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This study aims to determine The Effect of the Application of Edpuzzle Learning Media
on Students' Learning Motivation at SMAN 2 Indralaya Utara. This study uses a
quantitative approach with experimental methods of pre- experimental design in the
form of one-shot case study. The population in this study consisted of all 92 students in
class X at SMAN 2 Indralaya Utara, with a sample of 33 students from class X.3. The
sampling process in this study used non-probability sampling with purposive sampling
technique. Data collection in this study was carried out through documentation,
observation, and questionnaires. The results showed that through the Paired Sample t-
test, a significance value of 0.000 < 0.05 was obtained, so the decision taken was to
reject Ho and accept Ha. Thus, it can be concluded that there is an Effect of the
Application of Edpuzzle Learning Media on Students' Learning Motivation at SMAN 2
Indralaya Utara.

Artikel Info

Abstrak

Sejarah Artikel
Diterima: 2025-03-11
Direvisi: 2025-04-27
Dipublikasi: 2025-05-02

Kata kunci:

Media Pembelajaran
Edpuzzle;

Motivasi Belajar;
Pendidikan Pancasila.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan media pembelajaran
Edpuzzle terhadap motivasi belajar peserta didik di SMAN 2 Indralaya Utara.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen jenis
pre-experimental design dalam bentuk one shot case study. Populasi dalam penelitian
ini yaitu seluruh peserta didik kelas X SMAN 2 Indralaya Utara dengan jumlah 92
peserta didik dengan sampel dalam penelitian kelas X.3 yang berjumlah 33 peserta
didik. Proses pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik non
probability sampling jenis purposive sampling. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini dilakukan melalui dokumentasi, observasi, dan angket. Hasil penelitian
menunjukkan melalui uji Paired Sample t-test didapatkan nilai signifikansi 0,000 <
0,05, maka keputusan yang diambil adalah Ho ditolak dan Ha dapat diterima. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penerapan media
pembelajaran Edpuzzle terhadap motivasi belajar peserta didik di SMAN 2 Indralaya
Utara.

I. PENDAHULUAN

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
membawa dampak signifikan terhadap berbagai
aspek kehidupan, termasuk dalam bidang
pendidikan. Kemajuan teknologi dan kemudahan
akses internet telah mempercepat penyebaran
informasi dan menjadi bagian penting dalam
aktivitas sehari-hari. Berkembangnya teknologi
dan ilmu pengetahuan saat ini diharapkan dapat
memberikan pengaruh positif terhadap dunia
pendidikan, seperti penerapan teknologi dalam
proses pembelajaran di sekolah untuk
meningkatkan kualitas pendidikan.

. Dengan akses internet, video tutorial dan
materi interaktif, pendidikan menjadi lebih
inklusif serta dapat dijangkau oleh berbagai
lapisan masyarakat termasuk yang berada di

positif pada dunia pendidikan, seperti peng-
gunaan teknologi dalam proses pembelajaran di
sekolah guna meningkatkan kualitas pendidikan.
Menurut UU No. 20 Tahun 2003 tentang sistem
pendidikan nasional “Pendidikan adalah usaha
yang direncanakan untuk mewujudkan suasana
belajar agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya dalam nilai
keagamaan, pengembangan diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta berbagai
keterampilan yang diperlukan untuk dirinya,
masyarakat, bangsa dan Negara, serta
diharapkan dapat menghasilkan sumber daya
manusia yang mampu membangun masyarakat,
bangsa, dan negara ke arah yang lebih baik lagi.”
Pada hakikatnya pendidikan sangat penting
untuk menghasilkan sumber daya manusia yang

daerah terpencil (Suhada et al, 2022). berkualitas, terutama dalam upaya mengem-
Berkembangnya teknologi dan ilmu pengetahuan  bangkan perspektif dan potensi yang ada pada
saat ini, diharapkan dapat memberikan dampak setiap orang. Oleh karena itu, lembaga
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pendidikan harus mengoptimalkan proses pem-
belajaran untuk memajukan kualitas pendidikan
sehingga dapat menghasilkan generasi yang
kompeten dan sadar akan perkembangan
teknologi saat ini. Pemanfaatan teknologi dan
informasi sangat berpengaruh pada kebutuhan
dalam proses pembelajaran agar memberikan
pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta
didik. Media pembelajaran yang interaktif
dengan memadukan teknologi dan informasi
dalam proses pembelajaran dapat digunakan
untuk mendukung keberhasilan dalam proses
pembelajaran, media pembelajaran yang lebih
menarik, aktif, dan efesien membuat proses
pembelajaran menjadi menyenangkan. Media
pembelajaran merupakan sarana pendukung
yang dapat digunakan oleh pendidik untuk
merangsang pikiran, emosi, perhatian, dan
keterampilan peserta didik guna mendorong
berlangsungnya proses pembelajaran(Fitri &
ardipal : 2021). Penggunaan media pembelajaran
yang interaktif dan inovatif dapat meningkatkan
ketertarikan peserta didik terhadap proses
pembelajaran dan membangun suasana belajar
yang lebih inklusif. Media pembelajaran yang
inovatif juga bisa menjadi solusi untuk
meningkatkan motivasi peserta didik serta
mengatasi rasa kejenuhan yang ditimbulkan saat
pelaksanaan pembelajaran berlangsung.

Seiring dengan kemajuan teknologi, media
pengajaran juga berkembang dengan menyerta-
kan kombinasi audio, visual, teks, dan animasi.
Terdapat beberapa media yang bisa digunakan
dalam menunjang proses pembelajaran, pendidik
dapat memilih yang mana lebih cocok digunakan
sesuai dengan kebutuhan peserta didiknya
seperti Educandy, Quiziz, Kahoot, Edpuzzle dan
lain sebagainya Dari beberapa media tersebut
Edpuzzle dapat digunakan sebagai salah satu
media dalam membantu pembelajaran interaktif
yang terarah, kaya akan pesan dan informasi.

Media ini praktis dan mudah digunakan,
sehingga dapat meningkatkan kemampuan
berpikir  analitis peserta didik setelah

menggunakannya (Amaliah, 2020). Oleh karena
itu, media Edpuzzle dianggap lebih baik untuk
digunakan sebagai media pembelajaran interaktif
karena memiliki kemampuan untuk mengatasi
kekurangan video pembelajaran dan mudah
digunakan untuk pendidik membuat video
semenarik mungkin sehingga tidak terkesan
monoton dan membosankan bagi peserta didik.
Motivasi belajar merupakan faktor penting
dalam keberhasilan dan Kketercapaian peserta
didk. Motivasi belajar mencakup segala usaha di
dalam diri sendiri yang dapat menimbulkan

kegiatan belajar, menjamin keberlangsungan
kegiatan belajar, dan memberikan arahan untuk
kegiatan belajar agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai dengan baik (Laka et al., 2020). Motivasi
belajar adalah dorongan dalam diri individu yang
berupa antusiasme, kesenangan, atau semangat
untuk melakukan sesuatu, dalam hal ini belajar
untuk mencapai tujuan tertentu (Syaparuddin &
Elihami, 2020). Kunci motivasi belajar agar
tercapai tentunya ada pada guru itu sendiri,
seorang pendidik yang melek teknologi sangat
penting untuk mengajar generasi yang sangat
akrab dengan kemajuan teknologi seperti
sekarang ini, sehingga dapat menciptakan
motivasi belajar yang tinggi bagi peserta didik.
Untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
diinginkan, maka guru perlu melakukan
dorongan atau inovasi saat pembelajaran guna
pembelajaran di kelas tidak terlihat monoton dan
cenderung aktif. Digunakannya media pembela-
jaran memiliki potensi untuk meningkatkan
motivasi belajar peserta didik, menambah
semangat peserta didik untuk belajar, serta
memuatkan perhatian peserta didik fokus ke
pembelajaran.

