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Abstract : This research attempts to develop interactive learning media assisted by Edpuzzle with a cooperative
learning model that is appropriate for usage in raising students' motivation to learn. on the subject of motion
dynamics additionally to evaluate student reactions to the media developed in the learning process, with specific
objectives: (1) to describe the feasibility of interactive learning media assisted by Edpuzzle to boost pupils’
enthusiasm for studying on the subject of Motion Dynamics, (2) to explain the rise in students' enthusiasm for
learning after using the media, and (3) to explain how students react to the media. The ADDIE model, observation
tools, interviews, questionnaires, documentation, literature reviews, and qualitative and quantitative descriptive
data analysis techniques were all employed in the research and development (R&D) procedure. The study's findings
demonstrated that: (1) students' interest in learning increased significantly in the indicators of activeness,
perseverance, and attention (high category) with an N-Gain of 0.72; (2) the physics learning media assisted by
Edpuzzie was evaluated as very suitable with a value of 90.18%, and (3) student responses were very good with a
value of 94.29%. In conclusion, cooperative learning-based Edpuzzle media is excellent for teaching physics and
works well to pique students’ curiosity about motion dynamics.
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Pengembangan Media Interaktif Edpuzzle Berbasis Model Cooperative
Learning untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Materi Dinamika
Gerak

Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah: (1) mendeskripsikan kesesuaian media pembelajaran interaktif yang
dibantu oleh Edpuzzle untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran dinamika gerak; (2)
mendeskripsikan peningkatan minat belajar siswa setelah menggunakan media tersebut; dan (3)
mendeskripsikan respons siswa terhadap media tersebut. Penelitian ini juga bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran kooperatif yang sesuai untuk
digunakan guna meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran dinamika derak. Penelitian ini
menggunakan model ADDIE, alat observasi, kuesioner, wawancara, dokumentasi, dan tinjauan pustaka
sebagai bagian dari teknik Penelitian dan Pengembangan (R&D), serta metode untuk menganalisis data
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Temuan ini mempertunjukkan bahwasanya: (1) media pembelajaran
fisika berbantuan Edpuzzle dinilai sangat layak dengan nilai 90,18%, (2) minat belajar siswa meningkat
signifikan pada indikator keaktifan, ketekunan, dan perhatian (kategori tinggi) pada N-Gain 0,72, dan (3)
siswa responnya sangatlah baik nilai 94,29%. Simpulan, media Edpuzzle berbasis cooperative learning
sangat sesuai untuk pembelajaran fisika dan efektif meningkatkan minat belajar siswa pada dinamika gerak.

Kata kunci: cooperative learning, dinamika gerak, edpuzzle, minat belajar, pembelajaran fisika
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu proses di mana seseorang memperoleh ilmu pengetahuan
serta mengembangkan keterampilan dan sikap. Secara umum, pendidikan dapat diartikan
sebagai upaya untuk mengubah seorang anak agar mencapai tujuan tertentu melalui proses
pembelajaran yang dialaminya. Pendidikan memiliki dua peran utama, yaitu peran sosial
dan individu (Marpaung et al., 2023). Revolusi Industri 5.0 kini sedang dimulai di
Indonesia. Dalam menghadapi perubahan ini, tenaga pendidik perlu bersikap adaptif
terhadap berbagai perkembangan yang terjadi, termasuk dalam hal pembelajaran yang
sebelumnya bersifat konvensional dan berpusat pada guru (Feri & Zulherman, 2021).

Banyak elemen, termasuk motivasi, peran pengajar, fasilitas sekolah, keluarga, dan
teman sekelas, memengaruhi minat siswa dalam belajar. Minat siswa terhadap suatu mata
pelajaran akan meningkat jika elemen-elemen ini berkembang dengan baik, dan
sebaliknya. Menghubungkan materi pelajaran dengan peristiwa terkini dapat
meningkatkan minat siswa dalam belajar dikenal banyak siswa (Husna & Kurniawan,
2022).

