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ABSTRACT 

The background of the research stems from the low student achievement caused 

by conventional teaching methods and the limited use of interactive learning media. 

This study aims to determine the effect of using Edpuzzle media on student learning 

outcomes in Indonesian language lessons for fifth-grade students at SD Negeri 68 

Palembang. This research employed a quantitative approach using a One-Group 

Pretest-Posttest design. The sample consisted of 23 students from class V.C, 

selected through purposive sampling. Data were collected using multiple-choice 

tests administered before (pretest) and after (posttest) the use of Edpuzzle media. 

The results of the paired sample t-test analysis showed a significant difference 

between the students' pretest and posttest scores after learning with Edpuzzle. 

Therefore, the use of Edpuzzle media has been proven to positively affect student 

learning outcomes in Indonesian language subjects. This media is recommended 

as an effective alternative to enhance material comprehension and promote active 

student engagement in the learning process. 

Keywords: Edpuzzle Media, Elementary School, Indonesian Language, Interactive 

Learning, Learning Outcomes 

ABSTRAK 

Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya hasil belajar siswa yang 

disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran konvensional serta minimnya 

pemanfaatan media pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan media Edpuzzle terhadap hasil belajar siswa 

pada pelajaran Bahasa Indonesia kelas V di SD Negeri 68 Palembang. Penelitian 

ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One-Group Pretest-

Posttest. Sampel penelitian adalah 23 siswa kelas V.C yang dipilih melalui teknik 

purposive sampling. Pengumpulan data dilakukan melalui tes pilihan ganda yang 

diberikan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) penggunaan media Edpuzzle. 
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Hasil analisis menggunakan uji paired sample t-test menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa setelah 

pembelajaran dengan Edpuzzle. Dengan demikian, penggunaan media Edpuzzle 

terbukti berpengaruh secara positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Media ini direkomendasikan sebagai alternatif 

yang efektif untuk meningkatkan pemahaman materi dan keterlibatan siswa secara 

aktif dalam proses pembelajaran. 

Kata kunci: Bahasa Indonesia, Hasil Belajar, Media Edpuzzle, Pembelajaran 
Interaktif, Sekolah Dasar 

A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan proses 

yang dirancang secara sadar dan 

bertujuan untuk membentuk individu 

agar menjadi pribadi yang bermanfaat 

bagi diri sendiri, masyarakat, bangsa, 

dan negara (Novita dan Sukenti, 

2023). Pendidikan mempersiapkan 

peserta didik dalam menghadapi 

tantangan kehidupan, baik dari aspek 

pengetahuan, keterampilan, maupun 

sikap (Citriadin, 2019). Dalam konteks 

nasional, Undang-Undang No. 20 

Tahun 2003 menjelaskan bahwa 

pendidikan berfungsi untuk 

mengembangkan potensi peserta 

didik secara utuh. Oleh karena itu, 

proses pendidikan harus berjalan 

secara efektif, terstruktur, dan relevan 

dengan kebutuhan siswa.  

Salah satu komponen penting 

dalam pendidikan adalah kurikulum. 

Kurikulum Merdeka hadir sebagai 

inovasi untuk mendorong peserta 

didik agar berkembang sesuai dengan 

nilai-nilai Pancasila, minat, dan bakat 

masing-masing (Jannah dan Rasyid, 

2023). Menurut (Madhakomala et al. 

2022), dalam penerapannya, 

kurikulum ini menekankan pentingnya 

pembelajaran yang bermakna, 

partisipatif, dan berpusat pada peserta 

didik.  

Pembelajaran sebagai inti dari 

proses pendidikan merupakan 

interaksi antara guru dan siswa untuk 

mencapai tujuan belajar (Jimmy et al. 

2024). Guru berperan dalam 

merancang metode dan strategi agar 

proses pembelajaran berjalan efektif 

dan mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa (Junaedi, 2019). Namun, 

kenyataannya hasil belajar siswa 

masih tergolong rendah, yang 

disebabkan oleh rendahnya motivasi 

belajar serta metode pembelajaran 

yang masih didominasi oleh ceramah 

dan kurang inovatif (Rahman, 2024).  
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Dalam mata pelajaran Bahasa 

Indonesia, siswa dituntut untuk 

menguasai keterampilan menyimak, 

berbicara, membaca, dan menulis. 

