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Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia interaktif berbasis aplikasi Edpuzzle yang valid, 

praktis, dan efektif untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Metode yang digunakan adalah 
penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian adalah 36 siswa kelas XI Madrasah Aliyah Swasta 
Medan. Data dikumpulkan melalui angket validasi ahli media dan materi, angket kepraktisan guru dan siswa, 
serta tes keterampilan berpikir kritis menggunakan indikator Facione. Hasil uji validitas menunjukkan multimedia 
interaktif berada pada kategori sangat valid dengan skor 96,25% dari ahli materi dan 97,5% dari ahli media. 
Berdasarkan uji kepraktisan memperoleh skor 100% dari guru dan 91% dari siswa, termasuk kategori sangat 
praktis. Hasil uji efektivitas menunjukkan peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa dengan kategori sangat 
efektif dengan skor 75%. Temuan ini membuktikan bahwa multimedia interaktif berbasis Edpuzzle dapat menjadi 
alternatif media pembelajaran yang relevan dengan tuntutan abad 21 serta mampu memfasilitasi keterlibatan 
siswa dan penguatan keterampilan berpikir kritis secara terstruktur.  
Kata Kunci: Edpuzzle; multimedia interaktif; keterampilan berpikir kritis 

Abstract: This study aims to develop interactive multimedia based on the Edpuzzle application that is valid, 
practical, and effective to improve students' critical thinking skills. The method used is research and development 
(R&D) with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The subjects of the 
study were 36 students of grade XI Madrasah Aliyah Laboratorium UINSU. Data were collected through validation 
questionnaires from media and material experts, questionnaires on the practicality of teachers and students, and 
a critical thinking skills test using the Facione indicator. The results of the validity test showed that interactive 
multimedia was in the very valid category with a score of 96.25% from material experts and 97.5% from media 
experts. Based on the practicality test, it obtained a score of 100% from teachers and 91% from students, 
including the very practical category. The results of the effectiveness test showed an increase in students' critical 
thinking skills with a very effective category with a score of 75%. These findings prove that Edpuzzle-based 
interactive multimedia can be an alternative learning media that is relevant to the demands of the 21st century 
and is able to facilitate student engagement and strengthen critical thinking skills in a structured manner. 
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PENDAHULUAN 
Abad ke-21 ditandai dengan perkembangan dan pemanfaatan teknologi 

informasi dan komunikasi di segala bidang kehidupan. Dunia kerja mendorong 
pengembangan kompetensi individu. Kompetensi ini meliputi berpikir kritis, 
pemecahan masalah, dan kolaborasi (Hamzah et al., 2023). Keterampilan berpikir 
kritis merupakan kemampuan untuk menganalisis dan menilai informasi dengan cara 
yang netral serta mengambil keputusan yang akurat dan efisien. Keterampilan ini 
sangat penting dalam aktivitas sehari-hari, terutama dalam lingkungan profesional 
dan akademis. Keterampilan berpikir kritis juga mendukung kita dalam mengenali 
dan menyelesaikan permasalahan dengan lebih baik (Ariadila et al., 2023).  
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Pembelajaran biologi dan keterampilan berpikir kritis siswa memiliki hubungan 
yang sangatlah erat. Pembelajaran biologi seringkali dirancang untuk mendorong 
siswa berpikir kritis tentang konsep yang sedang dipelajari. Berpikir kritis adalah 
keterampilan yang perlu diasah, bukan sekadar hobi akademis, karena dapat 
dirangsang kapan saja, terutama selama masa studi (Hulu et al., 2024). Dalam 
pembelajaran biologi, keterampilan berpikir kritis diperlukan untuk memahami 
konsep-konsep yang kompleks, salah satunya adalah sistem pernapasan manusia 
(Damayanti et al., 2022). Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran 
yang mampu mendukung keterampilan ini menjadi prioritas. 

Era globalisasi saat ini, kemajuan teknologi menjadi lebih maju dan kompleks, 
memungkinkan penggunaannya di berbagai bidang kehidupan, termasuk ekonomi, 
politik, sosial, kebudayaan dan pendidikan (Nurmaulidina et al., 2022). Pendidikan 
yang diharapkan dewasa ini yaitu menghasilkan siswa yang memiliki kemampuan 
abad 21 (Mashudi, 2021). Teknologi di era 21 ini mengalami perkembangan yang 
sangat pesat, menjadikan media sebagai penghubung yang krusial dalam 
penyampaian materi pembelajaran, termasuk media interaktif. Multimedia interaktif 
berperan sebagai sarana yang memperkaya dan menjelaskan pengalaman belajar 
bagi siswa, sehingga dapat menarik minat mereka, menciptakan lingkungan 
pendidikan yang beragam dan adaptif. Para siswa juga diizinkan untuk mengatur 
serta memilih urutan materi yang ingin mereka pelajari sesuai dengan preferensi 
pribadi. Dengan menyatukan berbagai elemen seperti teks, gambar, suara, dan 
video atau animasi, serta memanfaatkan komputer atau laptop untuk menyajikan 
suatu ide melalui animasi, suara, dan demonstrasi yang memikat, multimedia 
interaktif dapat menciptakan proses belajar yang efisien dan memberikan ruang bagi 
siswa untuk berkembang sesuai dengan potensi individu mereka (Nelawati & 
Saliman, 2021).  

