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Abstract: Education in Indonesia has entered the era of 4.0 where technology always accompanies human life.
This provides opportunities for teachers to carry out learning activities using digital technology. One of the
learning activities that can be done with the help of digital technology is using the edpuzzle platform as a
medium and an assessment platform in learning for elementary school students. This study aims to determine
student responses to using the edpuzzle platform as a digital assessment medium for learning mathematics
fractional material in elementary schools. The study subjects consisted of 32 grade V students at SDN
Karangsirna, Tasikmalaya Regency. The data collection technique uses a closed questionnaire with a rating
scale of 1-4. Data analysis techniques use descriptive statistics that aim to describe the results of the data
analysis obtained. The results showed that student's response to the use of edpuzzle media as a digital
assessment platform for mathematics learning on fractional material showed a positive response with an average
overall score of 77.7% in the easy-to-use category.

Keywords: assessment, edpuzzle, student response.

Abstrak: Pendidikan di Indonesia telah memasuki era 4.0 dimana teknologi selalu menyertai kehidupan
manusia. Hal ini memberikan peluang kepada guru untuk melakukan kegiatan pembelajaran menggunakan
teknologi digital. Salah satu kegiatan pembelajaran yang dapat dilakukan dengan berbantuan teknologi digital
dengan menggunakan platform edpuzzle sebagai media sekaligus platform asesmen dalam pembelajaran pada
siswa sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan platform
edpuzzle sebagai media asesmen digital pembelajaran matematika materi pecahan di sekolah dasar. Subjek
penelitian terdiri dari 32 orang siswa kelas V di SDN Karangsirna, Kabupaten Tasikmalaya. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket tertutup dengan rating scale 1-4. Teknik analisis data yang digunakan
menggunakan statistic deskriptif yang bertujuan untuk mendeskripsikan hasil analisis data yang diperoleh. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa respon siswa terhadap penggunaan media edpuzzle sebagai platform asesmen
digital pembelajaran matematika pada materi pecahan menunjukkan respon yang positif dengan rata-rata nilai
keseluruhan 77,7% dengan kategori mudah digunakan.

Kata Kunci: asesmen, edpuzzle, respon siswa.

PENDAHULUAN kegiatan pembelajaran, kemampuan
melaksanakan dan mengelola pembelajaran,
serta menilai hasil belajar dari peserta didik
(Poerwanti, 2015). Salah satu Kkegiatan
pendidikan  berbantuan  teknologi  dapat
dilakukan dengan kegiatan pembelajaran yang
memanfaatkan penggunaan teknologi digital

Proses pembelajaran memiliki peranan
yang penting dalam menentukan keberhasilan
suatu pembelajaran (Ruhimat, 2010). Seorang
guru dituntut harus memiliki tiga kemampuan
pokok dalam proses belajar mengajar, yaitu
kemampuan dalam merencanakan materi dan
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pada kegiatan asesmen pembelajaran dengan
menggunakan platform yang telah ada.

Kegiatan penilaian atau asesmen dapat
dilakukan oleh guru dengan mengukur atau
memonitoring peserta didik dalam Kkegiatan
pembelajaran di kelas melalui serangkaian
kegiatan yang mencakup pengumpulan dan
pengolahan data atau informasi peserta didik
dalam membuat penilaian yang diukur mulai
dari awal hingga pembelajaran selesai (Hesty
Wahyuningrum, 2023).

Pendidikan di Indonesia pada masa ini
telah memasuki era revolusi 4.0. Perkembangan
teknologi yang semakin canggih membuat
kegiatan pembelajaran dapat menggunakan
perangkat digital (Jayantika and Andini, 2022).
Memasuki era society 5.0 dimana teknologi
digital akan terus mengiringi perkembangan
zaman dan kehidupan manusia sehingga dapat
menjadi aspek pendukung dalam kegiatan
sehari-hari termasuk pada bidang pendidikan.
Hal ini biasanya berhubungan dengan kegiatan
literasi digital dimana merupakan Kkegiatan
yang mengacu terhadap kemampuan seseorang
untuk  memahami, menggunakan, serta
mengevaluasi dan berpartisipasi  langsung
dengan lingkungan digital (Sugiarto and Farid,
2023).