Pembelajaran Bahasa Indonesia 

harus dilakukan secara menarik agar 

mampu meningkatkan kemampuan 

berbahasa dan membentuk karakter 

siswa (Krisna, 2024). Oleh karena itu, 

dibutuhkan strategi pembelajaran 

yang mampu menjadikan siswa aktif, 

kreatif, dan termotivasi untuk belajar 

(Wiyono et al. 2023). Salah satu cara 

untuk mewujudkan pembelajaran 

yang efektif adalah dengan 

menggunakan media pembelajaran. 

Media memiliki peran penting dalam 

menyampaikan materi agar lebih 

mudah dipahami, meningkatkan minat 

belajar, dan mendorong keterlibatan 

aktif siswa (Yunita dan Supriatna, 

2021).  

Media yang interaktif juga 

dapat memberikan pengalaman 

belajar yang lebih konkret dan 

menyenangkan salah satunya yaitu 

edpuzzle (Yanto, 2019). Edpuzzle 

merupakan sebuah media yang biasa 

menyediakan berbagai macam video 

sebagai media pembelajaran peserta 

didik. Video-video tersebut berisikan 

materi pembelajaran yang biasa 

diambil dari Youtube atau bahkan 

video pembelajaran yang di buat oleh 

guru untuk membuat proses belajar 

menjadi lebih menarik (Fauziah et al. 

2024). Penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa Edpuzzle 

mampu meningkatkan kemampuan 

siswa dalam berbagai mata pelajaran, 

termasuk Bahasa Indonesia dan 

matematika (Gunawan et al. 2024).  

Berdasarkan hasil observasi 

awal di SD Negeri 68 Palembang, 

ditemukan bahwa pembelajaran 

Bahasa Indonesia masih 

menggunakan metode ceramah yang 

membuat siswa kurang fokus dan 

tidak antusias. Hal ini berdampak 

pada rendahnya hasil belajar siswa. 

Oleh karena itu, diperlukan solusi 

berupa penggunaan media 

pembelajaran yang mampu 

merangsang partisipasi aktif siswa. 

Salah satu alternatif yang potensial 

adalah pemanfaatan media Edpuzzle. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengaruh Penggunaan 

Media Edpuzzle Terhadap Hasil 

Belajar Siswa pada Pelajaran Bahasa 

Indonesia.” 

 

B. Metode Penelitian  
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Penelitian ini menggunakan 

metode pre experimental design 

dengan desain rancangan penelitian 

One-Group Pretest-Posttest Design. 

Subjek penelitian ini adalah siswa 

kelas V di SD Negeri 68 Palembang. 

Data dikumpulkan melalui tes, dan 

dokumentasi. Teknik analisis data 

menggunakan SPSS yang meliputi uji 

normalitas, uji homogenitas, uji 

hipotesis. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Pretest dilakukan untuk 

mendapatkan data awal tentang 

kemampuan siswa dalam memahami 

soal yang diberikan. Sedangkan 

posttest adalah data yang di peroleh 

dari hasil setelah diberikan perlakuan 

(treatment) menggunakan media 

Edpuzzle. Data hasil pretest dan 

posttest disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 1. Hasil Nilai Pretest 

dan Posttest 

No Nama Siswa Pretest Posttest 

1 G.W 90 100 

2 H 80 90 

3 J 60 80 

4 M.A 60 80 

5 M. F 70 90 

6 N.M 50 90 

7 N 60 70 

8 R 40 50 

9 R.A 50 60 

10 S.A 60 80 

11 Z 70 80 

12 B.A 60 100 

13 M.I 70 70 

14 S 90 100 

15 M.T 50 60 

16 M.A 70 90 

17 D 50 80 

18 S.Y 60 70 

 

19 S.M 70 80 

20 SU.M 60 70 

21 Z.A 70 70 

22 B.Z 80 90 

23 S.A.G 50 80 

 Jumlah 1470 1830 

 
Nilai Rata-
Rata 

64 80 

 
Nilai 
Tertinggi 

90 100 

 
Nilai 
Terendah 

40 50 

(sumber: hasil penelitian, 
menggunakan SPSS versi 26) 
 

Berdasarkan nilai rata-rata 

posttest adalah 80, dengan nilai 

tertinggi 100 dan nilai terendah 50. 