Pendidikan menjadi salah satu bidang yang terpengaruh oleh perkembangan 
teknologi dan informasi diharapkan mampu berfungsi sebagai sarana komunikasi 
yang efektif antara guru dan siswa dalam proses pendidikan, termasuk dalam 
peningkatan media pembelajaran (Sejati & Koeswanti, 2020). Hasil wawancara 
dengan guru Biologi disalah satu sekolah swasta di Medan menunjukkan bahwa 
dalam proses pembelajaran Biologi belum pernah menggunakan multimedia 
interaktif melalui aplikasi Edpuzzle. Selain itu, masih minim penggunaan media 
pembelajaran yang mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa. 
Hal ini menjadi permasalahan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Biologi. 
Oleh karena itu, diperlukan pengembangan multimedia interaktif melalui aplikasi 
Edpuzzle untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. 

Multimedia interaktif memainkan peran penting dalam meningkatkan 
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Salah satu bentuk multimedia 
interaktif yang efektif adalah penggunaan platform digital seperti Edpuzzle, yang 
memungkinkan pendidik untuk menyajikan materi melalui video interaktif. Sehingga 
proses belajar di sekolah dapat dilaksanakan dengan efisien (Alfiana & Purbawanto, 
2021). Platform media adalah sarana yang dirancang dan digunakan untuk 
perangkat digital yang berfungsi untuk membawa dan menyampaikan informasi 
kepada individu yang dituju dalam kegiatan pembelajaran (Qadriani et al., 2021).  

Edpuzzle merupakan platform yang dapat membantu pendidik dalam 
menyampaikan materi pelajaran melalui video interaktif. Melalui video pembelajaran 
interaktif berbasis Edpuzzle, pendidik dapat menyisipkan pertanyaan pada beberapa 
bagian video. Jika ada pertanyaan, video akan secara otomatis berhenti dan kembali 
ketika peserta didik memberikan jawaban. Pertanyaan tersebut dapat menjadi 
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sarana peserta didik dan pendidik untuk berinteraksi secara aktif. Selain itu, pendidik 
dapat mengetahui siapa saja peserta didik yang menyimak video sampai tuntas atau 
tidak (Ratih et al., 2021). Sehingga, selain menyimak video pembelajaran, peserta 
didik juga dapat memperoleh informasi lebih banyak (Padmawati & Pihung, 2022). 
Selanjutnya, pendidik dapat memberikan komentar atas jawaban peserta didik, 
sehingga pendidik dapat mengklarifikasi kesalahpahaman peserta didik, memberikan 
saran, atau motivasi kepada peserta didik (Mardhiyana et al., 2022). Pada penelitian 
terdahulu, Padmawati & Pihung (2022) menyatakan bahwa Edpuzzle mampu 
meningkatkan berpikir kritis siswa. 

Integrasi Edpuzzle dalam pendidikan biologi dapat secara signifikan 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa terhadap konsep-konsep biologi 
yang kompleks. Salah satu manfaat utama penggunaan Edpuzzle dalam biologi 
adalah kemampuannya untuk mengubah menonton video pasif menjadi pengalaman 
belajar interaktif (Vivianingsih et al., 2023). Contohnya pada materi biologi tentang 
sistem pernapasan seringkali dianggap abstrak dan sulit dimengerti oleh siswa 
karena berkaitan dengan gagasan-gagasan, proses-proses, fenomena, atau kejadian 
yang berlangsung di dalam tubuh dan tidak dapat dilihat secara langsung dalam 
kehidupan sehari-hari. Kurangnya pemahaman ini dapat menurunkan ketertarikan 
siswa untuk belajar dan berdampak pada prestasi belajar mereka. Biasanya, guru 
menggunakan media pembelajaran saat menyampaikan materi dengan tujuan agar 
konsep yang sulit dipahami atau abstrak menjadi lebih mudah untuk siswa, serta 
untuk mencegah miskonsepsi. Multimedia interaktif melalui aplikasi Edpuzzle dapat 
menjadi solusi,karena mendukung siswa untuk mempelajari sistem pernapasan ini 
dengan cara yang Audiovisual,sehingga memudahkan mereka dalam meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis serta memahami konsep yang kompleks (Achmad et al., 
2021). 

Kajian sebelumnya menunjukkan bahwa aplikasi Edpuzzle memiliki keunggulan 
masing-masing dalam pembelajaran, tetapi keefektifannya dalam meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis masih jarang dijadikan fokus pada penelitian. Penelitian 
oleh Kurniasih et al. (2023) menggunakan video interaktif berbasis Edpuzzle pada 
pembelajaran PAI materi beriman kepada rasul allah untuk meningkatkan motivasi 
peserta didik. Penelitian Heistyka & Malasari (2022) menggunakan Edpuzzle untuk 
meningkatkan minat belajar matematika pada materi relasi dan fungsi. Penelitian 
Purmintasari & Lesmana (2023) menggunakan Edpuzzle untuk meningkatkan hasil 
belajar pada pembelajaran sejarah. Selanjutnya, penelitian Widyawati et al. (2020) 
menerapkan Edpuzzle pada pembelajaran biologi materi klasifikasi makhluk hidup 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru Biologi di salah satu 
Madrasah Aliyah Swasta Medan, diketahui bahwa pembelajaran Biologi, khususnya 
materi sistem pernapasan, belum memanfaatkan media interaktif berbasis Edpuzzle. 
Guru cenderung menggunakan metode ceramah dan media konvensional, sehingga 
siswa kurang terlibat aktif. Hasil tes awal keterampilan berpikir kritis menunjukkan 
nilai rata-rata 58 dari 100, berada pada kategori rendah, dengan hanya sekitar 22% 
siswa mencapai kategori tinggi. Kondisi ini menunjukkan perlunya pengembangan 
media pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle yang dapat mengintegrasikan 
materi sistem pernapasan dengan keterampilan berpikir kritis secara sistematis. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis 
Edpuzzle sebagai media pembelajaran pada materi sistem pernapasan, dengan tiga 
fokus utama. Pertama, mengembangkan multimedia interaktif berbasis Edpuzzle 
yang valid untuk mendukung pembelajaran biologi ditingkat SMA. Kedua, mengukur 
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kepraktisan multimedia interaktif berbasis Edpuzzle dalam proses pembelajaran. 
Ketiga, mengevaluasi keefektifan multimedia berbasis Edpuzzle dalam meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis siswa tentang sistem pernapasan.  

METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE, yang umum diterapkan dalam pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi, proses ini mencakup lima tahap (Branch,2009) 
yaitu: (1) Analysis (Analisis), (2) Design (Desain), (3)  Development 
(Pengembangan), (4) Implementation (Implementasi), (5) Evaluation (Evaluasi). Alur 
pengembangan mengikuti model ADDIE seperti ditunjukkan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Model pengembangan ADDIE 

 

Tahap analisis merupakan tahap mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh 
siswa, yaitu dengan melakukan analisis kebutuhan dan analisis kurikulum atau 
materi. Pada tahap desain dilakukan perancangan storyboard, penyusunan materi, 
penyusunan instrument penilaian, dan menentukan strategi pembelajaran. Kemudian 
pada tahap pengembangan dimulai pembuatan media pembelajaran berbasis 
Edpuzzle, uji validasi. Setelah media dinyatakan layak oleh validator, selanjutnya 
dilakukan tahap implementasi dengan uji coba lapangan yaitu uji kepraktisan dan uji 
keefektifan. Tahap kelima dari model pengembangan ADDIE adalah tahap evaluasi. 
Pada tahap ini dilakukan evaluasi dari awal pembuatan media pembelajaran 
berbasis Edpuzzle sampai dengan tahap implementasi. 

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI Madrasah Aliyah 
Swasta Medan yang terdiri dari 36 siswa. Instrumen penelitian ini meliputi: (1) 
Instrumen validasi, berupa lembar validasi ahli media dan lembar validasi ahli materi 
yang digunakan untuk mengumpulkan data review media pembelajaran dari 
validator; (2) Instrumen kepraktisan, berupa angket untuk guru dan siswa yang 
digunakan untuk mengetahui respons terhadap media interaktif melalui aplikasi 
Edpuzzle; (3) Instrumen tes berpikir kritis, berupa 6 soal esai yang mencakup 
interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi, dan regulasi diri untuk menilai sejauh mana 
media pembelajaran efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa 
setelah memanfaatkan media interaktif.  

Secara kuantitatif, data yang telah diperoleh kemudian dianalisis untuk 
memperoleh data yang dihitung dengan menggunakan Rumus 1. Kemudian, hasil 
analisis data kevalidan dan kepraktisan media diinterpretasikan dengan 
menggunakan kriteria pada Tabel 1 dan 2. Sementara itu, data keefektifan media 
interaktif melalui aplikasi Edpuzzle diperoleh dari skor yang diperoleh dari hasil tes 
penilaian keterampilan berpikir kritis siswa. Efektivitas media interaktif melalui 
aplikasi Edpuzzle dalam meningkatkan keterampilam berpikir kritis siswa diperoleh 
dengan menggunakan perhitungan N-Gain untuk membandingkan hasil pretest dan 
postest,dengan kriteria efektivitas ditentukan pada rentang rendah, sedang, dan 
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tinggi (Hake,2009) pada Rumus 2. Interpretasi hasil perhitungan N-Gain mengacu 
pada Tabel 3. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
×100 % 

Tabel 1. Kriteria hasil penilaian validasi 

Penilaian (%)  Kriteria  
80.00-100.00 Sangat Valid 
60.00-79.00 Valid 
50.00-59.99  Cukup Valid 
00.00-49.99 Tidak Valid 

Sumber: Riduwan & Akdon (2010) 
 

Tabel 2. Kriteria hasil penilaian kepraktisan 

Penilaian (%)  Kriteria 

81-100 Sangat Praktis 
61-80 Praktis 
41-60 Cukup Praktis 
21-40 Tidak Praktis 

Sumber: Riduwan & Akdon (2010) 
 

Uji N-Gain bertujuan untuk mengetahui efektifitas penggunaan media interaktif 
melalui aplikasi Edpuzzle. Uji N-Gain ini dilakukan dengan cara menghitung selisih 
antara nilai pretest dan nilai postest. Dengan menghitung selisih pretest dan postest 
peneliti akan mengetahui keefektifan dari media yang di buat dihitung dengan rumus 
berikut: 

𝑁 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
skor postest -skor pretest

skor ideal-skor pretest
× 100% 

Tabel 3. Kriteria N-Gain 
Nilai Kriteria 

g > 0.7 
0,3 < g < 0.7 

g < 0.3 

Tinggi 
Sedang 
Rendah 

Sumber: Nasution & Rasyidah (2022) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini merupakan upaya untuk mengembangkan suatu inovasi baru 

yang bermanfaat dalam kegiatan pembelajaran biologi. Hasil dari penelitian ini 
adalah media pembelajaran berupa multimedia interaktif melalui aplikasi edpuzzle 
yang memuat materi tentang sistem pernapasan. Kemudian dilakukan pengujian 
terhadap media yang telah dikembangkan yang terdiri dari uji validasi oleh validator 
(ahli media dan ahli materi), hasil uji kepraktisan dari pengguna produk (guru dan 
siswa), dan uji keefektifan. Berikut adalah hasil penilaian dari masing-masing 
pengujian multimedia interaktif melalui aplikasi edpuzzle yang dikembangkan melalui 
tahap  pengembangan ADDIE. 

