PENGARUH PENGGUNAAN EDPUZZLE TERHADAP HASIL
BELAJAR SISWA PADA MATERI SISTEM KOMPUTER
KELAS X DI MAN 1 BANDAR LAMPUNG

(Skripsi)

Oleh
DEWI NURUL ISTIQOMAH
NPM 2253025003

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2026



PENGARUH PENGGUNAAN EDPUZZLE TERHADAP HASIL BELAJAR
SISWA PADA MATERI SISTEM KOMPUTER KELAS X
DI MAN 1 BANDAR LAMPUNG

Oleh
DEWI NURUL ISTIQOMAH
Skripsi
Sebagai Salah Satu Syarat untuk mencapai Gelar
SARJANA PENDIDIKAN
Pada

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi
Jurusan Pendidikan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2026



ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN EDPUZZLE TERHADAP HASIL
BELAJAR SISWA PADA MATERI SISTEM KOMPUTER KELAS X
DI MAN 1 BANDAR LAMPUNG

Oleh

DEWI NURUL ISTIQOMAH

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media video
pembelajaran interaktif berbantuan Edpuzzle terhadap hasil belajar kognitif siswa
pada materi Sistem Komputer. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas X di MAN
1 Bandar Lampung. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi
eksperimen kuantitatif dengan desain Pretest and Posttest with Non-Equivalent
Control Group Design. Subjek penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas X.4
sebagai kelas eksperimen yang menggunakan video pembelajaran interaktif
berbantuan Edpuzzle dan kelas X.16 sebagai kelas kontrol yang menggunakan
media PowerPoint. Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda yang diberikan
sebelum dan sesudah pembelajaran serta telah melalui uji validitas, reliabilitas, daya
beda, dan tingkat kesukaran. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan hasil
belajar kognitif siswa yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Rata-rata nilai pretest siswa pada kelas eksperimen sebesar 54,20, sedangkan rata-
rata nilai posttest meningkat menjadi 77,60. Peningkatan tersebut dianalisis
menggunakan perhitungan N-Gain sebesar 0,49, yang tergolong dalam kategori
sedang dan lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Uji statistik Independent
Sample t-Test menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
belajar kedua kelas dengan tingkat signifikansi < 0,05. Dengan demikian,
penggunaan media video pembelajaran interaktif berbantuan Edpuzzle terbukti
berpengaruh positif terhadap hasil belajar kognitif siswa pada materi Sistem
Komputer.

Kata Kunci : Edpuzzle, Sistem Komputer, Hasil Belajar Kognitif, Video
Pembelajaran Interaktif



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF USING EDPUZZLE ON STUDENTS’ LEARNING
OUTCOMES IN COMPUTER SYSTEM MATERIAL FOR GRADE X
AT MAN 1 BANDAR LAMPUNG

By

DEWI NURUL ISTIQOMAH

This study aims to examine the effect of using Edpuzzle-assisted interactive
instructional video media on students’ cognitive learning outcomes in the Computer
Systems subject. The study was conducted with tenth-grade students at MAN 1
Bandar Lampung. This research employed a quantitative quasi-experimental
method using a Pretest and Posttest with Non-Equivalent Control Group Design.
The research subjects consisted of two classes: class X.4 as the experimental group,
which utilized Edpuzzle-assisted interactive instructional videos, and class X.16 as
the control group, which used PowerPoint as the instructional media. The research
instrument was a multiple-choice test administered before and after the learning
process and had been tested for validity, reliability, item discrimination, and
difficulty level. The results showed a significant difference in students’ cognitive
learning outcomes between the experimental and control groups. The average
pretest score of students in the experimental group was 54.20, while the average
posttest score increased to 77.60. This improvement was analyzed using the N-Gain
calculation, which yielded a score of 0.49, classified as a moderate category and
higher than that of the control group. The Independent Sample t-Test indicated a
significant difference between the learning outcomes of the two groups with a
significance level of p < 0.05. Therefore, it can be concluded that the use of
Edpuzzle-assisted interactive instructional video media has a positive effect on
students’ cognitive learning outcomes in the Computer Systems subject.

Keywords: Edpuzzle, Computer Systems, Cognitive Learning Outcomes, Interactive
Instructional Video
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I.  PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi memberikan pengaruh
yang signifikan dalam dunia pendidikan abad ke-21. Teknologi tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga menjadi strategi penting dalam
mendukung proses pembelajaran yang bermakna. Puspitarini dan Hanif
(2019) menegaskan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pendidikan mampu
meningkatkan motivasi sekaligus membantu pemahaman siswa terhadap
materi. Hal ini sejalan dengan tuntutan era Society 5.0 yang menekankan
penguasaan teknologi oleh guru yang aktif, kreatif, dan inovatif untuk
mendukung pembelajaran yang bermakna dan kontekstual (Alfalah, 2022).
Integrasi teknologi dalam pembelajaran merupakan kebutuhan yang tidak
terpisahkan dari pendidikan abad ke-21, karena teknologi mampu membantu
guru dalam mengemas materi pembelajaran yang bersifat abstrak menjadi
lebih konkret serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar
(Saputra & Chaeruman, 2023). Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan
mampu mendukung, menganalisis, dan merancang proses pembelajaran
secara lebih efektif. Teknologi tidak hanya berfungsi sebagai sarana
pendukung, tetapi juga berperan dalam memfasilitasi guru untuk
menyesuaikan strategi pembelajaran dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa (Hajar et al., 2024). Selain itu, penerapan teknologi membantu guru
dalam melakukan analisis capaian pembelajaran secara cepat dan tepat
(Vaghela, 2024). Integrasi teknologi juga menjadikan proses pembelajaran
lebih interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik generasi saat ini.
Dengan demikian, teknologi pembelajaran memberikan dasar kuat bagi guru

dalam memanfaatkan media untuk mendukung proses pembelajaran.



Penggunaan media dalam proses pembelajaran merupakan komponen penting
yang meningkatkan hasil pendidikan dengan membuat pembelajaran lebih
menarik dan efektif. Media pembelajaran mampu menjembatani antara guru
dan siswa dalam menyampaikan konsep yang abstrak dan kompleks sehingga
mampu mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan (Wulandari et al.,
2023). Selain itu, media juga dapat merangsang minat dan motivasi siswa,
membuat proses pembelajaran lebih menarik dan kurang monoton (Amanah,
2023; Masdar et al., 2024). Menurut Sadek et al. (2024), Penggunaan media
dalam pendidikan mendukung pengembangan pemikiran kritis dan
keterampilan pemecahan masalah dengan memberikan pengalaman belajar
yang interaktif dan imersif. Oleh karena itu, integrasi teknologi ke dalam
media pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses

pembelajaran, sehingga membuatnya lebih interaktif dan menarik.

Berdasarkan beberapa penelitian, penggunaan media pembelajaran secara
signifikan meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
(Chusna et al., 2024). Penggunaan media pembelajaran juga terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan siswa, merangsang minat dan motivasi belajar,
serta mendukung pengembangan pemikiran kritis dan keterampilan
pemecahan masalah (Amanah, 2023; Sadek et al., 2024). Media pembelajaran
berbasis video maupun animasi juga efektif dalam meningkatkan pemahaman
dan motivasi siswa (Bawamenewi & Riana, 2024). Media pembelajaran
berbasis video dan animasi mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan produktif, hal ini penting untuk menjaga minat siswa dan
keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran (Rahmawati, 2023). Dengan
demikian, pemilihan media pembelajaran yang tepat menjadi aspek penting
bagi guru guna memastikan proses pembelajaran berlangsung secara efektif
dan menyenangkan. Salah satu alternatif media yang dapat
diimplementasikan untuk mencapai tujuan tersebut adalah video

pembelajaran interaktif.

Video pembelajaran interaktif telah muncul sebagai alat yang ampuh dalam



pendidikan modern, menawarkan cara yang dinamis dan menarik untuk
meningkatkan hasil pembelajaran siswa. Video interaktif tidak hanya
meningkatkan pengalaman belajar individu tetapi juga mempromosikan
pembelajaran kolaboratif dan otonom (Come, 2024). Selain itu, Video
interaktif dalam pembelajaran melibatkan siswa secara aktif, kontras dengan
tampilan pasif tradisional (Haerawan et al., 2024). Dengan menggabungkan
elemen interaktif, siswa dapat berpartisipasi secara aktif dalam proses
pembelajaran, yang menumbuhkan lingkungan belajar sosial dan
memungkinkan integrasi penilaian, seperti pemeriksaan pengetahuan. Dengan
demikian, video pembelajaran interaktif tidak hanya berfungsi sebagai media
penyampaian informasi, tetapi juga sebagai sarana instruksional yang mampu
meningkatkan kualitas keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman konsep,

serta mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara lebih efektif.

Berdasarkan temuan Giindiizalp (2024), video interaktif secara signifikan
meningkatkan pembelajaran dengan melibatkan siswa melalui tindakan yang
diperlukan, seperti mengklik atau mengetik, yang mempromosikan
pembelajaran aktif. Siswa yang menggunakan video interaktif melaporkan
kepuasan yang lebih tinggi dan kemampuan instruktif yang dirasakan
dibandingkan dengan mereka yang menggunakan video demonstrasi (Desai &
Kulkarani, 2022). Peran video interaktif menjadi semakin penting karena
mampu mengatasi keterbatasan metode konvensional yang bersifat satu arah.
Hal ini membuka peluang besar untuk mengintegrasikan media interaktif ke

dalam mata pelajaran tertentu, termasuk mata pelajaran Informatika.

Urgensi penerapan video interaktif semakin jelas ketika dikaitkan dengan
mata pelajaran Informatika yang menuntut pemahaman abstrak dan
keterampilan praktis (Onime & Uhomoibhi, 2013). Materi dalam Informatika,
seperti sistem komputer, sering kali dianggap sulit dipahami karena sifatnya
yang teknis dan konseptual (Anggermawan et al., 2017). Menurut (Putri et al.,
2024), pembelajaran Informatika memerlukan pendekatan inovatif agar siswa

dapat memahami konsep dengan lebih mudah. Melalui dukungan media



interaktif, siswa berkesempatan untuk belajar secara lebih aktif, kritis, dan
aplikatif, sehingga pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran

Informatika menjadi sangat relevan untuk meningkatkan hasil belajar.