Sedangkan pada pretest, nilai rata-

ratanya 64, nilai tertinggi 90, dan nilai 

terendah 40. Data pretest dapat dilihat 

pada tabel 4.1, dengan Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) sekolah 

ditetapkan sebesar 70. Dari 23 

peserta didik, 10 siswa (43%) 

mencapai KKM, sedangkan 13 siswa 
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(57%) belum mencapai KKM. Dengan 

nilai rata-rata 64, hasil pretest secara 

klasikal dinyatakan belum tuntas. 

Setelah pembelajaran menggunakan 

media Edpuzzle, hasil posttest 

menunjukkan 20 siswa (87%) 

mencapai KKM, dan 3 siswa (13%) 

belum mencapai KKM, dengan nilai 

rata-rata 80. 

Dari hasil penelitian yang 

sudah dilakukan oleh peneliti 

mengenai “Pengaruh Penggunaan 

Media Edpuzzle Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Pada Pelajaran Bahasa 

Indonesia” pada tahun ajaran 

2024/2025. Perbandingan nilai 

distribusi pretest dan posttest dapat 

dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 1. Perbandingan Distribusi 

Pretest dan Posttest 

Inter
val 
Skor 

Pretes
t 
Freku
ensi 

Persen
tase 

Postte
st 
Freku
ensi 

persen
tase 

91 ─ 
100 

0 0% 3 13,0% 

81 ─ 
90 

2 8,7% 5 21,7% 

71 ─ 
80 

2 8,7% 7 30,4% 

61 ─ 
70 

6 26,1% 5 21,7% 

51 ─ 
60 

7 30,4% 2 8,7% 

41 ─ 
50 

5 21,7% 1 4,3% 

31 ─ 
40 

1 4,4% 0 0% 

21 ─ 
30 

0 0% 0 
0% 

11 ─ 
20 

0 0% 0 
0% 

Juml
ah  

23 100% 23 100% 

(sumber: Hasil penelitian, SPSS versi 
26) 
 

Berdasarkan tabel perbandingan 

distribusi pretest dan posttest 

menunjukkan bahwa setelah 

dilakukan uji pretest, yang 

mendapatkan nilai antara (91-100) 

tidak ada peserta didik (0%), yang 

mendapatkan antara (81─90) terdapat 

2 peserta didik (8,7%), yang 

mendapat antara (71─80) terdapat 2 

peserta didik (8,7%), yang mendapat 

antara (61─70) terdapat 6 peserta 

didik (26,1%), yang mendapat antara 

(51─60) terdapat 7 peserta didik 

(30,4%), yang mendapat antara 

(41─50) terdapat 5 peserta didik 

(21,7%), yang mendapat antara 

(31─40) terdapat 1 peserta didik 

(4,3%). Setelah melakukan pengujian 

pretest maka dilanjutkan pengujian 

posttest dan hasilnya terdapat 3 

peserta didik (13,0%), 5 peserta didik 

(21,7%), 7 peserta didik (30,4%), 5 

peserta didik (21,7%), 2 peserta didik 

(8,7%), 1 peserta didik (4,3%), dan 

tidak ada peserta didik (0%). 

Uji Prasyarat 
Sebelum menganalisis data 

dengan teknik regresi linier sederhana 

untuk melihat pengaruh antara 
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variabel bebas dan variabel terikat, 

terlebih dahulu dilakukan beberapa uji 

prasyarat analisis. Uji ini bertujuan 

untuk memastikan data yang 

digunakan memenuhi asumsi dasar 

regresi, sehingga hasil analisis 

menjadi valid dan dapat dipercaya. Uji 

prasyarat yang dilakukan dalam 

penelitian ini meliputi: 

1. Uji Normalitas dilakukan untuk 

mengetahui apakah perbedaan 

antara nilai yang diamati dan 

nilai yang diperkirakan 

mengikuti pola distribusi 

normal. 

