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Abstract: Penelitian ini menerapkan metode Research and Development
(R&D) dengan tujuan untuk mengetahui: 1) kelayakan video pembelajaran
menggunakan aplikasi powtoon pada materi pie dough ditinjau dari segi materi
dan media; dan 2) respon siswa terhadap video pembelajaran menggunakan
aplikasi powtoon pada materi pie dough. Model pengembangan yang digunakan
ialah model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate), tetapi dalam penelitian
ini hanya dilaksanakan sampai tahap develop (pengembangan). Data
dikumpulkan melalui kuesioner (angket) dengan skala likert yang ditujukan
untuk para validator dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1)
kelayakan materi dan media dinyatakan sangat layak dengan skor perolehan
berturut-turut ialah 87% dan 85%; dan 2) respon siswa mendapatkan hasil
dengan interpretasi sangat praktis dengan presentase sebesar 83,4%. Dengan
demikian video pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon pada materi pie
dough dinilai sangat layak dan sangat praktis sebagai media pembelajaran

PENDAHULUAN

Perkembangan pembelajaran abad ke-21
menandai terjadinya pergeseran paradigma
dalam dunia pendidikan, dari sebelumnya
pendekatan yang berpusat pada guru (teacher-
centered) menjadi pendekatan yang berpusat
pada siswa (student-centered). Perubahan ini
tercermin dalam Kurikulum Merdeka yang
diterapkan saat ini bahwa siswa tidak hanya
dituntut untuk menguasai ilmu pengetahuan,
tetapi juga memiliki keterampilan 4C (Critical
Thinking, Creativity, Communication and
Collaboration), serta terampil dalam
menggunakan teknologi. Pada saat ini teknologi
bukanlah sesuatu yang sifatnya additional, tetapi
merupakan suatu keharusan atau bersifat wajib
selama proses belajar mengajar. Dengan
demikian, integrasi teknologi dalam proses
pembelajaran telah menjadi kebutuhan yang
tidak dapat dihindari. Salah satu inovasi dalam
pembelajaran  yang dapat memanfaatkan
teknologi ialah dengan menerapkan video
pembelajaran.

Video pembelajaran memiliki kelebihan
tersendiri, yaitu dapat menampilkan kombinasi
unsur-unsur seperti audio, teks, gambar dan video
yang digabungkan menjadi suatu media
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sehingga efektif digunakan selama proses pembelajaran pada materi tersebut.

Keywords: Pengembangan, Video Pembelajaran, Powtoon, Pie dough

pembelajaran. Oleh karena itu, media ini dinilai
lebih efektif dan efisien dalam menyajikan
berbagai topik yang sulit disampaikan melalui
informasi verbal. Hal ini sejalan dengan teori
kerucut pengalaman (cone of experience) Edgar
Dale yang berpendapat bahwa apabila siswa
dapat melihat gambar, video atau demonstrasi
akan menghasilkan pemahaman dan daya ingat
sebanyak 30% (Retnanto, 2021). Dengan
demikian video pembelajaran dapat memberikan
kontribusi dalam mengoptimalkan hasil belajar

siswa. Salah satu aplikasi yang dapat
memfasilitasi pembelajaran siswa dengan video
pembalajaran ialah dengan menggunakan
aplikasi powtoon.

Powtoon merupakan salah satu aplikasi
online atau berbasis web yang dapat menyajikan
presentasi atau video animasi secara sederhana
(Paksi & Ariyanti, 2020). Powtoon memiliki
beberapa keunggulan dalam fitur yang
disediakan, seperti terdapat berbagai pilihan
template, font, gambar, video, audio, efek
transisi, serta fitur-fitur animasi menarik lainnya.
Selain itu, video pembelajaran menggunakan
aplikasi ini dapat dapat mengubah konsep
pembelajaran yang membosankan dan sulit
dipahami  menjadi  lebih mudah dan
menyenangkan. Dengan demikian aplikasi
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powtoon dapat membantu guru atau pendidik
dalam memaparkan konsep materi yang akan
disampaikan kepada siswa dengan tampilan yang
lebih menarik. Adapun materi yang diharapkan
dapat dikembangkan dengan powtoon adalah
materi pie dough pada mata pelajaran pastry
bakery untuk siswa Fase F di SMK Negeri 1
Buduran.

