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Abstract

The aim of this research is to reveal differences in learning outcomes from the
implementation of video-based e-learning models in PAI learning design courses. This
research was conducted to find a formula for implementing a video-based e-learning model
using LMS as a forum for strengthening students' cognitive structures. The research design
carried out was experimental. The research population consisted of students from PAI
learning design courses. The experimental class applies a video-based online learning
model in the LMS, while the control class uses image-based online learning in the LMS.
The instrument used was questionaire. Then the data were analyzed using the t-test
technique to reveal the significance of differences in learning outcomes. Based on the
research results, it was found that learning outcomes with a t value of 3.351 > 0.05 meant
that there was a significant difference between the learning outcomes of the experimental
class and the control class. It can be concluded that the video-based online learning model
can be used to characterize PAI learning design courses and student characteristics.
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PENDAHULUAN

Internet merupakan kebutuhan pokok manusia di era globalisasi. Manusia saat ini terhubung
ke internet mulai dari kegiatan ekonomi, sosial budaya, keamanan negara, termasuk pendidikan.
Hal ini disebabkan karena internet mampu menghubungkan seluruh komputer di seluruh dunia
(Smaldino et al., 2011). Selain itu harga gadget seperti laptop, notebook, dan smartphone semakin
terjangkau sehingga penggunanya di Indonesia juga terus meningkat dan seiring dengan itu
penggunaan internet di Indonesia semakin meningkat dari tahun ke tahun (Asnawi, 2022).

Pemanfaatan internet dalam e-learning memberikan alternatif kesempatan belajar bagi
peserta didik (Troussas et al., 2021). Untuk meningkatkan partisipasi peserta didik, tantangan, dan
keberhasilan pembelajaran, juga dapat dilakukan e-learning berbasis masalah (Barber & King,
2016), karena berbagai pengetahuan dan keterampilan dapat terkoneksi melalui internet
(Banditvilai, 2016). Penggunaan internet dalam pembelajaran adalah cara yang ekslusif untuk
mengirimkan materi pembelajaran, belajar dan berinteraksi. Materi yang dikemas dan
didistribusikan melalui jaringan akan memudahkan siswa untuk dapat mengakses informasi kapan
dan dimana saja. Hal ini adalah suatu perencanaan sistematis dalam mengelola proses
pembelajaran agar bermakna bagi mahasiswa. Model e-learning dapat berperan dalam
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menguatkan struktur kongnitif mahasiswa ketika mempelajari konsep-konsep atau informasi yang
baru yang diwadahi oleh Learning Management System (LMS) e-learning.

E-learning banyak terdiri dari pembelajaran online, pembelajaran virtual, pembelajaran
terdistribusi, pembelajaran berbasis jaringan atau berbasis web (Naidu, 2006). E-learning berarti
menyampaikan program pembelajaran atau pelatihan menggunakan media elektronik
(Prawiradilaga, 2013). Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, pemahaman tentang e-
learning semakin beragam. Perkembangan tersebut misalnya menyampaikan program
pembelajaran menggunakan komputer melalui CD-ROM, internet atau intranet (Munir & It, 2009)
atau melalui perangkat mobile (Clark & Mayer, 2016). Melalui peralatan elektronik tersebut
pembelajaran dapat lebih mudah dilakukan dan menghadirkan suasana belajar yang disenangi
peserta didik. Jadi, e-learning merupakan penggunaan media elektronik seperti komputer dan
jaringan untuk menciptakan suasana belajar yang kondusif. Seiring perkembangan teknologi, e-
learning menagalami perubahan makna, teknologi informasi yang berkembang menjadikan e-
leaning dekat dengan pennunaan teknologi komputer dan jaringa. salah satu platform yang lahir
adalah penggunaan LMS dalam pembelajaran. LMS memunkinkan konten yang beragam format
dapat diintegrasi pada laman pembelajaran. salah satu betuk konten yang dinitegrasikan adalah
video pembelajaran.

