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The results of the preliminary study indicate that the lack of use of instructional media 
has led to low learning motivation and cognitive abilities among students in the topic 
of work and energy. A potential solution to this issue is integrating Edpuzzle 
interactive videos into Moodle. This study aims to determine the effect of integrating 
Edpuzzle interactive videos in Moodle on students' learning motivation and cognitive 
abilities in the topic of work and energy. The research method used is quasi-
experimental with a non-equivalent control group design. The research sample was 
selected using cluster random sampling, involving two classes: an experimental class 
and a control class. To measure students' learning motivation, a learning motivation 
questionnaire was administered, and to assess cognitive abilities, a two-tier multiple-
choice test was used. The hypothesis test using MANOVA showed a significance value 
of 0.00, where 0.00 < 0.05. According to the criteria that the null hypothesis is rejected 
and the alternative hypothesis is accepted, it can be concluded that the integration of 
Edpuzzle interactive videos in Moodle has a significant effect on students’ learning 
motivation and cognitive abilities. 
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Hasil studi pendahuluan menunjukkan kurangnya penggunaan media pembelajaran 
berdampak pada rendahnya motivasi belajar serta kemampuan kognitif siswa pada 
materi usaha dan energi. Solusi yang dapat mengatasi masalah adalah dengan 
mengintegrasi video interaktif Edpuzzle dalam Moodle. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh integrasi video interaktif Edpuzzle dalam Moodle terhadap 
motivasi belajar dan kemampuan kognitif siswa pada materi usaha dan energi. Metode 
penelitian yang digunakan adalah kuasi eksperimen dengan desain penelitian non-
equivalent control group design. Sampel penelitian diambil dengan menggunakan 
teknik cluster random sampling sebanyak dua sampel kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Untuk mengukur motivasi belajar siswa diberikan angket motivasi belajar, 
untuk mengukur kemampuan kognitif siswa dilakukan tes pilihan ganda dua tingkat. 
Hasil uji hipotesis dengan MANOVA menunjukan bahwa nilai signifikannya 0,00 
dimana 0,00 < 0,05 sesuai kriteria bahwa  (ditolak) dan  (diterima) maka integrasi 
video interaktif Edpuzzle dalam Moodle menunjukkan adanya pengaruh pada motivasi 
belajar dan kemampuan kognitif siswa. 

I. PENDAHULUAN 
Teknologi ialah salah satu aspek yang 

mempengaruhi sikap serta kegiatan individu 
(Kusuma, 2019). Melalui teknologi, revolusi 
industri keempat sudah merambah ke semua 
aspek kehidupan. Banyak kemudahan dan 
inovasi yang diperoleh dengan adanya dukungan 
teknologi digital (Hasrul et al., 2019). Selain itu, 
teknologi juga membawa banyak manfaat bagi 
dunia Pendidikan (Miasari et al., 2022).  

Teknologi dalam pendidikan telah mengubah 
cara kita belajar dan mengajar. Dengan 
menggunakan platform online, alat interaktif, 
dan sumber belajar digital, pendidikan menjadi 
lebih terjangkau, interaktif, dan personal 
(Nurbayanni et al., 2023). Siswa dapat belajar 
secara mandiri, berkolaborasi dengan individu di 

seluruh dunia, dan mengakses beragam konten 
pembelajaran. Teknologi juga memungkinkan 
pendidik untuk memantau perkembangan siswa, 
memberikan umpan balik, dan mendukung 
pendekatan pembelajaran yang lebih inklusif dan 
personal (Talan & Gulsecen, 2019). Dalam 
konteks pembelajaran fisika, media 
pembelajaran seperti video interaktif dapat 
membantu para pendidik dalam menjelaskan 
konsep-konsep yang sulit dipahami oleh siswa 
dengan cara memvisualisasikan konsep-konsep 
tersebut dengan jelas dan memberikan contoh-
contoh yang relevan (Hafizah, 2020). Video 
interaktif dapat meningkatkan siswa untuk 
terlibat secara aktif dalam pembelajaran dan 
melakukan refleksi serta analisis diri. Oleh 
karena itu, video interaktif dapat menjadi alat 
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yang efektif untuk meningkatkan motivasi 
belajar siswa dan kemampuan kognitif (Hanif, 
2020). 