Pie dough merupakan salah satu materi
pastry bakery yang masih bersifat abstrak dan
sulit dipahami apabila hanya dijelaskan dalam
bentuk teks atau tulisan saja, terutama dalam
proses pembuatannya. Misalnya pada aktivitas
yang menjelaskan tentang cara melipat,
menggilas, memotong atau membentuk adonan
pie dough. Oleh sebab itu, dalam menyajikan
materi pie dough sebaiknya perlu menambahkan
tampilan berupa gambar, video atau audio guna
mempermudah guru ketika menjelaskan materi
dan membantu siswa memahami isi materi.
Dengan demikian, diperlukan media
pembelajaran  yang mampu  memberikan
pemahaman yang lebih mendalam mengenai pie
dough sehingga siswa memiliki keterampilan
dalam membuat pie dough yang memenuhi
kriteria sesuai dengan standar industri. Selain itu,
materi pie dough juga berpotensi untuk
dikembangkan menggunakan aplikasi powtoon
kerena karakteristik materi pie dough selaras
dengan fitur-fitur yang dimiliki oleh powtoon.

Berdasarkan  hasil  observasi  yang
dilakukan di SMK Negeri 1 Buduran, ditemukan
bahwa pembelajaran pada materi pie dough
hanya menggunakan media berupa power point
dan handout sebagai bahan bacaan sehingga
masih terbatas dalam meningkatkan pemahaman
siswa. Sebagian siswa cendurung lebih cepat
memahami isi pembelajaran yang disampaikan
secara langsung dan disertai contoh konkret
dengan adanya gambar atau video yang
mendukung penjelasan materi tersebut. Oleh
karena itu, dengan pengembangan media berupa
video pembelajaran menggunakan aplikasi
powtoon pada materi pie dough diharapkan dapat
memperjelas pemahaman siswa terhadap materi
dan menciptakan suasana pembelajaran yang
lebih menarik, serta meningkatkan interaksi
antara guru dengan siswa.

Sebelumnya telah dilakukan penelitian
oleh Rachmawati et al. (2023) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Video
Animasi Powfoon pada Materi Telur”. Salah satu
variabel pada penelitian tersebut serupa dengan
penelitian  yang akan dilakukan, yaitu
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pengembangan video menggunakan aplikasi
powtoon. Berdasarkan hasil penelitian yang
relevan ini diperoleh hasil validasi ahli materi
dan ahli media secara berturut-turut ialah sebesar
0,959 dan 0,954. Selain itu, diperoleh hasil
respon siswa dengan presentase sebesar 80,6%.
Dengan demikian, pengembangan video animasi
powtoon pada materi telur dianggap layak
digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran. Berdasarkan penelitian terdahulu,
masih sedikit penelitian mengenai
pengembangan video pembelajaran
menggunakan aplikasi powtoon terutama untuk
siswa SMK Keahlian Kuliner. Hal tersebut
mendorong peniliti untuk tertarik melaksanakan
sebuah penelitian dengan judul “Pengembangan
Video Pembelajaran Menggunakan Aplikasi
Powtoon pada Materi Pie Dough untuk Siswa
Keahlian Kuliner”.

