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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

EDPUZZLE PADA PEMBELAJARAN INFORMATIKA KELAS X SMA 

 

 

Oleh: 

 

BELA NOVIA SAPUTRI 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video pembelajaran 

interaktif berbasis Edpuzzle serta mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan 

efektivitasnya pada pembelajaran Informatika kelas X SMA. Penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) dengan 

menggunakan model 4D (define, design, develop, disseminate). Subjek penelitian 

adalah siswa kelas X SMAN 2 Tulang Bawang Tengah, dengan uji efektivitas 

menggunakan desain one group pre-test–post-test. Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket dan tes, meliputi angket validasi ahli untuk menilai validitas, 

angket respon guru dan siswa untuk mengukur kepraktisan, serta tes hasil belajar 

berupa pre-test dan post-test untuk menguji efektivitas. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media dinyatakan valid dengan nilai Aiken’s V ahli materi 

sebesar 0,88 dan ahli media sebesar 0,92, serta dinyatakan praktis dengan 

persentase kepraktisan guru sebesar 83,33% dan siswa sebesar 87,22%. Media juga 

terbukti efektif dengan peningkatan nilai rata-rata pre-test sebesar 47,96 menjadi 

88,33 pada post-test, nilai N-Gain sebesar 0,78 dengan kategori tinggi, dan hasil uji 

Wilcoxon Signed Rank Test yang menunjukkan nilai signifikansi (Asymp. Sig. 2-

sided) < 0,001. Dengan demikian, media video pembelajaran interaktif berbasis 

Edpuzzle yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran Informatika kelas X SMA. 

 

Kata  Kunci: edpuzzle, media pembelajaran, model 4D, video interaktif



 
 

ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF AN EDPUZZLE-BASED INTERACTIVE LEARNING 

VIDEO FOR GRADE 10 INFORMATICS AT SENIOR HIGH SCHOOL 

 

 

By: 

 

BELA NOVIA SAPUTRI 

 

 

This study aims to develop an Edpuzzle-based interactive learning video and to 

determine its validity, practicality, and effectiveness in Informatics learning for 

grade X senior high school students. This research is a Research and Development 

(R&D) study using the 4D model (define, design, develop, disseminate). The 

research subjects were grade X students of SMAN 2 Tulang Bawang Tengah, and 

the effectiveness was tested using a one-group pre-test post-test design. Data 

collection techniques used questionnaires and tests, including expert validation 

questionnaires to assess validity, teacher and student response questionnaires to 

measure practicality, and learning outcome tests in the form of pre-tests and post-

tests to examine effectiveness. The results showed that the media was valid, with 

Aiken’s V scores of 0.88 from the material expert and 0.92 from the media expert, 

and practical, with practicality percentages of 83.33% from the teacher and 87.22% 

from the students. The media was also proven effective, as indicated by an increase 

in the average pre-test score fr;om 47.96 to 88.33 in the post-test, an N-Gain score 

of 0.78 categorized as high, and the Wilcoxon Signed Rank Test result showing a 

significance value (Asymp. Sig. 2-tailed) < 0.001. Therefore, the developed 

Edpuzzle-based interactive learning video is valid, practical, and effective for use 

in Informatics learning for grade X senior high school students. 

 

Keywords: 4D model, edpuzzle, interactive video, learning media
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era Revolusi 

Industri 4.0 hingga Society 5.0 telah membawa perubahan signifikan dalam 

dunia pendidikan. Proses pembelajaran kini tidak lagi terbatas pada tatap 

muka konvensional, tetapi berkembang menuju digital learning yang lebih 

fleksibel, kolaboratif, dan berbasis teknologi (Fentyrina dan Mardi, 2025; 

Riyadi dan Khuzaemah, 2025). Hal ini menuntut guru untuk mampu 

memanfaatkan teknologi dalam mendesain pembelajaran yang inovatif, 

kreatif, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital. Perubahan ini juga 

menggeser peran guru dari sekadar penyampai materi menjadi fasilitator dan 

motivator dalam menciptakan pengalaman belajar yang bermakna 

(Damayanti dan Ridwan, 2024). Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan 

masih banyak guru dan siswa mengalami kesulitan dalam beradaptasi dengan 

pembelajaran digital, terutama karena keterbatasan literasi teknologi dan 

infrastruktur pendidikan yang belum merata (Fentyrina dan Mardi, 2025; 

Riyadi dan Khuzaemah, 2025). Kondisi ini mendorong perlunya strategi 

pembelajaran yang lebih adaptif dan inovatif agar semua siswa dapat 

mengikuti proses belajar dengan optimal. 

 

Salah satu upaya untuk mengatasi tantangan tersebut adalah penggunaan 

media pembelajaran digital. Media ini terbukti mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih menarik, memotivasi siswa, dan meningkatkan    

pemahaman materi (Yeni dkk., 2023). Dengan menyediakan variasi penyajian 

materi berupa teks, audio, gambar, dan video, pembelajaran menjadi lebih 

interaktif  dan menyesuaikan dengan gaya belajar siswa yang beragam.   

Rahmawati dkk. (2023) menegaskan bahwa media interaktif berbasis digital 
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dapat meningkatkan literasi numerasi sekaligus memperkuat kompetensi 

abad ke-21. Dengan demikian, media digital bukan sekadar alat bantu 

mengajar, melainkan strategi pembelajaran inovatif yang relevan dengan 

perkembangan zaman. Penggunaan media digital juga memungkinkan guru 

melakukan evaluasi pembelajaran secara real-time dan menyesuaikan metode 

sesuai kebutuhan siswa, menjadikannya salah satu kunci dalam menciptakan 

pembelajaran yang efektif di era digital. 

 

Video pembelajaran interaktif merupakan salah satu bentuk media digital 

yang semakin populer. Media ini menggabungkan unsur visual, audio, dan 

aktivitas interaktif sehingga siswa tidak lagi menjadi penonton pasif, 

melainkan turut aktif dalam memahami materi (Zai dkk., 2024). Penelitian-

penelitian sebelumnya menunjukkan efektivitas video interaktif dalam 

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa di berbagai jenjang 

pendidikan (Putra dan Ridwan, 2025; Ulumi dkk., 2023). Berbeda dengan 

video pasif, video interaktif memungkinkan siswa mengulang materi sesuai 

kebutuhan dan berpartisipasi aktif dalam proses belajar. Fakta ini 

membuktikan bahwa video interaktif memiliki potensi besar untuk 

menciptakan pembelajaran yang bermakna dan menarik bagi siswa. 

