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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perubahan 

hasil belajar kognitif siswa melalui pemanfaatan media 
pembelajaran video interaktif Edpuzzle pada mata pelajaran 
Akidah Akhlak di MIS DDI Bungi. Penelitian ini dilatarbelakangi 
oleh rendahnya pemahaman kognitif siswa serta belum 
optimalnya pemanfaatan teknologi interaktif dalam 
pembelajaran. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif 
dengan desain pre-experimental, yaitu One-Group Pretest-Posttest 
Design. Sampel penelitian terdiri atas 33 siswa kelas III MIS DDI 
Bungi Tahun Pelajaran 2026/2027 yang ditentukan melalui 
teknik total sampling. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar 
(pretest dan posttest), lembar observasi aktivitas siswa, dan angket 
respons siswa. Analisis data dilakukan secara deskriptif dan 
inferensial menggunakan Paired-Samples t-Test dan analisis 
Normalized Gain (N-Gain). Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
rata-rata nilai siswa meningkat dari 68,00 pada pretest menjadi 
80,67 pada posttest, dengan selisih rata-rata sebesar 12,67 poin. 
Hasil uji Paired-Samples t-Test menunjukkan nilai signifikansi 
kurang dari 0,001 (p < 0,001), yang mengindikasikan adanya 
perbedaan rata-rata hasil belajar sebelum dan sesudah 
penggunaan Edpuzzle. Nilai standar deviasi selisih skor sebesar 
9,439 dan ukuran efek sebesar 2,14 menunjukkan bahwa 
perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan 
Edpuzzle memiliki ukuran efek yang sangat besar menurut 
pedoman Cohen. Analisis N-Gain menghasilkan nilai sebesar 
0,789 yang termasuk dalam kategori tinggi. Selain itu, hasil 
observasi aktivitas dan angket respons siswa menunjukkan 
kategori sangat baik dan positif. Temuan ini menunjukkan 
adanya peningkatan hasil belajar kognitif setelah penggunaan 
media Edpuzzle. Namun, karena penelitian tidak melibatkan 
kelompok pembanding, peningkatan tersebut belum dapat 
diinterpretasikan sebagai bukti kausal yang kuat bahwa 
Edpuzzle merupakan satu-satunya faktor yang menyebabkan 
perubahan hasil belajar. 
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Pendahuluan 

Pembelajaran Akidah Akhlak di Madrasah Ibtidaiyah (MI) memiliki peran penting 
dalam membangun dasar keimanan, menanamkan nilai-nilai Islam, serta mengembangkan 
kebiasaan berperilaku terpuji sejak usia dini. Pembelajaran ini tidak hanya berorientasi 

pada penguasaan pengetahuan keagamaan, tetapi juga pada pemahaman siswa terhadap 
nilai-nilai moral yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Dalam konteks 
Kurikulum Merdeka, proses pembelajaran perlu dirancang secara berpusat pada siswa, 
kontekstual, dan interaktif agar peserta didik terlibat aktif dalam membangun 

pemahamannya. Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan 
karakteristik perkembangan kognitif siswa sekolah dasar menjadi salah satu aspek penting 
dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran Akidah Akhlak. 

Salah satu landasan teoretis yang relevan dalam pengembangan media pembelajaran 
adalah Cognitive Theory of Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Mayer. Teori ini 
menjelaskan bahwa pembelajaran dapat berlangsung lebih bermakna ketika informasi 

disajikan melalui saluran visual dan verbal yang saling melengkapi serta dirancang sesuai 
dengan kapasitas pemrosesan kognitif siswa. Selain itu, pendekatan pembelajaran aktif 
(active learning) menekankan pentingnya keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar, seperti 
menjawab pertanyaan, menghubungkan informasi dengan pengetahuan sebelumnya, dan 
mengevaluasi pemahamannya. Perspektif konstruktivisme juga memandang bahwa 

pengetahuan dibangun secara aktif melalui interaksi siswa dengan informasi dan 
pengalaman belajar. Berdasarkan perspektif tersebut, penggunaan media video interaktif 
berpotensi mendukung pembelajaran Akidah Akhlak karena menggabungkan penyajian 
materi secara audiovisual dengan aktivitas yang mendorong siswa untuk memproses dan 

memahami informasi secara aktif. 