Pembelajaran fisika di sekolah menengah atas masih menjadi tantangan bagi banyak
siswa, fisika sering dianggap sulit, membosankan, dan penuh rumus abstrak sehingga minat
belajar siswa cenderung menurun (Widiarini et al., 2025). Hal ini dipengaruhi oleh
pembelajaran yang monoton, kurangnya kreativitas pendidik dalam menyampaikan materi,
dan dominasi metode ceramah yang membuat siswa kurang termotivasi. Karena itu,
diperlukan inovasi melalui penggunaan sumber daya pendidikan berbasis teknologi untuk
meningkatkan proses pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan siswa (Azzahra et al.,
2022).

Metode pengajaran guru, yang terkait langsung dengan kegiatan sekolah sehari-hari,
merupakan salah satu elemen yang secara signifikan memengaruhi motivasi siswa dalam
belajar. Kreativitas guru dalam menyampaikan materi menjadi kunci utama karena metode
pembelajaran yang dipilih dapat menentukan tingkat minat belajar siswa (Alwafi et al.,
2024). Penerapan strategi Telah terbukti bahwa pembelajaran kooperatif sangat
meningkatkan motivasi belajar siswa. Dalam pembelajaran kooperatif, siswa
berkolaborasi dalam kelompok kecil dengan siswa lain yang memiliki tingkat kemampuan
berbeda. Proses pembelajaran di kelas dapat ditingkatkan dengan menerapkan teknik
pembelajaran kooperatif yang sesuai (Agung et al., 2022).

Tujuan pembelajaran kooperatif adalah agar siswa dengan tingkat kemampuan yang
berbeda bekerja sama dalam kelompok kecil untuk mencapai tujuan. Tujuan dari
pendekatan ini adalah untuk meningkatkan hasil pembelajaran akademik, membangun
sikap toleransi terhadap keberagaman, serta melatih keterampilan sosial siswa. Pada
metode, pendidik sebagai memberikan fasilitasi, sementara murid saling belajarnya
mengajar dan bertukar ide dalam kelompoknya (Marwati et al., 2023).

Pembelajaran cooperative learning bertujuan mencapai prestasi akademik optimal,
membangun toleransi terhadap perbedaan individu, serta mengasah keterampilan sosial
siswa. Prosesnya meliputi penyampaian tujuan pembelajaran, mendistribusikan konten,
mengelompokkan siswa ke dalam kelompok yang beragam, dan memberikan bimbingan
kerja kelompok selama diskusi dan aktivitas, serta evaluasi hasil belajar diikuti apresiasi
dan penghargaan terhadap kontribusi setiap anggota. Proses ini memastikan pembelajaran
kolaboratif yang efektif dan inklusif (Ruzakki & Hosaini, 2021).

Media pembelajaran interaktif adalah sarana Platform ini menyampaikan konten
melalui teknologi digital. Media ini juga mendorong komunikasi aktif antar peserta didik
dengan materi yang dipelajari. Dengan begitu, peserta didik memiliki kesempatan untuk
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berpartisipasi langsung dalam proses belajar secara lebih menarik dan memotivasi (Ali et
al., 2024).

Sebuah perangkat lunak bernama Edpuzzle membantu guru menyediakan materi
pembelajaran melalui video interaktif. Guru dapat menambahkan pertanyaan ke berbagai
bagian video pembelajaran menggunakan Edpuzzle. Video akan otomatis berhenti ketika
muncul pertanyaan dan tidak akan mulai lagi sampai peserta didik merespons. inilah yang
memungkinkan interaksi aktif antara peserta didik dan pendidik, serta membantu pendidik
mengetahui siapa saja yang menonton video hingga selesai atau tidak (Rahmah, 2025).

didasarkan pada pengamatan pertama di SMAN 6 Kota Bengkulu mempertunjukkan
bahwa rata-rata siswa menyatakan setuju perlunya penggunaan media interaktif dalam
pembelajaran, serta hasil wawancara guru fisika dinyatakan bahwa media belajar interaktif
sangatlah membantu dan mendukung proses belajar namun belum diaplikasikan secara
langsung pada materi dinamika gerak, dapat disimpulkan bahwa terdapat kebutuhan yang
cukup besar untuk pengembangan media tersebut. Selain itu, hasil observasi di sekolah
menunjukkan bahwa media pembelajaran seperti Edpuzzle belum pernah diterapkan
pendidik dalam mengajar materi ini, meskipun guru sudah menunjukkan antusiasme tinggi
dalam mengadopsi teknologi pembelajaran serta mampu mengelola kelas dan
berkomunikasi efektif dengan siswa.