Matematika seringkali dianggap oleh
siswa maupun orang dewasa sebagai salah satu
mata pelajaran yang sulit (Kurniani Ningsih,
Amaliyah and Puspita Rini, 2021). Faktor yang
menyebabkan kesulitan belajar matematika
disebabkan oleh faktor internal dan faktor
eksternal. Adapun beberapa cara penanganan
faktor eksternal yang dapat dilakukan oleh guru
diantaranya, melakukan diagnostic kesulitan
belajar matematika pada peserta didik,
mengoptimalkan pembelajaran dari rumah,
serta memberikan bimbingan pembelajaran
berupa remedial (Arifin, 2020).

Salah satu teknologi digital yang
memungkinkan dipakai untuk kegiatan asesmen

adalah edpuzzle. Menurut Dewi (dalam
Khofifa, Astra dan  Permana, 2023)
menjelaskan  bahwa edpuzzle merupakan

aplikasi atau platform dengan fungsi dapat
mengembangkan video interaktif yang dapat
dijadikan sebagai salah satu alternatif alat
penilaian formatif dimana didalamnya terdapat
beberapa fitur yang dapat mengakses maupun
mengedit video secara online. Selain itu,
evaluasi atau penilaian yang dilakukan pada
platform edpuzzle dapat berupa pertanyaan
berbentuk kuis yang dapat dijawab oleh siswa
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(Mischel, 2019). Penggunaan media edpuzzle

juga dapat memungkinkan guru dalam
memantau serta menilai  sejauh  mana
pemahaman siswa terkait materi yang

dijelaskan. Siswa yang menggunakan video
edpuzzle pada pembelajaran dirasa memiliki
konsentrasi lebih karena menyimak materi
secara langsung yang berbentuk video (Astutik
etal., 2023).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan
oleh Rahim, dkk (2022) dengan tujuan untuk
mencari pengaruh dari penggunaan media
edpuzzle dengan berbantuan google classroom
terhadap prestasi belajar matematika siswa
SMK vyang memiliki pengaruh signifikan
terhadap pembelajaran matematika materi luas
segitiga dalam trigonometri. Selain itu, sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh
Qadriani, dkk (2021) menunjukkan bahwa
penggunaan edpuzzle dalam pembelajaran
terbukti efektif, menarik, serta menyenangkan
yang dibuktikan dalam salah satu pembelajaran
di Prodi Bahasa Mandarin dan Kebudayaan
Tiongkok Universitas Al-Azhar Indonesia.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah
pendekatan kuantitatif deskriptif. Penelitian ini
menggunakan metode survey dengan tujuan
untuk mengetahui dan menjelaskan respon
terkait kemudahan penggunaan platform
edpuzzle sebagai media asesmen digital
pembelajaran  pecahan  mata  pelajaran
matematika pada siswa kelas V SDN
Karangsirna, Kabupaten Tasikmalaya.
Instrumen pengumpulan data menggunakan
angket berbentuk skala atau rating scale
menggunakan skala Likert dengan 7 butir
pertanyaan dan alternatif jawaban berjumlah 4
pilihan. Skala Likert merupakan skala yang
menggunakan beberapa butir pernyataan yang
digunakan untuk mengukur perilaku individu
dengan diberi pilihan idealnya 5 pilihan yang
mencakup sangat setuju, setuju, netral, tidak
setuju, dan sangat tidak setuju (Likert, 1932).
Pengisian angket dilakukan secara online
dengan menggunakan smartphone melalui
google form. Teknik analisis data menggunakan
persentase yang digunakan untuk menjelaskan
respon atau tanggapan peserta didik terkait
penggunaan media edpuzzle sebagai platform
asesmen pembelajaran matematika. Setelah
dihasilkan nilai persentase maka selanjutnya
dilakukan penentuan kriteria  tingkat
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kemudahan pengguna dengan pengkategorian
hasil responden (Arikunto, 2021) sebagai
berikut.

Persentase (%) Kriteria Kemudahan

76-100% Sangat Tinggi
56-75% Tinggi
34-55% Rendah

0-39% Sangat Rendah

Kriteria Kemudahan Penggunaan Media
Edpuzzle sebagai Platform Asesmen Digital
Pembelajaran Matematika Materi Pecahan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian yang telah
dilakukan menunjukkan data hasil respon siswa
yang diperoleh dari jawaban pada angket yang
disajikan dalam bentuk persentase. Data hasil
penelitian berupa respon siswa kelas V
mengenai  penggunaan Edpuzzle sebagai
platform asesmen pembelajaran matematika
materi pecahan yang dilakukan di salah satu
sekolah dasar di Kabupaten Tasikmalaya.
Peserta didik sebagai responden mengisi angket
yang didalamnya diberikan beberapa butir
pernyataan dengan jumlah empat alternatif
jawaban sebagai berikut; (1) sangat tidak
setuju, (2) tidak setuju, (3) setuju, (4) sangat
setuju.