2. Uji homogenitas digunakan 

untuk mengetahui apakah data 

memiliki variasi atau 

penyebaran yang sama. 

 

Hasil Uji Normalitas   

Uji normalitas pada penelitian ini 

bertujuan untuk mengecek apakah 

data yang diperoleh mengikuti pola 

distribusi normal atau tidak. Uji ini 

penting dilakukan sebagai syarat 

sebelum melakukan analisis statistik, 

terutama untuk menentukan jenis uji 

hipotesis yang tepat digunakan. Data 

yang diuji adalah skor dari hasil tes 

sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan (treatmen), dengan adanya 

perubahan tingkat kemampuan 

kognitif peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. Proses 

pengujian normalitas dilakukan 

dengan menggunakan program SPSS 

versi 26, dengan metode Kolmogorov-

smirnov atau Shapiro-Wilk sesuai 

dengan jumlah sampel yang di miliki. 

Hasil pengujian normalitas data dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 2. Data Hasil Uji Normalitas 
Tests of Normality 

 

Kolmogorov-
Smirnova Shapiro-Wilk 

Statist
ic df 

Sig
. 

Statist
ic df 

Sig
. 

HasilPrete
st 

,183 2
3 

,04
4 

,934 2
3 

,13
2 

HasilPostt
est 

,165 2
3 

,10
4 

,942 2
3 

,19
4 

a. Lilliefors Significance Correction 

(sumber: SPSS versi 26) 

Berdasarkan jumlah responden 

dalam penelitian ini yaitu kurang dari 

50 orang, yaitu sebanyak 21 siswa 

maka uji normlitas yang di gunakan 

adalah Shapiro-Wilk, sesuai dengan 

ketentuan bahwa uji Shapiro- Wilk 

lebih tepat di gunakan untuk sampel 

kecil (n<50). Bersadarkan hasil uji 

normalitas dapat di peroleh unuk data 

uji pretest dengan nilai signifikansi 

sebesar 0,132 dan untuk data uji 

posttest dengan nilai signifikansi 

0,194, Karena nilai signifikansi dari 

data lebih besar dari 0,05, maka 
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hipotesis nol (H0) diterima dan 

hipotesis alternatif (Ha) ditolak. 

Artinya, data tersebut berdistribusi 

normal. Oleh karena itu, data tersebut 

dapat dianalisis menggunakan uji 

parametrik seperti Paired sampel t-

tes. 

 

Hasil Uji Homogenitas 

Setelah data dinyatakan normal 

berdasarkan uji normalitas, langkah 

selanjutnya adalah melakukan uji 

homogenitas untuk mengetahui 

apakah data memiliki varians yang 

seragam. Data disebut homogen jika 

nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, 

yang berarti variansnya seragam. 

Sebaliknya, jika nilai signifikansi 

kurang dari 0,05, maka varians 

dianggap tidak homogen. Hasil uji 

homogenitas dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas 
Test of Homogeneity of Variances 

 

Leven
e 

Statist
ic 

df
1 df2 Sig. 

HasilBelaj
ar 

Based 
on 
Mean 

,026 1 44 ,872 

Based 
on 
Media
n 

,000 1 44 1,00
0 

Based 
on 
Media
n and 
with 
adjust
ed df 

,000 1 43,84
8 

1,00
0 

Based 
on 
trimme
d 
mean 

,042 1 44 ,838 

(sumber: Peneliti, SPSS versi 26) 

Berdasarkan hasil uji 

homogenitas "Test of Homogeneity of 

Variances" didapatkan nilai 

signifikansi sebesar 0,872. Menurut 

aturan uji homogenitas, jika nilai 

signifikansi kurang dari 0,05, maka 

varians dianggap tidak homogen. 