Pendidikan Pancasila merupakan mata
pelajaran yang sering kali memiliki kendala
dalam mengembangkan media dan teknologi
pembelajaran bahkan masih banyak pendidik
belum memanfaatkan teknologi informasi yang
mampu menunjang proses pembelajaran didalam
maupun diluar kelas bentuk pemanfaatan media
dan teknologi dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila lebih banyak menggunakan
powerpoint saja, kemudian pendidik menjelas-
kan materi yang ada dalam powerpoint yang
belum bisa secara optimal mencapai tujuan.
Menurut (Hidayati, 2022) yang menyatakan
bahwa penyebab menurunnya minat belajar
peserta didik adalah kurangnya kreativitas
pendidik dalam menggunakan media pembela-
jaran sehingga menyebabkan peserta didik
mudah bosan saat proses pembelajaran. Pendidik
dituntut untuk kreatif dan mampu berkreasi
memanfaatkan segala media pembelajaran yang
ada agar para peserta didik tidak cepat bosan
dan mampu menerima pembelajaran dengan
baik. Maka dari uraian tersebut alasan peneliti
menggunakan media pembelajaran Edpuzzle
karena media pembelajaran ini interaktif dan
menarik  untuk  peserta didik. Dengan
menggabungkannya dengan teknologi yang bisa
diakses melalui smartphone peserta didik,
penggunaan media Edpuzzle akan memberikan
kontribusi yang baik ketika diterapkan terkhusus
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untuk meningkatkan motivasi belajar peserta
didik.

Penelitian  sebelumnya terkait dengan
penggunaan media pembelajaran Edpuzzie
terhadap motivasi belajar diantaranya yaitu
penelitian yang dilakukan oleh Sundi et al,
(2021) yang berjudul “Efektivitas Penggunaan
Edpuzzle dalam Meningkatkan Motivasi Belajar di
Masa Pandemi Covid-19” maka diketahui bahwa
Penggunaan Edpuzzle meningkatkan motivasi
belajar dilihat dari hasil kuisoner 95% dianggap
efektif untuk dapat menambah pengetahuan
menambah wawasan masyarakat.

Penelitian yang relevan juga pernah diteliti
oleh Wiadnyana et al, (2022) yang berjudul
“Pembelajaran Menyenangkan dengan Edpuzzie
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa” dengan
hasil penelitian menunjukan bahwa media
Edpuzzle dapat meningkat motivasi dan hasil
belajar peserta didik sebesar 29, 02% dengan
respon positif dari peserta didik terhadap media
Edpuzzle.

Penelitian lainnya juga dilakukan oleh Hidayat
et al,, (2021) yang berjudul “Penerapan Platform
Google  Classroom dan  Edpuzzle untuk
Meningkatkan Kemandirian Belajar dan Hasil
Belajar Siswa dalam Pembelajaran Jarak Jauh
pada Materi Sejarah Islam” maka diketahui
bahwa penggunaan platform seperti Edpuzzle
dan Google Classroom secara efektif dalam
perencanaan pembelajaran menghasilkan
peningkatan yang signifikan dalam kemandirian
belajar menunjukkan rata-rata skor 79,25
dengan kriteria baik dan peningkatan hasil
belajar dengan rata-rata nilai 84,67 dan n-gain
0,34 dengan kategori sedang.

Perbedaan antara penelitian ini dan penelitian
terdahulu yaitu pada penelitian terdahulu
berfokus pada penggunaan media pembelajaran
Edpuzzle dan  Google Classroom  untuk
meningkatkan kemandirian belajar dan hasil
belajar siswa. Sedangkan penelitian ini berfokus
pada penerapan media pembelajaran Edpuzzle
yang digunakan untuk meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.

Berdasarkan studi  pendahuluan yang
dilakukan peneliti di SMAN 2 Indralaya Utara
berupa observasi didapatkan hasil bahwa
menurunnya semangat dan motivasi belajar
peserta didik saat belajar, hal ini dapat dilihat
dari peserta didik kurang berpartisipasi aktif dan
fokus saat proses pembelajaran berlangsung dan
cenderung pasif, dimana peserta didik tidak
fokus memperhatikan guru yang sedang
menjelaskan materi dan ketika guru bertanya
peserta didik tidak bisa menjawab, hal ini juga

diperkuat dengan hasil wawancara bersama guru
bahwa dalam proses pembelajaran ternyata
media yang sering digunakan seperti buku cetak
Pendidikan Pancasila, menggunakan Power Point,
internet, dan video, selama pembelajaran juga
jarang menggunakan media pembelajaran seperti
Edpuzzle sebagai variasi media pembelajaran.
Disampaikan juga bahwa peserta didik dalam
proses pembelajaran peserta didik kurang
semangat dan terkadang merasa jenuh serta
bosan dengan pembelajaran yang dilakukan di
kelas. Dengan demikian, media pembelajaran
Edpuzzle ini sangat cocok untuk diterapkan
sebagai media baru di SMAN 2 Indralaya Utara.
Media pembelajaran ini diterapkan kepada
peserta didik dengan tujuan untuk melihat
pengaruh dari penggunaan media pembelajaran
Edpuzzle terhadap motivasi belajar peserta didik
di dalam proses pembelajaran khususnya mata
pelajaran Pendididkan Pancasila.

Berdasarkan informasi dan urgensi dalam
latar belakang yang telah diuraikan di atas,
peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian
menggunakan media pembelajaran Edpuzzle
terhadap motivasi belajar peserta didik dengan
judul “Pengaruh Penerapan Media Pembelajaran
Edpuzzle Terhadap Motivasi Belajar Peserta
Didik di SMAN 2 Indralaya Utara”.

II. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang akan digunakan pada
penelitian ini yaitu pre- eksperimental design
dengan bentuk desain penelitian yang akan
digunakan dalam penelitian ini adalah one shot
case study. Pada one shot case study suatu
kelompok akan diberi perlakuan dan hasilnya
akan diobservasi (Sugiyono, 2022: 113). Adapun
bentuk desainnya yaitu:

one shot case study
Xo
Keterangan:
X: Treatmen yang diberikan (variabel
independen)

0: Observasi (variabel dependen)

Populasi dan Sampel
1. Populasi
Dalam penelitian, populasi dan sampel
merupakan salah satu langkah- langkah dalam
melakukan penelitian. Seorang peneliti dapat
menganalisa data keseluruhan objek yang
diteliti sebagai kumpulan atas komunitas
tertentu. Populasi dapat diartikan sebagai
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keseluruhan elemen dalam penelitian meliputi
objek dan subjek dengan ciri-ciri dan
karakteristik tertentu. Populasi merupakan
semua anggota kelompok manusia, binatang,
peristiwa, atau benda yang tinggal bersama
dalam suatu tempat secara terencana menjadi
tergat kesimpulan dari hasil akhir suatu
penelitian (Amin et al, 2023). Sedangkan
menurut Sugiyono (2022:126). Populasi
merupakan wilayah abstraksi yang terdiri dari
objek atau subjek yang memiliki kriteria
tertentu untuk diteliti dan ditarik kesimpulan,
selaras dengan hal itu menurut nazir dalam
Amin et al,, (2023) mendefinisikan populasi
sebagai kumpulan dari individu dengan
kualitas serta ciri-ciri yang telah ditetapkan.