METODE

Penelitian ini  menerapkan  metode
Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan 4D yang dikemukakan
oleh Thiagarajan. Model ini mencakup empat
tahapan, yaitu Define (pendefinisian), Design
(perancangan), Develop (pengembangan), dan
Disseminate (penyebarluasan). Namun, dalam
penelitian ini dibatasi sampai tahap ketiga, yaitu
tahap Develop karena keterbatasan waktu yang
dimiliki peneliti. Uji coba dilakukan dengan
melibatkan para ahli dan siswa sebagai subjek
penelitian. Para ahli yang dimaksud, yakni ahli
materi dan ahli media yang berperan dalam
melaksanakan validasi terhadap produk video
pembelajaran yang dikembangkan. Sedangkan
siswa berasal dari kelas XI SMK di bidang
kuliner sebagai pengguna video pembelajaran
yang dikembangkan. Data yang dikumpulkan
bersifat kuantitatif dan diperoleh melalui
instrumen berupa kuesioner atau angket yang
diberikan kepada para validator dan siswa.
Analisis data dilakukan dengan pendekatan
deskriptif ~ kuantitatif = melalui  prosedur
pengumpulan dan pengolahan data dari lembar
validasi para ahli serta hasil angket siswa. Data
yang telah terkumpul akan dihitung berdasarkan
aturan pemberian skor expert judgment
menggunakan skala likert dengan rentang 1
sampai 5, yaitu sangat kurang, kurang, cukup
baik, baik dan sangat baik (Budiaji, 2013). Data
hasil wvalidasi dari para validator terhadap
kelayakan materi dan media akan dikonversi rata-
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rata skor penilaian dalam bentuk presentase,
menurut Mahendri et al. (2023) menerapkan
rumus sebagai berikut:

Zx hasil
= 222 X 100% .. (1)
Hasil dari penliaian tersebut akan

dikualifikasikan untuk menentukan kelayakan
materi dan media terhadap produk yang telah
dikembangkan dengan kriteria kelayakan tersaji
pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Validasi

Presentase (%) Keterangan

81-100 Sangat Layak
61-80 Layak

41-60 Kurang Layak
21-40 Tidak Layak

<21 Sangat Tidak Layak

(Wulandari, 2020)

Berlandaskan Tabel 1 apabila diperoleh hasil
>60, maka video pembelajaran menggunakan
aplikasi powtoon dianggap layak hingga sangat
layak untuk digunakan pada tahap implementasi
selanjutnya. Adapun hasil data dari respon siswa
yang diperoleh dihitung untuk mengetahui nilai
praktikalitas, menurut Permadi & Huda (2019)
menggunakan rumus sebagai berikut:

Nilai Praktikalitas (%) = 2kerang diperoleh
100% ... (2)

Selanjutnya hasil perolehan skor respon siswa
disimpulkan sesuai dengan kategori penilaian
yang tersaji pada Tabel 2.

Skor maksimal

Tabel 2. Kategori Penilaian

Tingkat Pencapaian (%) Kategori

0% - 25% Tidak Praktis
>25% - 50% Kurang Praktis
>50% - 75% Praktis

>75% - 100% Sangat Praktis

(Permadi & Huda, 2019)

Berlandasakan Tabel 2 apabila diperoleh hasil
skor >50, maka video pembelajaran
menggunakan aplikasi powfoon dapat dianggap
praktis hingga sangat praktis sebagai media
pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kelayakan materi dilaksanakan oleh tiga
ahli  (expert judgement) yang memiliki
kompetensi terkait materi dasar pastry & bakery
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di industri kuliner. Tiga ahli materi tersebut, yaitu
dua orang dari guru pastry & bakery SMK Negeri
1 Buduran dan satu orang dari dosen vokasi Tata
Boga Universitas Negeri Surabaya. Proses
validasi materi dilakukan secara langsung pada
tanggal 20 Juni — 1 Juli 2024. Tiga orang
validator memberikan penilaian berdasarkan tiga
aspek yang tercantum pada lembar validasi ahli
materi, yaitu kualitas isi, kualitas instruksional
dan kualitas teknis. Penilaian dilakukan dengan
cara memberi tanda checklist (\) pada lembar
validasi yang telah disiapkan sesuai petunjuk
yang diberikan. Proses validasi dilaksanakan
sebanyak dua kali dengan satu kali revisi. Pada
saat validasi pertama, validator memeriksa materi
pembelajaran dengan beberapa saran atau
masukan. Sedangkan pada validasi kedua,
validator memvalidasi materi pembelajaran yang
sudah diperbaiki dan apabila sudah sesuai akan
mendapat persetujuan dari validator. Adapun
hasil penilaian kelayakan materi tersaji pada
Tabel 3.