Namun, karena nilai signifikansi pada 

data ini adalah 0,872 yang lebih besar 

dari 0,05, maka data dapat dikatakan 

homogen. Berdasarkan hasil uji 

normalitas dan homogenitas tersebut, 

langkah berikutnya adalah melakukan 

uji hipotesis. 

 

Hasil Uji Hipotesis 

Data yang diperoleh telah 

memenuhi syarat distribusi normal 

dan homogen. Selanjutnya, data 

dianalisis menggunakan uji statistik 

Paired Sample t-test dengan bantuan 

program SPSS versi 26, untuk 

membandingkan nilai pretest dan 

posttest dari instrumen soal peserta 
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didik. Analisis ini dilakukan untuk 

menguji hipotesis yang telah 

dirumuskan sebelumnya. Hasil 

pengujian hipotesis disajikan pada 

tabel berikut: 

Tabel 3. Hasil Uji Paired sample t-

test 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t 
d
f 

Si
g. 
(2
-

tai
le
d) 

Me
an 

Std. 
Dev
iatio

n 

St
d. 
Er
ro
r 
M
e
a
n 

95% 
Confide

nce 
Interval 
of the 
Differe

nce 
Lo
we
r 

Up
pe
r 

P
a
ir 
1 

HasilP
retest 
- 
HasilP
osttes
t 

-
15
,6

52 

10,7
98 

2,
2
5
2 

-
20
,3

22 

-
10
,9

83 

-
6,
9
5
2 

2
2 

,0
00 

(sumber: Peneliti, SPSS versi 26) 

Berdasarkan hasil uji paired t-

test pada tabel di atas, dari 23 peserta 

didik didapatkan rata-rata selisih 

sebesar -15,652 dengan nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 

0,000. Karena nilai signifikansi ini 

lebih kecil dari 0,05, maka ada 

perbedaan yang signifikan antara nilai 

pretest dan posttest peserta didik. 

Pengujian hipotesis dilakukan dengan 

ketentuan: H0 menyatakan tidak ada 

perbedaan signifikan antara pretest 

dan posttest, sedangkan H1 

menyatakan ada perbedaan 

signifikan. Karena nilai signifikansi 

0,000 < 0,05, maka H0 ditolak dan H1 

diterima.  

Dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media Edpuzzle 

berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa dalam pelajaran Bahasa 

Indonesia. Media ini membantu siswa 

lebih mudah memahami materi 

pelajaran. 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan untuk 

melihat seberapa besar pengaruh 

penggunaan media Edpuzzle 

terhadap hasil belajar siswa dalam 

pelajaran Bahasa Indonesia di SD 

Negeri 68 Palembang pada tahun 

ajaran 2024/2025. Penelitian ini 

melibatkan dua variabel, yaitu variabel 

bebas berupa media Edpuzzle atau 

video pembelajaran, dan variabel 

terikat yaitu hasil belajar siswa. 

Sampel yang digunakan adalah satu 

kelas, yaitu kelas V.C sebagai kelas 

eksperimen dengan 23 siswa. 

Sebelum melakukan penelitian, 

instrumen soal evaluasi yang 

digunakan dalam penelitian ini telah 

divalidasi terlebih dahulu oleh 

validator, yaitu validator ahli bahasa 

yang di validasi oleh dosen 
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Universitas PGRI Palembang dan dua 

orang Guru di SDN 68 Palembang 

sebagai validator ahli materi. Hasil 

penilaian dari ketiga validator tersebut 

menunjukkan bahwa instrumen soal 

evaluasi sudah layak dan siap 

digunakan dalam penelitian ini selama 

proses pembelajaran peserta didik. 

Setelah tahap validasi selesai, 

instrumen soal evaluasi di uji coba ke 

kelas V.B untuk memastikan validitas 

dan reliabilitas instrumen soal 

evaluasi sebelum di gunakan pada 

kelas sampel. 

