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Abstract  

One of the android applications that can be used to develop interactive learning media is by using 

the Edpuzzle application. The Edpuzzle application is an interesting and innovative application 

that is usually used to edit videos, both videos from personal, YouTube and others, which then in 

the video can be inserted various forms of questions can be in the form of essays, and multiple 

choice. This research method uses a design Meta-analysis research on Edpuzzle application 

learning media. Data collection techniques by looking for 9 articles of the same research results 

regarding Edpuzzle application in its use in the learning process. The results of this study show 

that the use and development of the Edpuzzle application has a positive impact on learning because 

it has good quality, is more efficient and practical to use in the learning process so that it can be 

useful and can be applied in the learning process at various levels of education. 
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1. PENDAHULUAN  

Perkembangan ilmu pengetahuan 

dan teknologi saat ini semakin pesat, 

sehingga proses pembelajaran pun dituntut 

untuk mengikuti perkembangan tersebut 

(Riani et al., 2019). Kemajuan IPTEK 

memotivasi dunia pendidikan untuk 

meningkatkan mutu pendidikannya. 

Peningkatan mutu pendidikan dapat dicapai 

dengan mengubah pola pikir yang menjadi 

dasar pelaksanaan kurikulum. Hal ini 

seharusnya mendorong guru atau tenaga 

pendidik yang belum mampu untuk 

mengembangkan dan menggunakan media 

pembelajaran yang efektif dan efisien 

dalam memahami materi yang bersifat 

abstrak (Pasaribu & Listiani, 2021). 

 

 Media pembelajaran adalah alat 

yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan bahan atau materi 

pembelajaran, sehingga dapat merangsang 

minat dan perhatian siswa (Nurdyansyah & 

Andiek, 2015), serta membantu mencapai 

tujuan pembelajaran (Nengsih et al., 2021). 

Secara umum, para guru menggunakan 

media pembelajaran seperti media cetak 

seperti buku dan lembar kerja siswa (LKS) 

(Irfandi, Aprizal, et al., 2023). Selain itu, 

beberapa guru juga memanfaatkan media 

audio visual jika tersedia di sekolah. Salah 

satu media yang dapat mendukung proses 

pembelajaran di era digital saat ini adalah 

smartphone atau gadget. Penggunaan media 

pembelajaran digital memungkinkan guru 

untuk lebih kreatif dan inovatif dalam 

menyampaikan materi. 

  

 Penggunaan media digital dapat 

membantu siswa dalam memperoleh 

informasi, mencegah miskonsepsi (Irfandi 

et al., 2022), menambah inovasi (Irfandi & 

Yuhelman, 2023), meningkatkan hasil 

belajar (Isdianti et al., 2024), terutama 

ketika proses pembelajaran yang 
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berlangsung cenderung kurang menarik, 

eksploratif, serta tidak cukup membangun 

pengetahuan secara mandiri (Hidayat dan 

Khotimah, 2019). Akibatnya, siswa sering 

merasa bosan atau jenuh selama proses 

pembelajaran (Fitria et al., 2022). Untuk 

mengatasi rasa jenuh ini, guru dapat 

memanfaatkan media pembelajaran sebagai 

alternatif, sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik. Pemanfaatan media 

pembelajaran sangat bermanfaat bagi guru 

dalam menyampaikan materi agar lebih 

menarik, sehingga siswa dapat lebih 

memahami materi yang disampaikan. 

Dengan bantuan media yang menarik, 

siswa akan lebih termotivasi untuk 

memahami materi yang diajarkan 

(Sundayana, 2015). 

 

 Salah satu aplikasi Android yang 

dapat digunakan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif adalah 

aplikasi Edpuzzle. Aplikasi Edpuzzle 

merupakan aplikasi yang menarik dan 

inovatif, yang biasanya digunakan untuk 

mengedit video, baik yang berasal dari 

pribadi, YouTube, maupun sumber lainnya 

(Amaliah, 2020). Keunggulan Edpuzzle 

adalah peserta didik dapat menonton video 

tanpa iklan atau gangguan lainnya, 

sementara guru dapat dengan mudah 

mengatur kelas, menyortir kuis dan video, 

serta melakukan penilaian (Sirri & Lestari, 

2020). Edpuzzle juga memberikan sumber 

tambahan informasi kepada peserta didik, 

sehingga mempermudah pemahaman 

materi berkat media interaktif yang 

ditawarkannya, serta dapat meningkatkan 

ketertarikan peserta didik (Naskia et al., 

2021). Berdasarkan uraian di atas maka 

penelitian ini akan menganalisis 

penggunaan media pembelajaran 

menggunakan Edpuzzle pada jenjang 

SD,SMP,SMA. 