Video pembelajaran juga berfungsi sabagai media pembelajaran. Media juga berfungsi
sebaga bahan ajar karena memuat komponen materi yang akan dipelajari oleh mahasiswa (Syafril
et al., 2022). Terkait metode pembelajaran, penyajian video seperti kasus dapat menjadi salah satu
metode yang dapat diterapkan dalam pembelajaran (Astafrina et al., 2022). Video pembelajaran
adalah media untuk mengirim pengetahuan dan berfungsi sebagai bagian dari proses belajar.media
video merupakan salah satu bahan ajar digital. Bahan ajar digital perlu dikembangkan untuk
membiasakan mahasiswa belajar di lingkungan abad 21 dengan mengoptimalkan fasilitas e-
learning kampus (Azrul & Rahmi, 2021) video juga sebagai alat untuk pengembangan dalam
mengamati dan berfikti kritis (Nagro & Cornelius, 2013). Penggunaan video dalam penyajian
materi dalam pembelajaran online menggunakan LMS penting untuk dilakukan yaitu
mengintegrasikan video interaktif ke dalam sistem e-learning (Abrami et al., 2006), LMS
mendukung untuk penintegrasian video berbasis studi kasus pada sistem LMS, sehingga tingkat
interaktifitas pembelajaran meningkat dan keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran juga akan
meningkat. Hal ini tentunya akan menjadikan pembelajaran akan lebih efektif dan efesien.

Pembelajaran yang efektif dan efesien perlu diwujudkan dalam mata kuliah desain
pembelajaran PAI, mahasiswa prodi PAI sebagai calon guru PAI tentunya harus mempunyai
kemampuan dalam mendesain pembelajaran di kelas nantinya. Desain pembelajaran yang
dilakuakan hendaknya juga mengintegrasikan penggunaan media dan teknologi dalam
pembelajaran. untuk itu perlu mahasiswa dibiasakan dalam penggunaan teknologi dalam
pembelajaran salah satunya perkuliahan menggunakan LMS berbasis video. Penelitian
memformulasikan penerapan model e-learning berbasis video sebagai salah satu wadah untuk
memperkuat struktur kognitif mahasiswa agar sampai pada tahap konstruksi pengetahuan. Pada
penelitian ini diterapkan karena pembelajaran e-learning yang mengintegrasikan teknologi digital
dibutuhkan untuk mempersiapkan generasi muda yang memiliki literasi digital. Tujuan penelitian
ini adalah mengungkap perbedaan hasil belajar dari e-learning berbasis video untuk matakuliah
desain pembelajaran PAL.

METODE

Desain penelitian yang dilakukan adalah eksperimen. Polulasi penelitian terdari mahasiswa
pada matakuliah desain pembelajaran PAI prodi PAI UIN Imam Bonjol Padang. Kelas eksperimen
diterapkan model e-learning berbasis video pada LMS sedangkan kelas kontrol menggunakan
model e-learning mengunakan gambar dan teks di LMS. Instrumen yang digunakan adalah soal
tes. Soal telah memenuhi syarat sebuah instrument untuk mengukur hasil belajar. Kemudian data
dianalisis dengan Teknik t-test untuk mengungkap signifikansi perbedaan hasil belajar.
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Data hasil uji efektifitas untuk ranah kognitif berupa hasil belajar mahasiswa menggunakan
e-learning berbasis video. Nilai tersebut dibandingkan dengan hasil belajar mahasiswa yang
mengikuti perkuliahan melalui gambar di LMS. Kedua data tersebut dibandingkan menggunakan
rumus t-test menggunakan SPSS 20. Sebelum dilakukan uji t-test, terlebih dahulu dilakukan uji
persyaratan analisis data yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Sedangkan ranah afeksi dan
psikomotor dilakukan melalui observasi aktivitas belajar yang dilakukan oleh mahasiswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Uji instrument efektifitas

Sebelum uji efektifitas dilakukan, instrument yang disgunakan telah melalui tahap uji
validitas butir soal, berdasarkan hasil analisis butir didapatkan bahwa ada 9 butir soal yang nilai
Correlation is significant dibawah 0,5 hal ini dairatikan soal tersebut tidak valid sehingga tidak
dipakai dalam pengumpulan data. Selanjutnya dilakukan uji reabilitas intrumen. hasil uji reabilitas
dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. Nilai uji reabilitas instrumen butir soal
Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
,948 60

Nilai reabilitas dapat dilihat dari level Cronbach's Alpha yang dipedomani dari standar
berikut:
Tabel 2. Standar kategori reabilitas instrumen