Meskipun demikian, kondisi pembelajaran di lapangan menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media interaktif belum sepenuhnya optimal. Berdasarkan observasi awal 
pada siswa kelas III MIS DDI Bungi, pembelajaran Akidah Akhlak masih didominasi oleh 
metode konvensional, seperti ceramah dan pemberian tugas tertulis. Pola pembelajaran 
yang cenderung satu arah tersebut berpotensi membatasi kesempatan siswa untuk 

berinteraksi dengan materi dan memperoleh umpan balik secara langsung selama proses 
pembelajaran. Kondisi ini tercermin dari hasil belajar awal yang menunjukkan bahwa 
hanya 16 dari 33 siswa (48,48%) yang mencapai kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran, 
sedangkan 17 siswa (51,52%) belum mencapai kriteria tersebut. Rata-rata nilai kelas sebesar 
68 menunjukkan bahwa hasil belajar awal masih perlu ditingkatkan. Temuan awal ini 

menjadi dasar perlunya mengeksplorasi alternatif pembelajaran yang dapat memberikan 
pengalaman belajar lebih interaktif dan membantu siswa memahami materi secara lebih 
terarah. 

Salah satu media yang berpotensi mendukung kebutuhan tersebut adalah Edpuzzle, 
yaitu platform video pembelajaran interaktif yang memungkinkan guru menyisipkan 

pertanyaan pada bagian tertentu dalam video, memberikan umpan balik, serta memantau 
respons dan penyelesaian aktivitas siswa. Karakteristik ini membedakan Edpuzzle dari 
penggunaan video biasa yang umumnya hanya menempatkan siswa sebagai penonton. 
Melalui pertanyaan yang disisipkan selama pemutaran video, siswa memperoleh 
kesempatan untuk menguji pemahamannya secara bertahap. Umpan balik formatif dapat 

membantu siswa mengenali bagian materi yang belum dipahami, sedangkan pemantauan 
aktivitas memberikan informasi kepada guru mengenai keterlibatan dan perkembangan 
belajar siswa. Dengan demikian, Edpuzzle memiliki potensi untuk mengintegrasikan 
penyajian informasi audiovisual, pembelajaran aktif, dan asesmen formatif dalam satu 

rangkaian kegiatan pembelajaran. 
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Penggunaan Edpuzzle juga relevan dengan karakteristik materi Akidah Akhlak di 
tingkat Madrasah Ibtidaiyah. Materi yang berkaitan dengan perilaku terpuji, keteladanan, 
dan penerapan nilai-nilai Islam dalam kehidupan sehari-hari dapat disajikan melalui 
ilustrasi, cerita, atau situasi konkret yang dekat dengan pengalaman siswa. Penyajian 
audiovisual dapat membantu siswa menghubungkan konsep yang dipelajari dengan 

contoh perilaku dalam kehidupan nyata, sementara pertanyaan interaktif mendorong 
mereka untuk mengidentifikasi, menjelaskan, dan membedakan perilaku yang sesuai atau 
tidak sesuai dengan nilai-nilai Islam. Meskipun demikian, manfaat tersebut perlu diuji 
secara empiris karena penggunaan media interaktif tidak secara otomatis menjamin 

peningkatan hasil belajar; keberhasilannya juga bergantung pada kesesuaian materi, 
kualitas pertanyaan, dan pelaksanaan pembelajaran. 

