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Informasi Artikel Abstract
Submitted : 11-03-2026 The low level of student learning outcomes in the Akidah Akhlak subject at MTs Al-
Accepted : 16-04-2026 Musaddadiyah Garut stem from conventional instructional patterns. Over-reliance on
Published : 15-05-2026 the lecture method without varied media support makes the internalization of moral
values less dynamic. Therefore, this study is presented to the effectiveness of Edpuzzle

Keywords: as a digital solution in transforming students' cognitive processes within the learning

Moral Creeds environment. This research employs a quantitative approach with nonequivalent control
Edpuzzle group design on 40 class IX students. Data were comprehensively gathered via

Digital Media observation and learning outcome tests, which was then statistically tasted through the
Learning Outcomes independent sample t-test and N-Gain analysis to evaluate the effectiveness of the

treatment. The analysis revealed significant findings; there is a distinct difference in
student learning efficacy between the experimental classes, and the control class, with
a significance value reaching 0.000. Through Edpuzzle's interactive features, the
experimental class achieved learning outcome improvements in the high category, far
exceeding the control class’s moderate rating. This substantiates that Edpuzzle acts as
an effective catalyst, not just a technical tool, for enhancing academic achievement in
Akidah Akhlak.

Abstrak

Kondisi rendahnya tingkat hasil belajar yang dicapai siswa dalam pelajaran Akidah Akhlak di MTs Al-Musaddadiyah
Garut berakar pada pola instruksional yang masih konvensional. Ketergantungan pada metode ceramah tanpa dukungan
media yang variatif membuat internalisasi nilai-nilai akhlak menjadi kurang dinamis. Oleh sebab itu, penelitian ini hadir
guna menguji tingkat efektivitas Edpuzzle sebagai solusi digital dalam mentransformasi proses kognitif siswa didalam
lingkungan pembelajaran. Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan nonequivalent control group design
terhadap 40 siswa kelas 1X. Data dihimpun secara komprehensif melalui observasi dan tes hasil belajar, yang kemudian
diuji menggunakan instrumen statistik melalui pengujian independent sample t-test serta analisis N-Gain guna melihat
efektivitas perlakuan. Hasil analisis data mengungkap temuan yang signifikan; terlihat adanya perbedaan yang nyata
antara efikasi belajar siswa pada kelas eksperimen jika dibandingkan dengan kelas kontrol, dimana nilai signifikansinya
mencapai 0,000. Melalui integrasi fitur interaktif pada Edpuzzle, kelas eksperimen mencapai peningkatan hasil belajar
pada klasifikasi tinggi, melewati kelas kontrol yang hanya berada pada klasifikasi sedang. Ini membuktikan Edpuzzle
bukan sekadar alat bantu teknis, melainkan katalisator efektif dalam meningkatkan capaian akademis pada mata pelajaran
akidah akhlak.

Kata Kunci: Akidah Akhlak, Edpuzzle, Media Digital, Hasil Belajar.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan dapat dimaknai sebagai proses sistematis sebagai upaya eksplorasi diri peserta didik dan membangun karakter
yang sesuai dengan nilai-nilai masyarakat, sekaligus memfasilitasi peningkatan pengetahuan, keterampilan, sikap, dan
perilaku yang mendukung kebermanfaatan sepanjang kehidupan [1]. Menurut rumusan yang termaktub didalam Undang-
Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan dimaknai sebagai “usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta
keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat™ [2].
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Pendidikan agama Islam memegang peranan krusial dalam menempa kepribadian moralitas siswa. Di dalam rumpunan
pendidikan ini, akidah akhlak menjadi salah satu mata pelajaran inti yang mengemban misi untuk menetapkan keyakinan
batin serta membentuk profil peserta didik sebagai muslim yang konsisten dalam ketaatan, memiliki iman yang teguh,
dan senantiasa mendasari setiap tindakannya dengan amal saleh, pembelajaran ini juga diproyeksikan agar siswa memilki
keluhuran budi pekerti yang mampu memberikan dampak positif secara nyata, baik dalam linkungan sosial, kehidupan
beragama, maupun dalam konteks berbangsa dan bernegara [3].

Seiring dengan disrupsi teknologi yang melaju kencang, perangkat edukasi juga mengalami transformasi yang signifikan.
Kondisi ideal yang diharapkan adalah guru mampu beradaptasi dengan kemajuan perangkat edukasi. Ada banyak peluang
bagi pendidik untuk mengemas proses belajar mengajar agar tetap relevan dengan dinamika zaman saat ini. Pendidik
memilki keleluasaan untuk menyeleksi media yang paling serasi dengan profil peserta didik, target capaian pembelajaran,
serta substansi materi yang diampu. Terdapat beragam jenis media yang bersifat interaktif dan dapat dimanfaatkan secara
optimal untuk memperkaya pengalaman belajar di kelas, meliputi, antara lain: Edpuzzle, Quizizz, Educandy, Kahoot,
Wordwall, Canva, Mentimeter dan sebagainya. Edpuzzle menjadi salah satu instrumen edukasi yang paling kompeten
guna mendukung siswa dalam menyerap materi secara lebih aktif serta tetap berada pada koridor yang terencana [4].

Namun, gambaran ideal tersebut berbanding terbalik dengan fakta yang ditemukan di lapangan. Proses pembelajaran
akidah akhlak tidak terlepas dari berbagai kendala di lapangan. Salah satu persoalan utamanya adalah belum
terekplorasinya pemanfaatan media pembelajaran yang sifatnya variatif, inovatif dan mendalam. Padahal keberadaan
media dalam pembelajaran sangat krusial sebagai instrumen bagi guru untuk mengemas materi agar lebih menarik dan
lebih cepat diserap oleh nalar peserta didik. Tanpa adanya sentuhan media yang relevan, gairah belajar siswa cenderung
meredup, yang pada ujungnya menjadi memicu rendahnya output pembelajaran serta membuat pemehaman mereka
terhadap esensi materi menjadi tidak komprehensif [5].