Studi pendahuluan yang dilakukan melalui 
wawancara dengan siswa dan guru fisika serta 
observasi pembelajaran fisika di kelas, diperoleh 
informasi bahwa motivasi belajar pada 
pembelajaran fisika siswa kelas X SMA Negeri 1 
Manonjaya masih rendah karena siswa 
menganggap bahwa fisika itu sulit dan kegiatan 
pembelajaranya membosankan sehingga 
dorongan atau motivasi dalam belajar fisika 
menjadi rendah. Motivasi dapat dikatakan 
sebagai dorongan dalam diri untuk melakukan 
kegiatan tertentu guna mencapai tujuan 
(Purwanto & Hadi, 2021).  Kurangnya motivasi 
belajar siswa kelas X SMA Negeri 1 Manonjaya 
terlihat saat kegiatan pembelajaran sehari-hari. 
Rendahnya motivasi siswa berpengaruh 
terhadap kemampuan kognitif siswa karena 
semakin kuat pengaruh motivasi intrinsik, maka 
kemampuan kognitif yang dihasilkan oleh siswa 
akan semakin meningkat (Urfatullaila et al., 
2021). 

Kemampuan kognitif siswa kelas X SMA 
Negeri 1 Manonjaya masih sangat kurang. 
Kemampuan kognitif adalah keterampilan otak 
yang dibutuhkan untuk melakukan tugas, dari 
yang paling sederhana hingga yang paling 
kompleks (Basri, 2018). Setiap siswa memiliki 
kemampuan kognitif pada tingkatan yang 
berbeda antara satu siswa dengan siswa lainnya 
(Hardianti, 2018). Kurangnya kemampuan 
kognitif dibuktikan oleh nilai ulangan harian 
fisika pada materi usaha dan energi yang 
menunjukkan bahwa dari 177 siswa, yang 
mendapat nilai dibawah KKM sebanyak 67,2%, 
dan 32,8% yang mendapatkan nilai diatas KKM 
dari seluruh siswa kelas X IPA pada materi usaha 
dan energi.  

Materi yang dipilih untuk penelitian ini yaitu 
usaha dan energi karena berdasarkan rata-rata 
hasil ulangan harian fisika materi usaha dan 
energi hanya sebesar 46,5. Angka ini lebih 
rendah dibandingkan materi hukum gravitasi 
newton yang rata-rata nilai ulangan harianya 
sebesar 60,5 dan momentum impuls yang rata-
rata nilai ulangan harianya sebesar 58,8. Untuk 
menggali informasi mengenai permasalahan 
dalam pembelajaran materi usaha dan energi 
berdasarkan hasil wawancara dengan seluruh 
guru fisika SMA Negeri 1 Manonjaya mengatakan 
bahwa secara umum materi usaha dan energi 
sebenarnya merupakan materi yang tidak terlalu 
sulit untuk disampaikan atau diterima siswa, 
guru menganggap bahwa bobot materi ini tidak 

terlalu berat. Namun guru juga mengatakan 
bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan 
dalam memahami beberapa konsep yang 
terkandung dalam materi tersebut. 

Motivasi belajar dan kemampuan kognitif 
yang rendah memerlukan perbaikan penggunaan 
media dalam proses pembelajaran (Silalahi et al., 
2018). Dalam mata pelajaran fisika kelas X guru 
menggunakan media pembelajaran Moodle. 
Moodle dapat digunakan untuk membuat 
pembelajaran online dengan berbagai fitur 
pendukung pelajaran, seperti Forum yang 
digunakan untuk diskusi secara online, chat yang 
digunakan untuk percakapan real time, 
assigmnment secara online, dan survei yang 
digunakan untuk survei jejak pendapat (Kim et 
al., 2019). Namun, peran Moodle disini hanya 
sebagai media yang digunakan untuk mengirim 
bahan bacaan dan penugasan sedangkan pada 
proses pembelajaran metode yang guru gunakan 
adalah ceramah dan tidak menggunakan bantuan 
media pembelajaran. Kurangnya penggunaan 
media pembelajaran mengakibatkan siswa 
merasa jenuh dan kurang termotivasi untuk 
mengikuti kegiatan pembelajaran fisika di kelas 
(Sukarini et al., 2021). Solusi yang dapat 
digunakan untuk mengatasi permasalahan dalam 
pembelajaran fisika adalah penggunaan media 
pembelajaran yang berbentuk video interaktif 
yang dapat terintegrasi dengan media 
pembelajaran yang telah digunakan oleh siswa 
yaitu Moodle. Penggunaan video pembelajaran 
interaktif memberikan efek positif yang 
memudahkan siswa memahami konsep fisika 
yaitu dengan cara memvisualisasikan konsep-
konsep tersebut melalui video pembelajaran 
interaktif dari pada hanya dijelaskan dengan 
kata-kata atau cerita (Rahmawati, 2019).  