Penelitian mengenai penggunaan Edpuzzle dalam pembelajaran perlu dikembangkan 
lebih lanjut dengan mempertimbangkan konteks mata pelajaran, jenjang pendidikan, dan 
indikator hasil belajar yang dikaji. Secara khusus, penggunaan Edpuzzle dalam 
pembelajaran Akidah Akhlak pada jenjang Madrasah Ibtidaiyah perlu memperoleh 

perhatian karena karakteristik pembelajarannya menuntut penguasaan pengetahuan 
keagamaan sekaligus pemahaman terhadap contoh penerapan nilai-nilai moral. Penelitian 
ini diarahkan untuk mengisi kebutuhan tersebut dengan mengkaji perubahan hasil belajar 
kognitif siswa kelas III setelah penggunaan Edpuzzle. Berbeda dari pembahasan media 
digital secara umum, penelitian ini menempatkan fitur pertanyaan interaktif dan umpan 

balik Edpuzzle sebagai bagian dari pengalaman belajar yang dikaji, serta menilai hasilnya 
melalui tes sebelum dan sesudah pembelajaran berdasarkan tujuan pembelajaran yang 
ditetapkan. Klaim mengenai kebaruan penelitian ini selanjutnya perlu diperkuat dengan 
perbandingan terhadap hasil-hasil penelitian terdahulu yang relevan. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perubahan 
hasil belajar kognitif siswa setelah pemanfaatan media video interaktif Edpuzzle pada mata 

pelajaran Akidah Akhlak di kelas III MIS DDI Bungi. Penelitian menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan desain pre-experimental One-Group Pretest-Posttest Design. Hasil belajar 
diukur melalui perbandingan skor pretest dan posttest, sedangkan analisis N-Gain 
digunakan untuk menggambarkan tingkat peningkatan hasil belajar. Melalui pendekatan 

tersebut, penelitian ini diharapkan memberikan bukti empiris mengenai perubahan hasil 
belajar yang terjadi setelah penggunaan Edpuzzle dan menjadi bahan pertimbangan bagi 
guru dalam mengembangkan pembelajaran Akidah Akhlak yang lebih interaktif dan 
berbasis teknologi. Karena penelitian tidak melibatkan kelompok pembanding, hasilnya 

diinterpretasikan sebagai perubahan yang terjadi setelah penerapan media, bukan sebagai 
bukti kausal yang memastikan bahwa perubahan tersebut semata-mata disebabkan oleh 
Edpuzzle. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-

eksperimental designs. Pendekatan kuantatif digunakan karena penelitian ini bertujuan 
untuk mengukur efektivitas pemanfaatan media edpuzzle terhadap hasil belajar siswa 
secara objektif melalui data numerik yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest. 
Pendekatan kuantitatif menekankan pada pengukuran variabel penelitian secara sistematis 

sehingga hasil penelitian dapat dianalisis menggunakan teknik statistik untuk mengetahui 
tingkat efektivitas perlakuan yang diberikan. 

Pemilihan jenis penelitian pre-eksperimental didasarkan pada tujuan penelitian yang 
ingin mengetahui adannya peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan 
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berupa penggunaan media edpuzzle dalam pembelajaran akidah akhlak. Penelitian ini 
menggunakan satu kelompok tanpa kelompok kontrol, sehingga pengukuran dilakukan 
dengan membandingkan kondisi sebelum dan sesudah perlakuan. Desain ini dinilai sesuai 
untuk mengukur perubahan hasil belajar siswa pada kelas III MIS DDI Bungi setelah 

diterapkan media pembelajaran berbasis video interaktif. 

Penggunaan media edpuzzle dalam penelitian ini selaras dengan teori cognitive theory of 
multimedia learning yang dikemukakan oleh Richard E. Mayer. Teori ini menjelaskan bahwa 
pembelajaran akan lebih efektif apabila informasi disajikan melalui kombinasi visual dan 
verbal secara bersamaan sehingga siswa dapat melakukan proses memilih informasi, 

mengorganisasi, dan mengintegrasikan informasi ke dalam struktur pengetahuan yang 
dimiliki. 