Selain itu, ketergantungan tenaga pendidik pada pola pengajaran tradisional masih sangat kental, padahal metode
semacam ini dianggap tidak lagi sejalan dengan aspirasi dan profil siswa di zaman serba digital yang menuntut kreativitas,
interaktivitas, dan pemanfaatan teknologi. Dalam konteks pembelajaran modern, guru diharapkan mampu beradaptasi
dengan perkembangan teknologi untuk mengonstruksi suasana kelas yang lebih hidup dan menyentuh esensi materi.
Namun, kenyataannya, berbagai penelitian terbaru menunjukkan bahwa kompetensi digital guru di Indonesia masih
belum optimal dan belum merata terutama dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi secara efektif di
kelas [6].

Merujuk pada temuan yang dikumpulkan melalui hasil observasi serta wawancara di lapangan pada tanggal 20 Mei 2025
dengan Ibu Risma Alawiyatus Sa’diyah selaku pendidik yang membidangi materi akidah akhlak di MTs Al-
Musaddadiyah Garut, diketahui bahwa pendekatan yang diintegrasikan dalam menyampaikan materi akidah akhlak masih
tepaku pada pola konvensional yang memaosisikan figur guru sebagai poros utama informasi (teacher centered). Masalah
yang muncul dari siswa itu sendiri adalah kurangnya perhatian dan minimnya keterlibatan aktif sepanjang proses
pembelajaran. Kondidi ini dipicu oleh kejenuhan siswa terhadap media yang diterapkan, mengakibatkan hilangnya fokus,
kecenderunagan pasif dalam menyerap materi, dan beberapa siswa tidak memedulikan penjelasan yang disampaikan oleh
guru bahkan seringkali terlihat berisik di dalam kelas, dan ngobrol dengan teman sebangku, bahkan sebagian siswa kadang
suka ngantuk, sehingga kurang menarik minat belajar siswa. Akibatnya, internalisasi materi menjadi kurang mendalam
dan secara nayata memengaruhi rendahnya skor hasil belajar yang didapatkan oleh peserta didik. Kondisi ini
menunjukkan bahwa diperlukan adanya inovasi dalam strategi pembelajaran Akidah Akhlak agar lebih menarik,
interaktif, dan mampu menumbuhkan partisipasi aktif siswa.

Guna mengoptimalkan pemahaman sekaligus mendongkrak hasil belajar peserta didik, terutama pada pembelajaran
akidah akhlak, maka dibutuhkan inovasi pada metode dan media pembelajaran yang relevan agar setiap pokok bahasan
lebih mudah diserap oleh peserta didik. Selaras dengan kian kencangnya arus teknologi informasi dan komunikasi masa
kini, muncul urgensi untuk menyuguhkan pengalaman belajar yang benar-benar bermakna bagi siswa kini sangat
bergantung pada sejauh mana teknologi tersebut diintegrasikan dalam proses pendidikan. Kehadiran media dalam
pembelajaran yang efektif, interaktif, dan menarik, tidak hanya memudahkan peran guru dan siswa dalam berinteraksi,
tetapi juga berfungsi sebagai jembatan yang kuat dalam mentransfer materi sekaligus menjadi indikator utama dalam
mewujudkan keberhasilan proses pembelajaran [4].

Edpuzzle adalah aplikasi digital yang mudah digunakan serta paltform edukasi berupa video yang memeberdayakan
pengajar untuk meyajikan materi seinovatif mungkin. Aplikasi ini unik karena video tidak dapat dilewati jika siswa tidak
menjawab pertanyaan yang muncul terlebih dahulu. Dengan menggunakan Edpuzzle ini, guru dapat lebih mudah
mengontrol kegiatan pembelajaran siswa, terutama yang memanfaatkan video pembelajaran [7].

Tinjauan terhadap penelitian terdahulu mengenai korelasi implementasi edpuzzle dalam upaya mendongkrak capaian
belajar siswa juga dapat ditelusuri melalui rekam jejak karya ilmiah yang disusun oleh [8] yang berjudul “Pengaruh
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Pembelajaran Menggunakan Media Audio Visual Berbantuan Edpuzzle terhadap Hasil Belajar Siswa” dengan temuan
penelitian mengindikasikan bahwa pemanfaatan media audio visual yang diintegrasikan dengan edpuzzle memberikan
pengaruh nayata terhadap capaian belajar kognitif siswa. Penelitian lainnya juga dilakukan oleh [4] yang berjudul
“Pengaruh Penerapan Media Pembelajaran Edpuzzle terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik di SMAN 2 Indralaya
Utara” dengan hasil riset memaparkan bahwa antusiasme/tingkat motivasi belajar yang dimilki siswa di SMAN 2
Indralaya Utara sangat dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran Edpuzzle.

Pemanfaatan edpuzzle sebagai instrumen penguat hasil belajar juga telah menjadi diskursus global dalam literatur
pendidikan modern. Hal ini senada dengan riset yang dilakukan oleh [9] dalam jurnal internasionalnya yang menyoroti
bahwa platform berbasis video-assisted learning seperti Edpuzzle mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih
personal dan mandiri. Temuan tersebut menekankan bahwa interaktivitas yang ditawarkan Edpuzzle secara signifikan
mengurangi beban kognitif siswa sehingga materi yang kompleks menjadi lebih mudah diinternalisasi.

Selain itu, efektivitas media ini dalam mendongkrak performa akademik juga divalidasi oleh [10] melalui studi
eksperimen mereka. Hasil penelitian tersebut mengungkapkan bahwa penggunaan Edpuzzle di kelas tidak hanya
meningkatkan skor ujian secara kuantitatif, tetapi juga memperbaiki retensi memori jangka panjang siswa melalui fitur
pertanyaan yang terintegrasi di dalam video. Keunggulan ini mempertegas bahwa Edpuzzle adalah solusi universal yang
relevan untuk mengatasi stagnasi hasil belajar, termasuk dalam konteks pendidikan agama yang memerlukan kedalaman
pemahaman materi.