Berdasarkan beberapa pernyataan yang
disajikan dalam bentuk angket, maka dapat
diketahui jawaban dari beberapa responden
seperti berikut.

Hasil Kuisioner
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3 : Setuju
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Gambar 1. Hasil Kuesioner
Berdasarkan data yang diperoleh
seperti tertera pada Gambar 1, jawaban
responden sebagian besar menjawab angka 3

dengan kategori setuju. Jawaban yang disajikan
pada angket berupa pernyataan favorable atau
bersifat positif. Dapat diketahui behwa respon
siswa terhadap penggunaan media edpuzzle
sebagai platform asesmen digital pembelajaran
pecahan dengan rata-rata banyak jawaban 3

sebagai pernyataan setuju yang dapat
diasumsikan ~ sebagai = “mudah”  dalam
penggunaannya.

Terdapat tujuh pernyataan yang
menjadikan indikator dalam proses pengukuran
respon siswa terhadap penggunaan media
edpuzzle sebagai platform asesmen digital
pembelajaran matematika materi pecahan, yaitu
terkait dengan kemudahan penggunaan dalam
menggunakan media edpuzzle. Hasil penelitian
terkait respon siswa dalam penggunaan media

edpuzzle sebagai platform asesmen
pembelajaran  matematika adalah  sebagai
berikut:
1. Kemudahan mempelajari materi
pelajaran
Informasi  respon siswa terhadap
kemudahan mempelajari materi

menggunakan media edpuzzle sebagai
platform asesmen pembelajaran dapat
dilihat pada tabel berikut. Pernyataan yang
diajukan “Saya lebih mudah mempelajari
pecahan  melalui media edpuzzle.”

X111

Cumulative
Freguent: Percent | Walid Percent Percent

Walid tidak setuju 1 31 31 31
setuju 28 87.5 a7.5 406
sangat setuju 3 5.4 9.4 1000
Tatal 32 100.0 100.0

Berdasarkan informasi pada tabel
diatas menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa mudah mempelajari materi
pecahan menggunakan media edpuzzle

sebagai  platform asesmen digital.
Sebanyak 1 orang siswa (3,1%)
menjawab  kurang mudah  dalam

mempelajari materi pecahan berbantuan
media edpuzzle, sebanyak 28 orang
siswa (87,5%) dari 32 siswa setuju
bahwa mempelajari materi berbantuan
edpuzzle dirasa mudah, serta sebanyak 3
orang (9,4 %) sangat setuju bahwa
pembelajaran menggunakan edpuzzle
sangat mudah. Sebagian besar responden
memilih setuju bahwa pembelajaran
berbantuan media edpuzzle dirasa mudah
dalam mempelajari materi pecahan
matematika. Hal ini mewakili seluruh
sampel bahwa pembelajaran



menggunakan media edpuzzle dirasa
mudah dalam  mempelajari  materi
pecahan yang disajikan.

2. Kemudahan memahami  materi

pelajaran

Informasi respon siswa
terhadap kemudahan memahami materi
menggunakan media edpuzzle sebagai
platform asesmen pembelajaran dapat
dilihat pada tabel berikut. Pernyataan
yang diajukan “Saya lebih memahami
materi pembelajaran melalui platform
media edpuzzle.”

X12

Lurnulative
Frequency | Percent | Valid Percent | Percent

Valid et i 8.2 82 8.2
sangat setuju fi 188 188 1000
Total 32100 100.0

Data pada tabel diatas
menunjukkan bahwa siswa cenderung
dapat memahami materi pembelajaran
pecahan dengan menggunakan aplikasi
media edpuzzle. Sebanyak 26 orang
siswa  (81,3%) merasa  cukup
memahami materi pecahan, sedangkan
sebanyak 6 orang siswa (18,6%)
merasa sangat paham ketika memahami
materi pelajaran pecahan menggunakan
media edpuzzle.

Peningkatan kemampuan
matematika setelah menggunakan
platform edpuzzle

Informasi respon peserta didik
terhadap  peningkatan  kemampuan
matematika  menggunakan  media
edpuzzle sebagai platform asesmen
pembelajaran dapat dilihat pada tabel
berikut. Pernyataan yang diajukan
“Menggunakan media edpuzzle dapat
meningkatkan kemampuan matematika
materi pecahan.”