Berdasarkan hasil wawancara terhadap Bapak Bayu Adhi Prabowo, salah satu
guru mata pelajaran Informatika di MAN 1 Bandar Lampung, diperoleh
informasi bahwa praktik pembelajaran masih didominasi oleh metode
konvensional, seperti ceramah, papan tulis, dan presentasi powerpoint. Pola
pembelajaran tersebut cenderung bersifat satu arah, yaitu proses pembelajaran
yang berpusat pada guru sebagai penyampai utama informasi, sementara
siswa berperan sebagai penerima materi secara pasif. Interaksi pembelajaran
masih terbatas, sehingga kesempatan siswa untuk bertanya, berdiskusi, dan
mengeksplorasi konsep secara mandiri relatif rendah. Kondisi tersebut
berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran,
khususnya pada materi Sistem Komputer yang bersifat abstrak dan menuntut
kemampuan berpikir konseptual. Hal ini tercermin dari hasil belajar siswa
yang belum optimal. Berdasarkan data nilai Ujian Tengah Semester (UTS)
mata pelajaran Informatika kelas X MAN 1 Bandar Lampung, dari 16 kelas X
di MAN 1 Bandar Lampung yang ada, sekitar 38-45% siswa masih
memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75.
Data tersebut menunjukkan bahwa sebagian siswa belum mencapai

penguasaan konsep yang diharapkan.

Materi Sistem Komputer memiliki peran penting dalam membangun
pemahaman siswa terhadap konsep dasar komputasi dan perancangan sistem
yang kompleks.Konsep abstrak dalam sistem komputer memiliki peran
penting dalam memahami dan merancang sistem komputasi yang kompleks.
Konsep-konsep ini membantu mengelola kompleksitas, memfasilitasi inovasi,
dan meningkatkan pemahaman sistem yang rumit. Konsep abstrak dalam
materi Sistem Komputer dapat dipahami lebih mudah melalui penggunaan
media pembelajaran interaktif (Putri et al., 2024). Berdasarkan penelitian

Sulak et al. (2022), keterbatasan penggunaan media berdampak pada



rendahnya motivasi serta capaian belajar siswa. Selain itu, Hidayat dan
Praseno (2021) juga menegaskan bahwa rendahnya hasil belajar akibat
minimnya pemanfaatan media inovatif dapat menghambat pemahaman
materi, menurunkan motivasi, memperlebar kesenjangan penguasaan antar
siswa, serta berpengaruh pada ketercapaian kompetensi dan kesiapan
menghadapi materi lanjutan.Kondisi serupa yang terjadi di MAN 1 Bandar
Lampung memperkuat bukti bahwa tantangan tersebut masih relevan dalam

konteks pembelajaran Informatika saat ini.

Tidak hanya dari sisi guru, hasil wawancara terhadap beberapa siswa juga
menunjukkan bahwa mereka lebih senang dan tertarik belajar dengan
menggunakan media yang menampilkan gambar, menyajikan materi lebih
mendetail, serta menghadirkan sumber belajar yang bervariasi. Temuan ini
mengindikasikan adanya kesenjangan antara kebutuhan siswa dengan media
yang digunakan, sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih
inovatif. Salah satu bentuk inovasi yang potensial adalah media video
interaktif, yang tidak hanya menyajikan materi secara visual, tetapi juga
mampu membuat siswa terlibat aktif dalam proses belajar.

Video interaktif memberikan fleksibilitas dan aksesibilitas tinggi sehingga
siswa dapat menyesuaikannya dengan kebutuhan gaya belajar. Dalam
mengembangkan Video yang interaktif, guru dapat menggunakan aplikasi
edpuzzle sebagai salah satu platform dalam menghasilkan video yang
berkualitas. Platform edpuzzle memberikan kemudahan bagi guru untuk
menilai pemahaman siswa secara real-time (Janaki & Surendran, 2022).
Edpuzzle merupakan sebuah platform video interaktif yang membuat guru
dapat menyisipkan pertanyaan, komentar, maupun kuis di dalam video
pembelajaran (Alvarez & Mischel, 2024). Selain itu, Penelitian terdahulu
yang dilakukan oleh Ramasamy et al. (2022) menunjukkan bahwa
penggunaan edpuzzle dapat meningkatkan keterlibatan, pemahaman, serta
minat siswa dalam pembelajaran. Keunggulan utama edpuzzle adalah

kemampuannya menjadikan siswa tidak hanya sebagai penerima informasi,



1.2.

1.3.

tetapi juga sebagai subjek yang berinteraksi langsung dengan materi. Dengan
karakteristik tersebut, edpuzzle menjadi salah satu alternatif inovatif yang

dapat mengatasi rendahnya hasil belajar pada pembelajaran Informatika. Oleh
karena itu, penelitian mengenai pengaruh penggunaan edpuzzle terhadap hasil

belajar siswa pada materi Sistem Komputer menjadi penting untuk dilakukan.

Paparan mengenai tantangan pembelajaran Informatika, keterbatasan
penggunaan media konvensional, serta hasil beberapa penelitian
menunjukkan adanya kesenjangan penelitian (research gap), terkait
pemanfaatan media interaktif pada pembelajaran Informatika. Sejalan dengan
kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penggunaan
edpuzzle terhadap hasil belajar kognitif siswa pada materi sistem komputer
kelas X di MAN 1 Bandar Lampung. Judul penelitian yang dirumuskan ialah:
“Pengaruh Penggunaan Edpuzzle terhadap Hasil Belajar Siswa pada
Materi Sistem Komputer Kelas X di MAN 1 Bandar Lampung.” Melalui
penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan bukti empiris yang mendukung
efektivitas media interaktif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, sekaligus
memperkuat dasar teoritis bahwa pemanfaatan media inovatif berkontribusi
pada peningkatan mutu pembelajaran.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengaruh penggunaan edpuzzle terhadap peningkatan hasil
belajar siswa kelas X MAN 1 Bandar Lampung?

2. Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa kelas X MAN 1 Bandar

Lampung setelah menggunakan media pembelajaran edpuzzle?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah:



1. Menganalisis pengaruh penggunaan edpuzzle terhadap peningkatan hasil
belajar siswa kelas X MAN 1 Bandar Lampung.
2. Mengetahui peningkatan hasil belajar siswa kelas X MAN 1 Bandar

Lampung setelah menggunakan media pembelajaran edpuzzle.

1.4. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
a.  Penelitian ini diharapkan menambah khazanah literatur mengenai
pemanfaatan aplikasi edpuzzle sebagai media pembelajaran interaktif
untuk mendukung peningkatan hasil belajar siswa pada materi
Sistem Komputer.
b.  Studi ini berkontribusi dalam pengembangan ilmu pendidikan,
terutama pada aspek integrasi teknologi pembelajaran guna
meningkatkan mutu proses belajar di jenjang sekolah menengah.

2. Manfaat Praktis

a.  Bagi guru, hasil penelitian dapat dijadikan rujukan dalam penerapan
edpuzzle sebagai media pembelajaran interaktif untuk menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik, mendorong partisipasi aktif
siswa, serta membantu pencapaian hasil belajar yang lebih baik.

b.  Bagi siswa, penelitian ini memberikan alternatif pengalaman belajar
yang interaktif sehingga dapat menumbuhkan motivasi,
memperdalam pemahaman materi, dan meningkatkan capaian hasil
belajar pada topik Sistem Komputer.

c.  Bagi peneliti lain, temuan ini bisa menjadi dasar untuk melakukan
penelitian lanjutan mengenai penggunaan edpuzzle maupun aplikasi
interaktif sejenis pada mata pelajaran atau jenjang pendidikan yang
berbeda.

1.5. Ruang Lingkup

Adapun ruang lingkup dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:



Subjek penelitian merupakan siswa kelas X di MAN 1 Bandar Lampung
pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026, yang terdiri atas kelas X.4
(MIPA) dan X.16 (Keagamaan) sebagai kelas sampel penelitian, serta
kelas X.3 (MIPA) sebagai kelas uji validitas instrumen.

Materi yang diteliti adalah materi sistem komputer subbab Komputer dan
Komponen Penyusunnya, yang mencakup definisi sistem komputer,
perangkat keras, perangkat lunak, serta hubungan antar komponennya.
Media pembelajaran yang digunakan berupa video pembelajaran
interaktif berbantuan edpuzzle yang merupakan hasil pengembangan oleh
tim channel YouTube Tanda Genap Official (2025).

Kelas eksperimen menggunakan media video pembelajaran interaktif
berbantuan edpuzzle dengan pendekatan student-centered learning.
Kelas kontrol menggunakan metode pembelajaran konvensional
berbantuan powerpoint dengan teknik ceramah, di mana guru berperan
dominan dalam penyajian materi.

Hasil belajar yang diteliti difokuskan pada ranah kognitif sesuai capaian
pembelajaran Kurikulum Merdeka untuk bab Sistem Komputer, yaitu
siswa mampu memahami peran sistem operasi dan mekanisme internal
interaksi antara perangkat keras, perangkat lunak, dan pengguna.
Penelitian ini dibatasi pada subbab Komputer dan Komponen
Penyusunnya.

Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda yang telah divalidasi untuk
mengukur hasil belajar siswa.

Data dianalisis melalui perbandingan nilai pretest dan posttest dengan

perhitungan skor N-Gain.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kerangka Teori

2.1.1 Media Pembelajaran
Menurut Clark dan Mayer (2016) dijelaskan bahwa media pembelajaran
berfungsi sebagai sarana penghubung pesan antara guru dan siswa, sekaligus
menjembatani kesenjangan antara konsep abstrak dengan pengalaman
konkret. Kata media sendiri berasal dari bahasa Latin medius yang berarti
“tengah,” “perantara,” atau “pengantar,” sehingga dalam konteks pendidikan
penggunaannya dianggap strategis. Melalui pemanfaatan media, informasi
dapat disampaikan secara lebih jelas, terstruktur, dan sistematis sehingga
memudahkan siswa memahami serta menguasai materi. Media juga
dipandang mampu memperkaya pengalaman belajar melalui unsur visual,
audio, maupun kombinasi keduanya. Moreno dan Mayer (2007)
menekankan bahwa media multimodal lebih efektif karena merangsang
perhatian, minat, serta pemikiran siswa. Dengan demikian, media memiliki

posisi penting sebagai faktor penentu keberhasilan pembelajaran modern.