Meninjau berbagai penelitian terdahulu, mayoritas penerapan media Edpuzzle masih didominasi oleh mata pelajaran
umum serta eksakta yang berorientasi pada penguatan ranah kognitif, seperti Matematika, IPA, ataupun bidang berbasis
audio visual lainnya [11]. Riset-riset tersebut biasanya lebih menyoroti pada peningkatan hasil belajar, motivasi, serta
daya ingat siswa lewat integrasi video interaktif. Namun, kajian yang secara spesifik membedah implementasi Edpuzzle
dalam pembelajaran Akidah Akhlak di jenjang Madrasah Tsanawiyah (MTs) tergolong masih sangat minim. Padahal,
Akidah Akhlak memiliki karakteristik yang jauh berbeda dari pelajaran eksakta; ia tidak sekadar menekankan sisi
kognitif, melainkan juga menyentuh dimensi afektif, moral, spiritual, hingga pembentukan karakter siswa [12].

Dalam konteks inilah, Edpuzzle menjadi sangat relevan karena fitur video interaktifnya memungkinkan siswa untuk tidak
sekadar menyimak materi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif melalui refleksi, pertanyaan, dan evaluasi langsung saat
proses belajar berlangsung. Interaktivitas tersebut dinilai sanggup membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak
secara lebih kontekstual, sekaligus meningkatkan perhatian serta keterlibatan emosional mereka [13]. Oleh sebab itu,
penelitian ini hadir sebagai upaya untuk mengisi kekosongan ruang penelitian (research gap) terkait pemanfaatan
Edpuzzle pada mata pelajaran Akidah Akhlak di tingkat MTs. Sisi kebaruan (novelty) dari riset ini terletak pada penerapan
Edpuzzle guna menganalisis pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa dalam bingkai pendidikan berbasis keagamaan
yang menitikberatkan pada perpaduan aspek kognitif.

Berpijak pada permasalahan yang telah dipaparkan, penulis mencoba menerapkan alternatif pembelajaran melalui
pemanfaatan media Edpuzzle sebagai langkah nyata guna mendongkrak capaian belajar siswa, optimalisasi media ini
dinilai sanggup memacu keaktifan siswa sekaligus mempermudah penyerapan materi, sebab proses belajar tidak lagi
sekadar terpaku pada penjelasan guru, tetapi juga melibatkan interaksi langsung siswa dengan konten audio-visual. Hal
inilah yang kemudian memantik minat peneliti untuk menggali lebih dalam efektifitasnya melalui agenda penelitiannya
yang diberi judul: “Pengaruh Penggunaan Media Edpuzzle Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Akidah
Akhlak di MTs Al-Musaddadiyah Garut”.

Merujuk pada latar belakang masalah yang telah diurai diatas, maka penulis memfokuskan batasan masalah pada
“Pengaruh Penggunaan Media Edpuzzle Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Akidah Akhlak di MTs Al-
Musaddadiyah Garut”. Adapun persoalan inti yang menjadi fokus dalam studi ini yaitu, “Bagaimana dampak integrasi
media edpuzzle terhadap capaian belajar siswa pada mata pelajaran akidah akhlak di MTs Al-Musaddadiyah Garut?”.
Sejalan dengan itu, riset ini diarahkan untuk membedah “Pengaruh Penggunaan Media Edpuzzle Terhadap Hasil Belajar
Siswa Pada Pembelajaran Akidah Akhlak di MTs Al-Musaddadiyah Garut”. Penulis berharap penelitian ini dapat
menyumbangkan kontribusi nyata, baik secara teoritis maupun praktis, yaitu sebagai pengayaan kajian tentang
penggunaan media pembelajaran digital serta sebagai bahan rujukan bagi tenaga pendidik dalam usahanya
mengoptimalkan kualitas proses belajar mengajar di kelas, mendukung sekolah dalam mengembangkan inovasi
pembelajaran, serta menambah pengetahuan peneliti dalam implementasi teknologi pendidikan.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi pendekatan pembuktian statistik yang dijalankan melalui metode eksperimen, yakni suatu
desain riset yang sengaja dirancang secara cermat untuk mengidentifikasi dan mengukur seberapa besar implikasi nyata
dari langkah pembelajaran yang diterapkan (treatment) yang diberikan terhadap variabel-variabel lain yang menjadi fokus
kajian secara sistematis dan berkesinambungan [14]. Peneliti menitikberatkan prosedur pada pola Nonequivalent Control
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Group Design, yaitu suatu rancangan yang melibatkan pengambilan dua kelompok kelas secara utuh langsung dari
populasi yang ada. Di antara dua kelompok tersebut, salah satu kelas kemudian ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang
menerima perlakuan khusus, sementara kelas yang lainnya difungsikan sebagai kelas pembanding yang tetap menerapkan
pola pembelajaran seperti biasanya [15]. Kedua kelompok tersebut kemudian dikenakan tes awal (pretest) di titik mula
dan tes akhir (posttest) tepat setelah intervensi (treatment) tuntas dilakukan. Langkah ini ditempuh guna memotret
seberapa besar lonjakan hasil belajar yang berhasil diraih oleh siswa. Secara lebih mendalam, riset ini mengamati interaksi
antara dua variabel kunci: variabel bebas yang menitikberatkan pada pemanfaatan media Edpuzzle, serta variabel terikat
yang tercermin dari capaian belajar siswa dalam lingkup mata pelajaran Akidah Akhlak.