Kondisi ini membuka peluang besar untuk mengembangkan dan
mengimplementasikan media pembelajaran interaktif lebih efisien, menarik, dan sesuai
dengan kebutuhan instruktur dan siswa untuk meningkatkan minat siswa dalam proses
pembelajaran fisika, khususnya terkait dengan konten dinamika gerak. Tujuan proyek ini
adalah untuk menciptakan materi pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran kooperatif
dengan Edpuzzle untuk meningkatkan minat siswa pada materi kursus dinamika gerak.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D). R&D
merupakan suatu proses yang meliputi berbagai langkah, tahapan, atau cara untuk
menciptakan suatu produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada, dengan tujuan
untuk mengembangkan produk tertentu sehingga menjadi lebih optimal (Okpatrioka,
2023). Dalam dunia pendidikan, penelitian ini digunakan untuk menemukan solusi atas
berbagai permasalahan, sehingga dapat mengembangkan dan menerapkan sistem
pendidikan yang lebih inovatif. Penelitian ini membantu mengubah hasil penelitian dasar
menjadi sesuatu yang bisa digunakan atau diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Berikut
model pengembangan ADDIE (Gambar 1) menggambarkan proses sistematis
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis FEdpuzzle melalui lima tahap
berurutan pada Gambar 1 (Hidayat & Nizar, 2021).
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE
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Lima fase utama dari paradigma ADDIE adalah Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi (Setiawan et al., 2021). Pada tahap Analisis dilakukan di
SMAN 06 Kota Bengkulu, dimulai dengan mengidentifikasi masalah dalam pembelajaran
fisika melalui analisis kurikulum, kebutuhan bahan ajar, materi dinamika gerak, serta
karakteristik siswa, dengan pengumpulan data melalui studi lapangan seperti wawancara
dan lembar angket analisis kebutuhan, observasi, dan, dilengkapi kajian literatur. Tahap
Design merupakan tahapan awal pembuatan rancangan struktur aktivitas pembelajaran di
Edpuzzle, mencakup cover, petunjuk penggunaan, redeem kode, menu utama, materi, kuis
interaktif, dan evaluasi akhir.

Tahap Development melanjutkan pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis cooperative learning menggunakan FEdpuzzle sesuai rancangan, termasuk
validasi ahli sebelum uji coba. Implementation dilakukan setelah validasi media dan
instrumen penelitian, untuk mengevaluasi kelayakan media, respon siswa, serta
peningkatan minat belajar pada materi dinamika gerak melalui cooperative learning
(Sulman et al.,, 2022). Tahap Evaluation menilai media melalui penilaian ahli
materi/media dan angket siswa, dengan analisis data untuk memastikan kontribusi nyata
dalam meningkatkan kualitas pengajaran fisika di ruang kelas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analysis (Analisis)

Berdasarkan hasil observasi awal di sekolah, proses pembelajaran tetap tradisional,
yaitu, masih bergantung pada teknik ceramah satu arah tanpa variasi aktivitas siswa.
Pendekatan ini belum memanfaatkan media pembelajaran interaktif seperti Edpuzzle
berbasis cooperative learning. Kondisi ini menyebabkan kurangnya minat belajat siswa
karena metode yang digunakan kurang mampu Menarik perhatian siswa dan mendorong
partisipasi aktif dalam pendidikan mereka.

Pada tahap analisis, dilakukan wawancara dengan guru fisika di sekolah untuk menggali
lebih dalam mengenai proses pembelajaran yang berlangsung, berdasarkan hasil
wawancara menunjukkan bahwa masih terdapat siswa yang Kurangnya aktivitas dalam
mempelajari fisika. Hal ini disebabkan banyaknya persamaan yang perlu dipahami,
sehingga membuat siswa kurang termotivasi untuk belajar. Wawancara dengan para
pengajar fisika menunjukkan bahwa sumber belajar interaktif belum banyak digunakan,
media ajar yang dominan masih berupa buku cetak fisika standar tanpa visualisasi dinamis,
siswa cenderung kurang aktif berpartisipasi karena merasa bosan, dan kuis penilaian belum
berbasis online sehingga kurang menarik serta sulit memantau pemahaman secara real-
time. Selain wawancara dengan guru fisika, dilakukan juga analisis awal melalui angket
kebutuhan kepada siswa kelas XI, berdasarkan hasil angket dapat disimpulkan bahwa
rendahnya minat belajar siswa disebabkan oleh banyaknya persamaan kompleks seperti
hukum Newton dan kinematika yang sulit dipahami serta dihubungkan dengan fenomena
nyata, belum adanya penggunaan media pembelajaran interaktif yang dapat
memvisualisasikan konsep secara menarik, dan metode pengajaran yang masih
konvensional sehingga kurang menarik serta membuat ketertarikan siswa terhadap fisika
masih rendah.