Penelitian Giindizalp (2024) menemukan bahwa pemilihan media yang
sesuai dapat meningkatkan motivasi sekaligus hasil belajar siswa. Hasil ini
memperkuat pandangan teoritis sebelumnya bahwa media bukan hanya alat
bantu, melainkan instrumen strategis dalam proses pembelajaran.
Keterampilan guru dalam menyesuaikan media dengan karakteristik siswa
menjadi faktor utama dalam efektivitas penyampaian materi. Namun, Rahmi
& Samsudi (2020) mengingatkan bahwa pemanfaatan media masih
menghadapi tantangan seperti keterbatasan sumber daya sekolah dan

kesiapan guru yang belum merata. Oleh sebab itu, diperlukan
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penguasaanliterasi media yangbaik agar pemanfaatan sarana pembelajaran
lebih tepat sasaran. Kondisi ini sekaligus membuka peluang penelitian lebih
lanjut mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran dalam konteks

pendidikan Indonesia.

Lebih lanjut, menurut Rahmi dan Samsudi (2020), media pembelajaran
dalam konteks pendidikan dapat dibedakan menjadi beberapa kelompok
berdasarkan bentuknya. Kategori utama yang digunakan meliputi media
audio, media visual, media audiovisual, serta media neka.
a. Media audio
Media audio adalah jenis media yang menyampaikan pesan melalui
indera pendengaran. Informasi diterima dalam bentuk suara sehingga
cocok untuk materi bersifat verbal. Contoh yang umum digunakan
antara lain radio, telepon, tape recorder, maupun podcast.
b. Media visual
Media visual berfungsi menyampaikan informasi melalui penglihatan.
Media ini sangat membantu ketika guru ingin menampilkan konsep
dalam bentuk ilustrasi atau simbol konkret. Contohnya meliputi buku,
gambar, foto, majalah, poster, proyektor, hingga ensiklopedia.
c. Media audiovisual

1) Audiovisual gerak adalah media yang menghadirkan kombinasi
suara dengan gambar bergerak, seperti film, video, kaset, dan
televisi.

2) Audiovisual diam merupakan media yang menyajikan suara
yang dipadukan dengan gambar statis. Contoh yang sering
digunakan yaitu film bingkai suara (soundslides) atau film
rangkaian suara.

d. Media neka
Media neka adalah media pembelajaran yang memadukan berbagai
jenis media sekaligus atau menggunakan objek nyata sebagai sumber
belajar. Bentuknya dapat berupa lingkungan sekitar, benda asli (realia),

permainan edukatif, model tiga dimensi, maupun pameran karya siswa.
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Media ini dianggap lebih kontekstual karena menghadirkan pengalaman
belajar langsung yang relevan dengan kehidupan siswa.

Berbagai pandangan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran
tidak sekadar berfungsi sebagai perantara teknis, tetapi memiliki
kedudukan strategis dalam menghubungkan konsep abstrak dengan
pengalaman konkret siswa. Keberhasilan pemanfaatan media sangat
dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam memilih serta
mengombinasikan media sesuai karakteristik siswa dan tujuan
pembelajaran. Klasifikasi media menunjukkan bahwa setiap jenis
memiliki keunggulan spesifik yang dapat dimanfaatkan sesuai
kebutuhan instruksional. Oleh karena itu, penguasaan literasi media
merupakan kompetensi penting yang harus dimiliki guru agar
pemanfaatannya benar-benar efektif. Dengan demikian, media
pembelajaran dapat diposisikan sebagai instrumen utama yang

menentukan kualitas dan keberhasilan pendidikan.

2.1.2 Video Interaktif
Video dipahami sebagai representasi gambar bergerak yang dihasilkan
melalui teknologi perekaman maupun digitalisasi. Secara etimologis, istilah
video berasal dari bahasa Latin video—videre—visum yang berarti “melihat,”
sedangkan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia diartikan sebagai tayangan
gambar yang diproyeksikan melalui televisi atau media sejenis (Busyaeri et
al., 2016). Novitasari (2016) menambahkan bahwa video interaktif
merupakan bentuk multimedia interaktif karena memadukan teks, grafik,
audio, animasi, dan video dalam satu perangkat lunak. Clark dan Mayer
(2016) berpendapat bahwa video interaktif sangat membantu siswa dengan
kemampuan belajar yang beragam karena memungkinkan pengulangan,
penyesuaian kecepatan belajar, serta pemahaman materi kompleks. Oleh
karena itu, video tidak hanya sekadar media visual, melainkan sarana

pembelajaran adaptif.
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Video pembelajaran mampu menyajikan informasi secara sistematis serta
menjelaskan konsep abstrak yang sulit dipahami apabila hanya disajikan
melalui teks (Fiorella dan Mayer, 2018). Kay (2012) melengkapi pandangan
ini dengan menjelaskan bahwa pengalaman belajar melalui video dibangun
melalui keterlibatan langsung, pengamatan visual, dan penjelasan audio.
Rahmawati et al. (2021) mengungkapkan bahwa kelebihan video interaktif
terletak pada kemampuannya mendorong keaktifan siswa, menghadirkan
animasi menarik, menggunakan bahasa sederhana, dan menyajikan materi
secara ringkas. Dengan sifatnya yang fleksibel, video interaktif juga dapat
diakses di berbagai perangkat, sehingga memperluas jangkauan
pembelajaran. Kehadiran media ini menjadikan proses belajar lebih

menarik, interaktif, serta memperkuat komunikasi antara guru dan siswa.

Meskipun demikian, penggunaan video interaktif tetap memiliki sejumlah
keterbatasan (Rahmawati et al., 2021; Novita et al., 2019). Tantangan yang
sering muncul antara lain waktu pengembangan yang lama, kebutuhan
perangkat lunak khusus, serta perhatian serius pada kualitas audio dan
visual. Novita et al. (2019) juga menekankan pentingnya keterampilan
kreatif guru dalam mendesain animasi agar materi lebih menarik.
Penguasaan teknik penyusunan materi, pengaturan media, dan strategi
penyampaian menjadi syarat penting bagi pemanfaatan optimal video
interaktif. Evaluasi secara berkala perlu dilakukan agar kelemahan teknis
dapat segera diatasi. Dengan perencanaan yang matang, video interaktif

dapat digunakan secara efektif sebagai strategi pembelajaran modern.

Teori-teori di atas menunjukkan bahwa video interaktif memiliki potensi
besar sebagai media pembelajaran inovatif. Video interaktif tidak hanya
menyajikan informasi secara visual dan auditif, tetapi juga memberi ruang
bagi siswa untuk terlibat aktif dalam proses belajar. Fleksibilitasnya
memungkinkan adaptasi terhadap kebutuhan dan gaya belajar yang

beragam, sehingga meningkatkan kemandirian siswa. Namun,
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pemanfaatannya menuntut keterampilan guru dalam mendesain, mengelola,
serta mengevaluasi konten yang sesuai. Tantangan teknis seperti kebutuhan
perangkat dan kualitas produksi juga perlu diantisipasi agar tidak
mengurangi efektivitasnya. Dengan demikian, video interaktif dapat
dimaknai sebagai sarana pembelajaran adaptif yang sejalan dengan tuntutan
pendidikan abad ke-21.

2.1.3 Edpuzzle

Multimedia interaktif berbasis Edpuzzle telah dikembangkan untuk
pembelajaran sistem pernapasan di tingkat SMA dengan menggunakan
model Research and Development (ADDIE), dan hasil pengujian
menunjukkan bahwa media tersebut valid, praktis, serta efektif dalam
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa melalui integrasi video,
narasi, dan soal interaktif (Sinaga et al., 2025). Keunggulan edpuzzle
terletak pada kemampuannya menyajikan konten pembelajaran yang lebih
menarik dan terstruktur sehingga siswa lebih fokus memahami materi.
Sejalan dengan itu, Widadi et al. (2019) melalui studi meta-analisis
menegaskan bahwa penggunaan edpuzzle pada berbagai jenjang pendidikan
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran. Mereka menyatakan bahwa
edpuzzle tidak hanya membuat proses belajar lebih efisien, tetapi juga
menumbuhkan kreativitas dalam mengelola materi berbasis video interaktif.
Temuan dari kedua penelitian tersebut memperkuat pandangan bahwa
edpuzzle merupakan media pembelajaran digital yang potensial untuk

mendukung pembelajaran aktif dan bermakna.

Selain temuan penelitian tersebut, sejumlah kajian lain juga menyoroti fitur
unggulan yang membuat edpuzzle efektif digunakan. Menurut Qadriani et
al. (2021), keunggulan edpuzzle terletak pada kemampuannya mencegah
siswa melewati isi video, sehingga keterlibatan belajar tetap terjaga.
Platform ini juga memungkinkan guru menambahkan pertanyaan dalam
jumlah tak terbatas, baik berupa pilihan ganda maupun uraian, dengan

sistem penilaian otomatis untuk soal objektif. Fitur umpan balik dapat
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diberikan secara manual maupun otomatis, yang membantu siswa
merefleksikan pemahaman mereka secara langsung. Selain itu, sumber
video yang tersedia beragam, mulai dari YouTube hingga Khan Academy,
yang memberi fleksibilitas bagi pendidik dalam memilih materi. Dengan
berbagai fitur tersebut, edpuzzle mendukung model pembelajaran interaktif
yang menekankan partisipasi aktif siswa.

Meski memiliki banyak keunggulan, edpuzzle tetap menghadapi beberapa
keterbatasan. Platform ini membutuhkan koneksi internet yang stabil agar
dapat berjalan secara optimal, serta didukung oleh perangkat siswa yang
memiliki spesifikasi memadai untuk mengakses konten multimedia. Kondisi
tersebut berpotensi menjadi hambatan, khususnya di sekolah yang memiliki
keterbatasan sarana teknologi (Sirri & Lestari, 2020). Namun, jika didukung
oleh infrastruktur yang memadai, edpuzzle dapat menjadi salah satu media
pembelajaran digital yang efektif di era modern. Oleh karena itu,
pemanfaatannya perlu dirancang secara tepat agar manfaat yang diberikan

dapat lebih maksimal.

