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ABSTRAK 

Pembelajaran Informatika pada materi Jejak Digital masih menghadapi kendala berupa 

rendahnya keaktifan siswa dan kurang optimalnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video interaktif berbasis Edpuzzle yang 

layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa pada materi Jejak Digital. 

Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE 

yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek 

penelitian terdiri atas 34 siswa kelas VIII SMP Negeri 16 Malang. Data dikumpulkan melalui 

angket analisis kebutuhan, lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket respon siswa, 

serta tes pretest dan posttest. Data dianalisis menggunakan analisis persentase untuk 

mengetahui kelayakan dan kepraktisan media, sedangkan efektivitas dianalisis menggunakan 

perhitungan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media video interaktif berbasis 

Edpuzzle memperoleh kategori sangat layak berdasarkan validasi ahli, serta memperoleh 

respon siswa dengan kategori sangat baik. Selain itu, rata-rata nilai siswa meningkat dari 71,18 

pada pretest menjadi 91,67 pada posttest dengan nilai N-Gain sebesar 0,73 yang termasuk 

kategori tinggi. Dengan demikian, media video interaktif berbasis Edpuzzle dinyatakan layak, 

praktis, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran Informatika pada materi Jejak 

Digital serta berpotensi meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Kata Kunci: Edpuzzle, Video Interaktif, Jejak Digital. 

 

ABSTRACT  

The learning process of Informatics on the topic of Digital Footprint still faces several 

challenges, including low student participation and the limited use of interactive learning media. 

This study aimed to develop an Edpuzzle-based interactive video learning media that is valid, 

practical, and effective in improving students' understanding of Digital Footprint material. This 

research employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, 

which consists of the Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation stages. 

The participants were 34 eighth-grade students of SMP Negeri 16 Malang. Data were collected 

through needs analysis questionnaires, expert validation sheets, student response 

questionnaires, and pretest-postest assessments. The data were analyzed using percentage 

analysis to determine the validity and practicality of the developed media, while its 

effectiveness was measured using the N-Gain test. The results indicated that the Edpuzzle-based 

interactive video achieved the "very feasible" category based on expert validation and received 

very positive responses from students. Furthermore, students' average score increased from 

71.18 in the pretest to 91.67 in the posttest, with an N-Gain score of 0.73, which falls into the 
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high category. These findings indicate that the developed Edpuzzle-based interactive video is 

feasible, practical, and effective as a learning medium for teaching Digital Footprint material 

and has the potential to enhance students' engagement and conceptual understanding in 

Informatics learning. 

Keywords: Edpuzzle, Interactive Video, Digital Footprint. 

 

PENDAHULUAN 

Dunia pendidikan kini telah memasuki zaman moden 5.0 yang memerlukan sumber 

daya manusia untuk tetap hidup di abad ke-21. Pembelajaran pada waktu ini tidak sekedar 

bergantung kepada pengetahuan dan transfer teori, tetapi juga menuntut penguasaan dalam 

teknologi supaya Siswa dapat bersaing di masa depan. Oleh itu, sekolah berfungsi sebagai 

platform yang penting untuk melahirkan generasi yang bertanggung jawab dalam penggunaan 

teknologi (Hamzah et al., 2023). Teknologi informasi kini menjadi bagian penting dalam 

berbagai aspek kehidupan termasuk pendidikan dan pemerintah, pemerintah juga berkomitmen 

mewujudkan ini melalui kegiatan Jaring Aspirasi Rancangan Undang – Undang Sistem 

Pendidikan Nasional (RUU Sisdiknas) tentang Transformasi Digital Pendidikan. 

Seiring dengan semakin banyaknya pengguna media sosial di kalangan anak 

muda, kesadaran tentang jejak digital menjadi sangat penting. Jejak digital yang dihasilkan 

baik secara sadar maupun tidak sadar dapat berpengaruh besar untuk masa depan para 

Siswa. Inisiatif pendidikan mengenai etika digital harus diadakan untuk generasi 

yang bertanggung jawab sehingga mereka dapat menyadari dampak dari setiap perilaku yang 

dilakukan di internet (Malayudha et al., 2025). Namun realita di lapangan pembelajaran seperti 

informatika Siswa masih merasakan bahwa topik ini membosankan disebabkan cara 

penyampaiannya yang tidak melibatkan interaksi (Pebriyanti et al., 2021). Keterbatasan 

pemanfaatan teknologi digital disekolah membuat penggunaan media belum optimal dalam 

proses pengajaran masih dominan oleh pengerjaan LKPD dan penayangan video youtube yang 

menempatkan Siswa sebagai penonton pasif. Di era Society 5.0 untuk mengatasi rasa jenuh 

kognitif pada Siswa maka pendidik dituntut untuk menuju pendekatan yang lebih aktif dan 

kreatif yang berpusatkan Siswa (Saputri et al., 2026). 