Tahapan analisis merupakan bagian pertama dalam model pengembangan 
ADDIE yang bertujuan untuk mengenali kebutuhan belajar dan masalah yang 
dihadapi oleh siswa serta guru di lapangan. Proses ini dilakukan melalui observasi, 
wawancara dengan guru, dan penyebaran angket kepada siswa di Madrasah Aliyah 
Laboratorium UINSU. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa proses pembelajaran 
biologi di sekolah masih mengandalkan metode ceramah, berbasis buku teks, dan 
belum memanfaatkan multimedia interaktif dengan baik. Sementara itu, siswa 
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diperbolehkan membawa smartphone ke sekolah, yang seharusnya bisa 
dimanfaatkan untuk mengintegrasikan teknologi dalam proses belajar. Dari hasil 
wawancara dengan guru biologi, diketahui bahwa siswa perlu dilatih untuk 
menggunakan media berbasis video interaktif agar lebih aktif dalam pembelajaran 
dan terbiasa berpikir kritis terhadap materi yang diajarkan. Selanjutnya, angket yang 
dibagikan kepada siswa memperlihatkan bahwa mereka merasa materi biologi 
kurang menarik dan cenderung monoton. Siswa menyatakan ketertarikan untuk 
menggunakan media pembelajaran yang berbasis video interaktif seperti Edpuzzle 
yang memungkinkan mereka belajar secara mandiri, mengerjakan soal di dalam 
video, serta mendapatkan umpan balik langsung dari guru.  

Analisis kurikulum dilakukan dengan menelaah Kompetensi Dasar (KD) yang 
relevan dengan materi sistem pernapasan, yaitu KD 3.8 dan 4.8 pada kurikulum 
2013. Berdasarkan KD tersebut, dikembangkan indikator pencapaian kompetensi 
yang mencakup kemampuan siswa dalam mengidentifikasi struktur dan fungsi organ 
pernapasan manusia, menjelaskan mekanisme inspirasi dan ekspirasi, serta 
menganalisis gangguan fungsi pada sistem pernapasan akibat pencemaran udara. 
Untuk mencapai kompetensi tersebut, siswa diberi tugas berupa penyajian studi 
kasus dan pembuatan mind mapping secara berkelompok sebagai bagian dari 
proses berpikir kritis. Sebagai bagian dari analisis awal, dilakukan pula pretest 
keterampilan berpikir kritis siswa, yang hasilnya menunjukkan bahwa rata-rata 
kemampuan siswa berada pada skor 58,36%, mengindikasikan perlunya 
peningkatan melalui media pembelajaran yang lebih efektif dan interaktif. Dengan 
demikian, berdasarkan hasil analisis tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan multimedia interaktif berbasis Edpuzzle sangat dibutuhkan untuk 
mengatasi permasalahan rendahnya keterlibatan siswa, kurangnya media yang 
mendorong keterampilan berpikir kritis, serta untuk mengoptimalkan penggunaan 
teknologi dalam pembelajaran biologi khususnya pada materi sistem pernapasan. 

 

Desain (Design) 
Tahap desain merupakan tahap penting dalam pengembangan multimedia 

interaktif berbasis Edpuzzle karena seluruh proses perancangan media dan 
instrumen penelitian disusun pada tahap ini. Perancangan media dimulai dengan 
menyusun tujuan pembelajaran berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) 3.8 dan 4.8, 
yang kemudian diturunkan menjadi indikator pencapaian kompetensi (IPK). IPK ini 
dijadikan acuan dalam menyusun materi, soal, dan aktivitas yang akan disisipkan 
dalam video interaktif Edpuzzle. Indikator pencapaian kompetensi disajikan pada 
Tabel 4. 

 

Tabel 4. Indikator pencapaian kompetensi 
KD IPK 

3.8 Menganalisis hubungan antar struktur 
jaringan penyusun organ pada sistem 
pernapasan dalam kaitannya dengan bioproses 
dan gangguan fungsi yang terjadi pada sistem 
pernapasan manusia. 
 
 
 
4.8 Menyajikan hasil analisis pengaruh 
pencemaran udara terhadap kelainan pada 
struktur dan fungsi organ pernapasan manusia 
berdasarkan studi literatur. 