Edpuzzle dapat dipahami sebagai platform pembelajaran digital yang
memadukan keunggulan media video dengan fitur interaktivitas yang tinggi.
Fitur-fitur seperti pertanyaan terintegrasi, penilaian otomatis, dan umpan
balik menjadikan edpuzzle lebih dari sekadar alat bantu visual.
Keberadaannya mendorong keterlibatan aktif siswa, sekaligus
memungkinkan guru untuk melakukan pemantauan secara lebih detail
terhadap capaian belajar. Meski demikian, pemanfaatannya membutuhkan
dukungan infrastruktur teknologi dan keterampilan digital dari guru maupun
siswa. Hal ini berarti keberhasilan edpuzzle tidak hanya ditentukan oleh
kualitas platform, tetapi juga kesiapan lingkungan belajar. Dengan
demikian, edpuzzle dapat diposisikan sebagai media yang potensial untuk

meningkatkan efektivitas pembelajaran berbasis teknologi.
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2.1.4 Model Pembelajaran Discovery Learning
Model pembelajaran Discovery Learning merupakan salah satu model yang
berorientasi pada siswa (student centered) di mana siswa berperan aktif
dalam menemukan sendiri konsep, prinsip, atau pengetahuan baru melalui
pengalaman belajar. Model ini berangkat dari teori konstruktivistik yang
menekankan bahwa pengetahuan dibangun oleh siswa sendiri melalui proses
mental yang aktif. Menurut Foster (2005), pendekatan pembelajaran yang
berpusat pada siswa menekankan pentingnya kemandirian, partisipasi aktif,
serta keterlibatan siswa dalam membangun pengetahuan berdasarkan
pengalaman nyata. Prinsip ini sejalan dengan konsep Pembelajaran Aktif,
Inovatif, Kreatif, Efektif, dan Menyenangkan (PAIKEM) yang menekankan
aktivitas bermakna dan konstruktif dalam proses belajar (Suprijono, 2009).
Dengan demikian, Discovery Learning mencerminkan prinsip SCL dan
PAIKEM yang mendorong siswa untuk terlibat langsung dalam proses
berpikir dan penemuan. Melalui penerapan model ini, pembelajaran menjadi
lebih hidup, interaktif, dan menumbuhkan rasa tanggung jawab siswa

terhadap hasil belajarnya.

Model Discovery Learning memberikan kesempatan luas bagi siswa untuk
menemukan konsep atau prinsip melalui kegiatan eksplorasi, analisis, dan
pemecahan masalah. Alfieri et al. (2011) menjelaskan bahwa dalam
pembelajaran ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi
berperan aktif membangun pemahaman melalui proses penemuan. Bruner
dan Mcleod (2008) menegaskan bahwa Discovery Learning dapat
mendorong siswa mengembangkan kemampuan intelektual melalui proses
menemukan sendiri jawaban dari permasalahan yang diberikan. Pada
penerapannya, guru berperan menyediakan stimulus berupa pertanyaan,
fenomena, atau masalah, sementara siswa melakukan observasi, menyusun
hipotesis, mengumpulkan data, serta menarik kesimpulan. Melalui proses
tersebut, siswa berlatih berpikir kritis dan analitis, sehingga materi lebih
mudah dipahami dan dapat meningkatkan motivasi intrinsik mereka karena

merasa memiliki peran penting dalam keberhasilan belajarnya.
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Namun demikian, model Discovery Learning juga memiliki sejumlah
keterbatasan. Lestari & Yudhanegara (2017) menyatakan bahwa
penerapannya sering membutuhkan waktu lebih lama dibandingkan metode
konvensional karena siswa perlu melalui tahapan observasi, eksplorasi, dan
verifikasi. Selain itu, tidak semua siswa mampu beradaptasi dengan cepat,
siswa dengan kemampuan rendah dapat mengalami kesulitan jika tidak
mendapatkan arahan yang memadai (Hosnan, 2014). Kekurangan lainnya
terletak pada tuntutan peran guru yang cukup besar dalam merancang
skenario pembelajaran yang sistematis agar proses penemuan tetap terarah
dan tidak menyimpang dari tujuan pembelajaran (Sani, 2014). Oleh karena
itu, efektivitas Discovery Learning sangat bergantung pada kesiapan guru

dan kondisi kelas.

Karakteristik materi juga menjadi faktor penting dalam menentukan
keberhasilan penerapan Discovery Learning. Model ini lebih sesuai
digunakan pada materi yang bersifat konseptual, abstrak, atau memerlukan
penalaran dan pemecahan masalah, sehingga siswa dapat mengeksplorasi
dan menemukan makna melalui pengalaman belajar langsung (Joolingen,
1999). Sebaliknya, untuk materi faktual yang menuntut hafalan sederhana,
model ini kurang tepat karena justru dapat memperlambat proses pencapaian
tujuan pembelajaran. Dengan demikian, pemilihan Discovery Learning
harus mempertimbangkan kesesuaian karakteristik materi, kesiapan siswa,
serta peran aktif guru agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara

optimal.

Tabel 1. Tahapan Pembelajaran Discovery Learning

Tahapan Discovery

. Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Learning
Menyajikan stimulus berupa Menga_mat! stimulus
: : ) yang diberikan,
Stimulation pertanyaan pemantik, erespons pertanvaan
(Pemberian gambar, video, atau awal (Fj)an n?enun'ﬁkkan
Rangsangan) fenomena yang relevan : J

rasa ingin tahu terhadap

dengan materi pembelajaran. materi.
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Tahapan Discovery

) Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Learning

Membimbing siswa untuk  Mengidentifikasi
Problem Statement mengidentifikasi masalah ~ masalah, merumuskan

(Identifikasi dan merumuskan pertanyaan pertanyaan, serta
Masalah) atau hipotesis yang akan mengemukakan dugaan
dikaji. sementara (hipotesis).

Memfasilitasi siswa dalam

mengumpulkan informasi ~ Mengumpulkan data dan
melalui berbagai sumber informasi yang relevan
(buku, video pembelajaran, sesuai dengan masalah
diskusi, eksperimen, atau yang telah dirumuskan.
internet).

Data Collection
(Pengumpulan
Data)

Mengolah,
Mengarahkan siswa untuk  mengelompokkan,
Data Processing  mengolah dan menganalisis membandingkan, dan

(Pengolahan Data) data yang telah menganalisis data untuk
dikumpulkan. menemukan pola atau
konsep.

Membimbing siswa dalam  Memverifikasi hasil
memeriksa kebenaran hasil  pengolahan data dan

Verification . .

(Pembuktian) analisis dan membuktikan kebenaran
mencocokkannya dengan hipotesis yang telah
hipotesis awal. dibuat.

Menarik kesimpulan dan

Membantu siswa
mengemukakan konsep

Generalization ;
menyimpulkan konsep atau

(Menarik o atau prinsip yang
i prinsip umum berdasarkan X .
Kesimpulan) . . diperoleh dari proses
hasil pembelajaran.
penemuan.
(Bruner 1961)

Selain tahapan tersebut, Bruner dalam Suprijono (2009) juga menekankan
bahwa Discovery Learning berjalan seiring dengan perkembangan kognitif
siswa melalui tiga tahap representasi, yaitu enaktif (belajar melalui
tindakan), ikonik (belajar melalui gambar/visual), dan simbolik (belajar
melalui bahasa atau simbol abstrak). Hal ini memperkuat bahwa Discovery
Learning tidak hanya berfokus pada langkah-langkah prosedural, tetapi juga

memperhatikan kesiapan kognitif siswa dalam membangun pengetahuan.

Berdasarkan penjelasan tersebut, Discovery Learning tidak hanya berfokus
pada hasil akhir, melainkan juga menekankan pentingnya proses pencarian

pengetahuan yang dilakukan siswa. Model ini sejalan dengan prinsip
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Student Centered Learning (SCL) dan PAIKEM karena memberi
kesempatan bagi siswa untuk aktif berpikir kritis, menemukan solusi, serta
mengaitkan konsep dengan pengalaman nyata. Keunggulan model ini
terletak pada kemampuannya menumbuhkan kemandirian belajar sekaligus
membentuk keterampilan berpikir tingkat tinggi. Namun, penerapannya
tetap memerlukan kesiapan guru dalam merancang skenario pembelajaran
yang sistematis dan sesuai dengan karakteristik materi. Pada konteks
pendidikan modern, Discovery Learning juga semakin relevan apabila
dipadukan dengan media digital interaktif yang dapat memperkaya
pengalaman belajar. Discovery Learning dapat dipahami sebagai model
pembelajaran progresif yang mendorong pencapaian tujuan pendidikan

secara lebih bermakna dan berkelanjutan.

2.1.5 Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan capaian akademik yang diperoleh siswa setelah
melalui proses pembelajaran, baik berupa ujian, penugasan, maupun
partisipasi aktif dalam kegiatan kelas. Capaian ini mencerminkan sejauh
mana siswa mampu memahami materi sekaligus mengembangkan
keterampilan dan sikap. Peningkatan hasil belajar sangat dipengaruhi oleh
kompetensi guru, strategi pembelajaran yang digunakan, serta dukungan
dari orang tua (Agustin et al., 2020). Hal ini diperkuat dengan temuan Sentia
et al. (2024) yang menunjukkan bahwa pemanfaatan media gambar dapat
meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar. Guru berperan penting
dalam merancang pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan
siswa, sedangkan orang tua berkontribusi melalui perhatian dan motivasi
belajar di rumah. Dengan demikian, keberhasilan siswa dalam mencapai
hasil belajar optimal merupakan hasil sinergi antara siswa, guru, dan orang

tua.