Sejumlah penelitian terdahulu telah membuktikan efektivitas Edpuzzle sebagai media 

pembelajaran interaktif pada berbagai mata pelajaran dan jenjang. Saputri et al. (2026) 

mengembangkan video interaktif berbasis Edpuzzle untuk mata pelajaran Informatika SMA 

dan menemukan media tersebut valid, praktis, serta secara signifikan meningkatkan hasil 

belajar siswa dengan N-Gain kategori tinggi. Penelitian lain mengaplikasikan Edpuzzle pada 

mata pelajaran Teknologi Layanan Jaringan di SMK (Parro et al., 2025) serta pembelajaran 

matematika (Ernawati et al., 2023) yang seluruhnya melaporkan tingkat kepraktisan dan respon 

siswa yang tinggi. Di ranah bahasa, Edpuzzle juga terbukti berpengaruh terhadap kemampuan 

menulis teks eksplanasi maupun teks prosedur pada siswa SMP dan SMA (Fauziah et al., 2024). 

Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut memperlihatkan pola yang konsisten: 

pengembangan Edpuzzle masih terkonsentrasi pada materi-materi teknis atau konten mata 

pelajaran umum (jaringan, matematika, teks eksplanasi), sementara muatan literasi digital dan 

etika bermedia sosial termasuk topik Jejak Digital yang merupakan bagian penting dari 

kurikulum Informatika SMP terkait keamanan dan tanggung jawab digital belum menjadi fokus 

pengembangan media interaktif berbasis Edpuzzle. Padahal, topik Jejak Digital bersifat abstrak 

dan berkaitan langsung dengan perilaku nyata siswa di dunia maya, sehingga memerlukan 

pendekatan pembelajaran yang tidak sekadar informatif tetapi juga reflektif dan kontekstual 
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karakteristik yang justru menjadi keunggulan Edpuzzle melalui fitur kuis tersemat dan 

pemantauan keterlibatan secara real-time. 

Sebagai solusi, penggabungan media video interaktif melalui platform seperti 

Edpuzzle memberikan pendekatan yang lebih hidup. Edpuzzle memungkingkan video edukasi 

standar diubah menjadi pengalaman interaktif dengan menambahkan pertanyaan kuis atau 

komentar suara dan pemantauan kemajuan Siswa secara real-time. Pemanfaatan media 

multimedia semacam ini tidak hanya mempermudah Siswa dalam memahami konsep-

konsep abstrak seperti "Jejak Digital," tetapi juga terbukti dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan akademis mereka (Nabilah et al., 2025). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media video interaktif berbasis Edpuzzle pada materi Jejak Digital. Secara khusus, penelitian 

ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan media, mengetahui kelayakan 

media berdasarkan penilaian ahli, mengetahui respon Siswa terhadap penggunaan media, serta 

mengetahui sejauh mana media tersebut dapat membantu Siswa dalam memahami materi Jejak 

Digital. Kontribusi dari penelitian ini adalah menghasilkan produk media pembelajaran berupa 

video interaktif berbasis Edpuzzle yang dapat digunakan sebagai media pendukung 

pembelajaran Informatika, khususnya pada materi Jejak Digital. Nilai pembaruan pada 

penelitian ini terletak pada kombinasi topik dan jenjang yang belum ditemukan pada penelitian- 

penelitian sebelumnya, yaitu pengembangan media video interaktif berbasis Edpuzzle yang 

secara spesifik diranvang untuk materi Jejak Digital pada mata pelajaran informatika tingkat 

SMP. Kontribusi penelitian ini adalah menghasilkan produk media pembelajaran video 

interaktif berbasis Edpuzzle yang dapat digunakan sebagai media pendukung pembelajaran 

informatika, khususnya pada materi Jejak Digital. secara khusus untuk membahas materi Jejak 

Digital. Melalui pengembangan ini, diharapkan Siswa tidak hanya dapat menguasai konsep 

jejak digital dari segi kognitif, tetapi juga terdorong untuk menjadi individu digital yang 

lebih bijak dan beretika. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis (analisis), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), Implementation (penerapan), dan Evaluation 

(evaluasi) (Waruwu, 2024). Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan 

sesuai untuk mengembangkan media video interaktif berbasis Edpuzzle pada materi Jejak 

Digital. Penelitian dilaksanakan pada 30 April 2026 dengan subjek penelitian siswa kelas VIII 

SMP Negeri 16 Malang sebanyak 34 siswa. Pengembangan media dilakukan melalui lima 

tahapan ADDIE sebagai berikut. 