Edpuzzle digunakan sebagai media video interaktif yang memungkinkan siswa tidak 
hanya menonton video pembelajaran secara pasif, tetapi juga aktif menjawab pertanyaan, 

menerima umpan balik, serta memahami materi akidah akhlak secara lebih mendalam. 
Selain itu, penelitian ini juga didukung oleh teori effective teaching dari Robert E. Slavin yang 
menyatakan bahwa pembelajaran dikatakan efektif apabila mampu meningkatkan 
keterlibatan siswa dan menghasilkan peningkatan hasil belajar yang diukur secara objektif. 

Penggunaan edpuzzle dalam pembelajaran akidah akhlak diharapkan dapat 

menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, meningkatkan partisipasi siswa, serta 
membantu memahami konsep-konsep akidah dan akhlak melalui penyajian materi yang 
menarik dan kontesktual. 

Desain penelitian yang digunakan adalah one group pretest-posttest design. Pada desain 

ini, satu kelompok diberikan tes awal (pretest) sebelum perlakuan, kemudian diberikan 
perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media edpuzzle, dan setelah itu diberikan tes 
akhir (posttest). Desain ini digunakan untuk mengetahui perubahan hasil belajar siswa 
sebelum dan sesudah penggunaan media edpuzzle dalam pembelajaran akidah akhlak. 

Tabel 3.2 Desain Penelitian One Group Pretest – Posttest Design 

Pretest Perlakuan Posttest 

O1 X O2 

Keterangan: 

O₁  = Pretest (tes awal sebelum perlakuan) 
X  =  Perlakuan menggunnakan media pembelajaran edpuzzle 
O₂  = Posttest (tes akhir seteleh perlakuan epuzzle).  

Desain one group pretest-posttest digunakan dalam penelitian pendidikan karena 

mampu menunjukkan perubahan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan secara lebih 
terukur. Melalui desain ini, efektivitas penggunaan media edpuzzle dapat dianalisis 
berdasarkan peningkatan hasil belajar siswa, nilai N-Gain, ketercapaian KKTP, aktivitas 
belajar siswa, serta respons siswa terhadap pembelajaran menggunakan media video 
interaktif. Dengan demikian, desain hipotesis penelitian mengenai efektivitas pemanfaatan 

media edpuzzle dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran akidah akhlak 
kelas III MIS DDI Bungi. 

Hasil dan Pembahasan  
1. Hasil Belajar Kognitif Siswa Sebelum dan Sesudah Penggunaan Media Edpuzzle 
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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perubahan hasil belajar kognitif siswa 
setelah penggunaan media pembelajaran video interaktif Edpuzzle pada mata pelajaran 
Akidah Akhlak materi birrul walidain di kelas III MIS DDI Bungi. Penelitian melibatkan 33 
siswa dengan desain One-Group Pretest-Posttest Design. Hasil belajar diukur melalui tes 
sebelum dan sesudah pembelajaran, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif, 

uji normalitas, paired-samples t-test, dan N-Gain. 

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa nilai pretest memiliki skor minimum 36, 
skor maksimum 92, rata-rata 71,39, dan standar deviasi 13,679. Setelah pembelajaran 
menggunakan Edpuzzle, nilai posttest memiliki skor minimum 84, skor maksimum 100, 
rata-rata 93,21, dan standar deviasi 4,414. Dengan demikian, rata-rata hasil belajar 
meningkat sebesar 21,82 poin. Selain peningkatan rata-rata, penurunan standar deviasi dari 

13,679 menjadi 4,414 menunjukkan bahwa variasi nilai siswa pada posttest lebih kecil 
dibandingkan dengan pretest. 

Perubahan distribusi kategori hasil belajar juga menunjukkan peningkatan pencapaian 
siswa. Pada pretest, sebanyak 1 siswa (3,0%) berada pada kategori kurang, 7 siswa (21,2%) 
pada kategori cukup, 18 siswa (54,5%) pada kategori baik, dan 7 siswa (21,2%) pada  
kategori sangat baik. Pada posttest, seluruh siswa (100%) berada pada kategori sangat baik. 