 

Untuk mewujudkan pembelajaran interaktif tersebut, diperlukan media yang 

mendukung, salah satunya yaitu Edpuzzle. Edpuzzle adalah salah satu 

platform populer untuk membuat video interaktif. Platform ini 

memungkinkan guru menyisipkan pertanyaan, kuis, dan catatan langsung ke 

dalam video, menjadikan proses belajar lebih partisipatif. Wiadnyana dkk. 

(2022) menunjukkan bahwa penggunaan Edpuzzle dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa secara signifikan dan memberikan respons positif 

terhadap pembelajaran daring. Lebih lanjut, Nabilah dkk. (2025) 

membuktikan bahwa integrasi video interaktif Edpuzzle ke dalam platform 

pembelajaran daring berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar dan 

capaian kognitif siswa. Dengan Edpuzzle, guru dapat memantau progres 

belajar setiap siswa dan memberikan umpan balik yang tepat waktu. Temuan- 
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temuan ini menegaskan peran penting Edpuzzle dalam mendukung 

pembelajaran yang lebih aktif dan bermakna. 

 

Berbagai penelitian menunjukkan efektivitas Edpuzzle dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. Hidayat dkk. (2023) menemukan bahwa penggunaan 

video interaktif berbasis Edpuzzle mampu meningkatkan hasil belajar secara 

signifikan. Demikian pula, Isma dkk. (2025) melaporkan peningkatan rata-

rata nilai siswa setelah menggunakan multimedia Edpuzzle. Temuan-temuan 

ini menunjukkan bahwa Edpuzzle tidak hanya membantu siswa memahami 

materi kompleks, tetapi juga meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses 

belajar. Selain itu, platform ini memungkinkan guru menyesuaikan tingkat 

kesulitan pertanyaan sesuai kemampuan siswa. Dengan demikian, 

pembelajaran menjadi lebih efektif, personal, dan mendorong siswa untuk 

berpartisipasi aktif. 

 

Selain aspek kognitif, Edpuzzle juga berdampak positif pada aspek afektif 

siswa, terutama motivasi dan minat belajar. Wiadnyana dkk. (2022) dan 

Sugestiana dan Soebagyo (2022) menegaskan bahwa siswa merasa lebih 

senang dan termotivasi saat belajar menggunakan Edpuzzle. Hal ini 

disebabkan siswa dapat berinteraksi langsung dengan konten, menjawab kuis, 

dan memperoleh umpan balik instan dari guru. Video interaktif yang 

dipersonalisasi juga memberi kesempatan bagi siswa untuk belajar sesuai 

ritme masing-masing. Dengan demikian, penggunaan Edpuzzle sejalan 

dengan prinsip pembelajaran student-centered yang menempatkan siswa 

sebagai subjek aktif. Keunggulan ini membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan mendorong siswa untuk belajar secara mandiri. 

 

Meskipun banyak penelitian telah membuktikan efektivitas Edpuzzle dalam 

meningkatkan motivasi maupun hasil belajar siswa (Hidayat dkk., 2023; Isma 

dkk., 2025; Nabilah dkk., 2025; Sugestiana dan Soebagyo, 2022; Wiadnyana 

dkk., 2022), kajian literatur menunjukkan adanya kesenjangan penelitian 

yang signifikan. Sebagian besar penelitian masih berfokus pada pengaruh 

Edpuzzle terhadap hasil belajar dan motivasi siswa, sementara penelitian yang 
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menelaah validitas, kepraktisan, dan efektivitas media, khususnya pada mata 

pelajaran Informatika, masih terbatas. Padahal, sebelum sebuah media 

digunakan secara luas, media harus terbukti valid, praktis, dan efektif. 

Kesenjangan ini menunjukkan perlunya penelitian yang secara spesifik 

menilai aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas terhadap media ini, 

sehingga memperkuat urgensi pengembangan video pembelajaran interaktif 

berbasis Edpuzzle untuk mendukung pembelajaran Informatika secara lebih 

efektif. 

 

Untuk mendapatkan gambaran mengenai implementasi media pembelajaran 

digital, penelitian ini menelusuri kondisi nyata di kelas melalui wawancara 

dengan guru dan angket kepada siswa di SMA Negeri 2 Tulang Bawang 

Tengah. Hasil wawancara menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan selama ini sebagian besar masih berupa video pasif, yang belum 

dilengkapi fitur interaktif. Akibatnya, siswa cenderung menjadi penonton 

pasif dan kurang terlibat aktif. Dari hasil angket, terungkap bahwa sebagian 

siswa sudah pernah menggunakan video interaktif, namun sebagian besar 

lainnya belum, meskipun mereka sangat berharap media semacam ini dapat 

meningkatkan hasil belajar. Mayoritas siswa juga menyatakan lebih 

menyukai pembelajaran yang menggabungkan video dan kuis interaktif 

secara langsung dibandingkan kuis lisan atau tertulis. Fakta-fakta ini 

menegaskan adanya kesenjangan yang signifikan antara kebutuhan siswa 

dengan praktik pembelajaran yang ada di lapangan. 

 

Berdasarkan kondisi tersebut, pengembangan video pembelajaran interaktif 

berbasis Edpuzzle menjadi sangat penting. Media ini berpotensi menjawab 

tantangan guru dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif, interaktif, 

dan sesuai dengan kebutuhan siswa di era Society 5.0. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan 

pembelajaran Informatika di SMA. Dengan menilai validitas, kepraktisan, 

dan efektivitas media, penelitian ini tidak hanya memperkuat bukti empiris 

mengenai potensi Edpuzzle, tetapi juga memberikan rekomendasi praktis bagi 

guru dalam menghadirkan pembelajaran digital yang bermakna. Oleh karena 
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itu, perlu dilakukan kajian terkait pengembangan video pembelajaran 

interaktif berbasis Edpuzzle pada pembelajaran Informatika kelas X SMA. 

 

 

1.2. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dalam penelitian adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan video pembelajaran interaktif berbasis 

Edpuzzle pada pembelajaran Informatika kelas X SMA? 