Tahap Analysis dilakukan melalui indentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik 

Siswa, serta media dan metode yang telah digunakan pada pembelajaran sebelumnya. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa siswa masih kurang aktif dalam proses pembelajaran dan 

membutuhkan media yang menarik, interaktif, mudah digunakan serta dapat diakses kembali. 

Meskipun sebagian besar siswa telah mengenal konsep jejak digital, pemahaman mengenai 

dampak dan penggunaan media sosial secara bijak masih perlu ditingkatkan. Selain itu, siswa 

menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap media video interaktif yang dilengkapi kuis dan 

animasi serta didukung oleh ketersediaan perangkat dan akses internet yang memadai. Tahap 

Design Pada tahap ini proses desain meliputi penyusunan materi secara sistematis, pembuatan 

alur, perancangan tampilan media yang mencakup pemilihan warna, font, animasi, gambar, 

serta audio. Penyisipan soal interaktif pada Eduzzle beserta umpan balik otomatis, serta 
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penyusunan instrumen evaluasi, Rencana disusun melalui diskusi ahli materi dan ahli media 

agar sesuai dengan kurikulum kebutuhan Siswa. Tahap pengembangan meliputi proses 

produksi video pembelajaran kemudian mengintegrasikannya ke dalam platform edpuzzle 

dengan menambahkan pertanyaan interaktif, catatan penjelasan, serta umpan balik otomatis 

pada setiap jawaban. Selanjutnya, media yang telah dikembangkan divalidasi oleh ahli materi 

dan ahli media untuk menilai kelayakan isi, tampilan, dan kesesuaiannya dengan tujuan 

pembelajaran dan direvisi berdasarkan masukan validator. Tahap Impelementation dilakukan 

melalui uji coba terbatas kepada Siswa kelas VIII SMP Negeri 16 Malang. Siswa menyimak 

video, mengerjakan kuis yang disisipkan dan memberikan tanggapan terhadap dan kritik pada 

media melalui angket. Tahap Evaluation dilakukan untuk mengukur kelayakan dan efektifitas 

media berdasarkan hasil validasi ahli, angket respon siswa serta pre-test dan postest untuk 

mengukur peningkatan pemahaman siswa pada materi jejak digital. Hasil evaluasi menjadi 

dasar penyempurnaan media.  

 Instumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas lima 

instrumen, yaitu (1) lembar validasi ahli materi, (2) lembar validasi ahli media, (3) angket 

respon siswa, (4) soal pretest dan (5) soal posttest. Lembar validasi ahli materi dan ahli media 

menggunakan skala likert 1-4, yaitu skor 4 = Sangat Baik/Sangat Layak, 3 = Baik/Layak, 2 = 

Kurang Baik/Kurang Layak dan 1 = Tidak Baik/Tidak Layak. Angket respon siswa digunakan 

untuk mengukur efektivitas media setelah digunakan dalam pembelajaran, sedangkan soal 

pretest dan posttest digunakan untuk mengukur efektivitas media terhadap peningkatan 

pemahaman siswa pada materi jejek digital. Teknik analisis data hasil ahli materi dan ahli media 

menggunakan analisis persentase kelayakan. Efektivitas media dianalisis dengan 

membandingkan hasil pretest dan posttest siswa melalui perhitungan rata-rata nilai sebelum 

dan sesudah pembelajaran, selanjutnya peningkatan hasil belajar dianalisis menggunakan uji 

N-Gain. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

 Analisis kebutuhan siswa dilakukan melalui penyebaran angket kepada 34 siswa kelas 

VIII untuk mengidentifikasi kondisi awal sebelum pengembangan media video interaktif 

berbasis Edpuzzle. Angket tersebut digunakan untuk memperoleh informasi mengenai 

karakteristik siswa, kebutuhan terhadap media pembelajaran, pengalaman siswa dalam 

menggunakan media digital, serta pemahaman awal terkait materi Jejak Digital. Data yang 

diperoleh dari angket menjadi dasar dalam menentukan karakteristik dan fitur media yang perlu 

dikembangkan agar sesuai dengan kebutuhan siswa. Hasil rekapitulasi angket analisis 

kebutuhan siswa disajikan pada Tabel 1. 