Setelah instrumen soal 

evaluasi dinyatakan valid dan reliabel, 

peneliti melakukan penelitian pada 

kelas V.B. penelitian ini dilaksanakan 

mulai dari tanggal 21 April hingga 25 

April 2025. Jumlah sampel penelitian 

ini sebanyak 23 peserta didik yang 

menjadi kelas eksperimen dengan 3 

kali pertemuan. Untuk rancangan 

perlakuan (treatment) yang dilakukan 

peneliti ada tiga tahapan yaitu  tahap 

pertama (pretest) yang dilakukan 

sebelum Perlakuan (treatment) 

dilakukan untuk mengukur 

kemampuan awal peserta didik. 

Berdasarkan hasil data dari tes awal 

(pretest), masih banyak peserta didik 

yang nilainya belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yang 

ditetapkan. 

Selanjutnya pada tahap kedua 

pemberian perlakuan (treatment), 

dimana peserta didik di berikan 

pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran berupa Edpuzzle. pada 

inti kegiatan dalam pembelajaran 

peneliti menampilkan video 

pembelajaran dari aplikasi Edpuzzle  

dengan materi pada pertemuan 

pertama tentang kalimat fakta dan 

opini, pada pertemuan kedua tentang 

iklan dan pada pertemuan terakhir 

tahap pemberian perlakuan 

(treatment) mengenai materi kalimat 

fakta dan opini dalam sebuah iklan. 

Tahap terakhir yaitu posttest atau tes 

akhir dilakukan setelah perlakuan 

(treatment) untuk mengetahui apakah 

penggunaan media Edpuzzle 

mempengaruhi hasil belajar siswa  

Berdasarkan hasil perhitungan 

di kelas eksperimen, uji normalitas 

data pretest menunjukkan nilai rhitung 

sebesar 0,132, sedangkan nilai 

rtabelnya adalah 0,05. Karena 0,132 

lebih besar dari 0,05, data pretest 

dianggap normal. Untuk data posttest, 

nilai rhitung adalah 0,194 dan rtabel tetap 

0,05, sehingga 0,194 juga lebih besar 
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dari 0,05. Dengan demikian, data 

pretest dan posttest dapat dikatakan 

berdistribusi normal karena nilai 

signifikansinya lebih dari 0,05. Hal ini 

sesuai dengan kriteria uji normalitas, 

yang menyatakan bahwa jika nilai 

signifikansi lebih besar dari 0,05, data 

berdistribusi normal.  

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa hasil belajar 

siswa mengalami peningkatan setelah 

penggunaan media Edpuzzle pada 

materi fakta dan opini dalam iklan. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil nilai 

posttest lebih tinggi dibandingkan nilai 

pretest. Hal ini terlihat dari nilai rata-

rata (mean) pretest sebesar 64, 

sedangkan nilai rata-rata posttest 

sebesar 80. Pada pretest, nilai rata-

rata 64 ini didukung oleh 10 peserta 

didik yang mendapatkan nilai antara 

70 sampai 90, sebanyak 13 peserta 

didik mendapatkan nilai kurang 70 dan 

klasikal dapat dinyatakan tidak tuntas, 

karena nilai Kriteria Ketuntasan 

Minimal yang di tetapkan sekolah 

adalah 70. Sedangkan setelah 

perlakuan (treatment) menggunakan 

media nilai rata-rata (mean) pada 

posttest yaitu 80 dengan nilai tertinggi 

70-100 sebanyak 20 peserta didik, 

dan sebanyak 3 peserta didik 

mendapatkan nilai kurang dari 70.  

Berdasarkan hasil analisis uji 

statistik Paired sampel t-test 

menunjukkan bahwa nilai t hitung 

sebesar -6,952, dimana tanda negatif 

muncul karena rata-rata nila pretest 

lebih rendah dari nilai posttest. Dalam 

konteks ini, nilai t hitung negatif di 

interpretasikan sebagai perbedaan 

yang signifikan secara positif, 

sehingga nilai t hitung dapat di anggap 

sebagai 6,952. Kriteria pengujian 

hipotesis dalam penelitian ini 

mengacu pada nilai signifikansi (Sig). 