3.8.1 Mengidentifikasi struktur dan fungsi organ 
penyusun sistem pernapasan manusia (hidung, 
faring, laring, trakea, bronkus, paru-paru. 
3.8.2 Menjelaskan fungsi organ yang berperan 
dalam sistem pernapasan manusia. 
3.8.3 Menjelaskan mekanisme inspirasi dan 
ekspirasi dalam proses pernapasan 
 
4.8.1 Menganalisis gangguan fungsi yang terjadi 
pada sistem pernapasan manusia  
4.8.2 Menyajikan studi kasus tentang penyakit 
pernapasan akibat pencemaran udara seperti 
asma, emfisema, dan bronkitis. 
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Setelah IPK disusun, peneliti memilih video pembelajaran yang relevan dengan 
materi sistem pernapasan, lalu menyusun narasi berupa penjelasan konsep untuk 
memperkuat pemahaman siswa. Video tersebut kemudian diedit dan disisipkan 
pertanyaan interaktif di bagian-bagian penting yang selaras dengan indikator 
keterampilan berpikir kritis. Penyusunan pertanyaan mengacu pada indikator 
keterampilan berpikir kritis menurut Facione (2015), yaitu interpretasi, analisis, 
evaluasi, inferensi, penjelasan, dan regulasi diri. Penerapan indikator ini didukung 
oleh prinsip pembelajaran aktif berbasis teknologi yang menekankan keterlibatan 
kognitif siswa secara langsung (Mayer, 2009). Pertanyaan dibuat dalam bentuk 
pilihan ganda, isian singkat, dan reflektif. Secara keseluruhan terdapat 6 pertanyaan 
interaktif yang disisipkan dalam video, terdiri dari 3 soal pilihan ganda, 2 soal isian 
singkat, dan 1 soal reflektif. Penempatan pertanyaan dilakukan secara strategis di 
titik-titik penting dalam video untuk mendorong keterlibatan dan pemikiran kritis 
peserta didik.  

Perancangan video juga mempertimbangkan prinsip keterbacaan, estetika 
visual, dan alur penyampaian materi yang logis serta menarik. Video berdurasi 4 
menit ini kemudian diunggah ke platform Edpuzzle dan diintegrasikan ke dalam kelas 
daring agar dapat diakses siswa kapan saja menggunakan perangkat seperti 
smartphone, tablet, atau laptop. Pemilihan Edpuzzle relevan dengan pembelajaran 
aktif berbasis teknologi karena memungkinkan guru memantau respons siswa secara 
real-time, sebagaimana didukung oleh penelitian sebelumnya yang menunjukkan 
bahwa integrasi video interaktif dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar 
(Hung et al., 2018). Pada tahap ini juga dirancang instrumen penelitian, yang terdiri 
dari lembar validasi ahli materi dan media, angket kepraktisan guru dan siswa, 
lembar observasi keterampilan berpikir kritis, serta kisi-kisi dan instrumen pretest–
posttest. Instrumen posttest disusun berdasarkan indikator Facione dan telah 
divalidasi sebelum diimplementasikan. Dengan demikian, perancangan multimedia 
interaktif ini disusun secara sistematis berdasarkan indikator keterampilan berpikir 
kritis dan didistribusikan melalui platform Edpuzzle untuk dapat diakses secara 
daring oleh siswa. 

 

Pengembangan (Development) 
Pada tahap pengembangan dilakukan validasi terhadap multimedia interaktif 

melalui aplikasi Edpuzzle. Validasi ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan 
produk multimedia yang dikembangkan oleh peneliti. Proses validasi dilakukan oleh 
dua validator, yaitu ahli media dan ahli materi. Hasil validasi dari kedua ahli tersebut 
validasi oleh ahli media memperoleh dengan persentase kevalidan 97,5%, yang 
dikategorikan sangat valid. Sementara itu, validasi oleh ahli materi menghasilkan 
dengan persentase 96,25%, juga dalam kategori sangat valid. Meskipun keduanya 
menyatakan bahwa multimedia interaktif melalui Edpuzzle layak digunakan, para ahli 
tetap memberikan beberapa saran perbaikan untuk penyempurnaan media.  

Setelah produk dinyatakan valid, dilakukan uji coba skala kecil dengan 
menyebarkan angket respon kepada guru dan siswa. Tabel 7 menunjukkan hasil 
angket respon guru dengan skor rata-rata 100% pada aspek minat, materi, dan 
bahasa, yang menandakan bahwa media tergolong sangat praktis. Begitu pula 
dengan hasil angket respon siswa yang dilakukan terhadap 10 siswa dan disajikan 
pada Tabel 8 memperoleh skor 91%  juga termasuk dalam kategori sangat praktis. 
Hasil tersebut menegaskan bahwa multimedia interaktif berbasis Edpuzzle tidak 
hanya unggul dari sisi konten dan tampilan visual, tetapi juga mudah digunakan di 
lingkungan pembelajaran digital. Tingkat kepraktisan ini selaras dengan konsep 
usability dalam media pembelajaran, yang menekankan bahwa sebuah media akan 
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lebih efektif bila memiliki akses yang mudah, tampilan yang sederhana, serta 
antarmuka yang intuitif (Nielsen, 2012). Media yang memenuhi kriteria ini cenderung 
memberi kenyamanan bagi pengguna dan mendukung proses pembelajaran secara 
optimal. Edpuzzle sendiri memberi peluang bagi siswa untuk belajar mandiri melalui 
fitur interaktif yang menyediakan umpan balik langsung. Hal ini dapat meningkatkan 
keterlibatan aktif peserta didik dan memperdalam pemahaman materi.  