  

Tabel 1. Rekapitulasi Angket Analisis Kebutuhan Siswa    

No. Aspek Rata - Rata Presentase Kategori 

1. Pemahaman awal tentang jejak digital 4,48 89,6 % Sangat Baik 

2. Kondisi pembelajaran Informatika saat ini 3,53 70,5 % Baik 

3. Minat terhadap media interaktif/Edpuzzle 4,09 81,8 % Sangat Baik 

4. Kesiapan sarana & harapan terhadap media 4,40 88,0 % Sangat Baik 

 Rata – rata Keseluruhan 4,16 83,3 % Sangat Baik 

 

Berdasarkan Tabel 1, aspek kondisi pembelajaran Informatika saat ini memperoleh skor 

rata-rata terendah dibandingkan dengan aspek lainnya, yaitu sebesar 3,53 atau 70,5% dengan 
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kategori baik. Secara khusus, item “Saya merasa aktif bertanya atau menjawab saat 

pembelajaran Informatika” memperoleh skor 2,82 atau 56,4% dengan kategori cukup, yang 

menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran masih perlu ditingkatkan. 

Temuan tersebut memperkuat kebutuhan terhadap media pembelajaran yang lebih interaktif 

dan mampu mendorong keterlibatan siswa selama proses pembelajaran Informatika, khususnya 

pada materi Jejak Digital. Setelah kebutuhan siswa teridentifikasi, kelayakan media yang 

dikembangkan selanjutnya dinilai melalui validasi ahli materi dan ahli media yang hasilnya 

disajikan pada Tabel 2.  

 

Tabel 2. Rekapitulasi ahli materi dan ahli media hasil rekapitulasi  

No. Aspek Penilaian Skor Ahli Materi Skor Ahli Media Kategori 

1. Kesesuaian materi dengan 

capaian pembelajaran 
100% - Sangat Layak 

2. Penyajian materi dan 

kebahasaan 
100% - Sangat Layak 

3. Tampilan media (layout, 

warna, font, gambar) 
- 100% Sangat Layak 

4. Interaktivitas dan kemudahan 

penggunaan Edpuzzle 
- 100% Sangat Layak 

5 Kelayakan media secara 

keseluruhan 
100% 100% Sangat Layak 

 Rata – rata Keseluruhan 100 100% Sangat Layak 

 

Data yang ditampilkan pada Tabel 2 menunjukkan bahwa media video interaktif 

berbasis Edpuzzle memperoleh persentase kelayakan sebesar 100% dari ahli materi dan 100% 

dari ahli media dengan kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi yang 

disajikan telah sesuai dengan capaian pembelajaran, sedangkan aspek tampilan, interaktivitas, 

dan kemudahan penggunaan media juga telah memenuhi kriteria kelayakan. Dengan demikian, 

media yang dikembangkan dinilai telah memenuhi aspek kelayakan untuk digunakan dalam 

pembelajaran dan dapat dilanjutkan pada tahap uji coba terbatas kepada siswa. Selanjutnya, 

tingkat kepraktisan media berdasarkan pengalaman siswa setelah menggunakan media video 

interaktif berbasis Edpuzzle diperoleh melalui angket respon siswa yang hasilnya disajikan 

pada Tabel 3. 

Tabel 3. Rekapitulasi Respon Siswa terhadap Media  

No. Aspek Penilaian Skor Pemahaman 

Materi 

Skor Kualitas 

Media 

Kategori 

1. Memahami materi Jejak Digital 

melalui video 

100% - Sangat Layak 

2. Penjelasan dalam video mudah 

dipahami 

100% - Sangat Layak 

3. Materi video sesuai pembelajaran 

di kelas 

- 89,2% Sangat Layak 

4. Tampilan video (warna, animasi, 

gambar) menarik 

- 80,8% Layak 

5. Teks dan tulisan mudah dibaca - 85,5% Sangat Layak 

6. Audio terdengar jelas - 83,3% Sangat Layak 
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7. Video mudah diakses - 84,2% Sangat Layak 