Jika nilai sig > 0,05, maka Ha diterima 

dan H0 ditolak. Sebaliknya, jika nilai 

sig < 0,05, maka H0 diterimma dan Ha 

ditolak. Dalam analisis penelitian ini, 

nilai t hitung sebesar 6,952 > 1.717, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak dan Ha diterima. Dengan 

demikian, terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil pretest dan 

posttest, yang menunjukkan bahwa 

penggunaan media Edpuzzle 

berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa pada pelajaran bahasa 

indonesia. 

Hasil penelitian ini sesuai 

dengan hasil penelitian sebelumnya 

yang menunjukkan bahwa 
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penggunaan media pembelajaran 

Edpuzzle memberikan nilai 

keefektifan dalam proses belajar 

mengajar dan meningkatkan hasil 

belajar siswa (Gusti et al. 2022). Yang 

didukung oleh temuan (Vidyastuti et 

al. 2023) mengemukakan bahwa 

implementasi Anchored Instruction 

berbinaan Edpuzzle dapat secara 

efektif meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan komunikasi 

matematis siswa. Temuan ini sejalan 

dengan hasil penelitian Wiadnyana 

yang menunjukkan bahwa edpuzzel 

dapat meningkat motivasi dan hasil 

belajar peserta didik sebesar 29,02 % 

dengan respon positif dari peserta 

didik terhadap edpuzzel ini. 

Penggunaan edpuzzel ini membuat 

peserta didik lebih termotivasi untuk 

belajar dan dengan mudah 

mempelajari dan memahami materi 

yang dipelajari (Wiadnyana et al. 

2022). Selain itu temuan ini juga di 

dukung oleh Evi Latifatus dkk, 

mengemukakan bahwa penggunaan 

Edpuzzle dan WA group dalam 

pembelajaran matematika disukai 

siwa karena dapat menumbuhkan 

minat dalam pembelajaran (Sirri dan 

Lestari, 2020).  

Hal tersebut selaras dengan 

pendapat Kurniawan dkk, Edpuzzle 

merupakan media pembelajaran 

berbasis video yang dapat digunakan 

untuk membuat pelajaran lebih 

menarik, mandiri dan interaktif 

sehingga mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa (Kurniawan et al. 2023). 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh penerapan 

media pembelajaran audio visual 

berbantu Edpuzzle terhadap hasil 

belajar kognitif siswa yang dilihat 

adanya perbedann hasil pretest dan 

posttest pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol dengan nilai 0,57 pada 

kelas eksperimen lebih tinggi dari 

kelas kontrol. Dengan nilai sign 0,001 

< 0,05. Maka dengan demikian media 

pembelajaran audio visual berbantu 

Edpuzzle memiliki pengaruh sangat 

tinggi terhadap hasil belajar kognitif 

siswa.  

Selanjutnya menurut 

Ramasany dkk, (2022:70) 

mengemukakan bahwa penggunaan 

Edpuzzle dapat meningkatkan minat 

siswa sekaligus membantu mereka 

menjadi lebih aktif di kelas. 

Penggunaan Edpuzzle dalam mata 

pelajaran ini berdampak baik pada 

pengetahuan dan keterampilan 
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peserta didik. Didukung dengan 

temuan (Mayang, 2021) mengatakan 

bahwa menunjukkan adanya 

perbedaan dan peningkatan 

kemampuan berpikir kritis peserta 

didik yang menerapkan model 

pembelajaran berbasis masalah 

berbantuan Edpuzzle dibandingkan 

dengan model ekspositori. Hal ini 

dibuktikan dengan hasil uji hipotesis 1 

st melalui uji-t yang hasil posttest 

menunjukkan skor 0,014, yang berarti 

skornya kurang dari tingkat kesalahan 

0,05. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa kedua kelas 

tersebut memiliki perbedaan yang 

signifikan (H0 ditolak). Di sisi lain, uji 

hipotesis ke-2 yang menggunakan uji 

gain menunjukkan skor 0,41 untuk 

kelas eksperimen dan skor 0,28 untuk 

kelas kontrol, yang berarti 

peningkatan pemikiran kritis di kelas 

eksperimen. 