Tabel 2. Hasil Kelayakan Ahli Materi

No  Aspek ?J;Sr Kriteria

1 Kualitas Isi 91% Sangat Layak
2 Kualitas Instruksional ~ 81% Sangat Layak
3 Kualitas Teknis 90% Sangat Layak
Rata-Rata Keseluruhan 87% Sangat Layak

Berlandaskan Tabel 3 hasil penilaian
kelayakan materi menunjukkan bahwa aspek
kualitas isi memperoleh skor sebesar 91% dengan
kriteria sangat layak. Pada aspek kualitas
instruksional mendapatkan skor sebesar 81%
dengan kriteria yang sama, yakni sangat layak.
Sedangkan pada aspek kualitas teknis
memperoleh skor sebesar 90% yang juga
termasuk dalam kriteria sangat layak. Secara
keseluruhan, rata-rata skor dari ketiga aspek
tersebut sebesar 8§7% yang menunjukkan bahwa
materi tersebut berada dalam kategori sangat
layak untuk digunakan. Kelayakan media
dilaksanakan oleh tiga ahli (expert judgement)
yang memiliki kompetensi di  bidang
pengembangan media ajar. Tiga ahli media
tersebut terdiri dari dosen S1 Pendidikan Tata
Boga UNESA, dosen vokasi Tata Boga UNESA,
dan dosen produksi media UNESA. Proses
validasi dilakukan secara langsung pada tanggal
24 Juni — 25 Juli 2024. Ketiga validator akan
menilai berdasarkan empat aspek yang terdapat
pada lembar validasi ahli media, yaitu visual,
audio, penggunaan dan penyajian video. Proses
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penilaian mengikuti prosedur yang sama, yaitu
dengan memberikan tanda checklist () pada
lembar validasi sesuai instruksi. Proses validasi
dilaksanakan sebanyak tiga kali oleh salah satu
validator. Sedangan yang lain dilaksanakan dua
kali dengan satu kali revisi. Pada saat validasi
pertama, validator memeriksa media
pembelajaran dengan beberapa saran atau
masukan. Sedangkan pada wvalidasi kedua,
validator memvalidasi media pembelajaran yang
sudah diperbaiki dan apabila sudah sesuai akan
mendapat persetujuan dari validator. Adapun
hasil penilaian kelayakan media tersaji pada
Tabel 4.
Tabel 3. Hasil Kelayakan Ahli Media

No  Aspek Skor (%) Kriteria

1 Visual 88% Sangat Layak
2 Audio 88% Sangat Layak
3 Penggunaan 87% Sangat Layak
4 Penyajian Video 78% Layak
Rata-Rata Keseluruhan 85% Sangat Layak

Berlandaskan Tabel 4 penilaian kelayakan
media menunjukkan bahwa aspek visual dan
audio masing-masing mencapai skor 88% yang
dikategorikan sangat layak. Aspek penggunaan
mencapai skor 87%, juga sangat layak.
Sementara aspek penyajian video mencapai skor
78% yang dikategorikan layak. Secara
keseluruhan, rata-rata skor dari keempat aspek
adalah 85% dan menunjukkan bahwa media
tersebut termasuk dalam kategori sangat layak
untuk digunakan. Pelaksanaan uji coba bertujuan
untuk mengetahui respon siswa terhadap video
pembelajaran yang dikembangkan. Pada tahap ini
dilakukan uji coba terbatas kepada siswa kelas XI
Kuliner Wirausaha Pastry Bakery SMK Negeri 1
Buduran sebanyak 30 siswa. Uji coba dilakukan
secara langsung pada tanggal 26 Agustus 2024.
Siswa yang menjadi responden turut memberikan
penilaian terhadap produk yang dikembangkan
pada lembar angket yang telah disediakan dengan
memberikan tanda centang (V) pada kolom yang
sesuai dengan instruksi yang ada. Adapun hasil
rata-rata dari angket respon siswa tersaji pada
Tabel 5.