8. Soal/interaksi sering muncul - 86,7% Sangat Layak 

9. Soal membantu berpikir - 90,0% Sangat Layak 

10. Video membuat lebih aktif belajar - 85,8% Sangat Layak 

11. Video membuat tertarik belajar 

materi 

- 86,7% Sangat Layak 

12. Lebih fokus saat belajar dengan 

video 

- 83,3% Sangat Layak 

 Rata – rata Keseluruhan 100% 86,5% Sangat Layak 

 

Temuan pada Tabel 3 memperlihatkan bahwa respon siswa terhadap media video 

interaktif berbasis Edpuzzle memperoleh rata-rata persentase sebesar 100% pada aspek 

pemahaman materi dan 86,5% pada aspek kualitas media, dengan kategori sangat layak. Pada 

aspek pemahaman materi, seluruh indikator memperoleh persentase 100%, yang menunjukkan 

bahwa siswa dapat memahami materi Jejak Digital melalui video dan menilai penjelasan yang 

diberikan mudah dipahami. Sementara itu, pada aspek kualitas media, persentase tertinggi 

terdapat pada indikator soal yang membantu siswa berpikir sebesar 90,0%, sedangkan 

persentase terendah terdapat pada indikator tampilan video yang menarik sebesar 80,8% dan 

masih berada dalam kategori layak. Setelah mengetahui respon siswa terhadap media, 

efektivitas penggunaan media selanjutnya dianalisis melalui perbandingan hasil pretest dan 

posttest siswa yang disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Pretest dan Posttest siswa 

No. Statistik Pretest Posttest 

1. Rata – rata 71,18 91,67 

2. Nilai Tertinggi 90 100 

3. Nilai Terendah 42 80 

4. N-Gain - 0,73 

 

Data pada Tabel 4 menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media video interaktif berbasis Edpuzzle pada materi Jejak Digital. Nilai rata-

rata siswa meningkat dari 71,18 pada pretest menjadi 91,67 pada posttest, sedangkan nilai 

tertinggi meningkat dari 90 menjadi 100 dan nilai terendah meningkat dari 42 menjadi 80. 

Peningkatan tersebut menunjukkan adanya perubahan capaian pemahaman siswa setelah 

mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media yang dikembangkan. Hasil perhitungan 

N-Gain sebesar 0,73 menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman siswa berada pada kategori 

tinggi, sehingga media video interaktif berbasis Edpuzzle dapat dinilai efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Jejak Digital. 

 

Pembahasan  

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa secara umum Siswa telah memiliki 

pemahaman awal yang baik mengenai konsep jejak digital (89,6%), namun keaktifan mereka 

dalam pembelajaran Informatika konvensional tergolong rendah. Pemahaman mengenai jejak 

digital menjadi aspek penting dalam pembelajaran karena siswa perlu memahami dan 

merefleksikan jejak digital yang mereka tinggalkan dalam aktivitas daring (Ng et al., 2025). 

Temuan ini memperkuat argumen bahwa pembelajaran yang bersifat satu arah cenderung 

menempatkan siswa sebagai penerima pasif, sejalan dengan pandangan bahwa keterlibatan aktif 
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merupakan syarat penting bagi efektivitas pembelajaran digital (Parro et al., 2025) . Rendahnya 

partisipasi ini menjadi dasar empiris yang memperkuat urgensi pengembangan media interaktif 

berbasis Edpuzzle sebagaimana diuraikan pada bagian Pendahuluan. Penggunaan Edpuzzle 

sebagai media pembelajaran interaktif juga telah diterapkan pada berbagai konteks 

pembelajaran, termasuk pembelajaran keterampilan mendengarkan, yang menunjukkan bahwa 

aktivitas berbasis Edpuzzle dapat memberikan pengalaman belajar yang positif bagi siswa 

(Lestari et al., 2023). 

Hasil kelayakan media skor kelayakan media pada penelitian ini sejalan dengan temuan 

(Saputri et al., 2026)yang juga melaporkan kategori kelayakan tinggi pada pengembangan 

Edpuzzle untuk mata pelajaran Informatika SMA, menunjukkan bahwa fitur interaktif Edpuzzle 

secara konsisten dinilai layak oleh ahli lintas jenjang dan materi. Temuan tersebut diperkuat 

oleh Huda et al. (2026) yang mengembangkan media pembelajaran berbasis Edpuzzle pada 

siswa sekolah menengah kejuruan dan memperoleh hasil validasi yang menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil serupa juga 

dilaporkan oleh Hardika et al. (2024) dalam pengembangan video pembelajaran interaktif 

berbasis Edpuzzle, yang menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria 

kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, Wati et al. (2024) menunjukkan 

bahwa penggunaan video pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle dapat mendukung 

pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. 