Video interaktif merupakan media 
pembelajaran yang disajikan secara audiovisual 
(gambar dan suara), dimana video tersebut harus 
memiliki interaksi atau hubungan timbal balik 
antara siswa dengan media itu sendiri (Biassari 
et al., 2021). Manfaat penggunaan video 
interaktif adalah dapat mengefisienkan waktu, 
ruang dan pesan yang disampaikan sehingga 
siswa dapat terdorong untuk segera 
mengkomunikasikan materi pembelajaran yang 
diberikan (Khairani et al., 2019). Video dapat 
menampilkan objek yang terlalu kecil, terlalu 
besar, berbahaya, atau bahkan objek yang tidak 
dapat ditemukan siswa secara langsung. 
(Kurniasari et al., 2020). Salah satu contoh dari 
video pembelajaran interaktif adalah Edpuzzle. 

Edpuzzle adalah platform yang menyediakan 
video pembelajaran interaktif yang dapat 
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digunakan oleh semua guru untuk membuat 
pelajaran menjadi lebih menyenangkan. Edpuzzle 
menawarkan integrasi dengan banyak Learning 
Management Systems (LMS) untuk menghemat 
waktu dan tenaga (Achmad et al., 2021). Video 
interaktif Edpuzzle yang nantinya akan 
diintegrasikan dengan Moodle bertujuan untuk 
memudahkan dalam pelaksanaan pembalajaran 
ketika menggunakan video interaktif Edpuzzle. 
Anggota kelas yang telah masuk di LMS Moodle 
secara otomatis menjadi anggota kelas di 
Edpuzzle, sehingga tidak dibutuhkan lagi waktu 
untuk registrasi data dan masuk kelas di 
platform Edpuzzle. Penelitian ini bertujuan untuk 
melihat pengaruh integrasi video interaktif 
Edpuzzle dalam Moodle terhadap motivasi belajar 
dan kemampuan kognitif siswa pada materi 
usaha dan energi. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan adalah 
kuasi eksperimen dimana kelas kontrol yang 
tidak sepenuhnya mengontrol variabel-variabel 
luar yang mempengaruhi eksperimen yang 
dilaksanakan (Sugiyono, 2019). Pada penelitian 
ini menggunakan desain penelitian non-
equivalent control group design.  Populasi dalam 
penelitian ini yaitu seluruh kelas X IPA SMA 
Negeri 1 Manonjaya sebanyak 7 kelas dengan 
jumlah 238 siswa. Sampel penelitian diambil 
dengan menggunakan teknik cluster random 
sampling yaitu adalah teknik pengambilan 
sampel secara acak (random) yang digunakan 
jika populasi terdiri dari kelompok-kelompok 
individu yang dihubungkan bersama menjadi 
kelompok (cluster) yang bukan individu (20 
Sugiyono, 2019). Sampel yang digunakan pada 
penelitian ini sebanyak dua sampel kelas, dimana 
kelas X IPA 2 dan X IPA 7 terpilih sebagai kelas 
eksperimen dan kelas kontrol.  

