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ABSTRAK 

 

PENGARUH VIDEO PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBANTUAN 

EDPUZZLE TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA PADA MATERI 

FIBER OPTIC KELAS XI TKJ SMK NEGERI 1 WAY TENONG 

 

 

 

Oleh 

 

EVITA HERLINA 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan video pembelajaran 

interaktif berbantuan edpuzzle terhadap hasil belajar siswa pada materi fiber optic 

kelas XI Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Penelitian ini merupakan 

jenis penelitian eksperimen, desain penelitian metode quasi eksperimen bentuk 

Nonequivalent Control Group Design. Penelitian ini dilakukan pada siswa SMK 

kelas XI TKJ yang terdiri dari 70 siswa. Teknik pengumpulan data yaitu pretest dan 

posttest yang telah dilakukan uji validitas dan reliabilitas dan skala tanggapan 

peserta didik terhadap video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle. Hasil 

penelitian dengan menggunakan uji hipotesis menunjukkan bahwa data N-Gain 

kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol 

dengan perolehan nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 0,63 yang tergolong 

dalam kategori sedang dan kelas kontrol sebesar 0,28 yang tergolong kategori 

rendah. Hasil uji Independent sample t test menunjukkan bahwa kelas eksperimen 

memperoleh rata-rata hasil belajar kognitif yang lebih tinggi dibandingkan dengan 

kelas kontrol. Hasil uji effect size hasil belajar kognitif sebesar 1,258 yang tergolong 

kategori besar. Berdasarkan tanggapan peserta didik terhadap video pembelajaran 

berbantuan edpuzzle diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 75,53 % yang 

tergolong kategori tinggi atau baik. Artinya video pembelajaran interaktif edpuzzle 

menarik dan layak untuk digunakan pada kegiatan pembelajaran. 

 

 

Kata Kunci : edpuzzle, fiber optic, hasil belajar, media video. 
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I.    PENDAHULUAN 

 

 

 

  

1.1 Latar Belakang 

  

Pendidikan merupakan proses yang diberikan oleh pendidik kepada peserta 

didik dengan melihat pertumbuhan dan perkembangan peserta didik secara 

optimal. Pendidik sebagai pelaku utama dalam pembelajaran harus selalu siap 

dalam segala situasi dan kondisi siswa saat melaksanakan pembelajaran. 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat membuat pembelajaran 

dilakukan melalui platform digital. Teknologi yang semakin pesat tidak bisa 

dihindari pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Perkembangan teknologi 

yang semakin meningkat segala unsur kehidupan manusia juga akan 

berpengaruh tentunya dalam dunia pendidikan. Tuntutan global menjadikan 

dunia pendidikan senantiasa mengikuti perkembangan teknologi khususnya 

dalam proses pembelajaran (Budiman, 2017).   

 

Dampak dari perkembangan teknologi membuat guru harus pandai dalam 

menggunakan teknologi informasi. Selain itu guru juga harus kreatif, inovatif 

dalam melaksanakan pembelajaran di kelas. Salah satu cara untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik adalah penggunaan media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar di kelas. Media pembelajaran adalah alat bantu yang 

digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk 

mendukung tercapainya kompetensi yang telah ditetapkan. Manfaat media 

pembelajaran adalah supaya materi dapat tersampaikan dengan jelas dan 

tentunya menarik serta tidak membuat pembelajaran menjadi bosan. Dampak 

dari pembelajaran yang membosankan adalah siswa menjadi kurang 

termotivasi untuk belajar dikarenakan kurangnya penggunaan media 
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pembelajaran yang inovatif. Hal ini sesuai dengan pernyataan Supartini 

(2016), yang mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang inovatif 

bertujuan untuk mempermudah siswa dalam penguasaan materi, 

meningkatkan motivasi, kreatifitas, dan meningkatkan hasil belajar siswa. Hal 

yang perlu diperhatikan dalam penggunaan media pembelajaran adalah 

kesesuaian materi dan keefektifan serta kesesuaian dengan sistem pendidikan 

yang berlaku. Media pembelajaran berupa teori akan berbeda dengan 

penggunaan media interaktif. Oleh karena itu guru harus dapat membuat atau 

memilih media pembelajaran yang tepat bagi peserta didik. Media 

pembelajaran yang digunakan dapat berupa gambar, audio, video dan 

sebagainya (Fatmawati et al., 2018).  

 

Menurut Siahaan (2020), salah satu alasan digunakan media pembelajaran 

online yaitu dikarenakan pandemi covid-19 yang mengharuskan peserta didik 

melaksanakan pembelajaran secara daring. Dampak dari pembelajaran daring, 

membuat guru menyediakan media online yang dapat menunjang  

pembelajaran sebagai pengganti pembelajaran di kelas secara langsung, 

sarana yang digunakan antara lain e-learning, aplikasi zoom, google 

classroom, youtube, maupun media sosial whatsapp. Dengan penggunaan 

media online oleh peserta didik maupun guru dapat dikatakan sudah memiliki 

kemampuan dalam menguasai teknologi.  

 

Berdasarkan hasil pra penelitian di SMK Negeri 1 Way Tenong Jurusan 

Teknik Komputer dan Jaringan, diperoleh informasi bahwa pembelajaran di 

kelas telah memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan proses belajar 

terutama untuk bahan ajar pada mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis 

Luas. Media yang digunakan oleh guru berupa buku ajar, powerpoint. Media 

yang digunakan masih tergolong sederhana karena hanya memanfaatkan 

power point sebagai penyajian bahan ajar, sehingga pembelajaran menjadi 

kurang menarik. 

 

Berdasarkan wawancara terhadap Pak Sukrin Hamid salah satu guru mata 

pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas di SMK Negeri 1 Way Tenong 
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diperoleh informasi bahwa materi fiber optic tergolong sulit dalam 

penyampaian materinya dikarenakan media pembelajaran yang digunakan 

masih tergolong sederhana. Hasil belajar siswa kurang maksimal, seperti 

yang tertera pada lampiran wawancara kepada guru didapatkan informasi 

bahwa siswa yang masih dibawah KKM sebanyak 20 %. Hasil wawancara 

terhadap beberapa siswa diperoleh informasi bahwa siswa lebih senang dan 

tertarik belajar dengan menggunakan menggunakan media yang bisa 

menunjukkan gambar-gambar, materi yang lebih mendetail dan menggunakan 

sumber belajar yang lebih bervariasi. 

 

Permasalahan yang muncul dikarenakan media yang digunakan masih 

sederhana maka diperlukan media pembelajaran yang lebih inovatif. Salah 

satunya yaitu dapat menggunakan media berupa video interaktif. Berdasarkan 

hasil pengembangan video interaktif berbantuan edpuzzle pada materi fiber 

optic oleh Anzalna (2022), memiliki tingkat hasil uji validitas media sangat 

valid dengan skor penilaian sebesar 3,68, hasil uji ahli materi sangat valid 

dengan skor 3,66. Video interaktif yang telah dikembangkan dinyatakan 

sangat praktis pada penilaian uji keterbacaan sebesar 93,54 % dan persepsi 

guru sebesar 95,25 %. Oleh karena itu, video pembelajaran yang 

dikembangkan layak untuk digunakan pada kegiatan pembelajaran.  

 

Kelebihan dari video dengan edpuzzle adalah peserta didik tidak bisa 

melewati video (skip) isi video, video dalam Edpuzzle dapat diambil melalui 

beberapa situs seperti Youtube, National Geographic, Khan Academy dan 

situs lainnya, terdapat pertanyaan di dalam video, adapun kekurangan dari 

edpuzzle salah satunya adalah harus menggunakan perangkat yang 

mendukung untuk dapat mengakses video yang dikembangkan dengan 

platform tersebut. Edpuzzle dibangun untuk siswa dapat menonton video 

secara terpisah atau tidak dalam satu perangkat yang sama dengan siswa lain 

(Sirri & Lestari, 2020). Edpuzzle merupakan sebuah layanan platform 

pembelajaran audio-visual yang bisa digunakan oleh pendidik untuk mengedit 

video, memotong dan merekam suara serta menambahkan pertanyaan-
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pertanyaan di dalam video agar pembelajaran lebih interaktif (Amaliah, 

2020).  