2. Bagaimana validitas, kepraktisan, dan efektivitas video pembelajaran 

interaktif berbasis Edpuzzle pada pembelajaran Informatika kelas X SMA? 

 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle pada 

pembelajaran Informatika kelas X SMA. 

2. Mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitas video pembelajaran 

interaktif berbasis Edpuzzle pada pembelajaran Informatika kelas X SMA. 

 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan ilmu pendidikan, khususnya pada kajian media 

pembelajaran berbasis teknologi. Hasil penelitian ini juga dapat 

menambah referensi akademik mengenai pemanfaatan video pembelajaran 

interaktif berbasis Edpuzzle sebagai inovasi pembelajaran yang 

mendukung peningkatan kualitas proses belajar mengajar. 

 

2. Manfaat Praktis  

Penelitian ini memberikan manfaat praktis bagi beberapa pihak, antara 

lain:  

a. Bagi Guru, memberikan alternatif media pembelajaran yang valid dan 

menarik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Informatika.  
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b. Bagi Siswa, membantu siswa lebih termotivasi dan mudah memahami 

materi Informatika melalui video interaktif.  

c. Bagi Sekolah, mendukung penerapan pembelajaran digital sesuai 

dengan kurikulum dan perkembangan teknologi pendidikan.  

 

 

1.5. Ruang Lingkup 

 

Penelitian ini memiliki ruang lingkup tertentu agar pembahasan lebih fokus 

dan terarah sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Adapun ruang lingkup 

penelitian ini adalah: 

1. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X SMA Negeri 2 Tulang 

Bawang Tengah pada mata pelajaran Informatika tahun ajaran 2025/2026. 

2. Objek penelitian berupa media pembelajaran video interaktif yang 

dikembangkan menggunakan platform Edpuzzle.  

3. Materi yang dijadikan fokus dalam penelitian ini terbatas pada satu video 

pembelajaran dengan materi Sistem Operasi, yang merupakan bagian dari 

Bab 4 Sistem Komputer sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) 

Informatika Fase E pada Kurikulum Merdeka mata pelajaran Informatika 

kelas X SMA. 

4. Penelitian ini menelaah tiga aspek utama, yaitu: 

a. Validitas media video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle 

berdasarkan penilaian ahli. 

b. Kepraktisan media berdasarkan tanggapan pengguna, yaitu guru dan 

siswa. 

c.  Efektivitas media berdasarkan hasil belajar siswa. 

5. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development/R&D) menggunakan model pengembangan 4D (Define, 

Design, Develop, dan Disseminate).



 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1. Media Pembelajaran 

 

Kata media berasal dari bahasa Latin, yaitu medium, yang berarti perantara 

atau pengantar pesan dari satu pihak ke pihak lain. Dalam dunia pendidikan, 

media dipahami sebagai alat bantu yang memfasilitasi proses penyampaian 

pesan dari guru kepada siswa. Menurut Zahwa dan Syafi’i (2022), media 

merupakan alat yang membawa informasi serta pengetahuan dalam suatu 

proses komunikasi antara audiens dan penyampai pesan. Selain itu, media 

juga dapat disebut sebagai wadah yang memungkinkan pesan dari sumber 

dapat diteruskan secara sistematis kepada penerima (Daniyati dkk., 2023). 

Pembelajaran sendiri, sebagaimana dijelaskan oleh Kaniawati dkk. (2023), 

adalah proses memperoleh ilmu pengetahuan, pemahaman, dan pembentukan 

karakter melalui bantuan guru. Oleh karena itu, media pembelajaran dapat 

diartikan sebagai segala bentuk alat atau sarana yang digunakan untuk 

mendukung kelancaran dan efektivitas proses belajar (Fadilah dkk., 2023). 

Zahwa dan Syafi’i (2022) menambahkan bahwa media pembelajaran juga 

dapat merangsang pikiran dan perhatian siswa, sehingga materi lebih mudah 

diterima dan tujuan pengajaran lebih mudah dicapai. 

 

Media tidak hanya berperan sebagai alat bantu, tetapi juga memiliki fungsi 

strategis dalam kegiatan belajar. Kaniawati dkk. (2023) menyebutkan bahwa 

media dapat menjadi sumber belajar yang membantu siswa memperoleh 

informasi, baik melalui guru maupun secara langsung dari medianya. Di 

tengah tantangan keberagaman kemampuan siswa, media juga digunakan  

untuk membantu siswa yang kesulitan dalam memahami pelajaran  secara 

verbal atau tekstual (Daniyati dkk., 2023). Berdasarkan bentuk  penyajiannya, 
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Fadilah dkk. (2023) mengelompokkan media pembelajaran menjadi tiga 

jenis, yaitu visual, audio, dan audio-visual. Media visual memanfaatkan 

indera penglihatan, media audio mengandalkan suara, dan media audio-visual 

menggabungkan suara serta gambar, seperti dalam video pembelajaran. Yeni 

dkk. (2023) mengungkapkan bahwa penggunaan media yang tepat dapat 

meningkatkan perhatian dan semangat siswa, memperjelas materi, serta 

memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran. Seiring berkembangnya 

teknologi, media pembelajaran abad ke-21 telah bertransformasi menjadi 

sarana yang mendukung aksesibilitas, interaktivitas, kolaborasi, hingga 

pengembangan keterampilan digital (Said, 2023). Dengan demikian, 

kehadiran media dalam proses pembelajaran tidak hanya menjadi pelengkap, 

tetapi juga komponen penting dalam membangun sistem pendidikan yang 

aktif dan adaptif terhadap perkembangan zaman. 

 

 

2.2. Video Pembelajaran Interaktif 

 

Video berasal dari istilah vidi atau visum yang berarti melihat atau memiliki 

daya penglihatan, sehingga dapat dimaknai sebagai gambar bergerak yang 

dilengkapi dengan suara (Marliani, 2021). Sebagai salah satu bentuk media 

audio-visual, video mampu menyajikan objek bergerak beserta suara yang 

sesuai sehingga berfungsi sebagai penyaji informasi (Yuanta, 2019). Wardani 

dan Syofyan (2018) menjelaskan bahwa media akan dikatakan interaktif 

apabila dapat melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran, bukan hanya 

sekadar menonton atau mendengarkan materi yang ditampilkan. Oleh karena 

itu, video pembelajaran interaktif dipandang lebih relevan dengan kebutuhan 

belajar siswa karena dapat memfasilitasi keterlibatan yang lebih mendalam. 