Pembelajaran fisika yang efektif serta peningkatan minat belajar siswa jadi aspek yang
sangat penting untuk diperhatikan, pengembangan media pembelajaran interaktif yang
lebih menarik dan sesuai kebutuhan melalui penggunaan Edpuzzle berbasis model
Cooperative Learning menjadi salah satu solusi yang dapat diterapkan (Agung et al.,
2022).
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Design (Perancangan)

di tahapan desain peneliti mendesain medianya belajar berbantuan Edpuzzle yang
sewaktu-waktu digunakan dakam proses pembelajaran, dan media pembelajaran Edpuzzle
dirancang dengan dengan baik agar siswa tertarik dan mampu memahami materi dan
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Desain yang telah dirancang bisa
terlihat pada Gambar 2.

._.l Pendahuluan ] ’_‘ Petunjuk Pengunaan I

Tujuan Pembelajaran ]

e
-
e Materi Kegiatan Belajar 1
Pembelajaran - Konsep gaya & hukum Newton
‘ - Contoh penerapan
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.
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Edpuzzle Kegiatan Belajar 2

- Hukum Newton & Pengaruh gaya
gesek terhadap gerak benda
- Contoh penerapan
- Pembahasan soal singkat
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. [ Aktivitas Siswa J—b - Pengisian LKPD kolaboratif (**)

- Presentasi hasil kelompok (***)
- Kuis siswa (*)

Evaluasi Akhir - Umpan balik gura
- Laporan analitik dari Edpuzzie

Gambar 2. Desain Edpuzzile Berbasis Cooperative Learning

Desain dimulai dari pendahuluan yang memuat keterampilan dasar, tujuan
pembelajaran, dan pedoman penggunaan, diikuti oleh sumber daya pembelajaran terbagi
dua kegiatan belajar utama yang mencakup konsep gaya dan hukum Newton. Kuis
interaktif dengan tanda (*) yang mendukung ketertarikan melalui elemen gamifikasi dan
perhatian karena jeda otomatis video, selanjutnya dirancang aktivitas cooperative
learning berupa pembentukan kelompok heterogen, diskusi hasil kuis Edpuzzle, dan
presentasi kelompok dengan tanda (***) yang mendorong keaktifan siswa melalui
partisipasi aktif berbicara dan menjawab pertanyaan. Diikuti latihan dan penilaian yang
meliputi dengan tanda LKPD (**) mendukung ketekunan melalui pemecahan masalah
kolaboratif, serta soal dinamika gerak lainnya, dan ditutup dengan penutup berisi refleksi
siswa serta umpan balik guru. Setiap kegiatan dirancang secara terintegrasi untuk
memaksimalkan keempat indikator minat belajar siswa.

Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan media dilakukan selanjutnya setelah tahap desain selesai. Pada
titik ini, media pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle mulai dibuat dan disempurnakan
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sesuai kebutuhan pembelajaran, setelah media selesai dikembangkan, dilakukan kegiatan
validasinya dari para ahli menilai tingkat kelayakan media tersebut sebelum diterapkan.

Pembuatan video pembelajaran ini menggunakan bantuan aplikasi Canva untuk
merancang tampilan dan animasi sehingga penyajian materi, agar menjadi lebih menarik
dan mudah dipahami siswa. Video yang telah dibuat kemudian diintegrasikan ke dalam
platform Edpuzzle untuk disisipkan pertanyaan interaktif yang digunakan selama proses
pembelajaran, dan luaran dari edpuzzle ini berupa Link (URL) video interaktif yang bisa
dibagikan ke siswa atau disematkan di LMS/WhatsApp/Google Classroom. Adapun
rancangan dari video belajar ditunjukkan pada gambar 3.