Respon siswa tingginya respon positif Siswa (86,5%, kategori Sangat Baik) terhadap 

media ini dapat dimaknai melalui teori keterlibatan belajar (engagement), di mana elemen 

interaktif seperti kuis tersemat dan umpan balik otomatis meningkatkan motivasi bagi siswa 

Meskipun demikian, indikator "tampilan video menarik" memperoleh skor relatif lebih rendah 

dibanding indikator lain (80,8%), yang mengindikasikan adanya ruang perbaikan pada aspek 

visual media sebuah temuan yang selaras dengan pentingnya kualitas desain visual dalam 

menjaga perhatian siswa pada media pembelajaran digital (Nabilah et al., 2025). Penggunaan 

video interaktif berbantuan Edpuzzle juga dilaporkan mampu memberikan pengalaman belajar 

yang mendukung keterlibatan siswa, sedangkan integrasi Edpuzzle dalam pembelajaran dapat 

membantu meningkatkan kemampuan kognitif dan motivasi belajar siswa (Meilani et al., 2024; 

Abbas et al., 2024). 

 Efektivitas terhadap pemahaman materi hasil menunjukan bahwa media video interaktif 

berbasis Edpuzzle efektif meningkatkan pemahaman siswa pada materi Jejak Digital. Hal ini 

ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai pretest dari 71,18 menjadi 91,67 pada posttest 

dengan nilai N-Gain sebesar 0,73 yang termasuk dalam kategori tinggi. peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa penyajian materi melalui video interaktif. Temuan ini sejalan dengan 

(Saputri et al., 2026) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia dapat 

meningkatkan pemahaman melalui kombinasi teks, gambar, audio dan video. Selain itu 

penelitian (Saputri et al., 2026) juga menunjukkan bahwa penggunaan Edpuzzle mampu 

meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Temuan 

mengenai peningkatan hasil belajar tersebut juga sejalan dengan Fithriyani et al. (2026) yang 

menemukan bahwa video interaktif berbasis Edpuzzle efektif meningkatkan hasil belajar siswa. 

Nurlaela et al. (2024) juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbantuan Edpuzzle dapat 

meningkatkan kemampuan pemahaman siswa kelas VII SMP. Selanjutnya, Afifah et al. (2023) 

melaporkan bahwa penggunaan media Edpuzzle dapat meningkatkan aspek kognitif siswa 

SMA, sedangkan Kurniawan et al. (2023) menemukan adanya pengaruh penggunaan media 

audiovisual berbantuan Edpuzzle terhadap hasil belajar siswa. Firmansyah dan Andriyani 

(2023) juga menunjukkan bahwa penggunaan Edpuzzle dalam pembelajaran dapat mendukung 
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peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa. Hasil penelitian Abbas et al. (2024) 

menunjukkan bahwa video pembelajaran interaktif berbantuan Edpuzzle juga dapat digunakan 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Sementara itu, Vivianingsih et al. (2023) menemukan 

bahwa penggunaan video pembelajaran interaktif berbantuan Edpuzzle memberikan pengaruh 

terhadap hasil belajar siswa.  

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan media video interaktif berbasis Edpuzzle pada 

materi Jejak Digital menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa memperoleh hasil validasi dengan 

kategori sangat layak, serta mendapat respon sangat baik dari siswa sehingga praktis digunakan 

dalam pembelajaran. Selain itu, hasil pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan 

pemahaman siswa terhadap materi Jejak Digital, yang ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata 

nilai dari 71,18 menjadi 91,67 dengan nilai N-Gain sebesar 0,73 (kategori tinggi). Temuan ini 

menunjukkan bahwa media video interaktif berbasis Edpuzzle mampu mendukung 

pembelajaran Informatika yang lebih aktif, menarik, dan berpusat pada siswa sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman konsep Jejak Digital secara lebih efektif. Penelitian ini masih 

terbatas pada uji coba di satu kelas dan satu materi pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian 

selanjutnya disarankan untuk mengimplementasikan media pada materi Informatika lainnya 

dengan jumlah sampel yang lebih luas serta mengembangkan fitur interaktif yang lebih beragam 

agar efektivitas media dapat diuji secara lebih komprehensif dan memberikan kontribusi yang 

lebih besar terhadap inovasi pembelajaran digital. 
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