Selain sebagai tujuan akhir, hasil belajar juga digunakan sebagai tolok ukur
untuk menilai kelebihan maupun kelemahan siswa pada bidang studi
tertentu. Hasil belajar dapat dijadikan dasar bagi guru dalam melakukan
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evaluasi serta menentukan tindak lanjut pembelajaran (Saputra et al., 2018).
Perubahan perilaku yang ditunjukkan siswa mencakup ranah kognitif,
afektif, dan psikomotor, yang masing-masing berhubungan dengan
pengetahuan, sikap, serta keterampilan. Dewi et al. (2022) menambahkan
Penerapan model pembelajaran open-ended terbukti mampu meningkatkan
hasil belajar matematika karena mendorong siswa berpikir lebih luas dan
kreatif. Ketiga ranah hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa
pembelajaran tidak hanya berfokus pada teori, tetapi juga mengembangkan
sikap dan keterampilan yang relevan. Oleh sebab itu, hasil belajar dapat
dipandang sebagai indikator penting yang menggambarkan keberhasilan

proses pembelajaran secara menyeluruh.

Ranah kognitif merupakan salah satu aspek yang paling sering dijadikan
acuan untuk mengukur keberhasilan belajar siswa. Ranah ini terdiri atas
enam jenjang kemampuan, yaitu pengetahuan, pemahaman, penerapan,
analisis, sintesis, dan evaluasi. Hasil belajar kognitif dapat dijadikan
indikator keberhasilan pembelajaran karena menunjukkan tingkat
penguasaan siswa terhadap materi yang dipelajari (Pebriani, 2017). Evaluasi
ranah kognitif biasanya dilaksanakan melalui tes atau penugasan yang
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Hasil evaluasi tersebut dapat
dijadikan bahan refleksi bagi guru untuk menilai efektivitas metode yang
digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, hasil belajar
kognitif bukan hanya mencerminkan prestasi akademik siswa, tetapi juga
menjadi ukuran keberhasilan guru dalam melaksanakan kegiatan belajar

mengajar.

Secara keseluruhan, hasil belajar dapat dipahami sebagai indikator penting
yang menggambarkan sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai.
Konsep ini tidak hanya mencakup aspek kognitif, tetapi juga afektif dan
psikomotor, yang bersama-sama merefleksikan keberhasilan pendidikan
secara menyeluruh. Keberhasilan siswa dalam mencapai hasil belajar

dipengaruhi oleh faktor internal seperti motivasi, serta faktor eksternal
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seperti dukungan guru dan orang tua. Hasil belajar memiliki fungsi ganda,
yaitu sebagai ukuran prestasi sekaligus dasar evaluasi untuk perbaikan
pembelajaran. Evaluasi hasil belajar juga memungkinkan guru melakukan
refleksi terhadap metode yang digunakan agar lebih efektif. Oleh karena itu,
hasil belajar dapat diposisikan sebagai cerminan kualitas pendidikan yang
terjadi di dalam kelas maupun di lingkungan yang lebih luas.

2.2. Analisis Kurikulum
Kurikulum pada hakikatnya merupakan suatu rancangan sistematis yang
memuat tujuan pendidikan, isi pembelajaran, serta strategi dan metode yang
digunakan sebagai pedoman dalam pelaksanaan proses belajar mengajar.
Kurikulum berfungsi sebagai alat untuk mengarahkan seluruh kegiatan
pendidikan agar selaras dengan tujuan pendidikan nasional yang telah
ditetapkan. Melalui kurikulum, proses pembelajaran dapat berlangsung secara
terencana, terstruktur, dan berkesinambungan. Selain itu, kurikulum menjadi
acuan utama bagi pendidik dalam merancang pengalaman belajar yang
bermakna dan relevan dengan kebutuhan peserta didik. Olivia & Gordon
(2023) menyatakan bahwa kurikulum tidak hanya dipahami sebagai konsep
tradisional kurikulum, melainkan sebagai totalitas pengalaman belajar yang
dirancang secara sadar dan terarah di bawah bimbingan lembaga pendidikan.
Dengan demikian, kurikulum berperan strategis dalam membentuk
kompetensi, karakter, serta kesiapan siswa dalam menghadapi tantangan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Implementasi Kurikulum Merdeka menghadirkan perubahan paradigma
dalam penyelenggaraan pendidikan di Indonesia. Kurikulum ini menekankan
fleksibilitas dalam perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran, baik dari segi
pemilihan materi, kedalaman konten, maupun strategi pembelajaran yang
digunakan. Guru diberikan keleluasaan untuk menyesuaikan pembelajaran
dengan karakteristik, kebutuhan, dan kemampuan belajar peserta didik.
Prinsip teaching at the right level menjadi landasan utama, di mana

pembelajaran dirancang sesuai dengan tingkat kesiapan siswa, bukan semata-
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mata berdasarkan tuntutan administrasi kurikulum (Kemdikbudristek, 2022).
Pendekatan ini diharapkan mampu mengurangi kesenjangan capaian belajar
antar siswa. Oleh karena itu, Kurikulum Merdeka mendorong terciptanya
pembelajaran yang lebih inklusif, adaptif, dan berorientasi pada

pengembangan potensi peserta didik secara optimal.

Dalam konteks Kurikulum Merdeka, mata pelajaran Informatika memiliki
peran yang sangat strategis dalam membekali siswa menghadapi era digital.
Informatika tidak lagi dipandang sebatas keterampilan teknis dalam
mengoperasikan perangkat komputer atau aplikasi tertentu. Sebaliknya,
Informatika diposisikan sebagai disiplin ilmu yang menekankan proses
berpikir logis, analitis, dan sistematis dalam menyelesaikan permasalahan.
Melalui pembelajaran Informatika, siswa diajak untuk memahami cara kerja
sistem komputasi serta dampaknya terhadap kehidupan manusia. Wing (2006)
menegaskan bahwa Informatika berkaitan erat dengan pengembangan
computational thinking sebagai keterampilan berpikir fundamental abad ke-
21. Dengan demikian, pembelajaran Informatika diarahkan untuk membentuk
siswa yang mampu berpikir kritis, kreatif, dan bertanggung jawab dalam
memanfaatkan teknologi digital (Yadav et al., 2021).

Struktur keilmuan Informatika dalam Kurikulum Merdeka disusun secara
komprehensif melalui delapan elemen utama yang saling terintegrasi.
Kedelapan elemen tersebut meliputi Berpikir Komputasional (BK), Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK), Sistem Komputer (SK), Jaringan Komputer
dan Internet (JKI), Analisis Data (AD), Algoritma dan Pemrograman (AP),
Dampak Sosial Informatika (DSI), serta Praktik Lintas Bidang (PLB). Setiap
elemen memiliki peran spesifik dalam membangun kecakapan digital siswa
secara menyeluruh. Integrasi antar elemen memungkinkan siswa memperoleh
pemahaman yang utuh antara aspek teknis, konseptual, dan sosial dalam
Informatika. Kemdikbudristek (2022) menekankan bahwa kedelapan elemen

ini dirancang untuk saling memperkuat satu sama lain. Oleh karena itu,
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pembelajaran Informatika tidak dilaksanakan secara terpisah, melainkan
sebagai satu kesatuan ekosistem pembelajaran digital.

Keterangan

TIK :Teknologi Informasi dan

PRAKTIKA LINTAS BIDANG s
JKI
J A AD
K D AP
I DSI :LC
PLB :F
BERPIKIR KOMPUTASIONAL BK  : Berpikir Komputasional

Gambar 1. Elemen Mata Pelajaran Informatika

Pada jenjang Kelas X (Fase E), elemen Sistem Komputer menjadi fondasi
awal dalam pembelajaran Informatika di tingkat SMA/MA. Elemen ini
berfokus pada pemahaman konsep dasar mengenai arsitektur komputer dan
cara kerja sistem komputasi secara internal. Siswa diperkenalkan pada
komponen perangkat keras, perangkat lunak, serta hubungan keduanya dalam
menjalankan suatu sistem komputer. Selain itu, pembelajaran juga
menekankan peran sistem operasi dalam mengelola sumber daya komputer
seperti memori, prosesor, dan perangkat input-output. Pemahaman ini penting
agar siswa tidak hanya menjadi pengguna teknologi, tetapi juga memahami
logika di balik operasional komputer. Englander & Wong (2021) menyatakan
bahwa pemahaman yang mendalam mengenai sistem komputer merupakan
prasyarat fundamental untuk menguasai konsep-konsep informatika dan
teknologi digital yang lebih kompleks.

Pembelajaran pada elemen Sistem Komputer dirancang untuk mendorong
pergeseran peran siswa dari sekadar pengguna (user) menjadi pencipta
(maker). Pendekatan Student Centered Learning digunakan untuk
memberikan ruang bagi siswa berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
Melalui aktivitas plugged dan unplugged, siswa dapat mempelajari konsep
abstrak sistem komputer secara lebih konkret dan kontekstual. Contohnya,
siswa diajak mensimulasikan siklus fetch-decode-execute untuk memahami
cara kerja CPU. Selain itu, konsep penjadwalan proses (multitasking)

diperkenalkan untuk menumbuhkan pemahaman tentang efisiensi sistem



23

operasi. Seluruh proses pembelajaran ini diarahkan untuk mendukung
pencapaian Profil Pelajar Pancasila, khususnya dalam aspek kemandirian,
bernalar kritis, dan kreativitas (Kemdikbudristek, 2022).

Materi Sistem Komputer dalam Kurikulum Merdeka diajarkan pada Fase E
kelas X mata pelajaran Informatika. Materi ini bertujuan untuk membekali
peserta didik dengan pemahaman mengenai peran sistem operasi serta
mekanisme internal yang terjadi dalam interaksi antara perangkat keras,
perangkat lunak, dan pengguna. Pemahaman tersebut menjadi dasar penting
agar siswa mampu memahami cara kerja sistem komputer secara menyeluruh,
tidak hanya pada tataran penggunaan, tetapi juga pada aspek konseptual. Oleh
karena itu, perancangan pembelajaran pada materi Sistem Komputer disusun
berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP) yang harus dicapai pada akhir Fase
E. CP tersebut menekankan penguasaan konsep arsitektur mesin komputasi
melalui kombinasi aktivitas unplugged dan plugged. Selanjutnya, CP tersebut
dijabarkan ke dalam Tujuan Pembelajaran (TP) dan Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP) sebagaimana disajikan pada Tabel 2, yang menjadi
acuan dalam pelaksanaan pembelajaran agar berlangsung secara sistematis

dan terarah.