Berdasarkan kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yang digunakan dalam 
penelitian, pada pretest terdapat 7 siswa (21,2%) pada kategori belum tercapai, 10 siswa 
(30,3%) pada kategori mulai tercapai, 12 siswa (36,4%) pada kategori tercapai, dan 4 siswa 
(12,1%) pada kategori sangat tercapai. Setelah pembelajaran, 7 siswa (21,2%) berada pada 

kategori tercapai dan 26 siswa (78,8%) pada kategori sangat tercapai. Hasil ini 
menunjukkan bahwa seluruh siswa mencapai kategori tercapai atau sangat tercapai pada 
posttest. 

Analisis N-Gain menghasilkan nilai rata-rata sebesar 0,7890 dengan standar deviasi 
0,08807, nilai minimum 0,70, dan maksimum 1,00. Berdasarkan kriteria interpretasi N-Gain 
yang digunakan dalam penelitian, nilai rata-rata tersebut termasuk kategori tinggi. 

Distribusi hasil analisis juga menunjukkan bahwa 33 siswa (100%) berada dalam kategori 
N-Gain tinggi. Secara deskriptif, hasil ini menggambarkan bahwa peningkatan hasil belajar 
relatif terhadap peningkatan maksimum yang mungkin dicapai berada pada kategori 
tinggi. 

Uji normalitas Shapiro–Wilk menghasilkan statistik 0,937 dengan nilai signifikansi 
0,055. Karena nilai tersebut lebih besar dari 0,05, tidak terdapat bukti yang cukup untuk 

menolak asumsi normalitas berdasarkan uji tersebut. Selanjutnya, uji paired-samples t-test 
menunjukkan perbedaan skor pretest dan posttest yang signifikan, dengan nilai t(32) = 
−12,279 dan p < 0,001. Tanda negatif menunjukkan arah pengurangan yang digunakan 
dalam perhitungan selisih skor. Berdasarkan rata-rata pretest dan posttest, peningkatan 

skor adalah 21,82 poin. 

Dengan menggunakan nilai t dan jumlah sampel, ukuran efek Cohen’s d untuk data 

berpasangan (d<sub>z</sub>) diperkirakan sebesar 2,14, yang termasuk kategori besar 
berdasarkan pedoman interpretasi Cohen. Berdasarkan nilai selisih rata-rata dan statistik 
uji yang dilaporkan, interval kepercayaan 95% untuk peningkatan rata -rata skor 
diperkirakan sebesar 18,20 hingga 25,44 poin. Hasil ini menunjukkan adanya perubahan 

hasil belajar kognitif yang signifikan secara statistik dan berukuran efek besar setelah 
pembelajaran menggunakan Edpuzzle. Namun, karena penelitian tidak melibatkan 
kelompok pembanding, hasil tersebut tidak dapat memastikan bahwa perubahan yang 
diamati semata-mata disebabkan oleh penggunaan Edpuzzle. 

2. Aktivitas Belajar Siswa Selama Pembelajaran Menggunakan Edpuzzle 
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Aktivitas belajar siswa diamati selama pembelajaran Akidah Akhlak materi birrul 
walidain. Hasil analisis terhadap 33 siswa menunjukkan rata-rata aktivitas sebesar 86,06%, 
dengan skor minimum 60% dan maksimum 95%. Berdasarkan kategori aktivitas, 18 siswa 
(54,5%) berada pada kategori sangat aktif, 13 siswa (39,4%) pada kategori aktif, dan 2 siswa 

(6,1%) pada kategori cukup aktif. Tidak terdapat siswa dalam kategori kurang aktif. 
Dengan demikian, sebanyak 31 siswa (93,9%) berada pada kategori aktif atau sangat aktif. 