 

Berbagai penelitian mengenai pembelajaran dengan menggunakan video 

interaktif telah dilakukan sebelumnya. Salah satu penelitian tersebut 

dilakukan oleh Syarif et al. (2021) yang menjelaskan bahwa platform 

edpuzzle merupakan salah satu alternatif yang dapat dijadikan sebagai sarana 

pembelajaran. Media berbasis website seperti edpuzzle dapat membantu 

pengajar dalam proses pembelajaran dengan fasilitas yang tersedia pada 

platform tersebut ialah memilih video, mengedit, memotong dan 

menambahkan beberapa segmen video berupa memberikan komentar, 

menuliskan pertanyaan atau kuis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelas 

eksperimen yaitu kelas yang diberikan perlakuan media video berbantuan 

edpuzzle mempunyai rata-rata nilai kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol sehingga dapat dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran dengan menerapkan platform edpuzzle berpengaruh dalam 

meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik.   

 

Penggunaan video pembelajaran interaktif diharapkan bisa membuat peserta 

didik lebih tertarik pada proses belajar serta dapat meningkatkan hasil belajar. 

Pernyataan ini sesuai dengan pendapat Wulandari (2022), yang menyatakan 

bahwa keberhasilan dalam pembelajaran didukung oleh metode yang 

digunakan sehingga memudahkan siswa dalam belajar. Salah satu strategi 

yang diterapkan yaitu dengan penggunaan model pembelajaran kooperatif 

tipe STAD yang dapat merangsang aktivitas siswa dalam pembelajaran untuk 

mengemukakan pendapat, ide, dan gagasan. Model pembelajaran kooperatif 

tipe STAD membimbing siswa pada kerja sama kelompok dan adanya 

interaksi antara siswa dan guru mampu menciptakan suasana pembelajaran 

yang aktif, mandiri dan dapat menjawab materi dalam pembelajaran 

(Imtikhanah, 2022). 

 

Maharani et al. (2019), berpendapat bahwa peranan media dalam 

pembelajaran mengharuskan para pendidik untuk lebih inovatif dan kreatif 
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dalam menggunakan sumber belajar. Contoh penggunaan media interaktif 

yaitu berupa video animasi yang memiliki peran sebagai alat bantu ajar yang 

dapat dilihat, didengar dan dapat menyajikan informasi yang menarik dan 

mudah dipahami. Studi lain yang serupa tentang pengaruh video 

pembelajaran dilakukan oleh Sari et al. (2017), menunjukkan bahwa 

penggunaan media video berpengaruh terhadap hasil belajar siswa dimana 

pada kelas eksperimen yaitu kelas yang diberi perlakukan menggunakan 

media video diperoleh persentase nilai dari 41,14% menjadi 88,77% pada 

mata pelajaran Informatika. Peningkatan tersebut dikarenakan pada kelas 

eksperimen diberikan perlakuan dengan menggunakan media video sebagai 

media pembelajaran. Penggunaan media video merupakan salah satu solusi 

yang tepat dalam meningkatkan hasil belajar karena dengan bantuan media 

video pembelajaran dapat memotivasi siswa supaya lebih aktif dalam belajar.  

 

Satriya et al. (2021), berpendapat bahwa media yang digunakan seperti video 

interaktif harus menarik dan dapat meningkatkan ketertarikan dan 

pengalaman belajar pada siswa, sebab media yang dipakai harus memberi 

gambaran lebih mengenai materi yang sedang dipelajari. Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa kelas yang diberikan perlakuan berupa video 

pembelajaran berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hasil 

belajar yang meningkat menunjukkan bahwa media video cukup berperan 

dalam memfasilitasi kegiatan pembelajaran.    

Berbagai penelitian sebelumnya dilakukan untuk mengetahui pengaruh video 

pembelajaran terhadap hasil belajar siswa pada suatu mata pelajaran. 

Penggunaan media berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Hidayat et al. (2019), menunjukkan dalam meningkatkan hasil belajar maka 

diperlukan media pembelajaran yang bisa diputar dengan menggunakan video 

player. Penggunaan video player bermaksud agar siswa bisa mengontrol 

video dengan dijeda, dipercepat maupun diperlambat ataupun diulang 

menggunakan video pembelajaran dengan memberikan efek gambar, audio 

dan bacaan, untuk menjelaskan suatu materi.  
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Kelima peneliti terdahulu yang membahas tentang pengaruh penggunaan 

video pembelajaran, sama-sama meneliti tentang pengaruh video 

pembelajaran terhadap hasil belajar siswa pada ranah kognitif. Penelitian 

yang dilakukan peneliti terdahulu belum meneliti tanggapan peserta didik 

terhadap video pembelajaran interaktif. Rencana penelitian penulis yaitu 

untuk mengetahui bagaimana pengaruh video pembelajaran interaktif 

berbantuan edpuzzle terhadap hasil belajar siswa pada ranah kognitif dan 

mengetahui bagaimana tanggapan peserta didik terhadap video pembelajaran 

interaktif berbantuan edpuzzle. Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti 

telah melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Video Pembelajaran 

Interaktif Berbantuan Edpuzzle terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi 

Fiber Optic Kelas XI TKJ SMK Negeri 1 Way Tenong”. 

 

1.2  Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana pengaruh video pembelajaran interaktif berbantuan 

edpuzzle pada materi fiber optic terhadap hasil belajar siswa pada 

ranah kognitif kelas XI TKJ SMK Negeri 1 Way Tenong? 

2. Bagaimana tanggapan siswa terhadap media pembelajaran berupa 

video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle?  

 

1.3  Tujuan Penelitian 

 

Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Mendeskripsikan pengaruh video pembelajaran interaktif berbantuan 

edpuzzle pada materi fiber optic terhadap hasil belajar siswa pada 

ranah kognitif kelas XI TKJ SMK Negeri 1 Way Tenong. 

2. Mengetahui tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran 

berupa video interaktif berbantuan edpuzzle. 
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1.4  Manfaat Penelitian 

 

a.  Manfaat Teoritis 

     Memperluas wawasan keilmuan mengenai penerapan video pembelajaran 

interaktif berbantuan edpuzzle untuk meningkatkan hasil belajar pada 

pembelajaran Teknik Komputer dan Jaringan. 

        b. Manfaat Praktis 

1. Bagi Siswa, dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran dengan memberikan pengalaman belajar dalam bentuk 

video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle. 

2. Bagi Guru, menjadi bahan untuk penggunaan media pembelajaran 

interaktif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Bagi Sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi informasi 

bagi sekolah dalam mengambil keputusan yang tepat berkaitan dengan 

penggunaan media pembelajaran yang kreatif, menarik dan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

4. Bagi Peneliti, untuk menambah wawasan dan pengetahuan terkait 

pengaruh video pembelajaran berbantuan edpuzzle. 

 

1.5  Ruang Lingkup 

 

Ruang lingkup penelitian dalam penelitian ini sebagai berikut. 