Range Kategori
0,800 - 1,000 Sangat tinggi
0,600 - 0,799 Tinggi
0,400 - 0,500 Cukup
0,200 - 0,399 Rendah
> 0,200 Sangat rendah

Berdasarkan nilai Cronbach's Alpha pada tabel 1, Reliability Statistics diperoleh nilai 0,948
dimana nilai ini ditafsirkan dengan kriteria pada tabel 2 maka dapat disimpulkan tes ini memiliki
tingkat reliabilitas sangat tinggi. Setelah uji reliabilitas, kemudian dilihat daya beda dan indek
kesukaran butir instrument, didapatkan daya beda soal dengan kategori baik 51 buah, diterima 1
buah, diperbaiki 4 buah, ditolak 4 buah. sedangkan untuk daya beda soal dengan grade mudah 26
buah, sedang 32 buah, sulit 2 buah. secara lebih detail dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Nilai daya beda dan indeks kesukaran instrumen soal tes

Soal Mean Daya Beda Mean Grade
kesukaran
1 ,406* Baik 0,75 Mudah
2 ,686** Baik 0,53 Sedang
3 ,551** Baik 0,91 Mudah
4 ,443* Baik 0,84 Mudah
5 ,686** Baik 0,53 Sedang
6 ,551** Baik 0,91 Mudah
7 ,686** Baik 0,53 Sedang
8 ,551** Baik 0,91 Mudah
9 ,443* Baik 0,84 Mudah
10  ,443* Baik 0,84 Mudah
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60 ,551** Baik 0,91 Mudah

Pelaksanaan penelitian

Pelaksananan penelitian dilakukan dengan menerapkan e-leaning mengunakan model flip
classroom pada pembelajaran kelas eksperimen dan kelas kontrol. Model flip classroom dipakai
untuk meminimalkan pengajaran langsung dari dosen, dimana dalam kegiatan pembelajarannya
mahasiswa melihat konten perkuliahan terlebih dahulu di rumah, sedangkan kegiatan belajar
mengajar di kelas hanya berupa pengerjaan tugas, Metode ini sangat relevan dengan kondisi
pandemi seperti sekarang ini. Konsep model belajar flipped classroom pada dasarnya adalah apa
yang dilakukan di kelas pada pembelajaran konvensional dikerjakan di rumah, sedangkan
pekerjaan di rumah pada pembelajaran konvensional diselesaikan di kelas. berikut skenario
pembelajaran yang digunakan pada kelas eksperiment dan kontrol dapat dilihat pada gambar 1.

poriansund

Dalam ruang kelas

Kegiatan konfirmasi
konsep dan meteri

Mahasiswa mempelajari
materi persiapan di LMS

Gambar 1. Langkah-langkah pembelajaran filp classroom menngunakan LMS

Pelaksanakan secara flip classroom ini dilakukan dengan cara mahasiswa mempelajari
perintah dan pendalaman materi secara lebih dalam menggunakan LMS learning.uinib.ac.id secara
online. Materi di LMS dirancang dengan memadukan unsur teks dan video untuk kelas
eksperimen dan unsur teks dan gambar untuk kelas kontrol. Perbedaan perlakuan antara kelas
eksperimen dan kontrol dibedakan dari konten materi di LMS. Konten teks dan video untuk materi
kelas eksperimen dan konten teks dan gambar untuk materi kelas kontrol. Berikut ditampilkan
bentuk materi berbasis video dan teks pada gambar 2 dan 3.

. e-leamning UINIB @8 & B English (en) ~ a & o amiMpd u
a opik

Eoe v
EREx 50
e | 4

Tonton di EBYoulube S}

P} Link upload tugas kelompok 3 7 :

- .o PR . e
Gambar 2. Screenshoot materi berbasis video di LMS
(Perbedaan Hasil Belajar Penggunaan E-learning Berbasis Video Pada Mata Kuliah Desain Pembelajaran PAI)
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I e-Learning UINIB %8 & BN English (en) ~ 8 o Or Azl Mi

tersurat dalam desain pembelajaran (RPP). ABCD merupakan suatu akronim. Dalam rumusan tujuan pembelajaran yang baik, unsur-unsur ABCD haruslah tertulis

dengan jelas. Akronim dari ABCD adalah,

A: Audience B : Behavior C : Condition D : Degree, ke empat indikator ini harus terlihat dengan jelas pada desain pembelajaran dan juga RPP sebagai rancangan

pembelajaran

AUDIENCE: Identify who will achieve the objective
A (e.g., “After completing this unit, students will be able

to...”)
B #(>

CONDITION: State the condition, if any, under which
C behavior is to be performed (e.g., “with a calculator,