Berdasarkan uraian di atas, populasi dalam
penelitian ini yaitu peserta didik kelas X
SMAN 2 |Indralaya Utara tahun ajaran
2024/2025 yang terdiri dari 9 kelas dengan
total 232 peserta didik. Jumlah kelas X
sebanyak 3 kelas dengan total 92 siswa.
Peneliti memilih kelas X.3 pada penelitian
penggunaan media pembelajaran berbasis
Edpuzzle.

Tabel 1. Daftar Populasi Penelitian

No. Populasi Jumlah
1 Kelas X.1 31
2 Kelas X.2 28
3 Kelas X.3 33
Total 92

Sumber: Data Primer, diolah peneliti pada tahun 2025

. Sampel

Sampel secara sederhana diartikan sebagai
bagian dari populasi yang menjadi sumber
data yang sebenarnya dalam suatu penelitian
(Amin et al., 2023). Dengan kata lain, sampel
adalah sebagian dari populasi untuk mewakili
seluruh populasi. Arikunto dalam (Amin et al,,
2023) mengatakan bahwa sampel adalah
bagian kecil yang terdapat dalam populasi
yang dianggap mewakili populasi mengenai
penelitian yang dilakukan. Selaras dengan hal
itu menurut sugiyono (2019) mengatakan
bahwa sampel adalah jumlah kecil yang ada
dalam populasi dan dianggap mewakilinya.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti
memilih sampel dalam penelitian ini dengan
menggunakan teknik pengambilan sampel non
probability yaitu teknik pengambilan sampel
yang tidak memberikan peluang dan
kesempatan yang sama bagi setiap populasi
untuk dipilih menjadi sampel. Sedangkan
untuk pengambilan sampel dalam penelitian
ini menggunakan jenis pengambilan sampel

II1.

purposive  sampling. Menurut Sugiyono
(2022:133) teknik pengambilan sampel
dengan menggunakan purposive sampling
merupakan suatu teknik penentuan sampel
dengan memperhatikan pertimbangan
tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti.

Penelitian ini dalam pemilihan sampel,
peneliti melakukan pertimbangan dengan
melakukan wawancara kepada guru PPKn
terkait tingkat motivasi belajar siswa. Jadi,
sampel yang dipilih oleh peneliti yaitu kelas
X.3 sebagai kelas eksperimen. Pemilihan kelas
X.3 sebagai kelas eksperimen berdasarkan
hasil observasi dan wawancara dengan guru
PPKn di SMAN 2 Indralaya Utara dikarenakan
kelas ini dalam proses pembelajaran terlihat
kurang berpartisipasi dan cenderung bosan
dan tidak fokus dalam pembelajaran.

Penelitian ini merupakan penelitian
eksperimen dengan hanya menggunakanl
kelas, yaitu kelas X.3 sebagai kelas yang
diberikan perlakuan dengan menerapkan
media pembelajaran Edpuzzle. Bentuk desain
eksperimen yang dipakai dalam penelitian ini
adalah pre-eksperimental designs dengan jenis
one shot case study, karena sampel yang
digunakan dalam penelitian ini akan diberi
perlakuan dan diobservasi hasilnya. Hal ini
sejalan dengan pendapat Sugiyono (2022:
113) dalam one shot case study suatu
kelompok akan diberi perlakuan dan hasilnya
akan diobservasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

. Hasil Penelitian

1. Data Peserta Didik SMA Negeri 2 Indralaya
Utara
SMA Negeri 2 Indralaya Utara memiliki
peserta didik dengan total 232 dengan
jumlah 9 kelas. adapun rinciannya sebagai
berikut:

Tabel 2. Rincian Jumlah Peserta Didik SMA
Negeri 2 Indralaya Utara

Jumlah Siswa
No Kelas L P Total
1 KelasX.1 13 18 31
2 KelasX.2 11 21 28
3 KelasX.3 14 19 33
4 KelasXI.1 11 14 25
5 KelasXI.2 9 17 26
6 KelasXIL3 11 13 24
7 KelasXII IPA 4 19 23
8 KelasXIIIPS1 9 12 21
9 Kelas XII IPS 2 8 13 21
Jumlah 232

Sumber: Data Tata Usaha SMA Negeri 2 Indralaya Utara
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2. Deskripsi Data Hasil Observasi pertemuan pertama yaitu sebagai
a) Observasi Pertemuan Pertama berikut:

Pada tanggal 14 Februari 2025
pelaksanaan tahap awal observasi
dalam penelitian ini dilakukan dengan
mengamati motivasi belajar peserta
didik sebelum penerapan media
pembelajaran Edpuzzle. Observasi ini
melibatkan guru PPKn sebagai observer
pertama dan peneliti sebagai observer
kedua. Pada pertemuan ini, peneliti
mengamati proses pembelajaran untuk
melihat motivasi peserta didik ketika
pembelajaran masih  menggunakan
media berupa buku cetak yang biasa
digunakan oleh guru dalam mengajar.

Pada saat kegiatan pendahuluan
peneliti meminta peserta didik untuk
berdoa terlebih dahuluy, lalu dilanjutkan
dengan peneliti mengecek kehadiran
peserta didik dilanjutkan dengan
pertanyaan pemantik serta motivasi
berupa tanya jawab terkait materi yang
telah  dibahas pada  pertemuan
sebelumnya lalu menjelaskan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai pada
pertemuan kali ini. Setelah itu peneliti
menjelaskan materi pelajaran tentang
kerja sama antarumat beragama dengan
menggunakan media berupa powerpoint
dan buku cetak, setelah peneliti
menjelaskan materi peneliti juga mem-
berikan kesempatan kepada peserta
didik untuk bertanya terkait materi apa
saja yang belum dipahami dilanjutkan
dengan menonton video terkait materi
Kerja Sama antarumat beragama lalu
peserta didik bersama teman
sebangku/berpasangan berdiskusi
terkait pertanyaan pada buku paket
hal.85 lalu dipresentasikan secara
singkat. Kegiatan yang dilakukan
tersebut berlangsung sampai jam
pelajaran hampir selesai lalu peneliti
memberikan angket kepada peserta
didik diakhir pembelajaran

Berdasarkan dari hasil observasi
yang dilakukan guru yang menjadi
observer pertama dan peneliti menjadi
observer kedua dari 33 peserta didik
diperoleh  keseluruhan  persentase
motivasi belajar pada pertemuan
pertama yaitu 61% yang dapat
dikategorikan motivasi belajar peserta
didik cukup. Adapun rekapitulasi
keseluruhan persentase observasi pada

Tabel 3. Rekapitulasi Persentase
Observasi Pertemuan Pertama

Observer Total Skor Persentase
Observer satu 35 63%
Observer dua 33 59%

Rata-rata persentase 61%

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

b) Observasi Pertemuan Kedua

Pada tanggal 18 Februari 2025,
pelaksanaan observasi tahap kedua
yang dilakukan dengan cara yang sama
seperti sebelumnya, di mana guru PPKn
berperan sebagai observer pertama dan
peneliti berperan sebagai observer
kedua. Pada pertemuan ini, observer
melaksanakan observasi untuk dapat
mengamati motivasi belajar peserta
didik selama proses pembelajaran
berlangsung, yang dilakukan dengan
menggunakan media pembelajaran
Edpuzzle yang digunakan oleh peneliti.