1. Subjek penelitian yaitu siswa SMK Negeri 1 Way Tenong kelas XI 

Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)  

2. Media pembelajaran yang digunakan berupa video pembelajaran 

interaktif berbantuan Edpuzzle yang merupakan hasil pengembangan oleh 

Anzalna (2022). Materi pokok yang digunakan oleh pengembang dalam 

video pembelajaran interaktif adalah materi fiber optic SMK Kelas XI 

TKJ Kompetensi Dasar (KD) 3.4 Memahami jaringan fiber optic dan 3.5 

Mengidentifikasi jenis-jenis kabel fiber optic 

3. Pada penelitian ini penulis hanya menggunakan satu Kompetensi Dasar 

yaitu KD 3.5  Mengidentifikasi jenis-jenis kabel fiber optic  
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4. Model pembelajaran yang digunakan adalah kooperatif tipe STAD 

(Student Team Achievement Division) 

5. Perangkat pembelajaran yang digunakan yaitu Video pembelajaran 

interaktif berbantuan edpuzzle pada materi fiber optic kelas XI Jurusan 

TKJ. 

6. Kelas Eksperimen menggunakan model pembelajaran STAD (Students 

Teams Achievement Divisions) dengan menggunakan media berupa video 

pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle 

7. Kelas Kontrol menggunakan model pembelajaran STAD (Students 

Teams Achievement Divisions) dengan menggunakan media berupa 

powerpoint. 

8. Hasil belajar yang diukur pada penelitian ini yaitu pada ranah kognitif  

9. Penelitian yang dilakukan untuk melihat pengaruh hasil belajar pada 

materi fiber optic yang menggunakan media video interaktif berbantuan 

edpuzzle 

10. Data yang digunakan pada uji hipotesis adalah data N-Gain. 

11. Skala digunakan untuk mengukur tanggapan peserta didik terhadap video 

pembelajaran interaktif. 

12. Tanggapan peserta didik mencakup tanggapan terhadap kemenarikan 

video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle. 
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II.   TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1  Kerangka Teori 

2.1.1   Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 

“tengah” perantara atau “pengantar”. Media merupakan sarana untuk 

menyampaikan pesan yang bersifat fleksibel karena media tersebut dapat 

digunakan peserta didik dari semua tingkatan untuk proses pembelajaran. 

Media pembelajaran dapat digunakan sebagai media untuk penyampaian 

informasi agar dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang 

memuat tujuan pembelajaran agar dapat membantu siswa dalam 

memperoleh kompetensi, keterampilan dan konsep baru (Susila & Riyana 

2009).  

 

Media pembelajaran adalah objek dunia nyata yang digunakan oleh guru 

dan siswa selama proses pembelajaran yang dapat menimbulkan interaksi 

sosial yang merangsang minat siswa untuk meningkatkan pembelajarannya 

(Citra & Rosy, 2020). Media pembelajaran yang digunakan harus 

menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi yang disampaikan 

karena media yang digunakan merupakan alat bantu bagi pengajaran untuk 

menyampaikan materi supaya pembelajaran lebih menarik, dapat 

meningkatkan perhatian siswa dan berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa. Dengan media yang menarik siswa akan lebih terdorong untuk 

berbicara dan berimajinasi sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif 

dan efisien yang dapat terjalinnya komunikasi yang baik antara guru dan 

siswa pada saat proses pembelajaran (Firmadani, 2020). 
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Ciri utama dari pembelajaran adalah adanya interaksi. Interaksi yang 

dimaksud yaitu interaksi antara peserta didik dengan lingkungan 

belajarnya seperti guru, teman bahkan media atau sumber belajar. Selain 

itu ciri lain dari pembelajaran berkaitan dengan penggunaan komponen 

pembelajaran seperti materi, media, strategi, tujuan dan evaluasi 

pembelajaran. Media pembelajaran menjadi sumber belajar dan menjadi 

fasilitas untuk penyampaian materi dalam proses pembelajaran pada 

lingkungan pendidikan (Firmadani, 2020).  

 

Dari beberapa pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah sarana atau alat bantu yang digunakan oleh guru 

dalam proses pembelajaran supaya materi dapat tersampaikan dengan baik, 

memudahkan dalam memahami materi serta dapat merangsang siswa 

untuk belajar. Penggunaan media pembelajaran yang tepat akan 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa baik dalam ranah pengetahuan 

maupun keterampilan. 

 

Menurut Rahmi & Samsudi (2020) macam-macam media pembelajaran 

pada lingkup pembelajaran, pengelompokkan atau media belajar dapat 

dilihat dari bentuk jenisnya, yaitu media audio, media visual, media 

audiovisual, dan media neka. Berdasarkan jenisnya media dapat 

dikelompokkan sebagai berikut. 

a. Media audio 

Yaitu media yang pembelajarannya hanya mendengarkan atau  

pesan yang diterima hanya melalui indera pendengaran. Contoh 

media audio: radio, telefon, tape recorder dan sebagainya. 

b. Media visual 

Media visual yaitu media pembelajaran yang dapat menyajikan 

gambar atau pesan pembelajaran yang dapat dinikmati melalui 

indera mata. Contoh media visual : buku, gambar, foto, majalah, 

proyektor, poster, ensiklopedia dan lain-lain. 
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c. Media audiovisual 

1) Audio visual gerak, yaitu media yang menyajikan gambar 

dan suara. Contoh media visual gerak: film, video-cassette, 

televisi. 

2) Audiovisual diam, yaitu media yang menyajikan suara. 

Contoh audio visual diam: film rangkaian suara, film bingkai 

suara (soundslides)  

 

2.1.2   Video Interaktif  

 

  Video berasal dari bahasa latin, video-video-visum yang artinya  melihat. 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia video merupakan bagian yang 

memancarkan gambar untuk ditayangkan melalui televisi. Video  

merupakan gambar bergerak (motion) yang proses perekaman dan 

pembuatannya melibatkan teknologi (Busyaeri et al., 2016). Video 

pembelajaran interaktif termasuk salah satu elemen dalam multimedia 

interaktif yang terdiri dari teks, grafik, audio, video dan animasi dalam 

satu perangkat lunak sehingga memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi secara langsung (Novitasari, 2016).  

 

 Media interaktif berupa video pembelajaran dapat membantu siswa dalam 

mengatasi perbedaan kemampuan yang dimiliki pada saat mempelajari 

materi. Sehingga kesulitan dalam memahami materi dapat terbantu dengan 

adanya video pembelajaran interaktif (Mahadewi et al., 2020). Kustandi  

(2013), mengemukakan bahwa video dapat menyajikan informasi dan 

menjelaskan konsep-konsep yang rumit. Yudianto (2017), berpendapat 

bahwa pengalaman belajar yang diperoleh peserta didik dapat terjadi 

melalui tiga cara yaitu melakukan tindakan atau mengalami langsung 

materi yang dipelajari, mengamati dan mendengarkan melalui media 

tertentu, serta mendengarkan penjelasan secara lisan. 

  

Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa video 

interaktif merupakan sebuah media berupa gambar, animasi, yang diisikan 
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dengan audio maupun grafik yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran dengan tujuan agar siswa lebih memahami materi yang 

disampaikan dan pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga terjalinnya 

interaksi antara guru dan siswa. 

 

Menurut Rahmawati et al. (2021), video interaktif mempunyai kelebihan 

diantaranya: 

a. Siswa dapat lebih aktif pada saat proses pembelajaran. 

b. Pembelajaran lebih menarik sehingga siswa tidak merasa bosan 

c. Terdapat animasi bergerak yang dapat menarik minat dan motivasi 

siswa saat menonton video pembelajaran. 

d. Penjelasan didalam video dibuat dengan menggunakan bahasa yang 

mudah untuk dipahami siswa. 

e. Penjelasan materi disajikan dengan ringkas, padat dan jelas agar 

tetap mudah untuk dipahami siswa pada saat menonton video 

pembelajaran. 

f. Bisa diakses dimanapun baik melalui perangkat laptop maupun 

smartphone. 

