajar dikarenakan aplikasi 

yang digunakan bervariatif dan interaktif. 

 

 

 

 

 

 

Diagram 1. 1 Persentase hasil respon peserta didik 
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Untuk hasil pemahaman siswa terdapat 

perbedaan antara dua kelas. Dilihat dari hasil 

penghitungan Uji T menggunakan SPSS, video 

hasil pengembangan berpengaruh secara 

signifikan terhadap pemahaman siswa. Rata-rata 

nilai peserta didik dari kelas kontrol lima puluh 

enam, sedangkan kelas eksperimen mendapat 

tujuh puluh enam. Hal tersebut didukung oleh 

pendapat (Syarif; Umam; dkk, 2021). Penerapan 

platfrom google classroom dan ed-puzzle 

meningatkan kemandirian belajar peserta didik. 

Hasil belajar siswa mengalami peningkatan rata-

rata penilaian. 

SIMPULAN  

1. Hasil validasi video memperoleh rata-rata nilai 

Aiken V sebesar 0,833 dengan kategori tinggi. 

Video pembelajaran sesuai dengan kriteria 

video yang sudah dijelaskan pada kajian 

pustaka. 

2. Respon peserta didik terhadap video 

pembelajaran materi Kue Indonesia dari 

Umbi-umbian, dilihat dari aspek visual, materi 

dan manfaat adalah sangat baik, dengan skor 

sebesar 85,2%. 

3. Video pembelajaran mempengaruhi secara 

signifikan terhadap hasil belajar peserta didik 

dengan nilai signifikansi 0,000 yang lebih kecil 

dari nilai α 0,05. 

4. Untuk video pembelajaran materi Kue 

Indonesia dari umbi-umbian dapat diakses di 

link berikut: 

a. Kue Indonesia dari umbi-umbian part 1 

https://edpuzzle.com/media/65deab7e2

0be6ca83153aada  

b. Kue Indonesia dari umbi-umbian part 2 

https://edpuzzle.com/media/65dedfbf32

84ea6fa6aadff9  

c. Kue Indonesia dari umbi-umbian part 3 

https://edpuzzle.com/media/65df8ccf4a

4411b7f1f436ee  

SARAN  

Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan, terdapat beberapa saran untuk 

penelitian lebih lanjut, yaitu sebagai berikut:   

1. Dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai 

respon pendidik atau guru pengajar video 

pembelajaran pada materi Kue Indonesia 

dari Umbi-umbian terhadap mata Pelajaran 

Produk Cake dan Kue Indonesia. 

2. Video pembelajaran materi Kue Indonesia 

dari Umbi-umbian pada penelitian lebih 

lanjut dapat diteruskan sampai tahap 

penyebaran (disseminate). 

3. Pembuatan video diberikan naskah tahu 

scene dimana dalam video ada ajakan yang 

ditujukan pada siswa untuk mau mencari, 

menjawab, mengikuti, dan menyelesaikan 

masalah. Sehingga kegiatan interaktif dapat 

terlaksanakan secara maksimal.  

4. Untuk yang berminat meneliti tentang video 

terkait disarankan jika dengan tujuan 

interaktif sebaiknya mengembangkan video 

interaktif tanpa menggunakan bantuan 

aplikasi. 
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