Pada tahap pendahuluan, peneliti
memulai kegiatan dengan meminta
peserta didik untuk berdoa, kemudian
melakukan  pengecekan kehadiran.
Selanjutnya, peneliti  menjelaskan
proses pembelajaran yang akan
dilaksanakan yaitu menggunakan media
pembelajaran Edpuzzle. Selanjutnya,
Peneliti menyampaikan materi
mengenai kerja sama dalam kehidupan
sosial politik dan ekonomi. Setelah
menyampaikan materi, peneliti melak-
sanakan sesi tanya jawab mengenai
kerja sama dalam kehidupan sosial
politik dan ekonomi. Dilanjutkan
dengan peserta didik akan mengerjakan
soal-soal yang berkaitan dengan materi
yang  dipelajari  melalui = media
pembelajaran Edpuzzle, setelah jam
pelajaran habis pendidik bersama
peserta didik menarik kesimpulan dari
materi yang telah dipelajari dan
dilanjutkan pada pertemuan berikutnya.

Berdasarkan dari hasil observasi
yang dilakukan guru yang menjadi
observer pertama dan peneliti menjadi
observer kedua dari 33 peserta didik
diperoleh  keseluruhan  persentase
motivasi belajar pada pertemuan kedua
yaitu 69% yang dapat dikategorikan
motivasi belajar peserta didik cukup.
Adapun  rekapitulasi  keseluruhan

http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id

5133



JIIP (Jurnal llmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854)

Volume 8, Nomor 5, Mei 2025 (5129-5142)

persentase observasi pada pertemuan
kedua yaitu sebagai berikut:

Tabel 4. Rekapitulasi Persentase
Observasi Pertemuan Kedua

Observer Total Skor Persentase
Observer satu 40 71%
Observer dua 37 66%

Rata-rata persentase 69%

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

c) Observasi Pertemuan Ketiga

Pada tanggal 21 Februari 2025,
pelaksanaan observasi tahap ketiga
yang dilakukan dengan cara yang sama
seperti sebelumnya, di mana guru PPKn
berperan sebagai observer pertama dan
peneliti berperan sebagai observer
kedua. Pada pertemuan ini, observer
melaksanakan observasi untuk meng-
amati motivasi belajar peserta didik
selama proses pembelajaran berlang-
sung yang dilakukan dengan
menggunakan media pembelajaran
Edpuzzle yang digunakan oleh peneliti.

Pada saat kegiatan pendahuluan
peneliti meminta peserta didik untuk
berdoa terlebih dahulu, lalu dilanjutkan
dengan pendidik mengecek kehadiran
peserta, dilanjutkan dengan pertanyaan
pemantik serta motivasi berupa tanya
jawab terkait materi yang telah dibahas
bersama pada pertemuan sebelumnya
lalu menjelaskan tujuan pembelajaran
yang akan dicapai pada pertemuan kali
ini. Setelah itu peneliti menjelaskan
materi pelajaran tentang kerja sama
dalam bidang kehidupan pertahanan
dan keamanan dengan menggunakan
media powerpoint, setelah peneliti
menjelaskan materi pendidik juga
memberikan = kesempatan  kepada
peserta didik untuk bertanya terkait
materi apa saja yang belum dipahami
dilanjutkan dengan peserta didik
mengerjakan soal-soal yang berkaitan
dengan materi yang dipelajari melalui
media pembelajaran Edpuzzle, setelah
jam pelajaran habis peneliti bersama
peserta didik menarik kesimpulan dari
materi yang telah dipelajari dan
dilanjutkan pada pertemuan berikutnya.

Berdasarkan dari hasil observasi
yang dilakukan guru yang menjadi
observer pertama dan peneliti menjadi
observer kedua dari 33 peserta didik
diperoleh  keseluruhan  persentase

motivasi belajar pada pertemuan ketiga
yaitu 75% yang dapat dikategorikan
motivasi belajar peserta didik cukup.
Adapun  rekapitulasi  keseluruhan
persentase observasi pada pertemuan
ketiga yaitu sebagai berikut:

Tabel 5. Rekapitulasi Persentase
Observasi Pertemuan Ketiga

Observer Total Skor Persentase
Observer satu 43 77%
Observer dua 41 73%

Rata-rata persentase 75%

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

d) Observasi Pertemuan Keempat

Pada tanggal 25 Februari 2025,
pelaksanaan observasi tahap keempat
yang dilakukan dengan cara yang sama
seperti sebelumnya, di mana guru PPKn
berperan sebagai observer pertama dan
peneliti berperan sebagai observer
kedua. Pada pertemuan ini, observer
melaksanakan observasi untuk
mengamati motivasi belajar peserta
didik selama proses pembelajaran
berlangsung yang dilakukan dengan
menggunakan media pembelajaran
Edpuzzle yang digunakan oleh peneliti.

Pada saat kegiatan pendahuluan
peneliti meminta peserta didik untuk
berdoa terlebih dahulu, lalu dilanjutkan
dengan pendidik mengecek kehadiran
peserta, dilanjutkan dengan pertanyaan
pemantik serta motivasi berupa tanya
jawab terkait materi yang telah dibahas
bersama pada pertemuan sebelumnya
lalu menjelaskan tujuan pembelajaran
yang akan dicapai pada pertemuan kali
ini. Setelah itu, peneliti menjelaskan
materi pelajaran tentang mewujudkan
kerja sama dalam kehidupan sehari-hari
dengan menggunakan media power-
point, setelah peneliti menjelaskan
materi pendidik juga memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk
bertanya terkait materi apa saja yang
belum dipahami dilanjutkan dengan
peserta didik mengerjakan soal-soal
yang berkaitan dengan materi yang
dipelajari melalui media pembelajaran
Edpuzzle. Kegiatan yang dilakukan
tersebut berlangsung sampai jam
pelajaran hampir selesai lalu peneliti
memberikan angket kepada peserta
didik diakhir pembelajaran
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Berdasarkan dari hasil observasi
yang dilakukan guru yang menjadi
observer pertama dan peneliti menjadi
observer kedua dari 33 peserta didik
diperoleh  keseluruhan  persentase
motivasi belajar pada pertemuan
keempat yaitu 83% yang dapat
dikategorikan motivasi belajar peserta
didik  baik. Adapun rekapitulasi
keseluruhan persentase observasi pada
pertemuan keempat yaitu sebagai
berikut:

Tabel 6. Rekapitulasi Persentase
Observasi Pertemuan Keempat

Observer Total Skor Persentase
Observer satu 47 84%
Observer dua 46 82%

Rata-rata persentase 83%

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

Berdasarkan hasil observasi yang
telah dilakukan oleh peneliti selama
proses  pembelajaran di  setiap
pertemuan, diperoleh data observasi
mengenai motivasi belajar peserta
didik. Data tersebut dikumpulkan mulai
dari pertemuan pertama hingga
pertemuan keempat, yang kemudian
direkapitulasi sebagai hasil akhir
observasi motivasi belajar peserta didik
sebagai berikut:

Rekapitulasi data hasll observasl motivasi

belajar peserta didik

Gambar 1. Diagram Rekapitulasi Hasil

Observasi Motivasi Belajar Peserta Didik
Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

Berdasarkan dari rekaptulasi data di
atas didapatkan hasil persentase
motivasi belajar peserta didik di setiap
pertemuannya. Pada pertemuan
pertama, sebelum penggunaan media
pembelajaran Edpuzzle diperoleh nilai
sebesar 61%, lalu setelah penggunaan
media pembelajaran Edpuzzle, pada
pertemuan yang kedua, Kketiga, dan
keempat hasil persentase  yang
diperoleh terus meningkat, yang mana
saat pertemuan kedua persentase yang

diperoleh sebesar 69%, selanjutnya
pada pertemuan ketiga persentase
motivasi belajar peserta didik memper-
oleh peningkatan yaitu mendapatkan
persentase sabesar 75% lalu pada
pertemuan keempat motivasi belajar
peserta didik mendapatkan persentase
sebesar 83% yang dapat dikategorikan
motivasi belajar baik.

Dapat disimpulkan bahwa terjadi
peningkatan motivasi belajar peserta
didik setelah diterapkannya media
pembelajaran Edpuzzle. Hal ini terlihat
dari persentase motivasi belajar
sebelum penggunaan media tersebut,
yaitu sebesar 61%. Setelah penggunaan
Edpuzzle, terjadi peningkatan sebesar
22% dengan persentase akhir pada
pertemuan keempat mencapai 83%
yang dikategorikan sebagai tingkat
motivasi belajar yang baik.

3. Deskripsi Data Hasil Angket

Instrumen angket dalam penelitian ini
digunakan untuk melihat apakah adanya
pengaruh  dari penggunaan  media
pembelajaran Edpuzzle terhadap motivasi
belajar peserta didik pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di SMAN 2 Indralaya
Utara. Dalam penelitian ini, angket
digunakan untuk mengukur motivasi
belajar peserta didik sebelum dan sesudah
menerima perlakuan pada kelas
eksperimen. Instrumen ini menggunakan
skala Likert dan diberikan dalam dua
tahap. Pada pertemuan pertama, sebelum
penerapan media pembelajaran Edpuzzle,
angket digunakan sebagai pretest.
Selanjutnya, pada pertemuan Kkeempat,
setelah kelas menerima perlakuan berupa
penggunaan media pembelajaran Edpuzzle,
angket diberikan kembali sebagai posttest.
Rincian hasil keseluruhan data pretest dan
posttest disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Angket Pretest
dan Angket Posttest pada Kelas
Eksperimen

Kelas Eksperimen

No. DesKkriptor
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8 DS 59 69
9 DR 62 63
10 ES 54 72
11 E 56 74
12 FN 68 74
13 GS 61 67
14 HNI 59 66
15 I 69 70
16 KRP 58 62
17 MAA 49 67
18 MRY 58 65
19 MRN 59 68
20 MK 61 64
21 MA 68 70
22 MRS 61 66
23 MCL 60 67
24 OL 59 67
25 RR 60 64
26 RP 57 62
27 RG 58 68
28 SS 57 74
29 SK 56 60
30 SR 54 72
31 SJ 55 80
32 VA 57 69
33 Y44 58 64
Total 1958 2253

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

Berdasarkan dari data tersebut,
sebelum adanya penggunaan media pem-
belajaran Edpuzzle pada kelas eksperimen
didapatkan poin rata-rata 59,33 dengan
perolehan poin terbesar yaitu 69 serta poin
terkecil 49. Kemudian setelah adanya
perlakuan atau sesudah menggunakan
media pembelajaran Edpuzzle, poin rata-
rata yang didapatkan yaitu 68,27 yang
dapat dikategorikann motivasi belajar
peserta didik baik dengan poin terbesar 80
dan poin terkecil 60. Berdasarkan dari data
hasil angket kelas eksperimen tersebut
baik itu sebelum/pretest dan sesudah/
posttest, didapatkan data indikator
motivasi belajar peserta didik, Adapun data
indikator motivasi belajar akan disajikan
sebagai berikut:

a) Indikator Perhatian (Attention)

Indikator perhatian (Attention) pada
penelitian ini disusun dengan beberapa
deskriptor diantaranya yaitu peserta
didik masuk kelas tepat waktu, peserta
didik memperhatikan penjelasan materi
yang diberikan oleh guru, peserta didik
mendengarkan guru ketika menjelaskan
materi, peserta didik selalu ingin
bertanya dalam proses pembelajaran
terutama jika ada materi yang tidak
dimengerti, peserta didik antusias
mengikuti proses pembelajaran. Adapun

hasil rekapitulasi persentase perhatian
sebagai berikut:

Tabel 8. Rekapitulasi Persentase
Perhatian (Attention)

Kelas Eksperimen

B Deskriptor Pretest _ Posttest
1 Peserta didik masuk kelas 78.8%  88,6%
tepat waktu
Peserta memperhatikan
2 penjelasan materi dari 73,5%  87,1%
guru

Peserta didik
mendengarkan guru
ketika menjelaskan
materi

76,5%  89,4%

Peserta didik selalu ingin
bertanya dalam proses

4 pembelajaran terutama 758%  81,1%
jika ada materi yang tidak

dimengerti
Peserta didik antusias
5 mengikuti proses 73,5%  81,8%
pembelajaran
Rata-Rata Persentase 75,6% 85,6%

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

Data yang didapatkan dari hasil
angket di atas berkaitan dengan indi-
kator perhatian pada kelas eksperimen
yang mana pada sebelumnya mendapat-
kan persentase sebesar  75,6%,
kemudian setelah penggunaan media
pembelajaran  Edpuzzle  meningkat
sebesar 10% menjadi 85,6%

b) Indikator Hubungan/Relevansi
(Relevance)
Indikator hubungan/relevansi

(Relevance) pada penelitian ini disusun
dengan beberapa deskriptor diantara-
nya yaitu peserta didik menyiapkan
perlengkapan saat belajar seperti buku
pelajaran Pendidikan Pancasila, peserta
didik rajin membaca berbagai sumber
tentang materi yang dipelajari, peserta
didik dapat mengetahui tujuan
pembelajaran, peserta didik mampu
memahami materi yang telah diajarkan.
Adapun hasil rekapitulasi persentase
hubungan/relevansi  yaitu  sebagai
berikut:
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Tabel 9. Rekapitulasi
Hubungan/Relevansi (Relevance)