 

Selain kelebihan adapun kelemahan dari video interaktif menurut Novita 

(2019), adalah sebagai berikut. 

a. Membutuhkan waktu yang lama dalam pengembangannya 

b. Harus memperhatikan kualitas gambar dan audio saat pembuatan 

video 

c. Dibutuhkan perangkat (software) yang mendukung dalam 

mengembangkannya 

d. Memerlukan kreativitas dan keterampilan yang cukup memadai 

untuk mendesain jika video yang dibuat terdapat animasi yang dapat 

secara efektif digunakan sebagai media pembelajaran 
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2.1.3   Edpuzzle 

 

Edpuzzle merupakan sebuah layanan platform pembelajaran audio-visual 

yang bisa digunakan oleh pendidik untuk mengedit video, memotong dan 

merekam suara serta menambahkan pertanyaan-pertanyaan di dalam video 

agar pembelajaran lebih interaktif. Video interaktif yang dibuat dalam 

platform edpuzzle dapat digunakan pengguna untuk mengimport video dari 

Youtube agar dapat ditonton oleh siswa (Amaliah, 2020). 

 

Edpuzzle dapat memudahkan guru dalam membentuk pelajaran pada 

konten video. Video dapat diambil dari berbagai sumber seperti YouTube, 

dapat memberi cara bagaimana menampilkan video dalam platform 

website dan tidak ada gangguan atau bisa disebut dengan iklan. Melalui 

edpuzzle seorang guru dapat mengatur dan membagikan kelas dengan 

mudah. Beberapa pertanyaan seperti kuis dapat disematkan dalam video 

sehingga guru dapat langsung memberikan penilaian (Marliani & Siagian, 

2017). Tampilan platform edpuzzle dapat dilihat pada Gambar 1, dan 2. 

 

         
 

Gambar 1. Tampilan Edpuzzle pada Desktop dan Android 
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             Gambar 2. Tampilan Fitur pada Edpuzzle 

 

2.1.4   Karakteristik Video Interaktif Berbantuan Edpuzzle 

Video pembelajaran interaktif yang digunakan merupakan hasil 

pengembangan yang dilakukan oleh Anzalna (2022), dengan karakteristik 

video sebagai berikut. 

1. Materi yang digunakan yaitu materi fiber optic dengan kompetensi 

dasar 3.5 Mengidentifikasi jenis-jenis kabel fiber optic. 

2. Konsep yang ada dalam video interaktif meliputi konsep tentang 

teknologi fiber optic, prinsip kerja fiber optic, jenis-jenis fiber optic dan 

karakteristik fiber optic, jenis konektor fiber optic dan jenis konstruksi 

kabel fiber optic. 

3. Materi yang disampaikan disajikan dengan gambar, bacaan, 

demonstrasi dan ada unsur soal. 

4. Unsur interaktif video yaitu demonstrasi gambar pada penjelasan setiap 

indikator materi dan setiap video terdiri dari 2-3 soal berupa soal uraian 

dan pilihan ganda. Tujuan dari pemberian soal supaya peserta didik 

lebih fokus dalam memahami materi. 

5. Format sajian video dari pengembang yaitu Anzalna (2022), bersifat 

naratif yaitu informasi pembelajaran disampaikan oleh narator atau 

suara tanpa menampilkan penyajinya. 

6. Penggunaan tulisan (text) dengan ukuran proporsional. 

7. Musik yang digunakan sebagai backsound adalah musik instrumen 
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8. Menggunakan sound effect untuk melengkapi sajian visual dan 

menambah kesan lebih baik. 

 

Menurut Qadriani et al. (2021), kelebihan dari fitur yang tersedia pada 

platform Edpuzzle adalah sebagai berikut. 

a. Peserta didik tidak bisa melewati video (skip) isi video. Namun jika 

siswa beralih tab atau jendela video akan secara otomatis berhenti.  

b. Video dalam Edpuzzle dapat diambil melalui beberapa situs seperti 

Youtube, National Geographic, Khan Academy dan situs lainnya. 

Video yang diambil dapat dilakukan dengan memasukan tautan 

video pada kolom pencarian konten Edpuzzle.  

c. Dapat menambahkan pertanyaan pada tengah video dan untuk 

pertanyaannya tidak dibatasi.  

d. Pendidik dapat secara otomatis atau manual memberikan umpan 

balik pada tanggapan siswa 

e. Untuk bentuk soal pilihan ganda, sistem Edpuzzle dapat melakukan 

penilaian dilakukan secara otomatis, dengan demikian peserta didik 

dapat melihat nilai yang mereka dapat dari menonton video. 

Selain kelebihan terdapat juga kekurangan video interaktif berbantuan 

edpuzzle yaitu sebagai berikut. 

a. Dibutuhkan jaringan internet yang stabil untuk dapat mengakses 

platform edpuzzle 

b. Dibutuhkan perangkat yang mendukung dalam mengakses media 

pembelajaran edpuzzle. Menurut (Sirri & Lestari, 2020). Edpuzzle 

dibangun untuk siswa dapat menonton video secara terpisah atau 

tidak dalam satu perangkat yang sama dengan siswa lain  

 

2.1.5  Hasil Belajar  

 

Hasil belajar adalah prestasi yang harus dicapai oleh siswa dalam bidang 

akademis yang didapat melalui tahapan ujian, tugas serta keaktifan siswa 

untuk memperoleh hasil belajar. Untuk meningkatkan hasil belajar 
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diperlukan guru yang memiliki kompetensi tinggi, pembelajaran yang 

efektif serta peran dari orang tua. Kompetensi yang dimiliki guru yaitu 

kemampuan yang dimiliki oleh guru untuk memberi pengarahan 

pembelajaran dengan memperlihatkan perilaku untuk memungkinkan 

seorang guru menjalankan tugas profesional. Tidak hanya dari guru 

pembelajaran yang efektif juga dapat dicapai karena pembelajaran efektif 

dengan menggunakan model pembelajaran yang menarik. Kemudian peran 

orang tua, yaitu memberikan perhatian pada pendidikan anak dengan cara 

selalu mengingatkan belajar dan mengerjakan tugas yang diberikan oleh 

guru (Dakhi, 2020). 

Hasil belajar dapat dijadikan acuan pada bidang studi yang ditempuh untuk 

menilai kelebihan dan kekurangan siswa (Saputra et al., 2018). Hasil 

belajar merupakan perkembangan mental yang baik jika dibandingkan saat 

sebelum belajar. Tingkatan tersebut mencakup aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Hasil belajar dapat diartikan perubahan tingkah laku pada 

seseorang dari yang tidak tahu menjadi tahu (Audie, 2019).  

Hasil belajar pada ranah kognitif merupakan hasil belajar berkaitan dengan 

pengetahuan dan pengembangan intelektual peserta didik. Pada ranah 

kognitif mencakup enam aspek yaitu pengetahuan, pemahaman, aplikasi, 

analisis, sintesis dan evaluasi (Dayanti et al., 2020). Hasil belajar kognitif 

merupakan hasil pencapaian peserta didik setelah mengerjakan suatu hal 

yang telah dipelajarinya dalam proses belajar. Hasil belajar kognitif dapat 

dijadikan sebagai salah satu indikator dalam keberhasilan belajar mengajar, 

yang diperoleh dari hasil evaluasi baik selama maupun sesudah kegiatan 

belajar (Pebriani, 2017). 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar ranah kognitif merupakan prestasi yang didapat siswa setelah 

mendapatkan materi pembelajaran. 

 

 



 

17 

 

 

 

2.1.6  Materi Fiber optic 

  

Materi fiber optic merupakan salah satu materi dari mata pelajaran 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas yang diperkenalkan untuk peserta didik 

SMK kelas XI. Pada materi fiber optic peserta didik akan mempelajari 

mengenai dasar-dasar fiber optic sampai dengan teknologi fiber optic. 