 

Video pembelajaran interaktif sendiri merupakan media berbasis video yang 

diperkaya dengan fitur interaktif untuk meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan siswa (Chahnia dkk., 2025). Berbeda dengan video biasa yang 

ditonton secara pasif, video interaktif memungkinkan siswa untuk 

berpartisipasi, misalnya menjawab pertanyaan, memilih jalur pembelajaran, 

atau memperoleh umpan balik langsung. Sejalan dengan itu, Putri dkk. (2023) 
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menegaskan bahwa video pembelajaran interaktif adalah metode penceritaan 

berbasis audio visual yang menampilkan animasi dan gambar sehingga 

mendorong keterlibatan aktif siswa sekaligus membantu guru dalam 

memvisualisasikan materi secara nyata. 

 

Penggunaan video pembelajaran juga mencakup pencapaian tujuan pada 

ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Pada ranah kognitif, video dapat 

meningkatkan kemampuan mengenali informasi dan menunjukkan interaksi 

dalam situasi tertentu. Pada ranah afektif, media ini mampu memengaruhi 

sikap dan emosi siswa melalui efek visual dan audio yang ditampilkan. 

Sementara itu, pada ranah psikomotorik, video bermanfaat untuk 

memperlihatkan keterampilan gerak sekaligus memberikan umpan balik 

visual bagi siswa (Yuanta, 2019). Selain itu, media video memiliki kelebihan 

seperti menyajikan objek belajar secara konkret, menambah pengalaman 

belajar, menarik perhatian, serta memotivasi siswa untuk belajar lebih giat. 

Nurfadhillah dkk. (2021) juga mengatakan video efektif dalam mengurangi 

kejenuhan pembelajaran dan sangat baik digunakan untuk pencapaian tujuan 

psikomotorik. Dengan kelebihan tersebut, video pembelajaran interaktif 

layak digunakan sebagai media inovatif dalam mendukung tercapainya tujuan 

belajar siswa. 

 

 

2.3. Edpuzzle  

 

Edpuzzle merupakan platform pembelajaran berbasis video interaktif yang 

memungkinkan guru mengubah video menjadi media pembelajaran yang 

lebih aktif. Aplikasi ini memfasilitasi guru untuk mengedit video, memotong 

bagian tertentu, menambahkan rekaman suara, serta menyisipkan pertanyaan 

sehingga kegiatan menonton video tidak lagi bersifat pasif, tetapi menjadi 

pengalaman belajar yang menuntut keterlibatan siswa (Qadriani dkk., 2021). 

Edpuzzle juga dikenal sebagai media yang efektif, efisien, dan praktis 

digunakan di berbagai jenjang pendidikan karena mampu meningkatkan 

interaktivitas dalam proses belajar (Widadi dan Irfandi, 2024). Selain itu, 

platform ini memudahkan guru dalam mengembangkan soal-soal  
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pembelajaran yang mendukung evaluasi tanpa lagi bergantung pada media 

kertas dan pena (Kasriyati dkk., 2023). Lebih jauh, Edpuzzle menawarkan 

integrasi dengan berbagai Learning Management Systems (LMS) untuk 

menghemat waktu dan tenaga, serta mendukung pembelajaran daring maupun 

hybrid (Nabilah dkk., 2025). Dengan berbagai manfaat ini, Edpuzzle 

berfungsi sebagai inovasi media yang memadukan video dengan strategi 

pembelajaran interaktif secara lebih efektif. 

 

Untuk menunjang keberfungsian tersebut, Edpuzzle menyediakan beberapa 

fitur utama. Fitur ini dirancang agar pembelajaran menjadi lebih menarik, 

fleksibel, dan sesuai kebutuhan guru maupun siswa. Beberapa fitur utama 

Edpuzzle antara lain: 

1. Video, guru dapat memilih atau mengunggah video lalu menyesuaikannya 

dengan kebutuhan pembelajaran melalui pemotongan atau penambahan 

instruksi. 

2. Quiz, soal pilihan ganda maupun uraian dapat disisipkan ke dalam video 

sehingga menjaga keterlibatan siswa. 

3. Slides, memungkinkan guru menambahkan presentasi interaktif untuk 

memperkuat penyampaian materi. 

4. Student Project, memberi kesempatan siswa membuat proyek berbasis 

video yang mendorong kreativitas serta kemandirian belajar. 

 

 
Gambar 1. Edpuzzle 
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Selain fitur utama tersebut, Edpuzzle juga memiliki berbagai kelebihan lain. 

Beberapa di antaranya adalah memudahkan guru membentuk pelajaran di 

sekitar konten video, kemampuan menarik video dari berbagai sumber tanpa 

iklan, menyematkan kuis langsung sebagai bagian dari penilaian, serta 

memungkinkan siswa mengakses video melalui perangkat masing-masing 

(Wiadnyana dkk., 2022). Tidak hanya itu, melalui integrasi dengan Moodle, 

guru dapat memantau kemajuan belajar siswa secara individual melalui fitur 

pelacakan dan analisis yang tersedia, sehingga memungkinkan pemberian 

umpan balik yang lebih terarah (Nabilah dkk., 2025). Dengan adanya 

kombinasi fitur dan kelebihan ini, Edpuzzle bukan hanya sekadar platform 

pemutar video, tetapi sebuah media pembelajaran interaktif yang mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung efektivitas evaluasi dalam 

proses belajar mengajar. 

 

 

2.4. Materi Sistem Operasi 

 

Materi Sistem Operasi merupakan salah satu bagian dari elemen Sistem 

Komputer pada mata pelajaran Informatika Fase E (kelas X SMA) sesuai 

Kurikulum Merdeka. Berdasarkan dokumen Capaian Pembelajaran yang 

diterbitkan oleh Kemendikbud serta Tujuan Pembelajaran dalam Buku 

Informatika SMA/MA Kelas X Kurikulum Merdeka, Capaian Pembelajaran 

dan Tujuan Pembelajaran materi Sistem Operasi disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran 

Capaian Pembelajaran (CP) Tujuan Pembelajaran (TP) 

Pada akhir fase E, siswa mampu 

memahami peran sistem operasi 

dan mekanisme internal yang 

terjadi pada interaksi antara 

perangkat keras, perangkat 

lunak, dan pengguna. 