No. Kelas Eksperimen

DesKriptor Pretest Posttest

Peserta didik menyiapkan
perlengkapan saat belajar
seperti buku pelajaran
Pendidikan Pancasila

795%  87,1%

Peserta didik rajin
membaca berbagai
sumber tentang materi
yang dipelajari

689%  83,3%

Peserta didik dapat
3 mengetahui tujuan
pembelajaran

758%  84,8%

Peserta didik mampu
4 memahami materi yang
telah diajarkan

73,5%  82,6%

Rata-Rata Persentase 74,4% 84,5%

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

Data yang didapatkan dari hasil
angket di atas berkaitan dengan
indikator hubungan/relevansi pada
kelas eksperimen yang mana pada
sebelumnya mendapatkan persentase
sebesar 74,4%, kemudian setelah peng-
gunaan media pembelajaran Edpuzzle
meningkat sebesar 10,1% menjadi
84,5%

Indikator Percaya Diri (Confidance)
Indikator percaya diri (Confidance)
pada penelitian ini disusun dengan
beberapa deskriptor diantaranya yaitu
peserta didik menyiapkan perlengkapan
saat belajar seperti buku pelajaran
Pendidikan Pancasila, peserta didik
rajin membaca berbagai sumber tentang
materi yang dipelajari, peserta didik
dapat mengetahui tujuan pembelajaran,
peserta didik mampu memahami materi
yang telah diajarkan. Adapun hasil
rekapitulasi  persentase hubungan/

d)

Peserta didik dapat
4 menjawab ketika guru
memberikan pertanyaan

70,5%  83,3%

Peserta didik berani
mempertanggung
jawabkan tugas yang
telah dikerjakan

788%  87,9%

Peserta didik
6 berpartisipasi aktif dalam 77,3%
proses pembelajan

84,8%

Rata-Rata Persentase 72,2% 84,1%

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

Data yang didapatkan dari hasil
angket di atas berkaitan dengan
indikator percaya diri (Confidance)
pada kelas eksperimen yang mana pada
sebelumnya mendapatkan persentase
sebesar 72,2%, kemudian setelah peng-
gunaan media pembelajaran Edpuzzle
meningkat sebesar 11,9 % menjadi
84,1%.

Indikator Kepuasan (Satisfaction)
Indikator kepuasan (satisfaction)
pada penelitian ini disusun dengan
beberapa deskriptor diantaranya yaitu
peserta didik menyelesaikan tugas yang
diberikan dengan baik, peserta didik
mengumpulkan tugas tepat waktu,
peserta didik menyukai kegiatan
pembelajaran yang telah dilaksanakan,
peserta didik merasa puas dengan
proses pembelajaran yang telah
dilaksanakan, peserta didik dapat
merasakan manfaat dari pembelajaran
yang telah dilakukan. Adapun hasil
rekapitulasi  persentase  kepuasan
(satisfaction) yaitu sebagai berikut:

Tabel 11. Rekapitulasi Persentase
Kepuasan (Satisfaction)

Kelas Eksperimen

No. DesKkriptor
relevansi yaitu sebagai berikut: Pretest _Posttest
Peserta didik
. . .. menyelesaikan tugas
Tabel 10. Rekapitulasi percaya diri 1 gang diberikan degngan 758%  85,6%
(Confidance) baik
. Kelas Eksperimen Peserta didik
No. Deskriptor Pretest  Posttest 2 mengumpulkan tugas 74,2%  88,6%
T tepat waktu

Peserta didik merasa P didik i

1 lebih mudah mempelajari  67,4%  81,1% eserta didik menyukal . .
materi pelajaran 3 kegiatan per.nbela]aran 72,7% 84,8%
Peserta didik percaya diri gang telz}_ldqlilaksanakan

2 ketika ingin 66,7% 83,3% eser(;a idik merasa
menyampaikan pendapat 4 buas cengan proses 74,2% 88,6%
Peserta didik optimis pembelajaran yang telah
dengan kemampuan yang gg?‘l:;n;ilfﬁﬁ dapat

3 dimiliki d 72,79 84,19
nﬂ:ll lerl'aligﬁircl)al secara 7% A% 5 merasakan manfaatdari 77,3%  88,6%
mangiri] pembelajaran yang telah
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dilakukan

Rata-Rata Persentase 74,8% 87,3%

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

Data yang didapatkan dari hasil
angket di atas berkaitan dengan
indikator kepuasan (satisfaction) pada
kelas eksperimen yang mana pada
sebelumnya mendapatkan persentase
sebesar 74,8%, Kkemudian setelah
penggunaan media  pembelajaran
Edpuzzle meningkat sebesar 12,5%
menjadi 87,3%. Adapun rekapitulasi
data angket motivasi belajar peserta
didik secara keseluruhan sebagai
berikut:

Tabel 12. Rekapitulasi Keseluruhan
Data Hasil Angket Motivasi Belajar
Peserta didik

SPSS Versi 27 yang kemudian
diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 13. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas

Total Pearson r

Persentase (%)

No. Indikator Pretest Posttest
1 Perhatian (Attention) 756%  856%
Hubungan/Relevansi 74,4% 84,5%
(Relevance)

A Lo Correlation Tabel L
1 Pernyataan 1 0,460 0,355 Valid
2 Pernyataan 2 0,435 0,355 Valid
3 Pernyataan 3 0,413 0,355 Valid
4 Pernyataan 4 0,525 0,355 Valid
5 Pernyataan 5 0,448 0,355 Valid
6 Pernyataan 6 0,760 0,355 Valid
7 Pernyataan 7 0,463 0,355 Valid
8 Pernyataan 8 0,662 0,355 Valid
9 Pernyataan 9 0,672 0,355 Valid
10 Pernyataan 10 0,603 0,355 Valid
11 Pernyataan 11 0,671 0,355 Valid
12 Pernyataan 12 0,435 0,355 Valid
13 Pernyataan 13 0,481 0,355 Valid
14 Pernyataan 14 0,662 0,355 Valid
15 Pernyataan 15 0,510 0,355 Valid
16 Pernyataan 16 0,413 0,355 Valid
17 Pernyataan 17 0,412 0,355 Valid
18 Pernyataan 18 0,573 0,355 Valid
19 Pernyataan 19 0,444 0,355 Valid

20 Pernyataan 20 0,639 0,355 Valid

3 Percaya Diri (Confidance) 722%  84,1%

4 Kepuasan (Satisfaction) 748%  87,3%

Rata-Rata Persentase 74,3% 85,4%

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

Berdasarkan data yang diperoleh,
sebelum diberikan perlakuan atau
sebelum menggunakan media pembela-
jaran Edpuzzle, rata-rata motivasi
belajar peserta didik mencapai 74,3%,
yang termasuk dalam kategori cukup.
Setelah penerapan media pembelajaran
Edpuzzle terjadi peningkatan motivasi
belajar sebesar 11,1%, sehingga rata-
rata motivasi belajar peserta didik
meningkat menjadi 85,4% termasuk
dalam kategori baik.