Berdasarkan kurikulum 2013, mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis 

Luas memiliki 9 kompetensi dasar yang harus dicapai dalam satu semester, 

dan untuk materi fiber optic memiliki 6 kompetensi dasar yang harus 

dicapai dalam satu semester yaitu Kompetensi Dasar 3.4 sampai dengan 4.9 

namun peneliti dalam materi fiber optic hanya menggunakan Kompetensi 

Dasar 3.5 Mengidentifikasi jenis-jenis kabel fiber optic. 

 

Pada KD tersebut mencakup beberapa materi tentang beberapa hal yang 

mendasari pengetahuan mengenai fiber optic. Tabel Kompetensi Dasar 

pada materi fiber optic dapat terlihat pada Tabel 1.  

          Tabel 1. Kompetensi Dasar dan Kompetensi Inti Materi fiber optic 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

3.5 Mengidentifikasi Jenis-Jenis  

      kabel fiber optic 

3.5.1  Mendefinisikan teknologi 

fiber optic 

3.5.2  Menjelaskan jenis-jenis 

kabel fiber optic dan 

karakteristik kabel fiber 

optic 

3.5.3   Menentukan konstruksi   

           kabel fiber optic dan jenis  

           konektor fiber optic 

   

2.1.7   Model Pembelajaran Kooperatif Tipe STAD (Student Teams   

Achievement Division) 

          

   Model pembelajaran kooperatif tipe STAD ( Student Teams Achievement 

Division) adalah salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang menekankan 

interaksi antar siswa dimana siswa saling memotivasi untuk membantu 

dalam penguasaan materi agar mencapai hasil secara maksimal. Model 

pembelajaran tipe STAD juga bisa disebut sebagai belajar kelompok 
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antara siswa supaya siswa bebas bertanya kepada teman kelompoknya 

mengenai apa yang tidak diketahui atau dikuasainya. Pembagian kelompok 

dalam satu kelas bisa terbagi menjadi beberapa kelompok tergantung 

kapasitas siswa yang terdiri dari 4-5 siswa di masing-masing kelompok 

(Wulandari, 2022). 

  

Model pembelajaran kooperatif tipe STAD memberikan kesempatan siswa 

untuk saling bertukar pendapat melalui interaksi dengan siswa lain demi 

mencapai tujuan pembelajaran. Peran guru yaitu sebagai fasilitator dalam 

melatih siswa untuk mengemukakan pendapatnya dengan pelaksanaan 

yang baik supaya siswa bisa saling bekerja sama dalam memecahkan 

masalah yang dihadapi (Ardiansyah et al., 2022).  

 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran kooperatif tipe STAD adalah model pembelajaran yang 

menekankan kepada interaksi antar siswa untuk saling membantu dan 

menolong (bekerja secara berkelompok) agar dapat mencapai tujuan 

belajar secara maksimal. Siswa diberi kesempatan untuk mengemukakan 

pendapatnya masing-masing sehingga siswa yang belum menguasai materi 

bisa langsung bertanya dan didiskusikan secara bersama. Tahapan 

pembelajaran kooperatif tipe STAD (Students Teams  Achievement 

Division) dapat terlihat pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Tahapan Pembelajaran Kooperatif Tipe STAD (Student Teams  

Achievement Division) 

 

No Tahapan Definisi 

1. Menyampaikan tujuan dan 

memotivasi siswa 

Menyampaikan tujuan 

pelajaran yang ingin dicapai 

pada pembelajaran dan 

memotivasi siswa untuk 

belajar 

2. Menyajikan/menyampaikan 

informasi 

Menyajikan informasi kepada 

siswa dengan bahan bacaan 

maupun media yang 

digunakan 
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3. Mengorganisasikan siswa 

dalam kelompok-kelompok 

belajar 

Menjelaskan kepada siswa 

bagaimana cara membentuk 

kelompok belajar dan 

membantu setiap kelompok 

agar melakukan transisi secara 

efisien. 

4. Membimbing kelompok 

kerja dan kelompok belajar 

Membimbing kelompok - 

kelompok belajar pada saat 

mereka mengerjakan tugas 

5. Evaluasi Mengevaluasi hasil belajar 

mengenai materi yang telah 

diajarkan atau masing-masing 

kelompok mempresentasikan 

hasil kerjanya  

6. Memberikan penghargaan Mencari cara-cara untuk 

menghargai baik upaya 

maupun hasil belajar individu 

dan kelompok 

                                                                               (Sumber: Wulandari, 2022) 

2.2  Penelitian yang Relevan  

 

Berdasarkan penjelasan diatas, dalam penelitian ini peneliti memaparkan 

terkait pengaruh video pembelajaran interaktif berbantuan Edpuzzle pada 

materi fiber optic terhadap hasil belajar siswa kelas XI Teknik Komputer dan 

Jaringan SMK Negeri 1 Way Tenong. Contoh beberapa penelitian yang 

relevan disajikan pada Tabel 3. 

        Tabel 3. Penelitian yang Relevan 

Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

( Syarif et al, 

2021) 

Penerapan Platform 

Google classroom 

dan Edpuzzle Untuk 

Meningkatkan 

Kemandirian Belajar 

dan Hasil Belajar 

Siswa dalam 

Pembelajaran Jarak 

Jauh Pada Materi 

Sejarah Islam 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan penerapan 

platform google classroom dan 

edpuzzle pada mata pelajaran PAI 

pada pembelajaran jarak jauh. 

Metode penelitian yang 

digunakan adalah kuantitatif jenis 

studi eksperimen dengan bentuk 

kuasi eksperimen model 

nonequivalent pretest and post-

test control group design. Hasil 

penelitian menunjukkan 

penerapan google classroom dan 

edpuzzle dapat terlaksana dengan 

baik sesuai dengan tahapan 
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Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

perencanaan pembelajaran. Hasil 

belajar kognitif siswa dengan 

penerapan google classroom dan 

edpuzzle pada kategori sangat 

baik dengan rata-rata nilai pretest 

77,03 dan posttest sebesar 84,67 

mengalami peningkatan sebanyak 

7,64 persen. 

(Hidayat et al., 

2018) 

Pengaruh 

Penggunaan Video 

Pembelajaran 

Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Pada 

Materi Garis Dan 

Konstruksi 

Geometris 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

video pembelajaran terhadap hasil 

belajar. Metode yang digunakan 

yaitu pre-eksperimen design 

dengan one pretest-posttest 

design. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan peningkatan hasil 

belajar rata-rata sebesar 29,5, dan 

hasil belajar (N-gain) sebesar 0,4 

yang masuk dalam kategori 

sedang. Hasil pengujian hipotesis 

menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh penggunaan video 

pembelajaran terhadap hasil 

belajar siswa. Artinya 

penggunaan video pembelajaran 

berpengaruh sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

(Sari et al, 

2017) 

Pengaruh 

Penggunaan Media 

Video Terhadap 

Hasil Belajar Siswa 

Kelas X Pada Mata 

Pelajaran 

Informatika di 

SMKN 1 Lembah 

Gumanti 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

media video terhadap hasil belajar 

siswa kelas X pada mata pelajaran 

informatika. Penelitian ini 

merupakan penelitian kuantitatif 

dengan jenis eksperimen bagian 

pretest posttest only control group 

design. Rata-rata nilai kelas 

eksperimen yaitu pretest 41,14 

dan kelas kontrol 36,57 

sedangkan untuk nilai posttest 

kelas eksperimen dengan rata-rata 

85,77 dan kelas kontrol dengan 

rata-rata 52,68. Hasil penelitian 

menunjukkan hasil analisis dan 

pengujian hipotesis menunjukkan 

bahwa hipotesis diterima. Dengan 

demikian, terdapat pengaruh yang 

signifikan  dan positif terhadap 
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Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

penggunaan media video terhadap 

hasil belajar siswa. 