Siswa mampu memahami konsep, 

fungsi, dan cara kerja sistem operasi 

dalam mengelola perangkat keras 

dan perangkat lunak pada komputer. 

 

Berdasarkan Tabel 1, diperlukan analisis kurikulum untuk mengidentifikasi 

keluasan dan kedalaman materi Sistem Operasi yang diajarkan agar selaras 

dengan tingkat perkembangan kognitif siswa serta tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai. Analisis kurikulum disajikan pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Analisis Keluasan dan Kedalaman Materi Sistem Operasi 

Keluasan Materi Kedalaman Materi 

Konsep sistem operasi 

Pengertian sistem operasi 

Klasifikasi sistem operasi 

Contoh sistem operasi komputer 

Fungsi sistem operasi Fungsi-fungsi sistem operasi 

Cara kerja sistem operasi 

Booting 

Multitasking 

Penjadwalan Round Robin 

 

Materi Sistem Operasi pada Fase E diarahkan pada penguatan pemahaman 

dasar yang menjadi fondasi bagi pembelajaran lanjutan pada fase berikutnya. 

Ruang lingkup materi disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas X yang 

masih berada pada tahap pengembangan pemahaman konseptual, sehingga 

pembelajaran difokuskan pada penguasaan prinsip kerja sistem secara umum. 

Oleh karena itu, penggunaan media video pembelajaran interaktif berbasis 

Edpuzzle dinilai relevan untuk membantu siswa membangun pemahaman 

yang lebih konkret serta meningkatkan keterlibatan dalam proses belajar. 



 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1. Model Pengembangan 

 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan tujuan menghasilkan produk inovatif 

berupa video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle yang dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran Informatika, khususnya materi 

Sistem Operasi. Model pengembangan yang digunakan adalah model 4D 

yang terdiri atas tahap define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), dan disseminate (penyebarluasan), dengan langkah-

langkah yang sederhana, jelas, dan mudah diterapkan untuk menghasilkan 

media yang valid, praktis, dan menarik (Waruwu, 2024). Dengan demikian, 

penerapan model 4D dipandang tepat untuk menghasilkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle yang menarik, valid, dan sesuai 

konteks pembelajaran Informatika di SMA. 

 

 

3.2. Prosedur Pengembangan 

 

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model 4D. 

Model ini terdiri atas empat tahap utama, yaitu define (pendefinisian), design 

(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebarluasan). 

Alur pengembangan model 4D dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Prosedur Pengembangan 

 

Keterangan: 

= Proses 

= Output 

= Keputusan 

 

Tahap pengembangan model 4D pada pengembangan video pembelajaran 

interaktif berbasis Edpuzzle adalah: 

1. Define (Pendefinisian) 

Tahap define merupakan langkah awal dalam model 4D yang bertujuan 

mengidentifikasi dan menganalisis kebutuhan pengembangan media 

pembelajaran. Tahap ini memastikan media yang dikembangkan sesuai 
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dengan konteks pembelajaran, kebutuhan siswa, dan tujuan pembelajaran. 

Langkah-langkah pada tahap define adalah: 

a. Front-end Analysis (Analisis Awal) 

Tahap Front-end Analysis dilakukan dengan mengidentifikasi dasar 

permasalahan dalam proses pembelajaran melalui penelitian 

pendahuluan dan diskusi dengan guru. Hal tersebut bertujuan untuk 

menemukan akar masalah yang mendasari perlunya pengembangan 

video pembelajaran interaktif. 

 

b. Learner Analysis (Analisis Siswa)  

Tahap Learner Analysis menganalisis karakteristik siswa yang menjadi 

sasaran pengembangan. Pada tahap ini peneliti menggali informasi 

mengenai kemampuan awal dan motivasi belajar siswa. Hasil analisis 

digunakan untuk memastikan bahwa video pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan kondisi siswa. 

 

c. Task Analysis (Analisis Tugas) 

Pada tahap Task Analysis, peneliti mengidentifikasi kompetensi dan 

tugas pembelajaran yang perlu dikuasai siswa. Analisis mengacu  pada 

Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) dalam 

Kurikulum Merdeka pada materi Sistem Operasi. Analisis digunakan 

untuk mengetahui apa saja yang harus dikuasai siswa setelah 

menggunakan media video pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan. 

 

d. Concept Analysis (Analisis Konsep) 

Tahap Concept Analysis bertujuan untuk menganalisis materi yang akan 

dikembangkan menjadi video pembelajaran. Peneliti mengkaji konsep-

konsep penting dalam materi Sistem Operasi. Hasil analisis digunakan 

untuk menyusun struktur materi yang akan dituangkan ke dalam 

storyboard video dan fitur interaktif di Edpuzzle. 
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e. Specifying Instructional Objectives (Analisis Tujuan) 

Tahap Specifying Instructional Objectives, peneliti merumuskan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai melalui media pembelajaran, 

kemudian dirumuskan berdasarkan CP Informatika fase E dan 

disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. Hal ini menjadi acuan 

dalam penyusunan isi konten video dan aktivitas interaktif agar selaras 

dengan kompetensi yang harus dicapai siswa. 

 

2. Design (Perancangan) 

Tahapan design merupakan proses perancangan media pembelajaran 

berdasarkan hasil analisis tahap define untuk menghasilkan rancangan 

media yang sistematis, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

Terdapat empat langkah utama yang dilakukan dalam tahap ini, yaitu: 

a. Constructing Criterion-Referenced Test (Penyususnan Tes Kriteria) 

Langkah ini berfokus pada penyusunan instrumen tes kriteria yang 

disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan karakteristik siswa. 

Instrumen tersebut dirancang untuk mengukur pemahaman siswa 

terhadap materi Sistem Operasi setelah menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle. 

 

b. Media Selection (Pemilihan Media) 

Pada langkah ini, dilakukan pemilihan media yang paling sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. Peneliti memilih Edpuzzle sebagai media 

karena mampu mengintegrasikan video pembelajaran dengan fitur 

interaktif seperti pertanyaan kuis dan diskusi, yang dinilai efektif untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa serta mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran. 