Teknik pengumpulan data merupakan cara 
yang dipergunakan dalam mengumpulkan data 
secara tepat (Sugiyono, 2019). Pada penelitian ini 
metode pengumpulan data yang digunakan tes 
dan angket. Pengukuran motivasi belajar siswa 
diberikan angket motivasi belajar sebanyak 40 
butir dimana angket motivasi belajar merupkan 
hasil modifikasi 21.Keller (2010) dan 22. 
Sardiman (2011) yang menggunakan skala likert 
dengan empat alternatif jawaban yaitu dalam 
item positif (4) Sangat Setuju, (3) Setuju, (2) 
Cukup Setuju, (1) Tidak Setuju sedangkan jika 
dalam item negatif (1) Sangat Setuju, (2) Setuju, 
(3) Cukup Setuju, (4) Tidak Setuju (33. Sugiono, 
2019). Untuk mengukur kemampuan kognitif 
siswa dilakukan tes pilihan ganda dua tingkat 

sebanyak 25 butir soal. Tes ini digunakan untuk 
mengukur pemahaman siswa yang lebih 
mendalam dan untuk memperoleh informasi 
yang lebih terinci tentang kesulitan atau 
kelemahan siswa dalam pemahaman konsep 
tertentu (Syaifuddin et al., 2022). Indikator yang 
digunakan pada penelitian ini yaitu memahami 
(C2), menerapkan (C3), dan menganalisis (C4).  

Pengujian hipotesis dilakukan setelah 
melakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas dan 
homogenitas. Uji normalitas dilakukan 
menggunakan uji Chi-Kuadrat, sedangkan Uji 
homogenitas dilakukan menggunakan uji fisher. 
Uji hipotesis pada penelitian ini yaitu MANOVA 
yang merupakan teknik analisis multivariat 
melanjutkan ANOVA (Analysis of Variance) yang 
hanya dapat digunakan pada satu variabel terikat 
(Hasanah et al., 2022). 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Teknik analisis data dilakukan untuk 
mengevaluasi validitas dan reliabilitas perangkat 
yang telah diproduksi, sehingga dapat 
dipertimbangkan layak tidaknya digunakan 
dalam penelitian. Sebelum soal digunakan untuk 
uji coba instrumen akan dilakukan validasi ahli 
menggunakan analisis Aiken’s V. Dari 35 soal 
pilihan ganda 2 tingkat seluruhnya berkriteria 
valid begitu juga untuk angket motivasi belajar 
seluruhnya berkriteria valid. Setelah dilakukan 
validasi ahli, angket digunakan untuk uji coba 
instrumen ke kelas yang telah menerima 
pembelajaran materi tersebut. Setelah dilakukan 
uji coba instrument kemudian dilakukan analisis 
uji validitas, dari 35 butir soal terdapat 25 butir 
soal yang terbukti valid dan 10 butir soal yang 
tidak valid. Uji reabilitas yang dilakukan terbukti 
data reabilitas dalam kategori yang sangat tinggi.  

Pengujian hipotesis dilakukan setelah 
melakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas dan 
homogenitas. Uji normalitas dilakukan 
menggunakan uji Chi-Kuadrat, dimana 
kesimpulan dari uji normalitas yaitu 

 yang artinya Sampel diambil 
dari populasi yang terdistribusi normal. Uji 
homogenitas dilakukan menggunakan uji fisher 
dimana kesimpulan dari uji homogenitas yaitu 

 yang artinya Semua varians 
homogen. Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan 
uji MANOVA menunjukan bahwa nilai 
signifikannya 0,00 dimana 0,00 < 0,05 sesuai 

kriteria bahwa  (ditolak) dan  (diterima) 
maka integrasi video interaktif Edpuzzle dalam 
Moodle menunjukkan adanya pengaruh pada 
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motivasi belajar dan kemampuan kognitif siswa 
pada materi usaha dan energi. 

Data nilai motivasi belajar setelah perlakuan 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 
dihitung rata-rata persentase berdasarkan 
indikatornya. Persentase motivasi belajar kelas 
eksperimen dan kelas kontrol disajikan pada 
Tabel 1. berikut. 