Populasi pada cakupan riset ini meliputi semua peserta didik kelas I1X-2 dan IX-3 MTs Al-Musaddadiyah Garut pada
tahun ajaran 2025/2026, yang secara keseluruhan berjumlah 40 siswa. Teknik pengambilan sampel yang diaplikasikan
dalam riset ini adalah sampel jenuh (saturated sampling), yaitu prosedur pengambilan sampel dengan cara
mengikutsertakan seluruh anggota populasi yang ada untuk dijadikan sebagai subjek penelitian [15]. Teknik sampel jenuh
dipilih karena jumlah populasi dalam penelitian ini relatif terbatas, sehingga seluruh anggota populasi dijadikan sampel
agar data yang diperoleh lebih representatif dan mampu menggambarkan kondisi populasi secara menyeluruh. Selain itu,
penggunaan seluruh populasi sebagai sampel bertujuan untuk meminimalisasi kemungkinan terjadinya bias dalam
penentuan subjek penelitian serta meningkatkan tingkat keakuratan hasil penelitian. Oleh karena itu, seluruh siswa dari
kelas IX-2 dan 1X-3 yang masing-masing kelas terdiri dari 20 orang dijadikan sampel penelitian. Dalam penetapannya,
kelas 1X-2 didedikasikan sebagai kelompok eksperimen, sedangkan kelas 1X-3 ditetapkan sebagai kelompok kontrol.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini melibatkan observasi, dokumentasi, serta tes hasil belajar berupa soal
uraian yang dirancang untuk mengukur kemampuan kognitif siswa. Tes tersebut disajikan dalam bentuk pretest dan
posttest guna mendeteksi adanya perbedaan kemampuan siswa sebelum dan sesudah mereka mendapatkan perlakuan
(treatment). Sebelum instrumen tes digunakan dalam penelitian, terlebih dahulu dilakukan uji validitas isi (content
validity) melalui expert judgment oleh dosen ahli dan guru mata pelajaran Akidah Akhlak. Proses ini dilakukan untuk
memastikan bahwa butir soal telah sesuai dengan indikator pembelajaran, tujuan penelitian, serta kompetensi yang hendak
diukur. Setelah dinyatakan layak oleh para ahli [15].

Berdasarkan hasil penilaian dari dosen ahli, instrumen dinyatakan layak digunakan dengan beberapa perbaikan pada aspek
redaksi dan kejelasan butir soal. Sementara itu, hasil penilaian dari guru mata pelajaran Akidah Akhlak menunjukkan
bahwa instrumen telah dinyatakan layak digunakan dalam penelitian. Setelah dinyatakan layak oleh para ahli, instrumen
kemudian diuji cobakan dan dianalisis lebih lanjut melalui uji validitas statistik, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya
pembeda.instrumen kemudian diuji cobakan dan dianalisis lebih lanjut melalui uji validitas statistik, reliabilitas, tingkat
kesukaran, dan daya pembeda. ). Selanjutnya, data hasil belajar diolah menggunakan teknik statistik yang mencakup uji
prasyarat analisis, yaitu uji normalitas dan homogenitas. Pengujian hipotesis dilakukan dengan uji-t (t-test) untuk melihat
adanya perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol pasca perlakuan. Selain itu, uji N-Gain turut
dilaksanakan untuk menghitung seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa sebagai dampak konkret dari penggunaan
media pembelajaran Edpuzzle.

Untuk menjaga agar perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol benar-benar dipengaruhi oleh
penggunaan media Edpuzzle, peneliti melakukan pengendalian terhadap beberapa variabel luar. Pengendalian tersebut
dilakukan dengan menyamakan materi pembelajaran, alokasi waktu belajar, tujuan pembelajaran, serta guru pengajar
pada kedua kelas. Selain itu, pelaksanaan pretest dan posttest dilakukan dalam kondisi dan waktu yang relatif sama agar
tidak menimbulkan perbedaan perlakuan di luar penggunaan media pembelajaran. Dengan demikian, perbedaan hasil
belajar yang muncul diharapkan lebih mencerminkan pengaruh penggunaan media Edpuzzle dalam proses pembelajaran
Akidah Akhlak.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilangsungkan mulai tanggal 26 November sampai 15 Desember 2025 di kelas IX MTs Al-Musaddadiyah
Garut. Dalam pelaksanaannya, penelitian ini melibatkan dua kelas, dimana kelas IX-2 ditetapkan sebagai kelas
eksperimen yang memeperoleh perlakuan melalui penggunaan media pembelajaran edpuzzle, sedangkan kelas 1X-3
berperan sebagai kelas kontrol yang tetap menerapkan metode konvensional. Sebelum tindakan dilakukan di kelas,
peneliti melakukan observasi dengan guru pengampu untuk melihat kondisi pembelajaran akidah akhlak secara langsung
dan kondisi siswa saat pembelajaran. Penelitian ini dilakukan dengan tiga kali pertemuan setiap kelas, langkah-
langkahnya sebagai berikut:

Pertemuan pertama: observasi kelas selama pembelajaran dengan guru pengampu akidah akhlak dan persiapan untuk
pertemuan berikutnya. Pertemuan kedua: pelaksanaan pretest dilakukan pada siswa kelas 1X-2 dan IX-3 melalui
pemberian 10 butir soal uraian sebelum dimulainya pembelajaran, untuk mengidentifikasi taraf kemampuan awal peserta
didik sebelum diberikan perlakuan serta sebagai dasar dalam mempersiapkan materi yang akan disampaikan. Di kelas
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eksperimen, pelajaran akidah akhlak diajarkan dengan media digital Edpuzzle, sedangkan di kelas kontrol tetap
menggunakan metode konvensional. Pertemuan ketiga: Setelah mempelajari beberapa materi sebelumnya, langkah
berikutnya, siswa diberikan post guna mengidentifikasi tingkat kemampuan akhir mereka pasca penggunaan media
pembelajaran edpuzzle.

Edpuzzle didefinisikan sebagai platform virtual yang berbasis video, yang dimanfaatkan oleh pendidik guna mengemas
dan meyajikan konten pelajaran secara lebih menarik dan interaktif, yang memungkinkan guru menjadikan video apapun
sebagai pembelajaran. Guru bisa menambahkan pertanyaan, audio, penilaian ke dalam video. Guru juga bisa memantau
siapa saja yang menonton, siapa yang menyelesaikan tugas, sehingga proses pembelajaran jadi lebih mudah dan efisien
[13].