(Maharani et 

al., 2022)  

Pengaruh 

Penggunaan Media 

Interaktif Animasi 

Terhadap Minat 

Belajar Teknologi 

Informasi dan 

Komunikasi Peserta 

Didik Kelas X SMK 

Al Jilani Babakan 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui ada atau tidaknya 

pengaruh Media Interaktif 

Animasi Terhadap Minat Belajar 

Teknologi Informasi dan 

Komunikasi Peserta Didik Kelas 

X SMK Al Jilani Babakan. 

Metode penelitian yang 

digunakan yaitu quasi 

eksperimental dengan desain 

Nonequivalent Control Group 

Design. Berdasarkan hasil lembar 

observasi dalam pembelajaran 

TIK nilai rata-rata persentase 

kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan dengan nilai rata-

rata kelas kontrol, kelas kontrol 

memperoleh nilai persentase 

sebesar 77 sedangkan kelas 

eksperimen memperoleh nilai 

persentase sebesar 79,83, dapat 

dikatakan bahwa penggunaan 

media interaktif dengan animasi 

lebih berpengaruh terhadap minat 

belajar siswa dalam mata 

pelajaran TIK. 

(Satriya et al., 

2021)  

Pengaruh 

Penggunaan Video 

Pembelajaran 

Melalui Microsoft 

Teams Terhadap 

Hasil Belajar 

Pengolahan Audio 

Video 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh dalam 

penggunaan media video dalam 

pembelajaran online melalui 

Microsoft Teams terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran 

pengolahan audio video di SMK 

Pringapus. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian 

quasi experimental dengan desain 

eksperimen Nonequivalent 

Control Group Design. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan video pembelajaran 

terhadap hasil belajar pada kelas 

eksperimen lebih baik daripada 

hasil belajar kelas kontrol. Hal ini 

ditunjukkan dengan siswa kelas 

kontrol mendapat nilai rata-rata 
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Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

pretest 62 pada kemampuan awal, 

kemudian setelah diberi perlakuan 

pembelajaran tanpa menggunakan 

video pembelajaran nilai rata-rata 

posttest menjadi 65. Sedangkan 

kelas eksperimen yang 

mendapatkan nilai rata-rata 

pretest 60,5 pada kemampuan 

awal kemudian setelah diberi 

perlakuan dengan video 

pembelajaran, nilai rata-rata 

posttest menjadi 75,3.  

 

Berdasarkan penelitian relevan disampaikan oleh beberapa peneliti terdahulu   

bahwa penelitian terdahulu meneliti pengaruh media video pembelajaran 

terhadap hasil belajar siswa pada ranah kognitif. Didapatkan bahwa hasil 

belajar siswa meningkat dengan adanya media pembelajaran berupa video 

interaktif dalam menunjang proses belajar siswa. Adanya kelas eksperimen 

dan kelas kontrol bertujuan untuk pembeda supaya dapat mengetahui hasil 

belajar siswa. Kelas eksperimen diberi perlakuan dengan video pembelajaran 

dan kelas kontrol tidak diberi perlakuan. Hasil penelitian menunjukkan pada 

kelas eksperimen hasil belajar siswa meningkat dibandingkan kelas kontrol 

dikarenakan pada kelas eksperimen adanya pengaruh dari video 

pembelajaran. 

 

Penelitian yang dilakukan oleh beberapa peneliti terdahulu hanya meneliti 

hasil belajar pada ranah kognitif. Kebaruan dari peneliti ini adalah meneliti 

hasil belajar pada ranah pengetahuan (kognitif) dan tanggapan siswa terhadap 

media pembelajaran yang digunakan. Tanggapan peserta didik juga bisa 

memperkuat bahwa media yang digunakan memang berpengaruh dalam 

menunjang proses belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. Oleh 

karena itu, dalam penelitian ini dapat dilakukan dengan meneliti bagaimana 

pengaruh video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle terhadap hasil 

belajar siswa pada ranah kognitif serta bagaimana tanggapan peserta didik 

terhadap video interaktif berbantuan edpuzzle. 
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2.3  Kerangka Pemikiran 

 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh video pembelajaran  

interaktif berbantuan edpuzzle terhadap hasil belajar kognitif siswa. Hasil 

belajar sangat penting untuk pencapaian proses belajar, karena belajar tidak 

hanya sekedar membaca tetapi juga pemahaman yang mendalam tentang 

penerapan materi pembelajaran dengan menggunakan media yang sesuai. 

Penerapan video pembelajaran dan penguasaan materi akan menjadi landasan 

dalam peningkatan hasil belajar siswa dalam mengaplikasikan materi yang 

didapat.  

 

Materi pembelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas pada materi fiber 

optic dianggap guru sebagai materi yang tergolong sulit jika pembelajaran 

dilaksanakan tanpa menggunakan media pembelajaran. Beberapa siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi dikarenakan media yang 

digunakan masih tergolong sederhana, sehingga mempengaruhi terhadap hasil 

belajar siswa. Untuk membantu pemahaman siswa maka diperlukan media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar. Penggunaan video 

interaktif menjadi salah satu solusi untuk penggunaan media pembelajaran di 

kelas. Video pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang berisi 

gambar, teks, audio dan animasi yang digunakan untuk memperjelas dalam 

menyampaikan informasi. Untuk menunjukkan peningkatan hasil belajar 

siswa karena dipengaruhi oleh video pembelajaran interaktif berbantuan 

edpuzzle, maka kelas eksperimen diberi perlakuan dengan menggunakan 

media pembelajaran berupa video pembelajaran interaktif berbantuan 

edpuzzle sedangkan kelas kontrol diberi perlakuan dengan menggunakan 

media power point pada materi yang sama yaitu fiber optic. 

 

Penggunaan video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle berfungsi 

untuk menarik perhatian siswa dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat 

memberikan pemahaman yang lebih cepat terhadap siswa. Selain itu, 

penggunaan video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle dapat 

memudahkan siswa dalam belajar karena media yang digunakan mudah untuk 
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diakses dan siswa bisa mengamati secara langsung materi yang diberikan 

melalui video. Jika penggunaan video pembelajaran interaktif berbantuan 

edpuzzle membantu pemahaman siswa, tentunya akan berpengaruh terhadap 

hasil belajar sehingga hasil belajar siswa meningkat. Sehingga jika ada 

perbedaan peningkatan hasil belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, perbedaan tersebut benar-benar dipengaruhi oleh video pembelajaran 

interaktif berbantuan edpuzzle. Kerangka pemikiran dapat dilihat pada 

Gambar 3. 
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Gambar 3. Kerangka Pemikiran 
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2.4  Anggapan Dasar 

 

   Berdasarkan tinjauan kajian teori dan kerangka pemikiran, anggapan dasar   

dalam penelitian ini sebagai berikut. 

1. Materi yang disampaikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu 

fiber optic 

2. Siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki kemampuan 

awal dan pengalaman belajar yang sama 

2.5  Hipotesis 

 

  Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini yaitu: 

H0 = Tidak terdapat pengaruh signifikan video pembelajaran interaktif  

berbantuan edpuzzle pada materi fiber optic terhadap hasil belajar 

siswa 

 

H1 = Terdapat pengaruh signifikan video pembelajaran interaktif 

berbantuan edpuzzle pada materi fiber optic terhadap hasil belajar 

siswa 
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III.   METODE PENELITIAN 

 

 

 

3. 1  Waktu dan Tempat Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Way Tenong Jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ) yang beralamatkan di kelurahan Fajar Bulan, 

Kecamatan Way Tenong, Kabupaten Lampung Barat. Penelitian dilakukan 

pada semester genap tahun pelajaran 2022/2023. 