Temuan ini sejalan dengan penelitian Hung et al. (2018) yang menyimpulkan 
bahwa penggunaan video interaktif mendorong peningkatan partisipasi dan hasil 
belajar, serta diperkuat oleh pendapat Mayer (2009) bahwa media interaktif yang 
dirancang sesuai prinsip kognitif multimedia mampu mengoptimalkan retensi 
pengetahuan dan kemampuan transfer. Dengan demikian, tingkat kepraktisan yang 
diperoleh pada penelitian ini tidak hanya terukur melalui penilaian responden, tetapi 
juga memiliki dasar teoritis yang kuat dan didukung bukti penelitian terdahulu. 

 

Tabel 5. Hasil validasi ahli media 

No. Nama Bagian 
Skor yang 
diperoleh 

Skor 
Maksimum 

Persentase Kriteria 

1. Keseimbangan komposisi teks, 
gambar,suara dan video 

8 8 100% Sangat Valid 

2. Pemilihan warna 12 12 100% Sangat Valid 
3. Kriteria Fisik 4 4 100% Sangat Valid 
4. Kepraktisan 7 8 75%  Valid 
5. Penggunaan jangka panjang 8 8 100% Sangat Valid 

 Jumlah 39 40 97,5% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 5, hasil validasi dari ahli media memperoleh skor total 39 
dari skor maksimum 40, dengan persentase kelayakan sebesar 97,5%. Nilai ini 
termasuk kategori sangat valid. Beberapa indikator seperti keseimbangan komposisi 
teks, gambar, suara, video, serta pemilihan warna memperoleh skor 100%. Namun, 
pada indikator kepraktisan terdapat skor 75% sehingga menjadi masukan untuk 
penyempurnaan. 

 

Tabel 6. Hasil validasi ahli materi 

No. Nama Bagian 
Skor yang 
diperoleh 

Skor 
Maksimum 

Persentase Kriteria 

1. Aspek Kelayakan Isi 28 28 100% Sangat Valid 
2. Aspek Kebahasaan 29 32 90% Sangat Valid 
3. Aspek Penyajian 20 20 100% Sangat Valid 

 Jumlah 77 80 96,25% Sangat Valid 

 

Hasil validasi ahli materi menunjukkan skor persentase 96,25% dan termasuk 
kategori sangat valid. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian isi dengan tujuan 
pembelajaran, keakuratan materi, keterkaitan antar-submateri, serta penggunaan 
bahasa yang komunikatif. 

 

Tabel 7. Hasil angket respon guru 

No. Nama Bagian 
Skor yang 
diperoleh 

Skor 
Maksimum 

Persentase Kriteria 

1. Aspek Ketertarikan 20 20 100% Sangat Praktis 
2. Aspek Materi 12 12 100% Sangat Praktis 
3. Aspek Bahasa 12 12 100% Sangat Praktis 

 Jumlah 44 44 100% Sangat Praktis 
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Respon guru terhadap media pembelajaran berbasis Edpuzzle menunjukkan 
skor rata-rata 100% pada aspek minat, materi, dan bahasa. Hal ini mengindikasikan 
bahwa media ini sangat mudah digunakan dan relevan dengan kebutuhan 
pembelajaran. 

 

Tabel 8. Hasil angket respon siswa 

No. Nama Bagian 
Skor yang 
diperoleh 

Skor 
Maksimum 

Persentase Kriteria 

1. Aspek Kelayakan Isi 220 333 100% Sangat Praktis 
2. Aspek Kebahasaan 181 277 100% Sangat Praktis 
3. Aspek Kegrafikan 254 388 100% Sangat Praktis 

 Jumlah 655 720 91% Sangat Praktis 

 

Hasil angket kepraktisan siswa terhadap 10 responden menunjukkan skor rata-
rata 91% yang termasuk kategori sangat praktis. Siswa merasa media ini menarik, 
mudah diakses, dan membantu memahami materi secara lebih mandiri. 

 
Tabel 9. Perbaikan validator 

Komentar Validator Sebelum Setelah Revisi 

Tampilkan identitas 
peneliti  sebelum 
masuk kekonsep 
materi dengan 
memakai suara 
sendiri 

 

  

Pada bagian 
sebelum tujuan 
pembelajaran, 
tampilkan terlebih 
dahulu KI 
(Kompetensi Inti) 
dan KD (Kompetensi 
Dasar) 

  

 
 

Meskipun memperoleh nilai yang tinggi, validator ahli media memberikan 
beberapa saran, seperti Tampilkan identitas peneliti  sebelum masuk kekonsep 
materi dengan memakai suara sendiri lalu pada bagian sebelum tujuan 
pembelajaran, tampilkan terlebih dahulu KI (Kompetensi Inti) dan KD (Kompetensi 
Dasar). Berdasarkan hasil analisis data, media pembelajaran yang dikembangkan 
memperoleh kategori sangat valid dari hasil validasi ahli, dinilai sangat praktis 
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berdasarkan uji kepraktisan, serta menunjukkan relevansi yang tinggi terhadap 
indikator penelitian yang telah ditetapkan. 