— @ edpuzzle Q. Tambahkan istilah penelusuran atau tautan YouTube di sini
€ Pratinjau Video 4 Tugaskan ¢ Edit video yang ditugaskan

Patra Rahmayani

Gaya Gesek
Terhadap Gerak
Benda

Lt

00:04 01:34

o ux - cc «) [1

Gambar 3. Tampilan Materi Pembelajaran pada Edpuzzie

Hasil temuan dari para validator kemudian dihitung untuk memperoleh skor kelayakan
media yang ditampilkan pada Tabel 5 (Hermawan et al., 2021)

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli

No Validator Persentase Kelayakan (%) Kategori
1 | Validator 1 90,53 Sangat Layak
2 | Validator 2 90,53 Sangat Layak
3 | Validator 3 89,47 Sangat Layak
Rata-rata 90,18 Sangat Layak

Hasil penilaian para ahli mempertunjukkan bahwa media dengan berbantuan Edpuzzle
telah kriterianya terpenuhi kelayakan, dengan kategori sangatlah layak wuntuk
dipergunakan pada pembelajaran untuk fisika. Evaluasi dari tiga validator
mengindikasikan bahwa media ini sudah sesuai standar yang diharapkan serta berpotensi
mendukung peningkatan minat belajar siswa karena penyajian materi yang interaktif dan
menarik, sehingga dapat dimanfaatkan sebagai cara untuk menumbuhkan ketertarikan
siswa terhadap fisika.

Implementation (Implementasi)

Pada tahap ini dilaksanakan dengan menerapkan media Edpuzzle yang telah
dikembangkan dan direvisi pada proses pembelajaran fisika dengan materi dinamika gerak,
kegiatan pembelajaran direncanakan berlangsung selama empat kali pertemuan dengan
mengintegrasikan langkah-langkah model Cooperative Learning. Adapun urutan
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Paradigma pembelajaran kooperatif, yang meliputi pengorganisasian siswa, penyampaian
materi, dan mengkomunikasikan tujuan serta menginspirasi mereka, membimbing
kelompok, evaluasi dan apresiasi. Setiap sesi pembelajaran disusun untuk mendorong kerja
sama antar siswa melalui tahapan seperti pembentukan kelompok, diskusi materi yang
disajikan dalam video interaktif Edpuzzle, penyelesaian LKPD secara kolaboratif, dan
penyampaian presentasi kelompok (Kezya et al., 2024).

Pada tahap Implementation model ADDIE, anggota kelompok di kelas dibagi secara
heterogen dengan mempertimbangkan variasi kemampuan akademik (siswa berprestasi
tinggi, sedang, dan rendah) serta jenis kelamin, sehingga setiap kelompok terdiri dari
kombinasi yang seimbang untuk memaksimalkan interdependensi positif, akuntabilitas
individu, dan saling pengajaran antar anggota dalam model Cooperative Learning pada
pembelajaran fisika materi dinamika gerak menggunakan media Edpuzzle (Wanti et al.,
2023).

Berdasarkan hasil angket sebelum (pre-test) dan sesudah pembelajaran (post-test),
diperoleh bahwa Antusiasme siswa terhadap pembelajaran mengalami peningkatan.
Perhitungan N-Gain dilakukan setelah seluruh siswa mengisi angket tersebut, untuk
mengukur sejauh mana perkembangan minat belajar mereka mengikuti penggunaan media
pendidikan interaktif Edpuzzle pada materi dinamika gerak. Data peningkatan Antusiasme
siswa terhadap pembelajaran tersebut terlihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil N-Gain Angket Pretest dan Posttest

Nilai Rata- Rata N-Gain Kategori
Pretest Posttest
77,46 93,93 0,72 Tinggi

Peningkatan minat belajar siswa pada materi dinamika gerak terlihat jelas dari hasil
angket sebelum dan sesudah pembelajaran yang tercantum di Tabel 6, nilai N-Gain
besarannya 0,72 menunjukkan bahwa meningkatnya minat belajar berada pada kategori
tinggi (Freccelia et al., 2024). Peningkatan mengenai perkembangan minat belajar
berdasarkan setiap indikator dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasilnya N-Gain Minat Belajar Berdasarkan Indikator