Berikut adalah tutorial singkat untuk menggunakan platform edpuzzle [16]:

1. Kunjungi https://edpuzzle.com/ kemudian daftar

€3 edpuzzle it v Untkeelolah v Sumberdays v EdwrroOriginels  Harge Masan kods Morak m
.
O Pembelajaran
.
Interaktif,
.
kesinambungan
Semua yang Anda perlukan untuk melibatkan siswa Anda di satu tempat,
m sekarang dari video pembelajaran dan seterusnya. E

Gambar 1. Tampilan Awal Edpuzzle

2. Kemudian pilih/klik “saya Seorang Guru” untuk membuat video

RS @
@ Kems
Mulai gunakan Edpuzzle, Kelas akan menjadi
lebih seru.
Gambar 2. Menu Pendaftaran Edpuzzle
3. Masukan nama akun dan kata sandi atau masuk dengan akun google anda
€ ¢ = edparecom ge 0O @

@ Kombali e Edpuzals

Halo Bapak/lbu guru! Perkaya
pelajaran Anda dengan Edpuzzle.

Parsyarstan Layanan dan Ksbjsken Provas

Gambar 3. Login Menggunakan Akun Google
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Masuk ke sistem dengan menggunakan akun google anda lalu masukan password. Selanjutnya akan ada analisis
kebutuhan, dimana guru harus memilih sekolah, kelas (grade level) serta mata pelajaran (subject) sesuai mata

pelajaran yang diampu.

4. Klik menu pencarian/konten saya

€ edpuzzie . arg mratia . D0 @
© Tamteh beru
Hasil untuk fauziah

A Peocrien
Serva  HN Saknishseys
B e G ao

rang Munafit il Pembelajaran Al-Quran  KHITOBAH PP MAMR DENGAN TEMA CIRI CI55 ORANG dari sifat munafit Sshorts

Madis MUNAFIC YANG DESAMPAIKAN OLEM ANES FALZIAN

B w2
. NG Foe a2

Gambar 4. Pencarian Konten pada Edpuzzle

Langkah berikutnya adalah pengguna mencari video pembelajaran pada kolom pencarian, di mana pilihan videonya
disesuaikan dengan topik bahasan yang akan diajarkan. Pengguna juga dapat mengunggah video yang telah dibuat
sendiri melalui menu “konten saya”.

5. Menyunting video pembelajaran

€ edpuzzle  ucxomoumn tiie. £ B3 %

Gambar 5. Pencarian Konten pada Edpuzzle

Setelah memilih video yang sesuai, klik menu “Sunting” (edit) untuk menyesuaikan video dengan kebutuhan
pembelajaran. Pada tahap ini, pengguna dapat: memotong bagian video agar fokus pada materi yang penting,
menambahkan pengisi suara untuk memberikan penjelasan atau arahan selama video diputar, dan menyisipkan

pertanyaan berupa soal pilihan ganda atau pertanyaan terbuka.

6. Setelah selesai membuat pertanyaan klik “tugaskan” untuk menambahkan video sebagai tugas ke kelas Anda.

% el ok 77 w1 e O B
X Menetapkan Membotalian

Wakbu mulai Batas Waktu Ahir

pukul 12.00, 12:00 siang v sk 55 bistss wakt Bkhi
Totaphan ke

Pilih masing-masing siswa 7

Gambar 6. Mengatur Tugas pada Edpuzzle
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7. Membagikan tugas pada siswa

€ C % ek conmsigrments/atod 17151 7571 TRESAd donts W v

&

@edpuzz\s h pensls e ba @ .ﬁ
& Ciri-Ciri Orang Munafik || Pembelajaran Al-Quran Hadis @ Moduslangeung D Uatssbegai sioss @ Pengatursn
Akthitas (1) stutsi S

Undanglah sz
nerhagi tigas

==
Gambar 7. Menu “Bagikan Tugas” pada Edpuzzle

Setelah pengaturan video dan batas waktu selesai ditentukan, langkah terakhir adalah membagikan tugas kepada
siswa. Pengguna dapat menekan menu “Bagikan Tugas’, kemudian sistem akan menampilkan tautan (link) yang dapat
langsung dibagikan kepada siswa.

Tabel 1. Rekapitulasi Pretest dan Posttest Eksperimen dan Kontrol

Kelas Min Max Mean Std. deviation
Pre-test eksperimen 20 59 38,85 13,433
Post-test eksperimen 73 100 86,20 6,582
Pre-test kontrol 20 56 36,20 9,390
Post-test kontrol 66 90 76,35 5,967

3.1 Uji Validitas dan Reliabilitas

Rangkaian uji validitas ini dilakukan guna memverifikasi sejauh mana ketepatan isi suatu instrumen penelitian.
Sederhananya, menjadi instrumen penentu yang dijalankan guna menjamin bahwa alat ukur yang dipakai memang tepat
sasaran dalam memotret variabel atau aspek yang hendak diteliti, bukan yang lain. Apabila instrumen tes yang disusun
tidak valid, maka data yang dihasilkan pun patut dipertanyakan akurasinya. Oleh karena itu, uji ini menjadi langkah
pertama yang wajib dilalui sebelum alat ukur tersebut diterjunkan untuk menjaring data di lapangan. [17].

Uji reliabilitas pada dasarnya prosedur untuk ketetapan (konsistensi) suatu instrumen/alat ukur. Uji reliabilitas
menentukan seberapa konsisten perangkat penjaring data yang menjadi bagian inti dari riset ini. Dengan demikian,
instrumen ini dapat diandalkan untuk menilai variabel-variabel yang menjadi fokus penelitian [18].

Penelitian ini menerapkan penggunaan perangkat lunak SPSS untuk membantu proses pengujian validitas pada setiap
instrumen yang digunakan. Jumlah responden yang dilibatkan dalam uji validitas dalam penelitian ini ditetapkan sebanyak
30 siswa. Penetapan jumlah ini berdasarkan pedoman metodologi untuk penelitian kuantitatif, yang menyebutkan bahwa
jumlah sampel yang memadai berkisar sekitar 30 responden, agar data yang terhimpun nantinya dapat diproses melalui
analisis statistik secara optimal dengan sebaran nilai yang mengarah pada distribusi normal [15]. Adapun hasil analisis
uji validitas instrumen penelitian ini adalah sebagai berikut.