K13

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Fercent

Walid  tidak setuju 4 125 125 125
setuju i 5.0 750 ara
sangat setuju 4 125 125 100.0
Total 32 100.0 100.0

Berdasarkan informasi pada
tabel diatas menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa mengalami
peningkatan kemampuan matematika
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materi pecahan menggunakan media
edpuzzle sebagai platform asesmen
digital. Sebanyak 4 orang siswa (12,5
%) menjawab kurang dalam mengalami
peningkatan kemampuan matematika
materi pecahan berbantuan media
edpuzzle, sebanyak 24 orang siswa (75
%) dari 32 siswa setuju bahwa
mempelajari materi berbantuan
edpuzzle dirasa dapat meningkatkan
kemampuan matematika siswa, serta
sebanyak 4 orang (12,5 %) sangat
setuju bahwa pembelajaran
menggunakan edpuzzle dapat
meningkatkan kemampuan matematika
siswa kelas V sekolah dasar. Sebagian
besar responden memilih setuju bahwa
pembelajaran berbantuan media
edpuzzle dirasa dapat meningkatkan
kemampuan matematika dalam materi
pembelajaran pecahan.

Kemudahan mengoperasikan
platform edpuzzle
Informasi respon siswa

terhadap kemudahan mengoperasikan
media edpuzzle sebagai platform
asesmen pembelajaran dapat dilihat
pada tabel berikut. Pernyataan yang
diajukan “Saya merasa mudah dalam
mengoperasikan media  edpuzzle.”

X14

Cumulative

Freguenc: Fercent | Valid Percent Percent

Valid  fidak setuju 4 125 125 124
setuju 22 B3.8 B8.8 812
sangat setuju B 188 188 1000
Taotal 32 100.0 100.0

Data pada tabel diatas
menunjukkan bahwa siswa cenderung
dapat mengoperasikan aplikasi atau
platform media edpuzzle. Sebanyak 4
orang siswa (12,5%) merasa kurang
mahir dalam mengoperasikan platform
edpuzzle, sebanyak 22 orang siswa
(68,8%) merasa cukup mahir dalam
menggunakan platform media
edpuzzle, serta sebanyak 6 orang siswa
(18,8%) dirasa sangat mahir dalam
mengoperasikan platform edpuzzle.

Kemudahan mengakses platform
edpuzzle

Data respon siswa terhadap
kemudahan mengakses media edpuzzle
sebagai platform asesmen
pembelajaran dapat dilihat pada tabel
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berikut. Pernyataan yang diajukan
“Saya merasa mudah dalam mengakses
edpuzzle”

X145

Cumulative
Frequenc Percent Walid Percent Fercent

Valid  setuju 23 719 e A
sangat setuju g 281 28.1 100.0

Tatal 32 100.0 100.0

Data pada tabel diatas
menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa cenderung dapat mengakses
dengan mudah aplikasi atau platform
media edpuzzle. Sebanyak 23 orang
siswa (71,9%) merasa mudah dalam
mengakses aplikasi atau platform
media edpuzzle, sedangkan sebanyak 9
orang siswa (28,1%) merasa sangat
mudah  ketika mengakses atau
menggunakan aplikasi/platform media
edpuzzle.

Kemudahan menjadi  terampil
menggunakan platform edpuzzle.
Data respon siswa terhadap
kemudahan menjadi terampil
menggunakan media edpuzzle sebagai
platform asesmen pembelajaran dapat
dilihat pada tabel berikut. Pernyataan
yang diajukan “Saya merasa mudah
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pembelajaran dapat dilihat pada tabel
berikut. Pernyataan yang diajukan
“Kemudahan cara belajar peserta didik
menggunakan platform edpuzzle.”