No Soal Indikator Skor Angket Pretest Skor Angket Posttest | N-Gain | Kategori
1-5 Keaktifan 79,57 94,52 0,73 Tinggi
6-10 Ketertarikan 77,05 94,10 0,74 Tinggi
11-15 Ketekunan 76,73 93,47 0,71 Tinggi
16,17 Perhatian 74,21 93,15 0,73 Tinggi
Rata-Rata 0,73 Tinggi

Tabel 7 memperlihatkan bahwa semua indikator minat belajar mengalami peningkatan
dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,73 (kategori tinggi), di mana presentasi kelompok
menunjukkan keaktifan tertinggi (0,73), ketertarikan (0,74) yang diukur melalui kuis
Edpuzzle, dan tingkat ketekunan (0,71) serta perhatian (0,73) dari LKPD dan video. Ini
membuktikan bahwa kombinasi Edpuzzle dan pembelajaran kooperatif sangat efektif
dalam meningkatkan minat belajar siswa secara keseluruhan. Tabel 8 memaparkan kriteria
penilaian angket yang mengukur minat belajar siswa, yang digunakan untuk mengkategori
minat berdasarkan persentase skor dari pretest dan posttest, dan menjadi landasan untuk
interpretasi peningkatan dari kategori "berminat" ke "sangat berminat" setelah penggunaan
media Edpuzzle.

237



Kasuari: Physics Education Journal (KPEJ) 9(1) (2026) 231-241
P-ISSN:2615-2681
E-ISSN: 2615-2673

Tabel 8. Penskoran Angket Peminatan Belajar Murid

No Rentang Skor (%) Kategori
1 81 -100 Sangat Berminat
2 61-80 Berminat
3 41 - 60 Tidak Berminat
4 20 -40 Sangat Tidak Berminat

Berdasarkan haasi Ingket pretest minat belajar mempertunjukkan bahwasanya rata
minat belajar siswa sebesar 77,46 yang berada pada rentang 61%-80%, sehingga
termasuk dalam kategori berminat. Setelah diberi perlakuan, hasil angket postes rata-rata
minat belajar meningkat menjadi 93,93 yang berada pada rentang 81%—100%, sehingga
termasuk kategori sangat berminat. Dengan demikian, terjadi peningkatan kategori minat
belajar siswa dari berminat pada saat pretest menjadi sangat berminat pada saat postes
(Hermawan et al., 2021). Peningkatan minat belajar pada materi dinamika gerak juga dapat
dilihat pada grafik peningkatan minat belajar pada Gambar 4.

100

80

60

40

20

0

Angket Pretest Angket Posttest

Gambar 4. Gambar Grafik Peningkatan Peminatan Belajar

Meningkatnya antusiasme belajar di kalangan siswa setelah diterapkannya Edpuzzle
terlihat pada Gambar 4, Setelah memanfaatkan teknologi interaktif, antusiasme siswa
dalam belajar meningkat Edpuzzle tampak di grafik yang memperlihatkan kenaikan skor
angket dari sebelum menjadi sesudah pembelajaran. Sejalan dengan data rata-rata dan
perhitungan N-Gain yang menunjukkan kategori peningkatan tinggi, serta konsistensi
kenaikan pada seluruh indikator minat belajar seperti perhatian, ketertarikan, keaktifan,
dan ketekunan. Media Edpuzzle yang dipadukan dengan model cooperative learning
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif melalui penyajian video, penyisipan
kuis, dan kegiatan kolaboratif sehingga mendorong siswa lebih terlibat dalam
pembelajaran (Achmad et al., 2021).

Persentase respon siswa yang termasuk dalam posisi sangatlah baik mempertunjukkan
bahwasanya penggunaan Edpuzzle diterima dengan positif, dan mampu mendorong
peningkatan peminatan belajar siswa. Hasilnya angket juga menggambarkan bahwasanya
murid merasa lebih tertarik dan aktif selama mengikuti pembelajaran dengan bantuan
media tersebut (Salsabila et al., 2023). Hasil perhitungan angket respon berdasarkan
indicator terlihat jelas di Tabel 9.