Tabel 2. Rekapitulasi Uji Validitas

No Total Keterangan
Soal Correlation g
1 .640** Valid
2 453* Valid
3 522** Valid
4 ABT** Valid
5 .615** Valid
6 .656** Valid
7 .338 Valid
8 .625** Valid
9 187** Valid
10 .631** Valid
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Merujuk pada hasil uji validitas yang dipaparkan dalam tabel di atas, nampak bahwa tiap item pernyataan mencatatkan
nilai r-{hitung} yang melampaui ambang batas r-{tabel}. Atas dasar hasil tersebut, maka 10 butir soal ini dinyatakan
sangat layak untuk dipergunakan sebagai alat penelitian, karena sudah teruji ketepatannya dalam menangkap variabel
yang dibidik secara akurat. Setelah semua butir instrumen dinyatakan layak, tahapan selanjutnya adalah menjalankan uji
reliabilitas guna melihat sejauh mana tingkat konsistensi instrumen tersebut jika digunakan secara berulang. Adapun uji
reliabilitas yang telah diolah melalui bantuan program SPSS dapat dicermati pada tabel di bawabh ini.

Tabel 3. Rekapitulasi Uji Reliabilitas
Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items
0,781 10

Merujuk pada hasil uji reliabilitas yang dipaparkan dalam tabel di atas, perolehan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0.781
terletak pada rentang 0,60 <r < 0,80, yang berarti masuk ke dalam kategori reliabilitas “Tinggi”. Temuan ini membuktikan
instrumen penelitian yang digunakan mencatatkan tingkat konsistensi internal dengan kualitas sangat baik. Dengan
demikian, instrumen tersebut dapat dinyatakan sangat layak untuk dipergunakan sebagai alat ukur pengumpulan data yang
akurat dalam penelitian ini. Adanya nilai reliabilitas yang tinggi ini memberikan keyakinan bahwa jika instrumen ini
diujikan kembali di waktu berbeda, maka hasil yang diperoleh akan tetap stabil dan konsisten.

3.2 Uji Daya Pembeda

Daya pembeda (discriminating power) yaitu suatu indeks berfungsi untuk menunjukkan kemampuan setiap butir soal
dapat memisahkan atau membedakan antara kelompok siswa yang memiliki tingkat pencapaian tinggi dan kelompok
siswa yang memiliki pencapaian kurang dalam pelaksanaan suatu tes. Instrumen dengan daya pembeda yang baik akan
memastikan bahwa siswa yang pandai (high achiever) cenderung menjawab butir soal dengan benar, sementara siswa
yang kurang menguasai materi (low achiever) akan menjawab salah. Oleh karena itu, penting sekali dilakukan uji daya
pembeda agar butir soal benar-benar efektif dan valid untuk mengukur kemampuan secara merata [19].

Tabel 4. Rekapitulasi Daya Pembeda

No Daya Pembeda .
Soal Kategori
1 517 Baik
2 317 Cukup
3 .390 Cukup
4 .350 Cukup
5 497 Baik
6 .563 Baik
7 196 Buruk
8 490 Baik
9 .657 Baik
10 .504 Baik

Merujuk pada hasil daya pembeda yang dipaparkan dalam tabel di atas, dapat diketahui bahwa butir soal sebagian besar
masuk ke dalam kategori "Baik" dan "Cukup". Dari 10 butir soal yang diuji, terdapat enam butir yang berada pada kategori
"Baik" serta tiga butir lainnya menempati kategori "Cukup". Meskipun satu butir soal, yaitu nomor tujuh masuk dalam
predikat "Buruk”, namun jika dilihat secara keseluruhan, instrumen penelitian ini memiliki daya pembeda yang sudah
cukup memadai. Oleh karena itu, perangkat soal ini dinyatakan sangat layak untuk dipergunakan sebagai alat penelitian.

3.3 Uji Tingkat Kesukaran Instrumen

Sulit atau mudahnya sebuah butir soal dapat dilihat dari seberapa banyak peserta yang menjawabnya secara benar
dibandingkan dengan jumlah total peserta didik. Intinya, semakin banyak peserta didik yang memberikan jawaban benar,
maka akan semakin tinggi pula indeks kesukaran yang didapat, artinya, soal tersebut bisa dikatakan cukup mudah bagi
siswa. Sebaliknya, kalau cuma sedikit peserta yang bisa menjawab dengan tepat, indeksnya pun bakal rendah dan soal itu
dianggap sukar. Lewat analisis tingkat kesukaran ini, peneliti ingin menjamin bahwa sebaran soal yang dipakai dalam
instrumen tidak hanya menumpuk pada satu kategori saja, melainkan proporsional antara soal yang mudah, sedang,
maupun sukar [20].
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Tabel 5. Hasil Tingkat Kesukaran Instrumen

No Soal Tingkat Kesukaran Kategori
1 707 Mudah
2 525 Sedang
3 .582 Sedang
4 725 Mudah
5 567 Sedang
6 .582 Sedang
7 .674 Sedang
8 457 Sedang
9 .682 Sedang
10 567 Sedang

Merujuk pada hasil tingkat kesukaran instrumen yang dipaparkan dalam tabel di atas, ditemukan bahwa mayoritas delapan
dari 10 butir soal, berada pada predikat "Sedang". Sementara itu, hanya dua butir soal, yaitu nomor 1 dan 4, yang masuk
dalam kategori "Mudah". Oleh karena itu, seluruh butir soal yang diuji dinilai telah memiliki tingkat kesukaran yang
proporsional dan seimbang dalam menilai sejauh mana kemampuan peserta didik. Keseimbangan ini memastikan bahwa
instrumen tes layak digunakan sebagai alat penelitian karena mampu membedakan kemampuan peserta didik pada
berbagai level, tidak terlalu sulit atau terlalu mudah secara keseluruhan.