Tabel 4. Hasil Respon Siswa

No  Aspek NP (%) Kriteria

1 Visual 81,9 Sangat Praktis
2 Audio 80,4 Sangat Praktis
3 Materi 83,5 Sangat Praktis
4 Bahasa 83,3 Sangat Praktis
5 Manfaat 87,5 Sangat Praktis
6 Penggunaan 83,8 Sangat Praktis
Rata-Rata Keseluruhan 83,4 Sangat Praktis

Berlandaskan pada Tabel 5 diperoleh hasil
respon siswa berturut-turut adalah rerata skor
81,9% untuk aspek visual, rerata skor 80,4%
untuk aspek audio, rerata skor 83,5% untuk aspek
materi, rerata skor 83,3% untuk aspek bahasa,
rerata skor 87,5% untuk aspek manfaat, dan
rerata skor 83,5% untuk aspek penggunaan.
Berdasarkan keenam aspek penilaian, diperoleh
skor persentase praktikalitas keseluruhan sebesar
83,4% yang termasuk dalam kriteria interpretasi
sangat praktis.

Pembahasan

Kelayakan Materi

Penilaian kelayakan materi pie dough dari
tiga validator ahli materi menunjukkan rata-rata
skor sebesar 87% yang mencakup aspek kualitas
isi, kualitas instruksional, dan kualitas teknis.
Skor tersebut berada dalam kriteria sangat layak
(Wulandari, 2020). Aspek kualitas isi mencapai
skor 91% yang termasuk nilai tertinggi karena
materi dalam video pembelajaran telah sesuai
dengan alur tujuan pebelajaran yang ada, serta
materi disajikan secara runtut dan sistematis. Hal
tersebut sependapat dengan Syahputra (2022),
bahwa dalam menyajikan materi pembelajaran
perlu disesuaikan dengan tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan sehingga pencapaian tujuan
akan lebih terarah dan tidak bias. Hasil penilaian
aspek kualitas instruksional mendapatkan rata-
rata persentase 81%. Penilaian ini menunjukkan
bahwa video pembelajaran yang dikembangkan
dinilai efektif dalam membantu siswa memahami
materi pie dough dan dapat digunakan secara
mandiri, serta fleksibel dalam hal waktu dan
tempat. Hal tersebut sesuai dengan pendapat
Riyana dalam Khairani et al. (2019), bahwa
beberapa karakteristik dari video pembelajaran,
yaitu mudah digunakan (user friendly), serta
dimanfaatkan baik dalam pembelajaran klasikal
maupun individual.

Adapun untuk penilaian aspek kualitas
teknis mencapai rata-rata skor sebesar 90%. Skor
ini diperoleh karena video pembelajaran
menggunakan bahasa, penulisan, dan tampilan
yang memiliki kualitas baik serta jelas sehingga
mudah dipahami. Hal ini didukung dengan
pendapat Kosasih (2021), bahwa penggunaan
bahasa yang mudah dipahami oleh siswa,
menggunakan kalimat-kalimat yang efektif dan
kata ataupun peristilahan yang tidak asing dapat
mendukung efektivitas pembelajaran melalui
media tersebut.
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Kelayakan Media