4. Analisis Hasil Data Penelitian
a) Uji Persyaratan Instrumen

1) Uji Validitas Instrumen

Uji validitas ini dipergunakan
untuk melihat apakah wvalid atau
tidaknya angket yang diberikan
kepada responden atau peserta
didik. Uji validitas instrumen dalam
penelitian ini dilakukan pada kelas
X.1 dengan jumlah responden 31
peserta didik, yang mana Kkelas
tersebut bukan merupakan Kkelas
yang diuji atau kelas eksperimen.
Pengujian validitas instrumen
dilakukan dengan memakai bantuan

Pernyataan yang ada pada angket
dapat dinyatakan valid jika nilai dari
r Hitung > r Tabel. Uji validitas
instrumen diujikan kepada 31
peserta didik sehingga diperoleh
nilai dari r tabelnya sebesar 0,355
dengan 5% taraf signifikansi.
Berdasarkan data dalam tabel hasil
uji validitas tersebut dapat dilihat
bahwasannya semua instrumen
angket yang terdiri dari 20 per-
nyataan tersebut dapat dinyatakan
valid secara keseluruhan.

2) Uji Reliabilitas Instrumen

Setelah uji validitas dilakukan,
tahap selanjutnya adalah pengujian
reliabilitas. Uji reliabilitas ini ber-
tujuan untuk mengukur konsistensi
atau ketetapan instrumen yang akan
digunakan. Setelah uji validitas
dilakukan, tahap selanjutnya adalah
pengujian reliabilitas. Uji reliabilitas
ini  bertujuan untuk mengukur
konsistensi atau ketetapan instru-
men yang akan digunakan. Selain itu,
uji reliabilitas juga berfungsi untuk
menentukan apakah instrumen yang
disusun dapat digunakan kembali
dengan objek yang sama dan
menghasilkan data yang serupa.
Pengujian reliabilitas ini dilakukan
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dengan menggunakan bantuan SPSS
versi 27, dan hasil yang diperoleh
adalah sebagai berikut:

Tabel 14. Hasil Uji Reliabilitas

Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of items
0,893 20

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

Dalam penelitian ini, pengujian
reliabilitas dilakukan dengan
menggunakan nilai Cronbach’s Alpha
dan taraf signifikansi 0,5 sebagai
acuan. Jika nilai Cronbach’s Alpha
melebihi 0,5, maka data yang diuji
melalui angket dianggap konsisten
serta reliabel. Sebaliknya, apabila
nilai Cronbach’s Alpha kurang dari
0,5, data tersebut dinilai tidak
konsisten dan  kurang dapat
dipercaya. Berdasarkan hasil uji
reliabilitas yang telah dilakukan,
diperoleh nilai Cronbach’s Alpha
sebesar 0,893. Karena nilai tersebut
lebih besar dari 0,5, maka dapat
disimpulkan bahwa data dalam
angket yang digunakan dalam
penelitian ini konsisten dan reliabel.

b) Uji Persyaratan Analisis Data
1) Uji Normalitas Data

Pengujian  normalitas  dalam
penelitian ini bertujuan untuk
menentukan apakah data yang
diperoleh  berdistribusi  normal.
Pengujian dilakukan menggunakan
data angket motivasi belajar peserta
didik. Jika data berdistribusi normal,
maka dapat dilanjutkan dengan uji
hipotesis = menggunakan  Paired
Sample t-test. Analisis ini dilakukan
dengan bantuan SPSS Versi 27
dengan hasil diperoleh sebagai
berikut.

Tabel 15. Hasil Uji Normalitas Data Motivasi

Belajar Peserta Didik

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnova  Shapiro-Wilk

Dalam tahap uji normalitas data,
terdapat beberapa kriteria yang
menentukan apakah data yang
diperoleh dapat diterima atau tidak.
Jika nilai Asymp. Sig = 0,05, maka
data dianggap berdistribusi normal
dan dapat diterima. Sebaliknya, jika
nilai Asymp. Sig < 0,05, maka data
tidak berdistribusi normal dan tidak
dapat diterima. Berdasarkan hasil uji
normalitas terhadap data motivasi
belajar peserta didik, analisis pretest
menunjukkan nilai signifikasi
sebesar 0,094 > 0,05 Hal ini meng-
indikasikan bahwa data tersebut
berdistribusi normal. Selanjutnya,
hasil uji normalitas pada posttest
memperoleh nilai signifikansi
sebesar 0,432 > 0,05, sehingga dapat
disimpulkan bahwa data tersebut
juga berdistribusi normal.

2) Uji Hipotesis

Setelah melakukan uji normalitas
data, langkah berikutnya adalah uji
hipotesis. Dalam penelitian ini, uji
hipotesis dilakukan menggunakan
Uji T-test melalui metode Paired
Sample t-test. Pengujian ini bertujuan
untuk mengetahui apakah terdapat
pengaruh penggunaan media
pembelajaran Edpuzzle terhadap
motivasi belajar peserta didik.
Adapun ketentuan hipotesis dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:
(a) Ho dapat diterima dan Ha ditolak

jika nilai sig (2-tailed) > 0,05,

yang artinya bahwa tidak adanya

pengaruh yang signifikan
penerapan media pembelajaran

Edpuzzle  terhadap  motivasi

belajar peserta didik di SMAN 2

Indralaya Utara
(b) Ho ditolak dan Ha dapat diterima

jika nilai sig (2-tailed) < 0,05,

yang artinya bahwa adanya

pengaruh yang signifikan
penerapan media pembelajaran

Edpuzzle  terhadap  motivasi

Kelas belajar peserta didik di SMAN 2
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pre-Test Indralaya Utara
. FTETESt 0138 330,112 0,945 330,094
Motivasi Eksperimen b dilak
i : Pengujian hipotesis yang dilaku-
Belajar Post-Test 0126 33 0,2*00 0968 330432 g.] p yang
Eksperimen kan yaitu dengan menggunakan

*. This is a lower bound of the true significance. bantuan SPSS Versi 27 yang
a. Lilliefors Significance Correction

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025
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kemudian diperoleh data sebagai
berikut:

Tabel 16. Hasil Uji Hipotesis Motivasi
Belajar Peserta Didik

Paired Samples Statistics
Std. Std. Error

iz . Deviation Mean
Pre-Test 59,33 33 4,151 0,723
Post-Test 68,27 33 4,523 0,787

Paired Samples Test
Paired Differences
9504 Cofidence

Interval of The
Difference
Std.  Std. Error Sig. (2-
Mean | - ion Mean LOWEr Upper t df tailed)

Pre-
Test- -8,939 6,164 1,073 -11,125 -6,754 -8,331 32 .000
Post-Test

Sumber: Data Primer, diolah peneliti tahun 2025

Berdasarkan hasil uji hipotesis
yang dilakukan menggunakan uji
Paired Sample t-test terhadap data
motivasi belajar peserta didik,
diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,000. Sesuai dengan kriteria uji
hipotesis, Ho akan ditolak dan Ha
diterima jika nilai signifikansi < 0,05.
Sebaliknya, jika nilai signifikansi =
0,05, maka Ho diterima dan Ha
ditolak. Karena dalam penelitian ini
nilai signifikansi yang diperoleh
adalah 0,000, yang memenuhi
kriteria < 0,05, maka Ho ditolak dan
Ha diterima. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa adanya
pengaruh yang signifikan penerapan
media pembelajaran Edpuzzle
terhadap motivasi belajar peserta
didik di SMAN 2 Indralaya Utara.