Tabel 2. TP dan ATP Materi Sistem Komputer

Tujuan Pembelajaran Alur Tujuan Pembelajaran

1.  Memahami komponen
perangkat keras pada sistem
komputer.

2.  Memahami komponen

Peserta didik mampu
memahami peran sistem
operasi dan mekanisme
internal yang terjadi pada
interaksi antara perangkat
keras, perangkat lunak, dan
pengguna.

perangkat lunak pada sistem
komputer.

Memahami komponen
pengguna (brainware) pada
sistem komputer.

Memahami mekanisme internal

pada komputer.

Memahami interaksi antara
komputer dan pengguna.
Memahami peran sistem
operasi.
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Tujuan Pembelajaran Alur Tujuan Pembelajaran

7.  Mempraktikkan instalasi sistem
operasi.

2.3. Materi Sistem Komputer
Materi sistem komputer merupakan elemen kunci dalam mata pelajaran
Informatika pada Kurikulum Merdeka untuk siswa SMA kelas X, di mana
siswa diarahkan untuk memahami peran sistem operasi serta mekanisme
internal yang terjadi dalam interaksi antara perangkat keras, perangkat lunak,
dan pengguna. Komputer merupakan suatu perangkat elektronik yang
dirancang untuk melaksanakan berbagai fungsi, antara lain menerima input,
mengolah data sesuai dengan instruksi yang diberikan, menyimpan perintah
serta hasil pengolahan, dan menghasilkan output dalam bentuk informasi
(John Wiley & Sons, 2014). Menurut pendapat di atas, peneliti
menyimpulkan bahwa komponen komputer adalah elemen-elemen yang
membentuk sistem komputer dan memiliki peran dalam menjalankan
berbagai tugas, di mana setiap komponen memiliki fungsi tertentu namun
semuanya saling terhubung untuk memastikan bahwa komputer dapat
beroperasi dengan optimal.

Setiap bagian memiliki peran penting dalam mendukung kinerja keseluruhan
sistem komputer, mulai dari proses dari input hingga output informasi.
Pembelajaran materi ini tidak hanya menekankan pada pengetahuan teoritis
tentang fungsi masing-masing komponen, tetapi juga menuntut keterampilan
praktis dan kemampuan analitis siswa dalam menghubungkan elemen-elemen
tersebut. Materi ini menjadi landasan penting sebelum siswa melanjutkan ke
pembelajaran lanjutan mengenai arsitektur komputer, jaringan, maupun
pengembangan perangkat lunak, yang semuanya memerlukan pemahaman

dasar tentang sistem secara menyeluruh.

Capaian pembelajaran dari elemen sistem komputer adalah siswa mampu

memahami peran sistem operasi serta mekanisme internal interaksi antara
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perangkat keras, perangkat lunak, dan pengguna. Untuk mencapai capaian
tersebut, terdapat beberapa tujuan pembelajaran yang lebih rinci, mencakup
pemahaman terhadap komponen perangkat keras seperti prosesor dan
memori, perangkat lunak seperti aplikasi dan sistem operasi, serta brainware
sebagai pengguna yang memberikan instruksi. Tujuan pembelajaran ini juga
meliputi kemampuan siswa dalam menjelaskan mekanisme internal
komputer, memahami interaksi antara komputer dengan pengguna melalui
antarmuka, mengenali peran sistem operasi dalam mengelola sumber daya,

hingga mempraktikkan proses instalasi sistem operasi secara langsung.

Penelitian ini membatasi ruang lingkup pada sub bab Komputer dan
Komponen Penyusunnya, yang mencakup definisi sistem komputer,
perangkat keras, perangkat lunak, serta hubungan antar komponennya,
sehingga pembelajaran dapat lebih terfokus dan mendalam sesuai dengan
keterbatasan waktu serta sumber daya di MAN. Berdasarkan saran dan
analisis dari guru mata pelajaran Informatika, materi ini dipilih karena
merupakan sub bab di semester ganjil dengan nilai siswa kelas X paling
rendah berdasarkan data tahun ajaran sebelumnya, yang menunjukkan
kesulitan siswa dalam memahami konsep abstrak seperti interaksi komponen.
Dengan demikian, materi sistem komputer pada Kurikulum Merdeka tidak
hanya berfokus pada aspek kognitif seperti pemahaman konsep, tetapi juga
melibatkan aspek afektif melalui apresiasi teknologi dan aspek psikomotorik
melalui praktik nyata. Meski Kurikulum Merdeka menekankan integrasi teori
dan praktik, penelitian tentang pendekatan interaktif untuk sub bab ini di
MAN masih terbatas, terutama dalam penggunaan media digital seperti
edpuzzle untuk mengilustrasikan konsep abstrak interaksi komponen di
lingkungan pendidikan berbasis agama—celah utama yang menjadi fokus

penelitian ini.

Dengan demikian, materi sistem komputer dapat diinterpretasikan sebagai
fondasi konstruktif yang ideal untuk pendekatan student-centered, di mana

siswa tidak hanya menghafal fungsi komponen, tetapi juga mengeksplorasi
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interaksi hardware-software-brainware melalui pengalaman langsung yang
interaktif. Karakter abstraknya, seperti mekanisme pengolahan data dari input
hingga output, selaras dengan model Discovery Learning yang menekankan
eksplorasi dan pemecahan masalah, serta media interaktif seperti edpuzzle

untuk visualisasi dinamis.

Interpretasi ini menunjukkan bahwa pemahaman tentang saling
ketergantungan komponen (John Wiley & Sons, 2014) dapat meningkatkan
hasil belajar kognitif melalui analisis konsep, afektif melalui motivasi
teknologi, serta psikomotor melalui praktik instalasi. Pada satuan pendidikan
Madrasah Aliyah Negeri, materi ini menjadi ujian krusial untuk mengukur
kesiapan siswa madrasah aliyah menghadapi pendidikan tinggi dan dunia
kerja digital yang semakin terintegrasi dengan nilai-nilai pendidikan Islam,
khususnya jika dilihat dari rendahnya capaian nilai historis yang
melatarbelakangi pemilihan materi tersebut. Pembatasan pada sub bab
Komputer dan Komponen Penyusunnya akan menjadi fokus empiris utama
untuk menguji efektivitas integrasi teori-teori sebelumnya, seperti video
interaktif edpuzzle dengan tahapan Discovery Learning, guna mengisi celah
penelitian dan berkontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran
Informatika di madrasah aliyah negeri. Oleh karena itu, materi sistem
komputer diposisikan sebagai elemen sentral yang menghubungkan teori
pendidikan dengan aplikasi praktis, mendukung tujuan Kurikulum Merdeka
secara keseluruhan dalam membangun literasi digital yang holistik.

Kerangka Pemikiran

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan video
pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle terhadap hasil belajar kognitif
siswa pada materi Sistem Komputer. Hasil belajar merupakan aspek penting
dalam proses pembelajaran, karena belajar tidak hanya sekadar membaca,
tetapi juga membutuhkan pemahaman yang mendalam serta kemampuan

mengaplikasikan materi dengan bantuan media yang sesuai. Pemanfaatan
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video interaktif dalam pembelajaran diharapkan dapat menjadi landasan
dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Materi Sistem Komputer sering dianggap cukup sulit bagi sebagian siswa
apabila pembelajaran dilakukan tanpa dukungan media pembelajaran yang
memadai. Beberapa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi
karena media yang digunakan masih bersifat konvensional, sehingga
berpengaruh terhadap capaian hasil belajar. Oleh karena itu, dibutuhkan
media pembelajaran yang mampu membantu siswa memahami materi dengan
lebih baik. Salah satu solusi yang dapat digunakan adalah video pembelajaran
interaktif. Video pembelajaran interaktif memuat kombinasi gambar, teks,
audio, dan animasi yang berfungsi memperjelas informasi yang disampaikan

guru.

Pada pelaksanaannya, kelas eksperimen menggunakan video interaktif
berbantuan edpuzzle, sedangkan kelas kontrol menggunakan media
powerpoint. Media edpuzzle diharapkan dapat meningkatkan perhatian siswa
selama pembelajaran. Siswa juga lebih mudah memahami materi karena
dapat langsung mengamati melalui video. Hal ini membuat proses belajar
menjadi lebih efektif. Jika terdapat perbedaan hasil belajar, maka hal tersebut
dipengaruhi oleh penggunaan video interaktif berbantuan edpuzzle. Kerangka

pemikiran penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.



28

Siswa mengalami kesulitan memahami konsep sistem komputer yang
bersifat abstrak sehingga diperlukan media pembelajaran yang interaktif.

v Y
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
\ 4 \ 4
Pembelajaran menggunakan video Pembelajaran menggunakan media
interaktif berbantuan EdeZZIe power point menggunakan model
menggunakan model pembelajaran pembelajaran Discovery Learning
Discovery Learning

¥
Indikator Hasil Belajar berdasarkan
Tahapan Discovery Learning: teori Taksonomi Bloom revisi
(Anderson & Krathwohl 2001)
1. Stimulus menggunakan Edpuzzle
(pemberian rangsangan) hasil belajar ranah kognitif terdiri
2. Problem Statment dari enam aspek diantaranya:
(mengidentifikasi masalah) 1.Mengingat (C1),
3. Data Collection (pengumpulan 2 Memahami (C2),
data) 3.Menerapkan (C3),
4. Data Processing (pengolahan data) 4.Menganalisis (C4),
5. Verification (pembuktian) 5. Mengevaluasi (C5)
6. Generalization (kesimpulan) 6. Mencipta (C6).
I |
v

Peningkatan Pemahaman Konsep dan
Hasil Belajar Sistem Komputer

Gambar 2. Kerangka Pemikiran

2.5. Anggapan Dasar
Berdasarkan tinjauan kajian teori dan kerangka pemikiran, anggapan dasar

dalam penelitian ini sebagai berikut.
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1. Materi yang disampaikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
yaitu sitem komputer

2. Siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki kemampuan
awal dan pengalaman belajar yang sama

3. Kedua kelas sama-sama menggunakan model Discovery Learning,
namun kelas eksperimen dipadukan dengan media edpuzzle sedangkan

kelas kontrol menggunakan media konvensional tanpa edpuzzle

2.6. Hipotesis

Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini yaitu:

Hipotesis pertama:

1. Ho: . Tidak terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan video
pembelajaran interaktif berbantuan Edpuzzle terhadap hasil
belajar kognitif siswa kelas X MAN 1 Bandar Lampung.