Hasil kelayakan media terhadap video
pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon
yang dilakukan oleh tiga validator ahli media,
diperoleh rata-rata skor keseluruhan, yaitu 85%
yang terdiri aspek visual, audio, penggunaan dan
penyajian video. Skor tersebut dapat dikatakan
termasuk  dalam  kategori sangat layak
(Wulandari, 2020). Aspek visual diperoleh rata-
rata skor sebesar 88%. Hasil penilaian ini
diperoleh karena tampilan, warna background,
dan tulisan telah padu antara satu dengan lainnya
sehingga pengguna dapat membaca teks dengan
baik. Selain itu, tata letak gambar ataupun
animasi dalam video pembelajaran cukup
proposional sehingga pengguna dapat merasa
nyaman pada saat menggunakannya. Hal tersebut
didukung dengan pendapat Susanti et al. (2018)
yang menyebutkan bahwa desain video
pembelajaran yang baik sangat efektif dalam
meningkatkan pemahaman belajar, seperti
penyajian visual yang tepat, tata letak yang jelas,
pemilihan wana yang sesuai, dan sebagainya.

Penilaian aspek audio mendapat rata-rata
persentase 88%. Hasil ini diperoleh karena suara
dan background music terdengar dengan jelas
serta tidak mengganggu konsentrasi siswa. Hal
tersebut didukung dengan pendapat Riyana
dalam Khairani et al. (2019) yang menyebutkan
bahwa  salah  satu  karakteristik  video
pembalajaran ialah kejelasan pesan yang
disampaikan sehingga dapat membantu siswa
dalam memahami pesan pembelajaran secara
lebih bermakna dan utuh. Adapun aspek
penggunaan mendapatkan rata-rata skor sebesar
87%. Skor ini diperoleh karena video
pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon
yang dikembangkan mudah dioperasikan dengan
menggunakan berbagai media elektronik, seperti
handphone, tablet atau laptop dengan cara
menekan link atau tautan yang dibagikan. Hal ini
sependapat dengan Avicena & Syofyan (2023)
yang manyatakan bahwa siswa dapat mengakses
dan mempelajari materi dengan video aplikasi
powtoon secara fleksibel, kapan saja dan dimana
saja melalui perangkat eletronik sehingga
memberikan kemudahan dan kenyamanan bagi

pengguna.
Sedangkan aspek penyajian  video
diperoleh rata-rata persentase 78%. Hasil

penilaian pada aspek ini menjadi salah satu nilai
yang terendah. Hal ini dikerenakan tampilan
video yang disajikan sudah sesuai dengan
standar. Namun, menurut salah satu validator
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penyajian video dengan durasi waktu 10 menit
masih relatif terlalu panjang. Hal tersebut
sependapat dengan Yuniastuti et al. (2021),
bahwa durasi yang dianggap ideal untuk video
pembelajaran adalah antara 5 hingga 7 menit
untuk setiap satu kali pertemuan. Sedangkan
durasi di luar rentang tersebut, baik yang terlalu
singkat maupun terlalu panjang dinilai kurang
efektif karena dapat menghambat proses
pemahaman materi oleh siswa.

Respon Siswa

Uji coba respon siswa dilakukan dengan
cara pemberian angket yang mencakup enam
aspek, yaitu visual, audio, materi, bahasa,
manfaat dan penggunaan. Berdasarkan keenam
aspek tersebut didapatkan skor persentase
praktikalitas keseluruhan, yaitu 83,4% dengan
interpretasi sangat praktis (Permadi & Huda,
2019). Penilaian respon siswa pada aspek visual
memperoleh rerata skor sebesar 81,9% dengan
interpretasi sangat praktis. Hasil ini didapat
karena tampilan video, gambar dan icon dapat
menarik perhatian siswa, serta teks dapat dibaca
dengan jelas. Menurut Robet (2013), penting
untuk memastikan keselarasan yang tepat antara
gambar, suara, dan teks dalam media video
pembelajaran yang dihasilkan agar dapat menarik
perhatian siswa selama proses belajar.