3. 2  Desain penelitian 

 

Pada penelitian ini, penulis melakukan penelitian kuantitatif dengan   

menggunakan metode quasi eksperimen bentuk Nonequivalent Control 

Group Design. Desain penelitian ini melibatkan dua kelas, kelas eksperimen 

akan diberikan pembelajaran menggunakan video interaktif berbantuan 

Edpuzzle, sedangkan kelas kontrol akan diberikan pembelajaran 

menggunakan power point. Gambar dari desain penelitian Nonequivalent 

Control Group Design menurut Sugiyono (2015), dapat dilihat pada Tabel 4. 

          

Tabel 4. Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design 

O1 X O2 

O3  O4 

Keterangan: 

O1  : tes kemampuan awal (pretest) kelas eksperimen 

O2  : tes kemampuan akhir (posttest) kelas eksperimen 

O3  : tes kemampuan awal (pretest) kelas kontrol 

O4  : tes kemampuan akhir (posttest) kelas kontrol 

X    : perlakuan dengan video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle 
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3. 3   Variabel Penelitian 

 

Dalam hal ini, terdapat variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas 

adalah variabel yang mempengaruhi atau menjadi sebab perubahan atau 

timbulnya variabel dependen (terikat). Sedangkan variabel terikat adalah 

variabel yang dipengaruhi atau menjadi akibat karena adanya variabel 

bebas. Pada penelitian ini yang menjadi variabel bebas dan variabel terikat 

adalah sebagai berikut. 

a. Variabel bebas adalah pengaruh video pembelajaran interaktif 

berbantuan Edpuzzle (X). 

b. Variabel terikat adalah hasil belajar siswa pada materi fiber optic (Y). 

 

3. 4  Populasi dan Sampel Penelitian 

 

3.4.1  Populasi 

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian. Populasi merupakan 

sekumpulan individu yang mempunyai kesamaan karakteristik. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI Jurusan 

TKJ SMK Negeri 1 Way Tenong yang terdiri dari dua kelas.  

3.4.2   Sampel  

Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik sampling jenuh. 

Sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota 

populasi digunakan sebagai sampel. Hal ini dilakukan karena jumlah 

populasi relatif kecil (Sugiyono, 2013). Oleh karena itu, pengambilan 

sampel yang penulis lakukan adalah pengambilan sampel berdasarkan 

populasi. Dalam penelitian ini digunakan dua kelas yaitu kelas XI TKJ 

A sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 35 siswa dan kelas XI 

TKJ B yang berjumlah 35 siswa sebagai kelas kontrol, sehingga total 

sampel berjumlah 70 siswa.  
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3. 5  Prosedur Penelitian 

 

Adapun tahapan-tahapan dalam melakukan penelitian ini adalah sebagai  

berikut. 

1. Tahap Persiapan 

a. Sebelum melakukan penelitian, peneliti meminta izin kepada pihak 

sekolah untuk melakukan penelitian di SMK Negeri 1 Way 

Tenong.  

b. Melakukan wawancara kepada guru kelas XI Jurusan TKJ  

c. Menetapkan sampel penelitian untuk kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

d. Menyiapkan instrumen penelitian yang terdiri dari: Silabus, RPP, 

video pembelajaran, soal pretest dan posttest untuk mengukur hasil 

belajar,  dan powerpoint untuk kelas kontrol. 

 

2.  Tahap Pelaksanaan  

a. Sebelum melaksanakan pembelajaran, peneliti meminta peserta 

didik untuk mengerjakan pretest. Pretest dilakukan pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

b. Pada kelas eksperimen pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle sedangkan pada 

kelas kontrol pembelajaran dilakukan menggunakan power point. 

c. Setelah melaksanakan pembelajaran terakhir di kelas, peneliti 

meminta peserta didik untuk mengerjakan soal posttest baik untuk 

kelas eksperimen maupun kelas kontrol.  

d. Pada kelas eksperimen setelah mengerjakan posttest dilanjutkan 

dengan mengisi tanggapan siswa terhadap video pembelajaran 

interaktif berbantuan edpuzzle. 

 

3.  Tahap Akhir 

a. Mengolah data instrumen penelitian berupa hasil pretest dan 

posttest menggunakan IBM SPSS Statistics Version 26. 
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b. Menulis hasil pretest dan posttest dan skala tanggapan siswa. 

c. Memberikan kesimpulan dari hasil pretest dan posttest serta 

tanggapan peserta didik.. 

 

3. 6  Data dan Teknik Pengumpulan Data 

 

Adapun data penelitian dan teknik pengumpulan data pada penelitian ini   

adalah sebagai berikut.  

1. Data  

Data dalam penelitian eksperimen ini adalah data kuantitatif yaitu berupa 

nilai pretest dan posttest siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Selain itu, data yang digunakan pada skala mengenai tanggapan siswa 

terhadap kemenarikan video pembelajaran interaktif. 

 

2. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data kuantitatif pada penelitian eksperimen ini 

dilakukan dengan cara tes tertulis, skala tanggapan siswa terhadap video 

pembelajaran berbantuan edpuzzle. Tes tertulis dilakukan dengan cara 

pemberian soal pretest sebelum pembelajaran dimulai dan soal posttest 

diakhir pembelajaran pada semua siswa. Pengambilan data pretest dan 

posttest bertujuan untuk melihat perbedaan hasil belajar siswa pada 

kedua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Sedangkan skala  

untuk mengumpulkan data mengenai tanggapan siswa terhadap 

kemenarikan video pembelajaran interaktif.  

 

3. 7  Instrumen Penelitian 

 

 3.7.1  Tes 

 

Hasil belajar siswa pada penelitian ini menggunakan instrumen tes 

berupa soal pilihan ganda yang diberikan sebelum diberi perlakuan 

(pretest) dan setelah diberi perlakuan (posttest). Pretest dan Posttest 

dilakukan untuk mengukur hasil belajar siswa pada aspek kognitif. 
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Pretest dilakukan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik 

sebelum menggunakan video pembelajaran interaktif berbantuan 

edpuzzle kemudian memberi perlakuan dengan memberikan video 

pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle. Setelah diberi perlakuan 

maka diadakan posttest untuk mengetahui adanya pengaruh video 

pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle terhadap hasil belajar 

siswa pada materi fiber optic.   

 

3.7.2  Skala  

 

Skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala tanggapan 

siswa mengenai media pembelajaran berupa video interaktif 

berbantuan edpuzzle. Angket yang digunakan untuk mengukur jawaban 

atas responden siswa menggunakan skala likert. Skala likert yang 

digunakan  terdiri dari skor penilaian 1-4. Setelah skala divalidasi 

kemudian dianalisis dan diperoleh skor nilai. Kategori skor dalam skala 

likert menurut Sugiyono (2015), terdapat pada Tabel 5.  

     Tabel 5. Penilaian Skala Likert 

  

Interval Skor Nilai 

Sangat Setuju 4 

Setuju  3 

Kurang Setuju 2 

Sangat Kurang Setuju 1 

 

 

3. 8  Analisis Instrumen  

Sebelum melaksanakan penelitian perlu dilakukan uji validitas dan  

reliabilitas terhadap instrumen hasil belajar yang digunakan.  

 

1. Uji Validitas 

Uji validitas digunakan untuk menentukan seberapa valid suatu item 

pertanyaan mengukur variabel yang diteliti. Uji validitas instrumen 

dilakukan menggunakan program SPSS. Kriteria pengujian validitas 
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adalah jika rhitung > rtabel (uji 2 sisi dengan sig. 0,05) maka instrumen atau 

item-item pertanyaan berkorelasi signifikan terhadap skor total 

(dinyatakan valid). Sebaliknya jika rhitung < rtabel maka instrumen 

dinyatakan tidak valid. 