 
Tabel 1. Persentase Skor Posttest Motivasi 

Belajar 

No. Indikator 
Kelas 

Eksperim
en 

Kategori 
Kelas 

Kontrol 
Kategori 

1 
Attention 

(perhatian) 
77% Tinggi 65% Sedang 

2 
Relevance 

(keterkaitan) 
74% Tinggi 66% Sedang 

3 
Confidence 

(keyakinan) 
69% Sedang 59% Sedang 

4 
Satisfaction 
(kepuasan) 

78% Tinggi 67% Sedang 

5 
Tekun 

mengerjakan 
tugas 

76% Tinggi 63% Sedang 

6 
Ulet dalam 

menghadapi 
kesulitan 

71% Tinggi 63% Sedang 

7 

Bosan terhadap 
tugas yang rutin 

dan berulang-
ulang 

75% Tinggi 66% Sedang 

8 
Lebih senang 

belajar 
sendirian 

64% Sedang 52% Sedang 

9 
Dapat 

mempertahanka
n pendapat 

52% Sedang 52% Sedang 

10 

Senang dalam 
memecahkan 
masalah soal-

soal 

64% Sedang 54% Sedang 

 Rata-rata 70% Tinggi 61% Sedang 

 
Berdasarkan data pada Tabel 1, dapat 

disimpulkan bahwa kelas eksperimen 
menunjukkan tingkat motivasi belajar yang lebih 
tinggi daripada kelas kontrol pada enam 
indikator motivasi belajar. Selain itu, terdapat 
tiga indikator motivasi belajar yang 
menunjukkan tingkat yang sebanding antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hal ini 
berarti bahwa kelas eksperimen, yang 
menggunakan integrasi video interaktif Edpuzzle 
dalam Moodle sebagai perlakuan, menunjukkan 
peningkatan motivasi belajar yang lebih baik 
dibandingkan dengan kelas kontrol yang 
menggunakan media pembelajaran LKPD. 

Data nilai kemampuan kognitif setelah 
perlakuan pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol dihitung rata-rata persentase 

berdasarkan ranah kognitif. Persentase 
kemampuan kognitif kelas eksperimen dan kelas 
kontrol disajikan pada Tabel 2. berikut. 

 
Tabel 2. Persentase Skor Posttest Kemampuan 

Kognitif 

Ranah    
Kognitif 

Kelas 
Eksperimen 

Kategori 
Kelas 

Kontrol 
Kategori 

C2 
(Memahami) 

65% Baik 56% Cukup 

C3 
(Menerapkan) 

79% Baik 60% Cukup 

C4 
(Menganalisis) 

55% Cukup 35% Kurang 

Rata-rata 66% Baik 50% Cukup 

 
Berdasarkan Tabel 2, dapat disimpulkan 

bahwa kelas eksperimen secara konsisten 
memiliki kemampuan kognitif yang lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelas kontrol dalam ketiga 
ranah kognitif yang diamati. Kelas eksperimen 
yang menggunakan perlakuan berupa integrasi 
video interaktif Edpuzzle dalam Moodle memiliki 
kemampuan kognitif yang lebih baik 
dibandingkan dengan kelas kontrol yang 
menggunakan media pembelajaran LKPD.  

Pemanfaatan integrasi video interaktif 
Edpuzzle dalam Moodle menciptakan media 
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif 
bagi siswa. Media dikatakan interaktif jika 
terdapat keterlibatan antara siswa dengan media 
sehingga siswa tidak hanya melihat atau 
mendengarkan materi pada media tersebut 
(Wardani & Syofyan, 2018).  

Penggunaan integrasi video interaktif 
Edpuzzle dalam Moodle pada kelas eksperimen 
memberikan pengaruh yang positif terhadap 
motivasi belajar dan kemampuan kognitif siswa 
dibandingkan dengan kelas kontrol yang 
menggunakan LKPD. Penggunaan bahan ajar 
berupa video interaktif dapat merangsang 
perkembangan ranah kognitif, afektif, dan 
psikomotor siswa (Firmansah et al., 2021). 
Manfaat penggunaan dari video pembelajaran 
interaktif adalah pesan yang akan disampaikan 
terlihat lebih menarik sehingga mendorong dan 
meningkatkan motivasi untuk lebih memahami 
materi (Syaparuddin & Elihami, 2019). Ada 
beberapa faktor yang dapat menjelaskan 
fenomena ini, seperti keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran meningkat secara signifikan. 
Dengan adanya elemen interaktif seperti 
pertanyaan, latihan atau tugas yang terintegrasi 
dalam video itu sendiri, siswa terlibat secara aktif 
dalam pemahaman dan refleksi materi. Hal ini 
mendorong pemikiran kritis dan meningkatkan 
motivasi belajar dan kemampuan kognitif siswa. 
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Selain itu, visualisasi yang lebih baik dalam video 
interaktif membantu siswa memahami konsep 
dengan lebih baik, yang berdampak positif pada 
motivasi belajar dan kemampuan kognitif siswa. 
Dengan hadirnya animasi, materi pembelajaran 
dapat diilustrasikan dengan cara yang lebih 
menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Ketika 
siswa berpartisipasi secara aktif dalam 
pembelajaran dengan menjawab pertanyaan atau 
tugas yang terintegrasi dalam video, animasi 
membantu mereka menghubungkan informasi 
yang disajikan dalam video dengan pengetahuan 
sebelumnya, memperkuat pemahaman mereka 
terhadap materi, dan mengaitkan konsep-konsep 
yang rumit menjadi gambaran yang lebih nyata 
dan mudah diingat. Hal ini dapat membantu 
meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan 
kognitif siswa. 