2. Has . Terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan video
pembelajaran interaktif berbantuan Edpuzzle terhadap hasil

belajar kognitif siswa kelas X MAN 1 Bandar Lampung.

Hipotesis kedua:
1. Ho, : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar

kognitif siswa kelas X MAN 1 Bandar Lampung sebelum dan
sesudah menggunakan video pembelajaran interaktif berbantuan
Edpuzzle.

2. Ha : Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar kognitif
siswa kelas X MAN 1 Bandar Lampung sebelum dan sesudah
menggunakan video pembelajaran interaktif berbantuan

Edpuzzle.
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3.2.

I1l. METODE PENELITIAN

Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di MAN 1 Bandar Lampung pada siswa kelas X
dengan materi Sistem Komputer. Kegiatan penelitian berlangsung pada

semester ganjil tahun ajaran 2025/2026.

Desain Penelitian

Penulis menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi
eksperimen jenis Pre-Test and Post-Test with Non-Equivalent Control-Group
Design. Desain ini melibatkan dua kelas, di mana kelas eksperimen
memperoleh pembelajaran melalui video interaktif berbantuan edpuzzle,
sedangkan kelas kontrol mendapatkan pembelajaran menggunakan media
powerpoint. Bentuk desain Pre-Test and Post-Test with Non-Equivalent
Control-Group Design yang diacu dalam penelitian ini berdasarkan
(Campbell & Stanley, 1963; Creswell, 2023) dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Pre-Test and Post-Test with Non-Equivalent Control-Group Design

Kelas Eksperimen : O X O

Kelas Kontrol 0O O

Keterangan:
O : Tesyang diberikan sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test)
Perlakuan, untuk mengukur kemampuan awal dan akhir siswa

X :Perlakuan (treatment) yang diberikan kepada kelas eksperimen, Yaitu
pembelajaran menggunakan edpuzzle
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3.3. Variabel Penelitian

Dalam penelitian ini terdapat dua jenis variabel, yaitu variabel bebas dan

variabel terikat. Variabel bebas merupakan faktor yang memengaruhi atau

menjadi penyebab perubahan, sedangkan variabel terikat adalah aspek yang

dipengaruhi atau menjadi akibat dari adanya variabel bebas. Adapun variabel

dalam penelitian ini ditetapkan sebagai berikut:

a. Variabel bebas (X) adalah penggunaan media pembelajaran interaktif
berbantuan edpuzzle.

b. Variabel terikat (Y) adalah hasil belajar siswa pada materi Sistem
Komputer kelas X di MAN 1 Bandar Lampung.

3.4. Populasi dan Sampel Penelitian
3.4.1 Populasi

Populasi merupakan keseluruhan subjek yang menjadi objek penelitian,
yaitu sekelompok individu yang memiliki karakteristik yang sama. Dalam
penelitian ini, populasi adalah seluruh siswa kelas X MAN 1 Bandar
Lampung yang terdiri dari 16 (enam belas) kelas.

3.4.2 Sampel

Pengambilan sampel dalam penelitian ini dilakukan dengan teknik
purposive sampling. Menurut Sugiyono (2017), purposive sampling adalah
teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Populasi penelitian
adalah seluruh siswa kelas X MAN 1 Bandar Lampung yang terdiri dari 16
kelas dengan karakteristik yang relatif homogen dari segi kurikulum, mata
pelajaran, dan latar belakang akademik. Penentuan kelas sampel didasarkan
pada rata-rata nilai Ujian Tengah Semester (UTS) mata pelajaran
Informatika untuk memperoleh kelas dengan kemampuan awal yang relatif
setara. Berdasarkan hasil analisis nilai UTS dan pertimbangan bersama guru
mata pelajaran Informatika, dipilih kelas X.4 sebagai kelas eksperimen dan
kelas X.16 sebagai kelas kontrol dengan jumlah masing-masing 25 siswa.

Kelas eksperimen diberikan pembelajaran menggunakan media interaktif
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edpuzzle, sedangkan kelas kontrol menggunakan media powerpoint. Selain

itu, kelas X.3 yang berjumlah 28 siswa digunakan sebagai kelas uji validitas

dan reliabilitas instrumen karena memiliki karakteristik dan rata-rata nilai

UTS yang mendekati kelas sampel serta tidak termasuk dalam sampel

penelitian utama.

3.5. Prosedur Penelitian

Adapun tahapan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Tahap Persiapan

a.

Peneliti terlebih dahulu meminta izin kepada pihak sekolah
untuk melaksanakan penelitian di MAN 1 Bandar Lampung.
Melakukan koordinasi dengan guru mata pelajaran Informatika
kelas X.

Menentukan sampel penelitian, yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

Menyusun instrumen penelitian dengan menggunakan
Kurikulum Merdeka berupa Modul Ajar, media pembelajaran
interaktif berbantuan edpuzzle, soal pretest dan posttest untuk
mengukur hasil belajar siswa, serta media powerpoint untuk
kelas kontrol.

Melakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen soal pretest

dan posttest sebelum digunakan dalam penelitian.

2. Tahap Pelaksanaan

a.

Sebelum kegiatan pembelajaran, siswa pada kelas eksperimen
maupun kelas kontrol diberikan pretest.

Kelas eksperimen mendapatkan pembelajaran dengan
menggunakan video interaktif berbantuan edpuzzle, sedangkan
kelas kontrol menggunakan media powerpoint.

Setelah pembelajaran berakhir, siswa pada kedua kelas diberikan

posttest untuk mengetahui hasil belajar.

3. Tahap Akhir
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a. Data hasil pretest dan posttest dianalisis menggunakan bantuan
program IBM SPSS Statistics untuk mengetahui perbedaan hasil
belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.

b. Menyajikan hasil analisis pretest dan posttest

c. Menarik kesimpulan berdasarkan perbandingan hasil pretest dan
posttest terhadap pembelajaran berbantuan edpuzzle.

Langkah-langkah dalam melakukan penelitian dapat dilihat pada Gambar 3 di
bawah ini.

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

Pemberian Pretest
(Mengukur hasil belajar siswa)

v y

Kelas Eksperimen
(Menggunakan Video Interaktif
Berbantuan Edpuzzle)

Kelas Kontrol
(Menggunakan Media Power Point)

A 4

Pemberian Posttest
(Mengukur hasil belajar siswa)

v

Analisis Data Hasil Pretest dan Posttest
Dengan IBM SPSS Statistics

A 4

Menyajikan dan Menarik Kesimpulan
(Perbandingan Hasil Belajar)

Gambar 3. Rancangan Prosedur Pelaksanaan Penelitian
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Data dan Teknik Pengumpulan Data
Adapun data penelitian serta teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
dijelaskan sebagai berikut:
1. Data
Data dalam penelitian eksperimen ini berupa data kuantitatif, yaitu hasil
nilai pretest dan posttest siswa pada kelas eksperimen maupun kelas

kontrol.

2. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data kuantitatif dalam penelitian ini dilakukan melalui tes
tertulis. Tes tertulis dilaksanakan dengan memberikan soal pretest, yaitu
tes yang diberikan sebelum proses pembelajaran dimulai untuk mengetahui
kemampuan awal siswa pada materi Sistem Komputer, serta soal posttest,
yaitu tes yang diberikan setelah pembelajaran berakhir untuk mengetahui
capaian hasil belajar siswa setelah perlakuan diberikan. Kedua tes ini
dilaksanakan pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Data dari
pretest dan posttest digunakan untuk membandingkan hasil belajar serta

mengetahui perbedaan capaian antara kedua kelompok.

Instrumen Penelitian

Hasil belajar siswa dalam penelitian ini diukur menggunakan instrumen tes
berupa soal pilihan ganda yang diberikan sebelum perlakuan (pretest) dan
setelah perlakuan (posttest). Tes ini digunakan untuk menilai ranah kognitif
siswa pada materi Mengenal Komputer dan Komponennya. Pretest dilakukan
untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum pembelajaran
menggunakan media interaktif berbantuan edpuzzle. Selanjutnya, kelas
eksperimen mendapatkan perlakuan berupa pembelajaran dengan video
interaktif berbantuan edpuzzle, sedangkan kelas kontrol menggunakan media
powerpoint. Setelah perlakuan selesai, diberikan posttest untuk mengetahui
hasil belajar siswa serta melihat pengaruh penggunaan edpuzzle terhadap
pemahaman materi Sistem Komputer, khususnya pada subbab Mengenal

Komputer dan Komponennya.
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3.8. Analisis Instrumen
Sebelum penelitian dilaksanakan, instrumen hasil belajar yang digunakan
perlu melalui uji validitas, reliabilitas, uji daya beda soal, dan tingkat

kesukaran soal.

1. Uji Validitas
Uji validitas bertujuan untuk mengetahui sejauh mana butir pertanyaan
dapat mengukur variabel yang diteliti. Pengujian dilakukan dengan
bantuan program IBM SPSS Statistics. Suatu item dinyatakan valid apabila
nilai r hitung lebih besar daripada r tabel pada taraf signifikansi 0,05 (uji
dua sisi). Sebaliknya, jika nilai r hitung lebih kecil daripada r tabel, maka

item tersebut dinyatakan tidak valid.

2. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas pada instrumen tes dianalisis menggunakan program IBM
SPSS Statistics dengan teknik Cronbach’s Alpha. Instrumen dinyatakan
reliabel apabila nilai koefisien alpha memenuhi kriteria sebagaimana

tercantum pada Tabel 4.