 

c. Format Selection (Pemilihan Format) 

Pemilihan format meliputi penentuan tampilan video, alur penyajian 

materi, serta bentuk interaktivitas yang akan diterapkan di Edpuzzle. 

Aspek-aspek seperti gaya visual, durasi video, dan jenis pertanyaan 

dipertimbangkan agar sesuai dengan kebutuhan pengembangan media. 
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d. Initial Design (Rancangan Awal) 

Tahapan ini merupakan proses pembuatan desain awal media. Peneliti 

membuat desain awal berupa storyboard video yang digunakan untuk 

menjadi acuan dalam pengembangan video pembelajaran interaktif. 

 

3. Develop (Pengembangan) 

Tahap develop merupakan proses menghasilkan produk berupa video 

pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle yang telah dirancang pada tahap 

design. Pada tahap ini produk melewati 2 tahap, yaitu penilaian ahli (expert 

appraisal) dan uji coba pengembangan (developmental testing). 

a. Expert Appraisal (Penilaian Ahli) 

Penilaian ahli bertujuan untuk memperoleh masukan guna 

menyempurnakan materi maupun media yang dikembangkan. Setelah 

menerima saran dari para validator, media kemudian disesuaikan dan 

dikembangkan lebih lanjut sesuai dengan rekomendasi yang diberikan. 

Proses ini dilakukan untuk memastikan bahwa media pembelajaran 

yang dihasilkan menjadi lebih relevan dan efektif dalam mendukung 

proses belajar. 

 

b. Developmental Testing (Uji Coba Pengembangan) 

Uji coba pengembangan bertujuan untuk memperoleh tanggapan dari 

siswa dan guru mengenai media pembelajaran yang telah dibuat. Pada 

tahap ini, dilakukan pula pengujian kepraktisan dan efektivitas untuk 

menilai sejauh mana media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

diterapkan dengan mudah dan memberikan dampak positif terhadap 

hasil belajar siswa. 

 

4. Disseminate (Penyebarluasan) 

Tahap disseminate merupakan fase akhir dalam model pengembangan 4D 

yang bertujuan menyebarluaskan produk hasil pengembangan. Pada 

pengembangan ini, proses disseminate dibagi menjadi dua bagian, yaitu: 
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a. Packaging (Pengemasan) 

Pada tahap pengemasan, media pembelajaran interaktif yang telah 

dikembangkan pada tahap Develop dikemas dalam bentuk video 

pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle. Pengemasan dilakukan 

dengan mengunggah video pembelajaran ke platform Edpuzzle serta 

melengkapi video dengan fitur interaktif berupa pertanyaan dan umpan 

balik, sehingga media siap digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

b. Diffusion and Adoption (Penyebaran dan Pengadopsian Media 

Pembelajaran) 

Pada tahap ini, media pembelajaran berbasis Edpuzzle disebarluaskan 

melalui tautan Edpuzzle untuk mendukung pemanfaatannya dalam 

kegiatan pembelajaran. Media yang telah dikembangkan dapat diakses 

secara daring melalui tautan tersebut. Dengan demikian, media 

pembelajaran siap digunakan secara lebih luas sesuai kebutuhan 

pembelajaran. 

 

 

3.3. Tempat, Subyek, dan Waktu Penelitian 

 

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMA Negeri 2 Tulang Bawang Tengah 

dengan subyek penelitian yaitu siswa kelas X pada mata pelajaran 

Informatika semester genap tahun ajaran 2025/2026, dengan fokus materi 

Sistem Operasi. 

 

 

3.4. Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Wawancara 

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dengan guru mata 

pelajaran Informatika di SMA Negeri 2 Tulang Bawang Tengah. 

Wawancara ini dilakukan pada tahap awal sebagai bagian dari analisis 

kebutuhan dalam penelitian pendahuluan. Tujuannya adalah untuk 

menggali informasi mengenai kondisi pembelajaran, kendala yang 
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dihadapi, materi pembelajaran, serta kebutuhan guru terhadap media video 

pembelajaran interaktif. 

 

2. Angket 

Pengumpulan data menggunakan angket dilakukan untuk memperoleh 

informasi dari berbagai pihak yang terlibat dalam proses pengembangan 

media, yaitu siswa, guru, dan ahli. Angket digunakan pada beberapa tahap 

pengembangan dengan tujuan yang berbeda, sebagai berikut: 

a. Angket Analisis Kebutuhan 

Pengumpulan data dilakukan pada saat penelitian pendahuluan melalui 

angket dalam bentuk Google Form. Angket diberikan kepada siswa 

kelas X SMA Negeri 2 Tulang Bawang Tengah untuk mengetahui 

pengalaman belajar, kendala yang dihadapi, serta kebutuhan siswa 

terhadap media pembelajaran. 

b. Angket Validasi Ahli 

Pengumpulan data menggunakan angket berupa lembar penilaian yang 

diberikan kepada dua orang validator, yaitu ahli materi dan ahli media. 

Angket ini digunakan untuk menilai kelayakan media pembelajaran. 

Hasil penilaian digunakan sebagai dasar untuk merevisi dan 

menyempurnakan media sebelum dilakukan uji coba kepada siswa. 

c. Angket Uji Kepraktisan 

Pengumpulan data dilakukan setelah media diuji cobakan, angket 

diberikan kepada siswa dan guru untuk mengukur kepraktisan media 

berupa video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle. 

 

3. Tes 

Pengumpulan data dilakukan dengan memberikan tes hasil belajar kepada 

siswa yang digunakan untuk mengukur efektivitas video pembelajaran 

interaktif berbasis Edpuzzle yang telah dikembangkan.  
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3.5. Instrumen Pengumpulan Data 

 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Pedoman Wawancara 

Pedoman wawancara digunakan untuk memandu proses wawancara 

dengan guru mata pelajaran Informatika dalam tahap analisis kebutuhan. 

Pedoman wawancara disusun dalam bentuk daftar pertanyaan yang dibuat 

oleh peneliti atau pewawancara untuk menggali informasi mengenai 

kondisi pembelajaran, kendala yang dihadapi, serta kebutuhan guru 

terhadap media pembelajaran interaktif. 