3.4 Uji Normalitas

Uji normalitas ini dimaksudkan sebagai langkah prasyarat sebelum melangkah ke tahap analisis statistika yang
lebih mendalam. Pada dasarnya, pengujian ini dilakukan guna memastikan data yang tengah diteliti mempunyai distribusi
yang normal atau setidaknya mendekati normal. Sebagai acuan, jika hasil signifikansinya menunjukkan angka di atas
0,05, maka data itu sudah bisa dianggap berdistribusi hormal. Kalau dilihat secara visual, distribusi normal ini nampak
dari bentuk kurva loncengnya yang simetris, yang mana nilai mean atau rata-rata berada tepat di tengah, sementara nilai
standar deviasi akan memengaruhi seberapa tinggi dan lebarnya kurva tersebut [21].

Uji normalitas ini dikerjakan demi menjamin bahwa data pretest serta posttest, baik dari kelas eksperimen
maupun kelas kontrol, memang sudah memenuhi asumsi distribusi normal. Seluruh pengujian normalitas data, baik pre-
test maupun post-test, dikerjakan dengan bantuan perangkat lunak SPSS, sehingga didapatkan hasil yang lebih akurat
sebagaimana ditampilkan pada tabel berikut.

Tabel 6. Rekapitulasi Uji Normalitas

Kelas Hasil Kesimpulan
Pre-test eksperimen .108 Normal
Post-test eksperimen .677 Normal
Pre-test kontrol .854 Normal
Post-test kontrol .523 Normal

Berdasarkan paparan hasil uji normalitas pre-test dan pos-ttest yang dipaparkan pada tabel tersebut, bisa dikesimpulan
bahwa semua data dari kedua kelas dalam penelitian ini sudah berdistribusi normal. Terpenuhinya kriteria normalitas ini,
maka langkah analisis data selanjutnya dapat diteruskan menggunakan statistik parametrik tanpa ada kendala pada
distribusi datanya.

3.5 Uji Homogenitas

Uji homogenitas sendiri merupakan langkah statistik buat melihat seberapa identik varians antara dua atau lebih kelompok
data yang diambil dari populasi yang sama. Singkatnya, pengujian ini dilakukan untuk menjamin apakah sebaran data
dalam kelompok-kelompok penelitian tersebut punya varians yang setara (homogen) atau justru berbeda. Jika varians
data terbukti homogen, maka perbandingan antar kelompok dapat dilakukan dengan lebih objektif karena perbedaan yang
muncul benar-benar berasal dari perlakuan, bukan karena keragaman data yang terlalu jomplang sejak awal [22].

Tabel 7. Hasil Uji Homogenitas

Kelas Hasil Kesimpulan
Eksperimen dan Based on Mean 0,561 Homogen
Kontrol

Merujuk pada hasil uji homogenitas yang dipaparkan dalam tabel di atas, hasilnya menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,561, yang mana angka ini nampak lebih besar dari taraf signifikansi a = 0,05 yang sudah ditentukan. Temuan ini
memberikan gambaran jelas bahwa varians data post-test antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memang setara atau
homogen. Karena kondisi homogenitas ini sudah terpenuhi, maka syarat utama untuk melangkah ke tahap uji hipotesis
lewat uji-t (t-test) pun sudah aman, sehingga hasil analisis statistiknya nanti bisa dipertanggungjawabkan secara sah.
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3.6 Ujit

Uji-t ini dipakai buat mencari tahu apakah ada perbedaan nilai rata-rata yang memang signifikan di antara kedua kelompok
data pada tingkat probabilitas tertentu. Dalam penerapannya, prosedur uji-t ini memerlukan penentuan nilai derajat
kebebasan sebagai salah satu kriteria utama dalam proses perhitungan statistiknya (Sulisti et al., 2024, him. 56). Lewat
pengujian ini, saya bisa memastikan apakah selisih skor antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memang murni dari
hasil perlakuan yang diberikan.

Tabel 8. Hasil Uji t

Kelas - - Hasil
Eksperimen dan Egﬁg&)\/arlances Assumed Sig. (2- 0,000
Kontrol

Merujuk pada hasil uji-t pada tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai tersebut jauh
lebih kecil dari 0,05, maka dapat dinyatakan bahwa terdapat perbedaan yang sangat signifikan pada hasil belajar antara
kelas yang menggunakan Edpuzzle dengan kelas kontrol. Secara teoretis, signifikansi ini membuktikan bahwa Edpuzzle
mampu memicu active learning yang lebih kuat. Hal ini sejalan dengan temuan [9] yang menyebutkan bahwa
interaktivitas dalam video membantu siswa mengolah informasi secara lebih mendalam daripada hanya sekadar menonton
atau mendengar ceramah secara pasif.

Dilihat dari sudut pandang teoretis, temuan tersebut dapat dijelaskan melalui Cognitive Load Theory yang menyebutkan
bahwa proses belajar akan berjalan lebih optimal apabila beban kognitif siswa dikelola secara efektif lewat penyajian
informasi yang menarik dan terstruktur. Pemanfaatan Edpuzzle yang mengombinasikan elemen audio, visual, serta
pertanyaan interaktif memungkinkan siswa untuk mengolah informasi secara bertahap, sehingga membantu
meminimalisir beban kognitif yang berlebih selama pembelajaran [24]. Di samping itu, teori pembelajaran multimedia
pun menjelaskan bahwa siswa cenderung lebih cepat memahami materi saat informasi disampaikan melalui perpaduan
teks, gambar, audio, dan video ketimbang hanya lewat penjelasan verbal saja [25].

Dalam konteks Akidah Akhlak yang banyak memuat akan konsep abstrak seperti nilai keimanan, akhlak terpuji, hingga
keteladanan visualisasi melalui video interaktif sangat membantu siswa dalam membangun pemahaman yang lebih
konkret dan kontekstual. Adanya fitur embedded questions pada Edpuzzle juga memacu siswa agar tetap fokus dan terlibat
aktif sepanjang proses belajar, karena mereka diwajibkan menjawab pertanyaan yang tersedia sebelum dapat melanjutkan
durasi video pembelajaran tersebut [26].