 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas instrumen tes diolah menggunakan program SPSS dengan 

menggunakan rumus Cronbach’s Alpha. Instrumen dapat dinyatakan 

reliabel jika memiliki nilai koefisien alpha seperti pada Tabel 6. 

Tabel 6. Nilai Cronbach’s Alpha 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 – 0,199 Sangat Rendah 

0,20 – 0,399 Rendah 

0,40 – 0,599 Cukup Tinggi 

0,60 – 0,799 Tinggi 

0,80 – 1,000 Sangat Tinggi 

                                                        (Sumber : Sugiyono, 2015) 

3. 9  Uji Prasyarat 

 

 3.9.1  Uji Normalitas  

Uji Normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data penelitian 

berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas  dalam penelitian ini 

adalah menggunakan data N-Gain. Uji normalitas dilakukan dengan 

berbantuan aplikasi IBM SPSS versi 26 menggunakan uji kolmogorov 

smirnov untuk menguji data kuantitatif yang didapat dari hasil pretest 

dan posttest. Hipotesis pengujiannya ditentukan dengan kriteria yaitu 

apabila nilai sig ≤ 0,05 maka H0 ditolak atau data tidak berdistribusi 

normal, namun apabila nilai sig ≥ 0,05 maka H0 diterima atau data 

berdistribusi normal (Sanjayawati, 2015) 

 

 3.9.2  Uji Homogenitas  

  Uji homogenitas adalah pengujian yang dilakukan untuk mengetahui 

apakah data hasil belajar siswa terdapat varian yang sama atau tidak. 
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Data yang digunakan dalam uji homogenitas adalah data N-Gain hasil 

belajar kognitif siswa. Pengujian dilakukan dengan menggunakan SPP 

version 26. Metode yang digunakan yaitu uji levene. Uji levene 

digunakan untuk menguji kesamaan varians dari beberapa populasi 

(Usmadi, 2020). Dalam menentukan homogenitas maka kriteria yang 

digunakan sebagai berikut: 

1. Signifikansi uji (α) = 0,05 

2. Jika Sig < α , maka variansi setiap sampel sama (homogen) 

3. Jika Sig > α , maka variansi setiap sampel tidak sama (tidak 

homogen)  

 

3.10  Uji Hipotesis   

3.10.1    Uji t 

Uji independent sample t-test digunakan untuk mengetahui ada atau 

tidaknya perbedaan rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Apabila terdapat perbedaan maka akan diuji untuk bisa 

diketahui rata-rata mana yang lebih tinggi. Pada Uji Independent sample 

t-test data yang digunakan merupakan data N-gain setiap siswa baik pada 

kelas eksperimen maupun kelas kontrol.   

 

Hipotesis: 

H0 =   Tidak terdapat pengaruh signifikan video pembelajaran interaktif   

berbantuan Edpuzzle pada materi fiber optic terhadap hasil belajar 

siswa 

H1 =   Terdapat pengaruh signifikan video pembelajaran interaktif   

berbantuan Edpuzzle pada materi fiber optic terhadap hasil belajar 

siswa 
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Adapun kriteria pengujian yaitu: 

Jika nilai signifikansi  > 0,05 maka H₀ diterima dan H1 ditolak  

Jika nilai signifikansi < 0,05 maka H₀ ditolak dan H1 diterima. 

 

3.10.2  Uji Effect size 

Uji effect size digunakan untuk melihat seberapa besar pengaruh atau 

perbedaan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berikut rumus dari 

uji effect size. Berikut perhitungan effect size menggunakan rumus 

Cohen’s. 

 

δ = Ne - NC 

      𝑆C 

 

Keterangan 

δ = Nilai effect size 

Ne = Nilai rata-rata perlakuan eksperimen 

NC = Nilai rata-rata perlakuan kontrol 

𝑆C
 = Simpangan baku kelompok pembanding 

Hasil perhitungan nilai d kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria 

Cohen yang dapat dilihat pada tabel 7.  

Tabel 7. Kriteria Effect size 

Effect size Interpretasi 

0,8 < d < 2,0 Besar 

0,5 < d < 0,8 Sedang 

0,2 < d < 0,5 Rendah 

             (Cohen, 2017) 

 



 

35 

 

 

 

3.11    Analisis Skala Tanggapan Siswa 

         Analisis skala diperoleh berdasarkan respon siswa setelah menggunakan 

video pembelajaran interaktif. Data yang diperoleh pada analisis skala 

tanggapan peserta didik menjadi tolak ukur kemenarikan video 

pembelajaran interaktif pada materi fiber optic yang peneliti gunakan. 

Berikut skala penilaian skala respon peserta didik yang dapat dicari 

melalui persamaan: 

   𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ   

nskor maksimum
 x 100% 

 

Selanjutnya nilai persentase yang diperoleh dilakukan pengolahan data 

untuk mengolah data kuantitatif ke dalam data kualitatif seperti yang 

dijelaskan pada tabel kemenarikan video pembelajaran interaktif dapat 

dilihat pada Tabel 8. 

      Tabel 8. Kriteria Kemenarikan Video Pembelajaran Interaktif 

           Kriteria Persentase 

Kemenarikan sangat rendah atau tidak baik    0% - 20% 

Kemenarikan rendah atau kurang baik 21% - 40% 

Kemenarikan sedang atau cukup baik 41% - 60% 

Kemenarikan tinggi atau baik 61% - 80% 

Kemenarikan sangat tinggi atau sangat baik   81% - 100% 

                 (Arikunto,2011) 

Video pembelajaran ini dikatakan menarik apabila mencapai nilai 

persentase minimal pada rentang  41% - 60%. 
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V. KESIMPULAN 

 

 

5.1  Simpulan   

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian dapat disimpulkan bahwa:  

1. Penggunaan media video pembelajaran interaktif pada materi fiber 

optic berpengaruh terhadap hasil belajar kognitif siswa, diperoleh nilai 

rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 82,86 dan kelas kontrol 

sebesar 68,57. Rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,63 yang 

tergolong kategori sedang dan kelas kontrol memperoleh rata-rata N-

gain sebesar 0,28 yang tergolong kategori rendah. Hasil uji independent 

sample t test menunjukkan kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki 

nilai sig. (2 -tailed) sebesar 0,000 artinya terdapat pengaruh signifikan 

pengaruh video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle terhadap 

hasil belajar siswa. Berdasarkan uji effect size dapat diketahui bahwa 

nilai effect size sebesar 1, 258 yang termasuk kategori besar. Artinya 

video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle berpengaruh 

terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa.  

2. Berdasarkan tanggapan siswa terhadap media pembelajaran berupa 

video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle pada kelas 

eksperimen diperoleh. Rata-rata persentase sebesar 75,53 %. 

Berdasarkan kriteria penilaian kemenarikan video pembelajaran 

interaktif  perolehan skor rata-rata sebesar 75,53 % tergolong ke dalam 

kategori tinggi atau baik. Artinya video pembelajaran interaktif 

berbantuan edpuzzle menarik dan baik untuk digunakan pada kegiatan 

pembelajaran.  
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5.2  Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas peneliti memberikan saran kepada peneliti 

selanjutnya agar dapat mengukur tanggapan peserta didik terhadap media 

pembelajaran yang digunakan pada kelas kontrol sehingga terdapat komparasi 

antara tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran yang digunakan 

pada kelas eksperimen dan tanggapan peserta didik terhadap media 

pembelajaran yang digunakan pada kelas kontrol. Sehingga jika terdapat 

komparasi antara kedua kelas dapat melihat perbandingan hasil tanggapan 

terhadap media pembelajaran yang digunakan. 
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