Penelitian ini membuktikan 

bahwa penggunaan media Edpuzzle 

berpengaruh secara signifikan 

terhadap hasil belajar siswa dalam 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

Penggunaan Edpuzzle membuat 

proses belajar menjadi lebih menarik 

dan mendorong siswa untuk lebih aktif 

terlibat. Hal ini terlihat dari 

peningkatan pemahaman materi dan 

nilai siswa setelah penggunaan media 

tersebut. Media video interaktif seperti 

Edpuzzle terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar. Dengan demikian, penelitian 

ini berhasil menunjukkan bahwa 

Edpuzzle memberikan dampak positif 

terhadap hasil belajar siswa kelas V.C 

di SD Negeri 68 Palembang. 

Penelitian ini memiliki 

beberapa keunggulan dibandingkan 

dengan penelitian-penelitian 

terdahulu yang telah dikaji dalam 

tinjauan pustaka. Salah satu 

keunggulan tersebut terletak pada 

fokus penelitian yang secara khusus 

mengkaji pengaruh penggunaan 

media pembelajaran Edpuzzle 

terhadap hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia di 

jenjang sekolah dasar. Topik ini masih 

relatif jarang diteliti, mengingat 

sebagian besar penelitian 

sebelumnya, seperti yang dilakukan 

oleh (Fauziah et al. 2024), lebih 

menitikberatkan pada jenjang 

pendidikan menengah serta pada 

keterampilan spesifik. Oleh karena itu, 

penelitian ini memberikan kontribusi 

baru dalam memperluas pemanfaatan 

media Edpuzzle ke dalam konteks 
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pembelajaran yang berbeda, baik dari 

segi jenjang pendidikan maupun 

ruang lingkup mata pelajaran.  

Perbedaan penelitian ini dengan 

penelitian sebelumnya juga terlihat 

jelas dari pendekatan dan materi 

pelajaran yang digunakan. Sebagai 

perbandingan, penelitian yang 

dilakukan oleh (Hidayat et al. 2023) 

menguji efektivitas Edpuzzle dalam 

pembelajaran mata pelajaran IPA, 

sedangkan penelitian oleh (Akbar dan 

Tarman, 2018) menggunakan media 

gambar dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia. Dalam hal ini, penelitian ini 

menggabungkan penggunaan media 

berbasis video interaktif Edpuzzle 

dengan pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang bersifat kognitif, 

sehingga memberikan inovasi dalam 

pemanfaatan teknologi pendidikan. 

Pendekatan ini diyakini mampu 

meningkatkan minat belajar dan 

pemahaman siswa melalui media 

yang lebih interaktif, kontekstual, dan 

sesuai dengan karakteristik 

pembelajaran abad ke-21. Dengan 

demikian, penelitian ini memiliki posisi 

yang strategis dalam upaya 

meningkatkan mutu pembelajaran di 

sekolah dasar melalui integrasi 

teknologi yang relevan dan aplikatif. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian di kelas 

V.C SD Negeri 68 Palembang tahun 

ajaran 2024/2025, penggunaan media 

Edpuzzle terbukti berpengaruh positif 

terhadap hasil belajar Bahasa 

Indonesia. Hal ini terlihat dari 

peningkatan nilai rata-rata siswa, yaitu 

dari 64 saat pretest menjadi 80 saat 

posttest, serta kenaikan jumlah siswa 

yang mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) dari 43% menjadi 87%. 

Hasil uji statistik paired sample 

t-test menunjukkan nilai signifikansi 

0,000 yang lebih kecil dari 0,05. Ini 

berarti ada perbedaan yang signifikan 

antara nilai pretest dan posttest. 

Dengan kata lain, penggunaan media 

Edpuzzle efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa, khususnya dalam 

memahami materi kalimat fakta dan 

opini pada iklan. Media ini juga 

membantu menciptakan 

pembelajaran yang lebih interaktif, 

menarik, dan mendorong siswa untuk 

lebih aktif dalam belajar. 
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