3.7 Uji N-Gain

Uji normalized gain (N-Gain) ini dilakukan untuk melihat seberapa besar perubahan kemampuan siswa yang terjadi dari
pre-test dan post-test. Dengan begitu, dapat diketahui secara pasti seberapa jauh peningkatan hasil belajar mereka setelah
mendapatkan perlakuan tertentu. Peningkatan itu sendiri dihitung dari selisih skor pre-test dan post-test yang didapat
masing-masing peserta didik selama proses belajar berlangsung. Perbandingan antara skor gain aktual dengan skor gain
maksimum inilah yang Kita sebut sebagai gain ternormalisasi atau N-Gain [27]. Melalui analisis ini, peneliti tidak hanya
melihat kenaikan nilai secara mentah, tetapi juga dapat menentukan efektivitas dari perlakuan yang diberikan dalam
kategori rendah, sedang, atau tinggi.

Tabel 9. Hasil Uji N-Gain

Kelas Rata-rata N-Gain Kategori
Eksperimen 76,96 Tinggi
Kontrol 62,79 Sedang

Merujuk pada hasil uji N-Gain yang dipaparkan dalam tabel di atas, diperoleh nilai untuk kelas eksperimen yaitu 76,96,
yang masuk dalam predikat "Tinggi". Sementara itu, nilai untuk kelas kontrol yaitu 62,79, yang masuk dalam predikat
"sedang". Hasil ini memperlihatkan bahwa kenaikan hasil belajar siswa di kelas eksperimen, memang terbukti lebih tinggi
secara signifikan. Pencapaian kategori "Tinggi" ini mengonfirmasi riset [10] yang mengungkapkan bahwa fitur embedded
questions pada Edpuzzle berfungsi sebagai instrumen “evaluasi instan" yang memperbaiki pemahaman siswa saat itu

juga.

Di sisi lain, pencapaian kategori “Sedang” pada kelas kontrol mengindikasikan bahwa model pembelajaran konvensional
sebenarnya masih sanggup memberikan kontribusi pada peningkatan hasil belajar, hanya saja hasilnya tidak seoptimal di
kelas eksperimen. Kondisi tersebut bisa dipengaruhi oleh karakteristik metode konvensional yang umumnya masih
didominasi oleh peran guru (teacher centered), yang berakibat pada kecenderungan siswa menerima informasi secara
pasif. Dalam keadaan ini, daya konsentrasi serta perhatian siswa relatif lebih rentan menurun, apalagi saat menghadapi
materi yang bersifat abstrak dan memerlukan kedalaman pemahaman seperti pada subjek Akidah Akhlak.
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Secara psikologis, suasana belajar yang cenderung monoton juga berisiko memicu rasa jenuh sekaligus melemahkan
keterlibatan emosional siswa sepanjang proses pembelajaran. Hal ini berbanding terbalik dengan kelas eksperimen yang
memanfaatkan Edpuzzle, di sana siswa mendapatkan pengalaman belajar yang jauh lebih interaktif lewat perpaduan
video, audio, serta pertanyaan spontan yang sanggup menjaga fokus, memantik rasa ingin tahu, dan memperkokoh proses
internalisasi materi. Oleh karena itu, penerapan Edpuzzle tidak hanya berfokus pada penguatan ranah kognitif semata,
melainkan juga membantu menciptakan interaksi belajar yang lebih aktif serta bermakna bagi siswa. Dalam konteks
Akidah Akhlak di MTs Al-Musaddadiyah Garut, media ini terbukti mampu memecah kejenuhan dan rasa kantuk siswa,
mengubah suasana kelas yang tadinya pasif menjadi lebih interaktif dan fokus pada materi. Hal ini sekaligus memberikan
gambaran bahwa integrasi media pembelajaran interaktif seperti Edpuzzle jauh lebih efektif dan inovatif dalam
mendongkrak pemahaman peserta didik selama proses penelitian berlangsung.

4. KESIMPULAN

Mengacu pada seluruh rangkaian penelitian yang telah dilaksanakan, dapat ditarik kesimpulan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran Edpuzzle memberikan pengaruh yang signifikan terhadap capaian belajar siswa dalam mata pelajaran
Akidah Akhlak di MTs Al-Musaddadiyah Garut. Hal ini diperkuat oleh hasil uji-t yang memperlihatkan nilai signifikansi
sebesar 0,000 < 0,05, yang membuktikan adanya perbedaan hasil belajar yang nyata antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Di samping itu, perolehan uji N-Gain pun menunjukkan bahwa kelas eksperimen meraih peningkatan hasil belajar
dalam kategori tinggi sebesar 76,96, sementara kelas kontrol berada pada kategori sedang dengan angka 62,79. Temuan
tersebut mengindikasikan bahwa penerapan Edpuzzle sanggup membangun proses pembelajaran yang jauh lebih
interaktif, menarik, serta efektif dalam memudahkan siswa memahami materi Akidah Akhlak yang cenderung abstrak.
Penggunaan video interaktif pada Edpuzzle juga terbukti efektif dalam memicu fokus, keterlibatan, hingga keaktifan
siswa sepanjang kegiatan belajar mengajar. Dengan demikian, media Edpuzzle sangat layak dijadikan salah satu pilihan
media pembelajaran digital yang inovatif guna mendukung peningkatan kualitas pengajaran Akidah Akhlak di madrasah.
Riset ini diharapkan mampu menjadi referensi bagi para pendidik dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi yang
lebih kreatif serta kontekstual. Selain itu, untuk penelitian mendatang, disarankan agar dikembangkan kajian serupa pada
cakupan materi, jenjang sekolah, maupun variabel lain yang lebih luas supaya diperoleh temuan penelitian yang semakin
komprehensif.
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