 
2. METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menerapkan desain 

penelitian Meta Analisis pada media 

pembelajaran aplikasi Edpuzzle. Meta 

Analisis adalah suatu kajian yang diambil 

dari sejumlah jurnal penelitian sebelumnya, 

yang kemudian dianalisis berdasarkan 

masalah yang serupa untuk mengetahui 

hasil dan kesimpulannya. Artikel yang di 

jadikan referensi penelitian ini diterbitkan 

mulai tahun 2019-2022. Penelitian meta 

analisis ini menggunakan 9 artikel. Sebaran 

tahun artikel yang di ambil dapat dilihat 

pada tabel 1.  

Tabel 1. Daftar referensi artikel 

Artikel Rujukan 

(Fitria et al., 2022) 

(Qadriani et al., 2021) 

(Orsidian & Surat, 2022) 

(Dewi et al., 2022) 

(Sundi et al., 2020) 

(Yolanda, 2023) 

(Hidayat et al., 2021) 

(Naskia et al., 2021) 

(Sugestiana & Soebagyo, 2022) 

 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

 Dalam penelitian meta analisis ini 

peneliti mendapatkan 9 artikel yang 

membahas tentang penggunaan dan 

pengembangan aplikasi Edpuzzle di 

berbagai jenjang pendidikan mulai dari 

pendidikan sekolah dasar (SD), sekolah 

menengah pertama (SMP),sekolah 

menengah akhir (SMA), dan pelatihan 

mahasiswa/calon guru dan guru.dari 9 

artikel tersebut 1 artikel peneltian yang di 

lakukan pada pendidikan sekolah dasar 

(SD), 2 artikel penelitian yang di lakukan 

pada sekolah menengah pertama (SMP),3 

artikel yang melakukan penelitian pada 

sekolah menengah akhir (SMA), 3 artikel 

yang melakukan penelitian berupa 

pelatihan penggunaan Edpuzzle yang 
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sasaran utamanya adalah guru dan 

mahasiswa sebagai calon tenaga pendidik. 

Sebaran jenjang pendidikan pengembangan 

media Edpuzzle dapat dilihat pada gambar 

1. 

 

Gambar 1. Sebaran jenjang pendidikan 

pengembangan media Edpuzzle 

 

Pembahasan 

 Media pembelajaran yang biasanya 

digunakan oleh guru mencakup media 

cetak, audio, atau kombinasi keduanya, 

yang termasuk dalam kategori teknologi 

perangkat keras. Media ini berfungsi dalam 

proses pembelajaran untuk membantu 

siswa agar lebih aktif terlibat dalam 

kegiatan pembelajaran (Nurlaela & 

Budiman, 2022). Salah satu contohnya 

adalah media pembelajaran interaktif 

seperti Edpuzzle. Dengan memanfaatkan 

media ini secara efektif dan variatif, dapat 

mengatasi masalah ketidakaktifan siswa 

dalam belajar. Penggunaan media 

pembelajaran interaktif seperti Edpuzzle 

yang diberikan oleh guru akan memberikan 

stimulus serta meningkatkan semangat 

siswa saat belajar, karena siswa dapat 

menonton video terkait materi yang 

disampaikan dan menjawab pertanyaan-

pertanyaan yang muncul di dalam video 

pembelajaran tersebut. Media pembelajaran 

ini juga menjadi sebuah inovasi ditengah 

kebergaman pendidikan terutama 

dibeberapa daerah (Rini et al., 2024). 

Pemanfaatan media pembelajaran 

dapat meningkatkan keinginan dan minat 

siswa, juga mendorong motivasi serta 

menggairahkan aktivitas belajar. Selain itu, 

media pembelajaran juga berpengaruh 

terhadap aspek psikologis siswa 

(Estuwardu, N dan Mustadi, 2015). Dari 

penjelasan tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif memberikan dampak positif 

dalam proses pembelajaran. Siswa menjadi 

lebih termotivasi, lebih aktif, semakin 

antusias dalam belajar, dan pada akhirnya 

pembelajaran pun menjadi lebih 

menyenangkan. Penggunaan media 

pembelajaran harus diajarkan kepada siswa 

sejak jenjang pendidikan yang paling 

rendah (Irfandi et al., 2024), sebagai 

sumber belajar anak (Irfandi, Mualif, et al., 

2023). Dengan penggunaan media 

pembelajaran yang canggih siswa akan 

mampu untuk melaksanakan pembelajaran 

dengan maksimal baik langsung maupun 

pembelajaran online (Murwindra et al., 

2022). 

 
4. SIMPULAN  
 

Penggunan aplikasi Edpuzzle sangat cocok 

dan sesuai untuk di gunakan di dalam 

proses pembelajaran khususnya pada mata 

pelajaran yang membutuhkan perhatian dan 

keaktifan serta minat belajar yang tinggi 

seperti matematika. Penggunaaan dan 

pengembangan aplikasi Edpuzzle ini 

memberikan dampak yang positif dalam 

pembelajaran karena memiliki kualitas 

yang baik, lebih efisien dan praktis untuk di 

gunakan dalam proses pembelajaran  
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sehingga dapat bermanfaat dan lebih di 

terapkan diberbagai jenjang pendidikan. 
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