“using a CPR manikin”)

Rumusan TPACK

measurable behavior that demonstrates mastery of
the objective

BEHAVIOR: Use action verb to describe observable, J

acceptable performance (e.g., “in 25 or fewer words,
“within 4 minutes”)

DEGREE: Specify the criterion, where possible, for ]

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan pengaruh besar terhadap proses pembelajaran sehingga abad 21 mendorong kita untuk
memiliki pengetahuan terkait teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Istilah TPACK yaitu dimana “T" adalah teknologi. TPACK berkembang melibatkan banyak

Gambar 3. Screenshoot materi berbasis gambar di LMS

Setelah mengikuti tahapan pmebelajaran, kelompok eksperimen dan kontrol dilihat
efektifitas penyajian materi berbasis video melalui tes yang dilakukan melalui LMS yang berisi
soal yang sudah melalui uji validitas dan reabilitas soal tes

Uji Prasyarat Analisis

Setelah dilakukan uji coba materi pada kelas eksperimen, selanjutnya dilakukan uji
efektifitas dari konten e-learning. sebelum uji efektifitas maka dilakukan uji uji prasyarat
diantaranya.
Hasil Uji Normalitas

Hasil uji normalitas dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil uji normalitas data

Kelas Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Nilai A ,152 29 ,084 ,958 29 ,285
B ,167 29 ,037 ,953 29 ,216

Tabel 4 menyajikan nilai signifikansi kelas PAI A dan PAI B adalah 0,285 dan 0,216. Data
berdistribusi normal karena nila sig > dari 0,05

Hasil Uji Homogenitas
Setelah uji normalitas, selanjutnya dilakukan uji homogenitas data. Hasil uji homogenitas
data dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Nilai hasil uji homogenitas
Levene  dfl df2 Sig.

Statistic
Nilai Based on Mean ,333 1 56 ,566
Based on Median 275 1 56 ,602
Based on Median and with adjusted df 275 1 544 602
Based on trimmed mean ,323 1 56 572

Tabel 5 menunjukkan bahwa nilai sig adalah 0,566 > 0,05 berarti data adalah homogen.

Hasil uji efektifitas

Pedagogi: Jurnal limu Pendidikan
Open Access Journal; http://pedagogi.ppj.unp.ac.id/




Vol 23 No 2 (2023) 147

Setelah uji prasyarat dilanjutkan dengan uji perbedaan untuk melihat signifikan perbedaan
hasil belajar antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Nilai hasil uji t-test dapat dilihat pada
tabel 6.

Tabel 6. Nilai uji efektifitas / t-test

Levene's Test t-test for Equality of Means
for Equality
of Variances
F Sig. t df Sig. Mean  Std. 95% Confidence
(2- Differe  Error Interval of the
tailed) nce Diffe Difference
rence Lowe Upper
r
Nilai Equal 333 566 3,351 56 ,001 11,379 3,396 4,576 18,183
variances
assumed
Equal 3,351 5556 ,001 11,379 3,396 4,575 18,184
variances 6

not assumed

Tabel 6 menunjukkan nilai t 3,351 > dari 0,05 ini berarti terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa kelas
yang memakai model e-learning berbasis video efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Pembahasan

E-learning berbasis video memudahkan pemetaan konsep-konsep serta berkontribusi pada
pengembangan strategi spasial yang dapat membantu peserta didik untuk mengatur konsep dan
pengetahuan secara terintegratif untuk menghubungkan pengetahuan masing-masing dengan tugas
yang relevan dengan sumber informasi baru (Chen & Li, 2015).