Penilaian respon siswa pada aspek audio
memperoleh rerata skor sebesar 80,4% dengan
interpretasi sangat praktis. Hasil penilaian pada
aspek ini merupakan nilai yang terendah. Hal
tersebut dikarenakan suara narator dapat
terdengar jelas, tetapi background music sedikit
mengganggu konsentrasi belajar beberapa siswa.
Peneliti beranggapan bahwa faktor volume musik
yang tidak selaras dengan suara narator sehingga
membawa pengaruh negatif terhadap beberapa
siswa. Hal ini didukung oleh pendapat Salim
(2010), bahwa musik dengan intensitas tinggi
cenderung menguras perhatian siswa yang
dibutuhan selama proses belajar daripada musik
yang memiliki intensitas rendah.

Pada penilaian respon siswa terhadap
aspek materi, diperoleh rerata skor 83,5% dengan
interpretasi sangat praktis. Hasil penilaian ini
dikarenakan materi yang disajikan dilengkapi
dengan contoh-contoh nyata dan gambar animasi
sehingga memfasilitasi pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran secara lebih
efektif. Hal ini sesuai dengan pendapat Kosasih
(2021) yang menjelaskan bahwa media
pembelajaran merupakan sarana pendukung yang
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digunakan oleh guru maupun siswa guna
meningkatkan efisensi dan efektivitas dalam
proses pembelajaran.

Penilaian respon siswa pada aspek bahasa
memperoleh  rerata skor 83,3%  dengan
interpretasi sangat praktis. Hasil ini didapat
karena bahasa dalam video pembelajaran
menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai
dengan kaidah, serta penggunaan istilah asing
yang telah disesuaikan agar mudah dipahami oleh
siswa. Hal ini sependapat dengan Candra et al.
(2022) yang menyampaikan bahwa kejalasan
aspek kebahasaan dalam video pembelajaran
sangat penting, dengan penggunaan bahasa
Indonesia yang baku dan komunikatif guna
mendukung pemhamanan siswa terhadap materi
yang disampaikan.

Penilaian respon siswa pada aspek manfaat
memperoleh  rerata skor 87,5%  dengan
interpretasi sangat praktis. Hasil ini diperoleh
karena video pembelajaran yang dikembangkan
dapat menambah wawasan siswa terhadap materi
pie dough dan mendorong minat belajar siswa.
Hal tersebut seiring dengan pendapat Yuanta
(2019) yang menyebutkan bahwa media video
dapat menumbuhkan motivasi dan minat siswa
untuk selalu memperhatikan pembelajaran.
Adapun penilaian respon siswa pada aspek
pengunaan memperoleh rerata skor 83,8%
dengan interpretasi sangat praktis. Hasil
penilaian ini didapat karena video pembelajaran
dapat diakses dengan mudah oleh responden dan
berfungsi dengan baik. Hal ini selaras dengan
karakteristik video pembelajaran menurut Riyana
dalam Khairani et al. (2019), bahwa salah satu
karakteristik dari video pembelajaran adalah user
friendly  (bersahabat), yaitu media video
memberikan kemudahan akses dan responsivitas
sehingga  memungkinkan  siswa  untuk
menyesuaikan waktu dan cara belajar sesuai
dengan keinginan masing-masing.

KESIMPULAN

Video pembelajaran  menggunakan
aplikasi powtoon pada materi pie dough telah
dinyatakan memenuhi standar kelayakan dan
kepraktisan sesuai dengan hasil kelayakan materi
dan media, serta hasil analisis respon siswa
dengan klasifikasi “sangat layak” dan “sangat
praktis”. Hal ini dibuktikan dari hasil kelayakan
materi dan media masing-masing memperoleh
skor 87% dan 85%, sedangkan repon siswa
menunjukkan tingkat kepraktisan sebesar 83,4%.
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Dengan  demikian, video  pembelajaran
menggunakan aplikasi powfoon pada materi pie
dough dapat dianggap sangat efektif guna
mendukung pelaksanaan kegiatan pembelajaran.
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