Tabel 9. Respon Siswa Terhadap Edpuzzle

Aspek Presentase (%) Kategori
Penyajian 93,68 Sangat Baik
Materi 95,43 Sangat Baik
Kebermanfaatan 93,59 Sangat Baik
Rata-Rata 94,29 Sangat Baik
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Berdasarkan Tabel 9, media Edpuzzle memperoleh ratanya persen respon siswa Ini
termasuk dalam kategori sangat bagus sesuai kriteria penskoran.(Hermawan et al., 2021).
Dengan demikian, Edpuzzle dinilai sangat baik dan efektif dalam mendukung
pembelajaran dinamika gerak, karena penerapannya dalam model cooperative learning
membuat proses belajar lebih interaktif melalui keterlibatan siswa dalam kuis, diskusi
kelompok, dan aktivitas yang menuntut partisipasi aktif (Sugestiana & Soebagyo, 2022).

Evaluation (Evaluasi)

Pengembangan media Edpuzzle berakhir pada titik ini. Evaluasi formatif digunakan
untuk meningkatkan prosedur, sedangkan evaluasi sumatif digunakan untuk mengevaluasi
hasilnya (Putri et al., 2024). Penilaian ini dilakukan untuk memastikan media, model
pembelajaran, dan sumber daya yang dibuat sesuai selaras dengan tujuan dan capaian
pembelajaran. Setelah tahap desain, proses berlanjut ke evaluasi pada tahap
pengembangan (Kaniawati et al., 2023).

Pada tahap evaluasi, penekanan utama diberikan Meskipun demikian, evaluasi formatif
masih dilakukan sebagai sarana untuk meningkatkan penilaian sumatif yang
berkesinambungan (Gusmaningsih et al., 2023). Evaluasi formatif dilakukan dengan
merefleksikan seluruh tahapan model ADDIE untuk mengidentifikasi aspek yang masih
perlu disempurnakan, baik dari sisi perencanaan maupun pelaksanaan, sehingga setiap
langkah dapat berjalan lebih optimal dan menjadi dasar pengembangan berikutnya. Pada
bagian akhir, dilaksanakan evaluasi sumatif untuk menilai tingkat kelayakan media
Edpuzzle yang dikembangkan dalam mencapai tujuan pembelajaran (Devi et al., 2022).

Berdasarkan hasil validasi media, angket minat belajar, dan angket respon siswa,
pengembangan serta implementasi media pembelajaran interaktif berbantuan Edpuzzle
pada materi dinamika gerak dinilai sangat layak dan efektif secara keseluruhan. Validasi
dari tiga ahli menghasilkan rata-rata kelayakan 90,18% (kategori sangat layak), sementara
minat belajar siswa meningkat dari skor prefest 77,46% (berminat) menjadi posttest
93,93% (sangat berminat) dengan N-Gain 0,72 (tinggi), di mana semua indikator seperti
keaktifan, ketertarikan, ketekunan, dan perhatian mengalami peningkatan tinggi (N-Gain
rata-rata 0,73). Selain itu, respon siswa mencapai rata-rata 94,29% (sangat baik) pada
aspek penyajian, materi, dan kebermanfaatan, yang didukung integrasi dengan model
Cooperative Learning melalui video interaktif, kuis, diskusi kelompok, serta LKPD
kolaboratif, sehingga media ini terbukti berhasil menumbuhkan minat belajar siswa
terhadap fisika.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan temuan penelitian dan perdebatan yang telah disajikan, dapat disimpulkan
sebagai berikut: (1) media pembelajaran fisika berbantuan Edpuzzle dinilai sangat layak
dengan nilai 90,18%, (2) minat belajar siswa meningkat signifikan pada indikator
keaktifan, ketekunan, dan perhatian (kategori tinggi) pada N-Gain 0,72, dan (3) siswa
responnya sangatlah baik nilai 94,29%. Simpulan, media Edpuzzle berbasis cooperative
learning sangat sesuai untuk pembelajaran fisika dan efektif meningkatkan minat belajar
siswa pada dinamika gerak. Penelitian lanjutan disarankan menguji Edpuzzle pada
kelompok siswa dengan tingkat kemampuan berbeda (heterogen vs homogen) serta
mengintegrasikan dengan blended learning untuk sekolah dengan akses internet terbatas,
guna mengoptimalkan penerapan di berbagai konteks sekolah menengah di Indonesia.
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