Tabel 4. 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

(Sugiyono,2015)

3. Uji Daya Beda Soal
Daya beda butir soal merupakan salah satu indikator penting dalam
analisis kualitas instrumen tes, karena menunjukkan kemampuan suatu
butir soal dalam membedakan siswa yang memiliki kemampuan tinggi dan
rendah. Menurut Anas Sudijono (dalam Amalia Widayati, 2012:9), daya
pembeda item adalah kemampuan suatu butir tes hasil belajar untuk
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membedakan antara siswa yang berkemampuan tinggi dan siswa yang

berkemampuan rendah.

Dalam penelitian ini, analisis daya beda butir soal dilakukan untuk
mengetahui sejauh mana setiap butir soal mampu membedakan
kemampuan siswa. Analisis tersebut dilakukan dengan menggunakan nilai
Corrected Item-Total Correlation melalui bantuan program IBM SPSS.
Nilai Corrected Item—Total Correlation menunjukkan tingkat hubungan
antara skor setiap butir soal dengan skor total tes yang telah dikoreksi,
yaitu skor total tanpa menyertakan butir soal yang bersangkutan. Semakin
tinggi nilai korelasi yang diperoleh, semakin baik kemampuan butir soal

dalam membedakan siswa yang memiliki kemampuan tinggi dan rendah.

Interpretasi daya beda butir soal dalam penelitian ini mengacu pada
kriteria indeks daya pembeda yang disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Interprestasi Angka Indeks Daya Pembeda

Angka D Klasifikasi Interpretasi
0,00 -0,19 Poor Buruk
0,20 -0,39 Satisfactory Cukup
0,40 — 0,69 Good Baik
0,70-1,00 Excellent Baik Sekali

(Suharsimi Arikunto, 2009: 218)

Selain kriteria tersebut, apabila suatu butir soal memiliki nilai daya
pembeda (D) negatif, maka butir soal tersebut menunjukkan kualitas yang
tidak baik. Nilai D negatif mengindikasikan bahwa siswa berkemampuan
rendah lebih banyak menjawab benar dibandingkan siswa berkemampuan
tinggi. Oleh karena itu, butir soal dengan nilai D negatif sebaiknya
dibuang atau direvisi, karena tidak mampu membedakan kemampuan

siswa secara tepat.

Uji Indeks Kesukaran
Butir-butir item tes hasil belajar dapat dikatakan sebagai butir item yang
baik apabila butir-butir tes tersebut tidak terlalu sukar dan tidak pula
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terlalu mudah. Dengan kata lain derajat kesukaran tes tersebut adalah
sedang atau cukup. Menurut Suharsimi Arikunto (dalam Amalia Widayati
2012:8) bilangan yang menunjukkan sukar dan mudahnya suatu soal
disebut indeks kesukaran. Indeks kesukaran butir adalah bilangan yang
menunjukkan sukar dan mudahnya soal. Besarnya indeks kesukaran soal

ditentukan dengan rumus:

,_ B

Js
Keterangan
P = Indeks kesukaran
B = Banyak siswa menjawab soal dengan benar
Js = Jumlah seluruh siswa tes

Untuk mengetahui indeks kesukaran, kriteria yang digunakan adalah:

Tabel 6. Kriteria Tingkat Kesukaran

Rentang Tingkat Kesukaran Kategori
0,00 -0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

( Arikunto, 2015)

3.9. Uji Prasyarat
3.9.1 Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian
berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas menggunakan data N-
Gain yang diperoleh dari nilai pretest dan posttest. Uji Shapiro-Wilk adalah
metode statistik yang digunakan untuk menguji normalitas sebaran data.
Diciptakan oleh Samuel Shapiro dan Martin Wilk, metode ini terbukti
efektif dan valid ketika digunakan pada sample yang berjumlah kecil
(Quiraisy, 2020). Uji Shapiro-Wilk adalah salah satu uji pertama yang
menguji kenormalan data dengan menggabungkan informasi dari skewness

dan kurtosis (Quraisy, 2020). Hal ini memungkinkannya digunakan dengan
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lebih efektif untuk menemukan ketidaknormalan pada sample data yang
lebih kecil. Statistik uji pada Shapiro-Wilk didefinisikan sebagai berikut
(Monica, Susanta, & Yensy, 2020)

n 2

Z a;i(Xn-141 — X;)

i=i

1

T3

Keterangan Simbol

T3 : Uji Shapiro Wilk

a; :Koefisien uji Shapiro Wilk
Xn1+1 :Dataken—i+1

Xi :Data ke - i

X : Rata — rata data

Kriteria pengujiannya adalah Ho diterima jika T3> p-value dan Ho ditolak

jika T3 < p-value dengan j (taraf nyata) = 5% atau 0,05

3.9.2 Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah data hasil belajar siswa
memiliki varians yang sama atau tidak. Data yang digunakan adalah hasil
belajar kognitif siswa. Pengujian dilakukan dengan program IBM SPSS
Statistics menggunakan metode Levene’s Test.Uji Levene digunakan untuk
mengukur kesamaan varians dari beberapa populasi (Usmadi, 2020).
Adapun kriteria pengujian adalah sebagai berikut:

1. Tingkat signifikansi (o) = 0,05

2. Jika Sig. > o, maka varians setiap sampel dinyatakan homogen

3. Jika Sig. < a, maka varians setiap sampel dinyatakan tidak homogen.
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3.10. Uji Hipotesis
3.10.1 Uji N-Gain

Uji Gain adalah selisih nilai posttest dan pretest. N-gain digunakan untuk
menunjukkan peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa menggunakan
rumus rata-rata N-gain ternormalisasi. N-gain (normalized gain)
digunakan untuk mengukur peningkatan motivasi dan hasil belajar
sebelum dan setelah pembelajaran. N-gain didapatkan dengan
pengurangan skor tes awal dengan skor tes akhir dibagi oleh skor
maksimum dikurang skor tes awal (Rusydi & Fadhli, 2018). Persamaan N-

gain dapat dilihat sebagai berikut:

S -S
post pre
g

SMax — Spre

Keterangan :

g = N-gain

Spost = Skor hasil belajar sesudah perlakuan.
Spre = Skor hasil belajar sebelum perlakuan.

Smax = Skor maksimum

Hasil perolehan nilai dari uji N-gain dapat diinterpretasikan ke dalam
Tabel 7.

Tabel 7. Pembagian Skor N-Gain

Nilai Gain Ternormalisasi Interpretasi
0,70<g<1,00 Tinggi
0,30 <g<0,70 Sedang
0,00<g<0,30 Rendah

(Melzer dalam Syahfitri, 2008:33)

Tabel 8. Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain

Persentase (%0) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40 -55 Kurang Efektif
56 - 75 Cukup Efektif
> 76 Efektif

(Hake, 1999)
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3.10.2 Uji t

Uji independent sample t-test digunakan untuk mengetahui ada atau
tidaknya perbedaan rata-rata hasil belajar antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Jika ditemukan perbedaan, maka pengujian dilanjutkan
untuk mengetahui rata-rata kelompok mana yang lebih tinggi. Pada uji ini,
data yang dianalisis berupa nilai N-Gain dari setiap siswa baik di kelas

eksperimen maupun kelas kontrol.

Hipotesis yang diajukan adalah sebagai berikut:

Ho: . Tidak terdapat pengaruh signifikan penggunaan video
pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle terhadap
hasil belajar siswa pada materi Sistem Komputer (subbab
Mengenal Komputer dan Komponennya).

Has . Terdapat pengaruh signifikan penggunaan video
pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle terhadap
hasil belajar siswa pada materi Sistem Komputer (subbab

Mengenal Komputer dan Komponennya).

Kriteria pengujian ditetapkan sebagai berikut:
Jika nilai signifikansi > 0,05 maka Ho diterima dan H: ditolak.
Jika nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak dan H: diterima



V. KESIMPULAN

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian dapat disimpulkan bahwa:

1. Penggunaan media video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle
memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar kognitif siswa kelas X
MAN 1 Bandar Lampung. Hal ini dibuktikan oleh adanya perbedaan hasil
belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
berdasarkan hasil uji Independent Sample t-test dengan nilai signifikansi (p
< 0,05). Meskipun peningkatan relatif berdasarkan nilai N-gain pada kedua
kelas berada pada kategori sedang dan menunjukkan besaran yang relatif
sama, capaian akhir hasil belajar (posttest) siswa pada kelas eksperimen
secara signifikan lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang
menggunakan media powerpoint. Temuan ini menunjukkan bahwa
penggunaan edpuzzle berkontribusi dalam meningkatkan kualitas hasil

belajar kognitif siswa.

2. Peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran
edpuzzle ditunjukkan oleh adanya kenaikan nilai rata-rata pretest ke
posttest pada kelas eksperimen. Nilai rata-rata pretest sebesar 54,20
meningkat menjadi 77,60 pada posttest dengan nilai N-gain sebesar 0,51
yang termasuk dalam kategori sedang. Peningkatan ini menunjukkan
bahwa video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle mampu
membantu siswa memahami materi secara lebih efektif melalui penyajian
konten visual, penyematan pertanyaan interaktif, serta pemberian umpan

balik langsung. Dengan demikian, edpuzzle terbukti mampu mendukung
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proses pembelajaran dan mendorong peningkatan hasil belajar kognitif

siswa secara bermakna.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar pendidik memanfaatkan media
video pembelajaran interaktif berbantuan edpuzzle sebagai alternatif
pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa,
khususnya pada materi yang membutuhkan visualisasi konsep. Penggunaan
edpuzzle perlu disertai dengan perancangan video dan pertanyaan interaktif
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, pengaturan durasi yang
proporsional, serta pendampingan guru selama proses pembelajaran agar
beban kognitif siswa tetap terkelola dengan baik. Selain itu, dukungan sarana
dan prasarana dari sekolah, seperti akses internet yang memadai, perlu
diperhatikan agar implementasi media pembelajaran digital dapat berjalan
secara optimal. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengkaji penggunaan
edpuzzle pada materi dan jenjang pendidikan yang berbeda, dengan durasi
intervensi yang lebih panjang serta mempertimbangkan aspek afektif dan
motivasi belajar guna memperoleh gambaran yang lebih komprehensif

mengenai efektivitas media pembelajaran interaktif.
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