 

2. Angket Analisis Kebutuhan 

Angket analisis kebutuhan digunakan untuk mengidentifikasi kondisi 

pembelajaran, kendala yang dihadapi, serta kebutuhan siswa terhadap 

media pembelajaran interaktif. Instrumen ini terdiri dari tiga bentuk 

pertanyaan, yaitu: tujuh pernyataan skala Likert 4 poin (Sangat Tidak 

Setuju, Tidak Setuju, Setuju, Sangat Setuju), satu pertanyaan pilihan ganda 

tertutup, dan dua pertanyaan checklist. Data dari angket ini menjadi dasar 

dalam pengembangan media agar sesuai dengan kebutuhan nyata di 

lapangan. 

 

3. Angket Uji Validitas 

Angket uji validitas digunakan untuk menilai kelayakan produk dari segi 

isi materi dan tampilan media. Setiap pernyataan dalam angket 

menggunakan skala Likert. 

 

Tabel 3. Skala Likert pada Uji Validitas 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Sesuai 4 

Sesuai 3 

Kurang Sesuai 2 

Tidak Sesuai 1 

Sumber: (Sugiyono, 2023) 
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a. Uji Ahli Materi 

Angket uji ahli materi diberikan kepada satu orang dosen FKIP 

Universitas Lampung dan satu orang guru di SMA Negeri 2 Tulang 

Bawang Tengah untuk mengetahui kesesuain materi Sistem Operasi. 

Hasil dari pengisian angket digunakan untuk referensi perbaikan dan 

penyempurnaan materi dalam media yang dikembangkan. Kisi-kisi 

instrumen ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 

No. Aspek Indikator 

1 Kelayakan Isi 

a. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

b. Kesesuaian pretest–posttest 

c. Kesesuain contoh dengan uraian 

2 
Penyajian 

Materi 

a. Kesesuaian modul ajar 

b. Kejelasan tujuan pembelajaran dalam 

video pembelajaran 

c. Penyajian materi memotivasi siswa 

3 Bahasa 

a. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa 

Indonesia 

b. Penggunaan bahasa secara efektif dan 

efisien 

c. Ketepatan teks dan materi 

d. Kesesuain bahasa dengan perkembangan 

siswa 

Sumber: (Zega dan Mendrofa, 2023) 

 

b. Uji Ahli Media 

Angket uji ahli media diberikan kepada satu orang dosen FKIP 

Universitas Lampung untuk mengetahui kelayakan media berupa 

video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle yang dikembangkan. 

Hasil dari pengisian angket digunakan untuk referensi perbaikan 

media yang dikembangkan. Kisi-kisi instrumen ahli media dapat 

dilihat pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 

No. Aspek Indikator 

1 Visual 

a. Penataan elemen visual 

b. Keseimbangan komposisi teks, gambar, 

dan video 
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No. Aspek Indikator 

c. Pemilihan warna 

d. Penggunaan huruf 

e. Kualitas visual 

2 Suara 

a. Kualitas suara jelas 

b. Kesesuaian suara dengan narasi materi 

c. Sinkronisasi suara dengan tampilan 

visual 

3 
Kemudahan 

Pengguna 

a. Video mudah diakses dan dijalankan 

b. Instruksi dalam video mudah dipahami 

Sumber: (Zega dan Mendrofa, 2023) 

 

4. Angket Uji Kepraktisan 

Angket uji kepraktisan digunakan untuk mengetahui sejauh mana media 

pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle dapat digunakan dengan mudah, 

efisien, dan mendukung proses pembelajaran secara praktis. Setiap 

pernyataan dalam angket menggunakan skala Likert. 

 

Tabel 6. Skala Likert pada Uji Kepraktisan 

No Aspek yang dinilai 
Skor 

1 2 3 4 

1 Persepsi Guru 
Tidak 

Baik 

Kurang 

Baik 
Baik 

Sangat 

Baik 

2 Respons Siswa 
Tidak 

Baik 

Kurang 

Baik 
Baik 

Sangat 

Baik 

Sumber: (Sugiyono, 2023) 

 

Instrumen uji kepraktisan dibagi menjadi dua bagian, yaitu: angket 

persepsi guru dan angket respons siswa. Kisi-kisi angket uji kepraktisan  

dapat dilihat pada Tabel 7. 

 

Tabel 7. Kisi-Kisi Angket Uji Kepraktisan 

No. Aspek Indikator 

1 Penyajian materi 

a. Kejelasan alur pembelajaran 

b. Kemudahan memahami materi 

c. Relevansi contoh dan latihan soal terhadap 

materi 

d. Kemanfaatan video pembelajaran 

e. Kemenarikan video pembelajaran 

f. Memotivasi untuk belajar mandiri 

g. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa 

Indonesia 
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No. Aspek Indikator 

2 Media 

a. Kejelasan tampilan dan warna 

b. Keterbacaan teks 

c. Kualitas suara 

d. Kemudahan penggunaan 

Sumber: (Zega dan Mendrofa, 2023) 

 

5. Uji Efektivitas 

Instrumen yang digunakan untuk mengukur efektivitas media 

pembelajaran adalah tes hasil belajar, yang diberikan kepada siswa 

sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) mengikuti pembelajaran 

menggunakan media video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle. Tes 

ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa sebagai 

dampak dari penggunaan media yang dikembangkan. 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan pre-eksperimental dengan desain 

one group pre-test post-test, di mana satu kelompok siswa diberikan 

perlakuan tanpa kelompok kontrol. Desain ini memungkinkan peneliti 

membandingkan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan, dengan alur 

berupa pelaksanaan pre-test, pembelajaran menggunakan media video 

pembelajaran interaktif sebagai perlakuan, dan diakhiri dengan post-test 

untuk mengukur hasil belajar setelah perlakuan. Desain penelitian tersebut 

digambarkan pada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Desain Penelitian one group pre-test post-test 

Kelas Pre-test Perlakuan Post-test 

Kelas Eksperimen O1 X O2 

Sumber: (Sugiyono, 2023) 

 

Keterangan: 

O1 = Pre-test 

X = Perlakuan berupa pembelajaran menggunakan video 

pembelajaran interaktif 

O2 = Post-test 
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3.6. Teknik Analisis Data 

 

a. Analisis Data Uji Validitas 

Analisis dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 

pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle yang dikembangkan, dilihat dari 

aspek isi materi dan media. Uji validasi melibatkan ahli materi dan ahli 

media sebagai validator. Skor hasil validasi dianalisis menggunakan rumus 

validitas Aiken (Aiken, 1985) berikut: 

𝑉 =
∑ 𝑆

𝑛(𝑐−1)
  

Keterangan: 

V = Indeks validitas Aiken 

S = Skor yang diberikan oleh validator dikurangi skor terendah dari 

kategori yang digunakan 

n = Jumlah validator 

c = Jumlah kategori penilaian 

 

Hasil perhitungan kemudian dikonversi ke dalam kategori validitas Aiken 

berdasarkan Tabel 9. 