B. Pembahasan

Setelah dilakukan pengolahan dan perhitu-
ngan data maka diperoleh hasil pembahasan
secara menyeluruh. Berdasarkan hasil data
observasi yang telah dilakukan peneliti
selama proses pembelajaran berlangsung
pada kelas X.3 SMAN 2 Indralaya Utara
terlihat adanya peningkatan motivasi belajar
yang dialami peserta didik dari sebelum
penggunaan media pembelajaran Edpuzzie
selama satu pertemuan hingga setelah
penggunaan media pembelajaran Edpuzzle
selama tiga pertemuan.

Hasil observasi menunjukkan bahwa pada
pertemuan pertama, sebelum penggunaan
media pembelajaran Edpuzzle, motivasi
belajar peserta didik berada pada angka 61%

dengan kategori cukup. Setelah penerapan
media pembelajaran tersebut hingga per-
temuan keempat, motivasi belajar meningkat
menjadi 83% dengan kategori baik. Dengan
demikian, terdapat peningkatan sebesar 22%
dari awal hingga akhir pertemuan. Selain
menggunakan teknik observasi, penelitian ini
juga menggunakan angket sebagai instrumen
pengumpulan data terkait motivasi belajar
peserta didik.

Berdasarkan hasil data angket yang telah
diperoleh oleh peneliti terkait motivasi belajar
peserta didik baik itu sebelum penggunaan
media pembelajaran Edpuzzle maupun setelah
tiga kali penggunaan media pembelajaran
Edpuzzle. Angket yang diberikan terdiri dari
20 pernyataan yang diisi langsung oleh
responden pada pertemuan pertama sebelum
penggunaan media pembelajaran Edpuzzle
atau Pretest dan setelah penggunaan media
pembelajaran  Edpuzzle atau  Posttest.
Sehingga, diperoleh data hasil angket motivasi
belajar peserta didik pada indikator perhatian
(attention) diperoleh data pretest sebesar
75,6% dan posttest 85,6%, indikator
relevansi/hubungan  (relevance)  pretest
sebesar 74,4% dan posttest 84,5%, indikator
percaya diri (confidance) pretest sebesar
72,2% dan posttest 84,1%, indikator
kepuasan (satisfaction) pretest sebesar 74,8%
dan posttest 87,3%. Dengan total keseluruhan
rata-rata sebesar 74,3% untuk sebelum
penggunaan media pembelajaran Edpuzzle
dengan kategori cukup dan 85,4% setelah
penggunaan media pembelajaran Edpuzzle
selama tiga pertemuan dengan kategori baik.
Selanjutnya dari hasil uji hipotesis yang
menggunakan Paired Sample t-test mendapat-
kan hasil nilai signifikansi yaitu sebesar 0,000
< 0,05, yang artinya Ha dapat diterima. Maka
dapat disimpulkan, bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan dari penerapan media
pembelajaran Edpuzzle terhadap motivasi
belajar peserta didik di SMAN 2 Indralaya
Utara. Maka dari itu, hipotesis yang dijabarkan
peneliti tersebut sejalan dengan pendapat dari
Iskandar, dkk (2023) yang mengatakan bahwa
dengan menggunakan aplikasi atau media
Edpuzzle dapat meningkatkan daya tarik
peserta didik, sehingga peserta didik termoti-
vasi untuk belajar dan terbentuk keaktifan
peserta didik dalam proses pembelajaran.

Pendapat yang sama juga dikemukakan
oleh Febrita & Ulfa (2019) yang mana salah
satu upaya meningkatkan minat dan motivasi
belajar  peserta didik yaitu dengan
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IV.

menggunakan media pembelajaran. Dan
pendapat lain juga mengemukakan bahwa
melalui media Edpuzzle ini juga dapat
membantu guru dalam mengimplementasikan
kegiatan belajar di kelas agar lebih interktif,
menyenangkan, dan tidak membosankan
(Faijah, 2022). Maka dari itu dapat
disimpulkan bahwasanya Hipotesis Kerja (Ha)
dan tujuan yang selanjutnya dijadikan sebagai
rumusan masalah dalam penelitian ini dapat
dikatakan sesuai yaitu “terdapat pengaruh
penerapan media pembelajaran Edpuzzle
terhadap motivasi belajar peserta didik di
SMAN 2 Indralaya Utara”.

SIMPULAN DAN SARAN
. Simpulan
Berdasarkan pada hasil analisis data dan
pembahasan  penelitian, maka  dapat

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan dari penerapan media pembela-
jaran Edpuzzle terhadap motivasi belajar
peserta didik di SMAN 2 Indralaya Utara. Hal
ini didasarkan pada hasil perhitungan dari
observasi yang mendapatkan persentase
sebesar 61% sebelum penggunaan media
pembelajaran Edpuzzle, lalu setelah adanya
penggunaan media pembelajaran Edpuzzie
meningkat sebesar 22% dengan persentase
akhir pada pertemuan keempat sebesar 83%
yang dikategorikan motivasi belajar baik,
serta berdasarkan pada hasil perhitungan
angket pretest dengan perolehan rata-rata
persentase sebesar 74,3%, kemudian setelah
menerima adanya perlakuan meningkat
sebesar 11,1% dengan perolehan rata-rata
persentase sebesar 85,4% yang dapat
dikategorikan motivasi belajar baik. Lalu,
berdasarkan dari hasil pengujian hipotesis
menggunakan Paired Sample t-test didapatkan
nilai signifikansi 0,000 < 0,05 yang artinya Ha
dapat diterima dan Ho ditolak menggunakan
pandangan sesuai dengan kriteria. Maka dari
itu, hal ini menyatakan bahwa media
pembelajaran Edpuzzle dapat digunakan oleh
guru untuk meningkatkan motivasi belajar
pada peserta didik saat proses pembelajaran
disekolah.

. Saran

Berdasarkan pada kesimpulan di atas,
maka peneliti dapat memberikan saran
terhadap berbagai pihak diantaranya sebagai
berikut:

1. Pendidik diharapkan dapat menerapkan
pembelajaran yang lebih bermakna,

berkualitas, serta serta menyenangkan dan
tidak membosankan dengan memanfaatkan
teknologi dalam pengoperasian media,
seperti media pembelajaran Edpuzzle atau
media  pembelajaran  lainnya  guna
meningkatkan motivasi belajar peserta
didik serta tujuan pembelajaran bisa
tercapai.

Bagi peserta didik diharapkan mempunyai
motivasi belajar yang baik sehingga
pembelajaran yang dilakukan dapat dengan
mudah diterima secara maksimal dan
peserta didik juga dapat memanfaatkan
media pembelajaran Edpuzzle sebagai
bahan latihan atau media lainnya untuk
meningkatkan motivasi serta
mempermudah dalam mencapai tujuan
pembelajaran.

Untuk sekolah sendiri diharapkan mampu
menjadi wadah dan bahan fasilitator terkait
penggunaan teknologi seperti media
pembelajaran agar dapat dikembangkan
lagi terutama untuk meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.
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