 

Implementasi (Implementation)  
Tahap implementasi merupakan proses penerapan multimedia interaktif 

berbasis Edpuzzle dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Media yang telah 
divalidasi kemudian diuji cobakan kepada 36 siswa selama 2 pertemuan, masing-
masing berdurasi 90 menit. Pelaksanaan dilakukan secara daring menggunakan 
perangkat digital (smartphone), di mana guru membagikan tautan video melalui 
platform Edpuzzle yang telah dirancang secara interaktif, dengan menyisipkan 
pertanyaan di beberapa titik video. Pertanyaan ini meliputi pilihan ganda, isian 
singkat, serta pertanyaan reflektif yang menuntut siswa untuk menganalisis, 
mengevaluasi, dan menarik kesimpulan. Selama implementasi, guru berperan 
sebagai fasilitator yang memantau kemajuan siswa, memberikan umpan balik, serta 
memanfaatkan data yang diperoleh dari sistem Edpuzzle untuk pemantauan 
pembelajaran. Penggunaan Edpuzzle terbukti meningkatkan keterlibatan siswa dan 
mendukung pembelajaran mandiri serta personalisasi materi (Zacharia et al., 2015; 
Yahaya & Salam, 2020). 

Selanjutnya, dilakukan pengujian efektivitas guna mengevaluasi sejauh mana 
multimedia interaktif melalui aplikasi Edpuzzle yang telah dirancang dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dalam proses belajar biologi sebelum 
dan sesudah penerapan media tersebut. Uji efektivitas dilakukan dengan 
membagikan instrumen tes berpikir kritis kepada siswa. Penilaian efektivitas produk 
yang dikembangkan terdiri dari enam aspek yang didasarkan pada indikator berpikir 
kritis menurut facione yaitu aspek interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi, 
penjelasan, serta regulasi diri. Hasil uji efektivitas disajikan pada Gambar 2. 

 

 
 

Gambar 2. Diagram rekapitulasi hasil pre-test dan post-test siswa berdasarkan 
indikator berpikir kritis facione 

 

Berdasarkan hasil analisis pada Gambar 2, media pembelajaran interaktif 
berbasis Edpuzzle memenuhi kriteria efektif karena mampu meningkatkan seluruh 
indikator berpikir kritis siswa. Peningkatan tertinggi terjadi pada indikator analisis 
sebesar 46%, sedangkan peningkatan terendah terjadi pada indikator regulasi diri 
sebesar 36%. 

 

Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi bertujuan untuk mengukur efektivitas dan kualitas multimedia 
interaktif berbasis Edpuzzle sebagai media pembelajaran. Evaluasi dilakukan secara 
formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan selama proses pembelajaran 
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berlangsung, dengan menggunakan data Edpuzzle berupa tingkat penyelesaian 
video, akurasi jawaban siswa, dan waktu penyelesaian. Data ini membantu guru 
dalam mengidentifikasi kendala siswa dan menyesuaikan strategi pembelajaran 
secara real time. Evaluasi sumatif dilakukan setelah proses implementasi selesai 
melalui angket respon yang diberikan kepada guru dan siswa. Aspek yang dinilai 
meliputi tampilan media, kemudahan penggunaan, kejelasan materi, daya tarik, serta 
pengaruh media terhadap keterampilan berpikir kritis siswa. Hasil angket 
menunjukkan bahwa multimedia interaktif melalui Edpuzzle efektif dalam mendukung 
proses pembelajaran, baik dari segi isi maupun implementasinya. Rekapitulasi hasil 
N-Gain dari nilai pretest dan posttest dipaparkan dalam Tabel 10. 
 

Tabel 10. Keterampilan berpikir kritis siswa 

Pre-test Post-test N-gain Persentase Kriteria 

58.36 89.94 0.75 75% Tinggi 
 

Berdasarkan data di Tabel 10 dan Gambar 2 dapat dijelaskan bahwa telah 
terjadi peningkatan keterampilan berpikir kritis dari skor keseluruhan 58,36% menjadi 
89,94% dalam kategori sangat efektif. Hal Ini menunjukkan bahwa aplikasi edpuzzle 
yang dikembangkan untuk multimedia interaktif dapat meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis siswa dalam pelajaran biologi. Hal ini dapat dijadikan fokus pada 
penelitian karena sebagian besar multimedia interaktif melalui aplikasi edpuzzle yang 
ada hanya berfokus pada peningkatan pemahaman kognitif tanpa memadukan 
keterampilan berpikir kritis secara sistematis. Penggunaan media interaktif melalui 
aplikasi Edpuzzle yang disediakan oleh guru akan memberikan stimulus serta 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa saat proses belajar, karena siswa 
dapat melihat video yang berkaitan dengan materi yang diajarkan dan menjawab 
pertanyaan-pertanyaan yang muncul dalam video pembelajaran itu. Media 
pembelajaran ini juga menjadi satu bentuk inovasi di tengah beragamnya pendidikan, 
terutama di sejumlah daerah (Widadi & Irfandi, 2024). Hal ini dikarenakan tampilan 
yang beragam dalam multimedia interaktif dapat menarik perhatian dan memacu 
semangat siswa dalam belajar. Selain meningkatkan keterampilan berpikir kritis, 
multimedia interaktif juga bisa memperkuat pemahaman siswa. Unsur-unsur dalam 
media seperti video dan animasi memungkinkan siswa untuk menerima informasi 
dengan lebih mendalam, sehingga kapasitas penyimpanan dalam ingatan otak juga 
bertambah (Basri & Adlini, 2023).  