 

Tabel 9. Kategori Validitas Aiken 

Nilai V Kategori 

V ≥ 0,80 Valid 

V < 0,80 Tidak Valid 

Sumber: (Susanti dkk., 2023) 

 

b. Analisis Data Uji Kepraktisan 

Analisis kepraktisan dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan 

penggunaan media oleh guru dan siswa sebagai pengguna. Data diperoleh 

dari hasil pengisian angket kepraktisan oleh guru (persepsi guru) dan siswa 

(respon siswa) setelah menggunakan media. Angket menggunakan skala 

Likert 4 poin, dan dianalisis dengan rumus: 

𝑝 =
∑ 𝑥

𝑁
× 100% 

Keterangan: 

𝑝  = Persentase skor 
∑ 𝑥 = Jumlah nilai seluruh responden 

𝑁 = Skor Maksimum Total 
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Skor hasil analisis dikonversikan ke dalam bentuk persentase, kemudian 

ditafsirkan menggunakan kriteria kepraktisan pada Tabel 10. 

 

Tabel 10. Kriteria Kepraktisan 

Kriteria Persentase 

Kepraktisan sangat rendah atau tidak praktis < 20% 

Kepraktisan rendah atau kurang praktis 20% - 40% 

Kepraktisan sedang atau cukup praktis 40% - 60% 

Kepraktisan tinggi atau praktis 60% - 80% 

Kepraktisan sangat tinggi atau sangat praktis 80% - 100% 

Sumber: (Vidiya dkk., 2023) 

 

c. Analisis Data Efektivitas 

Analisis efektivitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana media 

pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari, dengan menggunakan 

metode uji N-Gain dan uji t.  

1. Uji N-Gain 

Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui besar peningkatan hasil 

belajar secara terstandar. Rumus yang digunakan adalah: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Nilai N-Gain kemudian dikategorikan berdasarkan Tabel 11. 

 

Tabel 11. Kriteria Nilai Gain Ternomalisasi 

Skor N-Gain Kategori 

0,70 ≤ 𝑔 ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ 𝑔 < 0,70 Sedang 

0,00 < 𝑔 < 0,30 Rendah 

𝑔 = 0,00 Tidak ada peningkatan 

Sumber: (Sukarelawan dkk., 2024) 

 

Media dinyatakan efektif apabila nilai N-Gain minimal berada pada 

kategori sedang (0,30 ≤ g < 0,70) atau tinggi (0,70 ≤ g ≤ 1,00). 

 

2. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data pre-test dan 

post-test berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dalam 
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penelitian ini menggunakan uji Shapiro-Wilk karena jumlah sampel 

kurang dari 50. 

 

Kriteria pengambilan keputusan: 

a. Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 maka data berdistribusi normal. 

b. Jika nilai signifikansi (Sig.) ≤ 0,05 maka data tidak berdistribusi 

normal. 

Hasil uji normalitas digunakan sebagai dasar dalam menentukan jenis 

uji hipotesis yang akan digunakan. 

 

3. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah penggunaan media video pembelajaran interaktif 

berbasis Edpuzzle. Apabila data berdistribusi normal, maka digunakan 

uji parametrik Paired Sample t-test. Namun apabila data tidak 

berdistribusi normal, maka digunakan uji nonparametrik Wilcoxon 

Signed Rank Test. 

 

Hipotesis yang diuji adalah: 

H0: Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test 

dan post-test. 

H1: Terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-

test. 

 

Kriteria pengambilan keputusan: 

a. Jika nilai signifikansi (p-value) < 0,05 maka H₀ ditolak dan H₁ 

diterima. 

b. Jika nilai signifikansi (p-value) ≥ 0,05 maka H₀ diterima dan H₁ 

ditolak. 



 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Media video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle pada 

pembelajaran Informatika kelas X SMA berhasil dikembangkan 

menggunakan model pengembangan 4D dan menghasilkan produk 

berupa video pembelajaran interaktif yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

2. Media video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle yang 

dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk digunakan 

dalam pembelajaran Informatika kelas X SMA. Validitas media 

ditunjukkan oleh hasil penilaian ahli materi dengan nilai Aiken’s V 

sebesar 0,88 dan ahli media sebesar 0,92, yang berada pada kategori 

valid. Kepraktisan media ditunjukkan oleh hasil uji kepraktisan guru 

dengan persentase sebesar 83,33% dan hasil uji kepraktisan siswa 

dengan persentase sebesar 87,22%, yang berada pada kategori sangat 

praktis. Efektivitas media ditunjukkan oleh peningkatan hasil belajar 

siswa dengan nilai rata-rata pre-test sebesar 47,96 dan post-test sebesar 

88,33, nilai N-Gain sebesar 0,78 dengan kategori tinggi, serta hasil uji 

Wilcoxon Signed Rank Test yang menunjukkan nilai signifikansi 

(Asymp. Sig. 2-sided) sebesar < 0,001, yang menandakan adanya 

perbedaan hasil belajar yang signifikan antara sebelum dan sesudah 

penggunaan media. 
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5.2. Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, saran 

yang dapat diberikan adalah: 

1. Media video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle dapat 

digunakan sebagai alternatif media pembelajaran untuk mendukung 

pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada siswa. 

2. Penggunaan media video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle 

perlu disesuaikan dengan alokasi waktu pembelajaran agar 

pemanfaatan media dapat berjalan secara optimal. 

3. Pengembangan media pembelajaran selanjutnya dapat diarahkan pada 

peningkatan kualitas tampilan, interaktivitas, dan variasi aktivitas 

pembelajaran agar media yang dihasilkan semakin optimal digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

4. Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan subjek penelitian 

yang lebih luas serta waktu pelaksanaan pembelajaran yang lebih 

panjang agar efektivitas media dapat dikaji secara lebih mendalam.
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