Secara observasional, keterlibatan siswa tampak dalam kegiatan menyimak video, 
merespons pertanyaan yang disisipkan dalam video, menjawab pertanyaan guru, dan 
mengikuti pembahasan materi. Fitur pertanyaan interaktif Edpuzzle memberikan 
kesempatan bagi siswa untuk merespons materi selama proses pembelajaran, bukan hanya 

menonton video sampai selesai. Meskipun demikian, skor observasi tersebut 
menggambarkan aktivitas dan keterlibatan selama pembelajaran, sehingga tidak dapat 
digunakan secara langsung sebagai ukuran penguasaan kognitif. Hubungannya dengan 
hasil belajar perlu ditafsirkan bersama data pretest, posttest, dan N-Gain. 

3. Respons Siswa terhadap Penggunaan Media Edpuzzle 

Respons siswa terhadap media Edpuzzle diukur menggunakan angket yang terdiri atas 

10 pernyataan dan diberikan kepada 33 siswa. Hasil rekapitulasi menunjukkan skor 
minimum 54, skor maksimum 80, dan rata-rata skor 68,67. Berdasarkan distribusi kategori 
respons, 24 siswa (72,73%) memberikan respons sangat positif dan 9 siswa (27,27%) 
memberikan respons positif. Dengan demikian, seluruh responden berada pada kategori 

positif atau sangat positif. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa siswa menerima penggunaan Edpuzzle secara 

positif. Respons ini dapat mencerminkan persepsi siswa terhadap pengalaman belajar yang 
menggunakan video interaktif, termasuk ketertarikan dan penerimaan terhadap media 
yang digunakan. Namun, respons positif tidak dengan sendirinya membuktikan 
peningkatan hasil belajar. Oleh karena itu, data angket digunakan untuk menjelaskan 

penerimaan siswa terhadap media, sedangkan perubahan penguasaan kognitif dinilai 
berdasarkan hasil tes dan analisis N-Gain. 

Secara keseluruhan, ketiga kelompok data memberikan informasi yang saling 
melengkapi. Hasil pretest dan posttest menunjukkan perubahan pencapaian kognitif, 
observasi menggambarkan keterlibatan siswa selama pembelajaran, dan angket 
menunjukkan persepsi siswa terhadap penggunaan Edpuzzle. Ketiganya perlu 

diinterpretasikan sesuai fungsi pengukurannya. Mengingat desain penelitian tidak 
menggunakan kelompok pembanding, temuan ini memberikan bukti mengenai perubahan 
yang terjadi setelah penerapan Edpuzzle pada kelas yang diteliti, tetapi belum cukup untuk 
menetapkan hubungan sebab-akibat secara pasti. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan mengenai 
efektivitas pemanfaatan media Edpuzzle dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran Akidah Akhlak kelas III MIS DDI Bungi, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media Edpuzzle memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil pembelajaran. Hasil 
belajar kognitif siswa mengalami peningkatan yang sangat signifikan setelah diberikan 
perlakuan menggunakan media Edpuzzle, yang ditunjukkan oleh adanya peningkatan nilai 
rata-rata dari tahap pretest ke tahap posttest, serta sebagian besar siswa telah mencapai atau 
melampaui Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).  

Selama proses pembelajaran berlangsung, aktivitas siswa berada pada kategori sangat 
aktif, yang terlihat dari antusiasme siswa dalam memperhatikan video pembelajaran, 
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mengikuti instruksi guru, serta menjawab pertanyaan dan kuis interaktif yang terdapat 
dalam platform Edpuzzle. Selain itu, respons siswa terhadap penggunaan media Edpuzzle 
berada pada kategori sangat positif, karena siswa merasa lebih senang, tertarik, termotivasi, 
dan terbantu dalam memahami materi birrul walidain (berbakti kepada orang tua) melalui 
penyajian materi yang berbasis video interaktif, visual, dan audiovisual.  

Dengan demikian, berdasarkan hasil analisis statistik inferensial yang menunjukkan 
adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest, serta perolehan skor N-
Gain yang berada pada kategori tinggi dan sedang, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan 
media Edpuzzle efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Akidah 

Akhlak kelas III MIS DDI Bungi, khususnya dalam meningkatkan pemahaman kognitif 
siswa terhadap materi birrul walidain. 
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