Pemanfaatan multimedia interaktif yang dapat dijalankan menggunakan 
smartphone menjadikan siswa lebih fleksibel dalam pembelajaran dan membimbing 
siswa dalam mengembangkan kemampuan berpikirnya serta dapat meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis (Chairunnisa, 2024). Materi sistem pernapasan dapat 
disampaikan secara lebih menarik dan interaktif melalui pemanfaatan multimedia 
melalui aplikasi Edpuzzle. Melalui video interaktif yang disisipkan pertanyaan selama 
proses menonton, siswa diajak untuk aktif berpikir, menganalisis, serta memahami 
konsep-konsep penting dalam sistem pernapasan, seperti mekanisme inspirasi-
ekspirasi, fungsi organ pernapasan, dan gangguan yang mungkin terjadi. Edpuzzle 
memungkinkan guru untuk mengarahkan fokus siswa pada poin-poin penting, 
memberikan umpan balik langsung, serta membimbing siswa dalam membangun 
pemahaman secara mendalam. Dengan begitu, pemanfaatan multimedia yang 
interaktif ini tidak hanya memacu partisipasi siswa, tetapi juga memiliki potensi untuk 
mengasah kemampuan berpikir kritis dan pemahaman konsep secara bersamaan 
(Ramasany et al., 2022).  
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Materi sistem pernapasan dapat diperkaya melalui multimedia interaktif 
menggunakan aplikasi Edpuzzle, di mana siswa diajak untuk mengamati kondisi 
nyata seperti polusi udara, gangguan pernapasan, atau pola pernapasan pada 
berbagai aktivitas. Video interaktif tersebut dilengkapi dengan pertanyaan sepanjang 
tayangan yang mengharuskan siswa untuk berpikir kritis dalam menganalisis, 
mengevaluasi, serta merumuskan solusi terhadap fenomena yang disajikan. 
Penggunaan media ini juga mendorong siswa untuk aktif membangun pemahaman 
melalui refleksi terhadap materi dan kegiatan literasi, sehingga tidak hanya 
meningkatkan keterlibatan, tetapi juga pemahaman konseptual terhadap sistem 
pernapasan (Irawan et al., 2024). Hal ini dapat membuat siswa lebih tertarik untuk 
mendalami materi yang disampaikan dan proses pembelajaran menjadi lebih 
bermakna sehingga motivasi siswa dalam belajar dapat meningkat (Pan et al., 2018). 
Selain itu, dengan multimedia interaktif ini, guru juga dapat menilai kemampuan 
berpikir kritis siswa secara lebih terukur berdasarkan respons mereka terhadap 
pertanyaan-pertanyaan reflektif dalam video (Anwar, 2023). Hal ini juga didukung 
oleh penelitian Indarti (2023)  yang menyatakan bahwa penggunaan Edpuzzle dalam 
pembelajaran IPA mampu mendorong siswa membangun pemahaman secara 
mandiri melalui interaksi langsung dengan konten video yang disertai pertanyaan 
analitis dan reflektif. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan multimedia interaktif 
berbasis Edpuzzle mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa secara 
signifikan. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Indarti (2023), 
yang menyatakan bahwa Edpuzzle dapat memfasilitasi siswa dalam membangun 
pemahaman secara mandiri melalui video interaktif yang menyisipkan pertanyaan 
analitis dan reflektif. Ramasany et al. (2022) dan Irawan et al. (2024) memperkuat 
bahwa multimedia interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta 
pemahaman konseptual dalam pembelajaran IPA. Berbeda dari penelitian terdahulu 
yang umumnya menekankan aspek keterlibatan atau motivasi belajar, penelitian ini 
secara khusus menitikberatkan pada peningkatan keterampilan berpikir kritis melalui 
pengukuran enam indikator berpikir kritis berdasarkan Facione. Namun, pada 
penelitian ini memiliki beberapa batasan. Pertama, jumlah sampel yang digunakan 
cukup sedikit, sehingga hasilnya tidak bisa digeneralisasikan secara menyeluruh. 
Kedua, penelitian ini hanya difokuskan pada materi sistem pernapasan, sehingga 
efektivitas media untuk materi lainnya belum dapat dipastikan. Oleh sebab itu, 
diperlukan penelitian lebih lanjut dengan jangkauan materi dan responden yang lebih 
variatif.  

KESIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 

berbasis aplikasi Edpuzzle yang dikembangkan dinyatakan sangat valid dan layak 
oleh ahli media (97,5%) dan ahli materi (96,25%), praktis menurut siswa (91%) dan 
guru (100%), serta efektif berdasarkan instrumen tes berpikir kritis dengan 
peningkatan rata-rata 75% yang termasuk kategori sangat efektif. Dengan demikian, 
multimedia interaktif ini memenuhi seluruh kriteria pengembangan, yaitu validitas, 
kepraktisan, dan efektivitas, serta dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
biologi untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa.  

 
REKOMENDASI  

Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya, perlu dilakukan studi lanjutan 
dengan populasi dan sampel yang lebih luas agar generalisasi hasil lebih kuat. 
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Selain itu, materi yang dikembangkan dalam penelitian ini hanya berfokus pada 
sistem pernapasan, sehingga disarankan untuk melakukan pengembangan 
multimedia serupa pada materi biologi lainnya guna melihat konsistensi 
efektivitasnya. Selain itu, penulis menyarankan bahwa (1) Guru hendaknya mulai 
memanfaatkan multimedia interaktif seperti Edpuzzle secara lebih luas dalam proses 
pembelajaran, terutama untuk mendorong keterampilan berpikir kritis siswa secara 
terstruktur. (2) Sekolah dan lembaga pendidikan dapat mendukung penggunaan 
aplikasi berbasis teknologi ini dengan menyediakan pelatihan kepada guru serta 
akses infrastruktur digital yang memadai. 
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