Penggunaan integrasi video interaktif 
Edpuzzle dalam Moodle memungkinkan siswa 
belajar secara mandiri. Mereka dapat mengatur 
pembelajaran mereka sendiri sesuai dengan 
kebutuhan dan preferensi individu, yang dapat 
meningkatkan motivasi belajar. mereka dapat 
mengulang bagian video yang sulit dipahami, 
melihat kembali materi jika diperlukan, atau 
mengikuti tugas tambahan yang ditugaskan oleh 
guru. Dengan adanya aksesibilitas yang lebih 
mudah, siswa merasa lebih termotivasi untuk 
belajar secara mandiri dan mengembangkan 
kemampuan kognitif mereka. Siswa juga 
mendapatkan umpan balik langsung dari guru 
melalui fitur-fitur dalam Edpuzzle, yang 
mendorong motivasi belajar dan memberikan 
kesempatan untuk perbaikan yang cepat. 
Penggunaan integrasi video interaktif Edpuzzle 
dalam Moodle juga memungkinkan guru untuk 
memantau kemajuan belajar siswa secara 
individual. Melalui fitur pelacakan dan analisis 
yang disediakan oleh platform ini, guru dapat 
melihat bagaimana siswa menyelesaikan tugas 
dan mengetahui tingkat pemahaman mereka 
terhadap materi. Informasi ini dapat digunakan 
untuk memberikan umpan balik yang lebih 
terarah 

Dengan demikian, integrasi video interaktif 
Edpuzzle dalam Moodle membantu menciptakan 
lingkungan pembelajaran yang lebih menarik, 
interaktif, dan adaptif. Melalui kombinasi antara 
platform pembelajaran Moodle yang fleksibel dan 
Edpuzzle yang interaktif memberikan pengaruh 
positif terhadap motivasi belajar dan 
kemampuan kognitif siswa dalam kelas 
eksperimen, yang dapat meningkatkan hasil 
belajar mereka secara keseluruhan. 

 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan 
dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan integrasi 
video interaktif Edpuzzle dalam Moodle 
memiliki pengaruh signifikan terhadap 
motivasi belajar dan kemampuan kognitif 
siswa dalam mempelajari materi usaha dan 
energi di kelas X IPA SMA Negeri 1 Manonjaya. 
Motivasi belajar dan kemampuan kognitif 
siswa kelas eksperimen dengan menggunakan 
integrasi video interaktif Edpuzzle dalam 
Moodle lebih tinggi dibandingkan dengan 
motivasi belajar dan kemampuan kognitif 
siswa pada kelas kontrol. Integrasi video 
interaktif Edpuzzle dalam Moodle secara 
umum memiliki potensi besar untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran. 
Penelitian ini juga memberikan landasan yang 
kuat bagi pengembangan dan penerapan 
video interaktif dalam pembelajaran untuk 
memperoleh manfaat bertambahnya 
pengalaman belajar siswa. 

 
B. Saran 

Pembahasan terkait penelitian ini masih 
sangat terbatas dan membutuhkan banyak 
masukan, saran untuk penulis selanjutnya 
adalah mengkaji lebih dalam dan secara 
komprehensif tentang Pengaruh Integrasi 
Video Interaktif Edpuzzle dalam Moodle 
Terhadap Motivasi Belajar dan Kemampuan 
Kognitif Siswa pada Materi Usaha dan Energi. 
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