Dalam penelitian ini juga ditemukan bahwa terdapat 58,8% mahasiswa menjawab setuju
bahwa penyajian video dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dan didukung juga bahwa
Sekitar lebih dari 50% responden menggemari jika penyajian materi dihadirkan dalam format
video. Hal ini menunjukan bahwa solusi metode yang dapat digunakan untuk meningkatkan
keterlibatan mahasiswa adalah dengan penyajian kasus dalam pembelajaran menggunakan media
video. Penggunaan metode juga menjadikan persepsi diri yang lebih baik dari keterampilan
pemecahan masalah dan pengambilan keputusan mahasiswa (Baumberger-Henry, 2005).

Kehadiran komputer dan jaringan ke dalam pembelajaran bukan untuk mentransfer
pengetahuan dari pendidik ke peserta didik. E-learning pada dasarnya menggunakan informasi
dan teknologi komputer untuk menciptakan pengalaman belajar mahasiswa (Horton, 2006).
(Horton, 2006) mengatakan e-learning adalah penggunaan TIK dalam menciptakan lingkungan
belajar. Meskipun banyak mahasiswa telah sukses dalam pembelajaran tradisional, e-learning
menghadirkan tantangan dan peluang untuk mahasiswa menuju sukses (Watkins & Corry, 2013)
karena online learning menyediakan kesempatan untuk mengembangkan pembelajaran dan
memusatkan pembelajaran kepada siswa (Khan, 2005). Hal itu bermakna bahwa, penciptaan
lingkungan yang dimaksud adalah lingkungan yang memberikan ruang gerak kepada mahasiswa
untuk mereka mendapatkan pengalaman belajar yang diprediksi mereka butuhkan di masa depan.

Terkait dengan hal itu, e-learning berbasis video sebagai sarana pendidikan mencakup
motivasi diri sendiri, komunikasi, efisiensi dan teknologi (Kahiigi et al., 2007). Pada pelaksanaan
e-learning terdapat keterbatasan dalam interaksi sosial, mahasiswa harus terjaga motivasinya di
pembelajaran mandiri ini. E-learning efisien dalam mengeliminasi hambatan jarak namun yang
paling esesi dari hal itu adalah konten e-learning itu sendiri. Konten e-learning yang diharapkan
adalah konten yang membangun pengetahuan peserta didik. Jika ada tiga level interaktivitas dalam
pelaksanaan e-learning, yaitu rendah, sedang dan tinggi (Clark & Mayer, 2016), pelaksanaan

untuk konstruksi pengetahuan dan pengalaman berada pada level tinggi.
(Perbedaan Hasil Belajar Penggunaan E-learning Berbasis Video Pada Mata Kuliah Desain Pembelajaran PAI)
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SIMPULAN

E-learning pada dasarnya menggunakan informasi dan teknologi komputer untuk
menciptakan pengalaman belajar mahasiswa (Horton, 2006). Meskipun banyak mahasiswa telah
sukses dalam pembelajaran tradisional, e-learning menghadirkan tantangan dan peluang untuk
mahasiswa (Watkins & Corry, 2013) karena internet menyediakan kesempatan untuk
mengembangkan pembelajaran dan memusatkan pembelajaran kepada peserta didik (Khan, 2005).
Hal itu bermakna bahwa, penciptaan lingkungan yang dimaksud adalah lingkungan yang
memberikan ruang gerak kepada peserta didik untuk mereka mendapatkan pengalaman belajar
yang diprediksi mereka butuhkan di masa depan.

Pada saat video dijadikan sebagai pengantar materi di e-learning, implikasinya bahwa
konten ditransformasikan ke konten digital. Melalui konten dan aktivitas e-learning dapat
diterapkan sehingga mahasiswa mampu mengkonstruk pengetahuan yang menjadi sasaran tujuan
pemelajaran. Metode penyampaian materi berbasis video memudahkan mahasiswa dalam
membangun pengetahuan serta menantang bagi mahasiswa (Harland, 2014). Dengan penyajian
konten berbasis video di e-larning, diharapkan mahasiswa lebih aktif dalam menggali makna dari
pengetahuan yang didapatkannya. Umpan balik terhadap video adalah cara yang menarik untuk
berkomunikasi dengan mahasiswa melalui tool video interaktif di e-learning. Memberikan umpan
balik yang relevan di awal pembelajaran akan membuat siswa terbiasa dengan cara kerja
pembelajaran online. akan lebih terlibat dan termotivasi lebih baik untuk berinteraksi dengan
konten pembelajaran.
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