X1.7

Cumulative
Frequenc: Percent | Valid Percent Percent

Valld  tidak setuju 1 EX 31 EX
setuju 25 781 781 81.2
sangat setuju [ 12.8 18.8 100.0
Total 32 100.0 100.0

Berdasarkan informasi pada
diagram diatas menunjukkan bahwa
sebagian besar  siswa mudah
menggunakan media edpuzzle sebagai

platform  asesmen  digital yang
disertakan dalam pembelajaran.
Sebanyak 1 orang siswa (3,1%)
menjawab  kurang mudah dalam

mengoperasikan media edpuzzle secara
keseluruhan dari awal hingga akhir
pembelajaran, sebanyak 25 orang siswa
(78,1%) dari 32 siswa setuju bahwa
mengoperasikan media edpuzzle secara
keseluruhan dari awal hingga akhir

dan terampil belajar menggunakan
media edpuzzle”
X1.6
Curnulative
Frequenc Percent | Yalid Percent Percent
valid  fidak setuju 1 31 3 a1
setuju 26 a1.2 a1.2 a4.4
sangat setuju il 156 156 1000
Total 32 100.0 100.0
Data diatas  menunjukkan

bahwa siswa cenderung terampil dalam
mengoperasikan aplikasi atau platform
media edpuzzle. Sebanyak 1 orang
siswa (3,1%) merasa kurang terampil
dalam  mengoperasikan platform
edpuzzle, sebanyak 26 orang siswa
(81,3%) merasa cukup terampil dalam
menggunakan platform media
edpuzzle, serta sebanyak 5 orang siswa
(15,6%) dirasa sangat terampil dalam
mengoperasikan platform edpuzzle.

Kemudahan cara belajar peserta
didik menggunakan platform
edpuzzle.

Data respon peserta didik
terhadap kemudahan cara belajar
peserta didik menggunakan media
edpuzzle sebagai platform asesmen

pembelajaran

dirasa

mudabh,

serta

sebanyak 6 orang (18,8 %) sangat

setuju

bahwa

pembelajaran

menggunakan edpuzzle sangat mudah.
responden memilih
setuju bahwa pembelajaran berbantuan
media edpuzzle dirasa mudah dalam

Sebagian besar

mempelajari
matematika.

materi

pecahan

Berikut tabel rangkuman respon jawaban

dari peserta didik.

Respon Jumlah
siswa respond
en

Persenta
se

Kriteri
a

Kemudahan
mempelajari
materi
pelajaran.

28 orang

87,5%

sangat
tinggi

Kemudahan
memahami
materi
pelajaran.

26 orang

81,3%

sangat
tinggi

Peningkatan
kemampuan
setelah
menggunaka
n platform
asesmen
edpuzzle

24 orang

75%

tinggi




Kemudahan

mengoperasi
kan platform
edpuzzle.

22 orang 68,8%  tinggi

Kemudahan 71,9%
mengakses
platform

edpuzzle.

23 orang tinggi

Kemudahan 81,3%
menjadi

terampil

menggunaka

n platform

edpuzzle.

26 orang sangat

tinggi

Kemudahan 78,1%
cara belajar
peserta didik
menggunaka
n platform

edpuzzle.

25 orang sangat

tinggi

Berdasarkan tanggapan atau respon
peserta didik terhadap penggunaan media
edpuzzle sebagai platform asesmen
pembelajaran matematika materi pecahan
dapat dikatakan mudah digunakan. Platform
edpuzzle juga dapat meningkatkan pemahaman
siswa terkait materi pelajaran yang disajikan
karena edpuzzle menarik sehingga membuat
siswa merasa senang serta dapat memberikan
kemudahan dalam menjawab soal pada saat
menyimak video pembelajaran (Murtalib and
Gunawan, 2022). Minat belajar siswa terhadap
pembelajaran matematika yang rendah maka
edpuzzle dapat dijadikan sebagai alternatif
media pembelajaran yang digunakan pada mata
pelajaran matematika karena terlihat dari
indikator  perasaan  senang,  perhatian,
ketertarikan serta Kketerlibatan siswa secara
langsung pada pembelajarannya (Heistyka and
Malasari, 2022).

Pembelajaran menggunakan edpuzzle
dapat membuat proses kegiatan pembelajaran
lebih variatif dan interaktif. Di dalam edpuzzle
terdapat beberapa fitur dimana guru dapat
menyajikan materi sekaligus menyisipkan soal
latihan ataupun kuis yang tersaji dalam bentuk
video pembelajaran (Nengsih et al., 2023).

Sejalan dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh (Sundi et al., 2020) menyatakan
bahwa tools edpuzzle merupakan salah satu
media pembelajaran digital yang familiar
digunakan oleh guru yang penggunaannya
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mudah diakses serta dapat membuat peserta
didik belajar secara mudah dan menyenangkan.
Selain itu, penggunaan media pembelajaran
edpuzzle dapat memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar kognitif
peserta didik (Kurniawan et al., 2023).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwa respon
siswa terhadap pembelajaran menggunakan
media edpuzzle sebagai platform asesmen
pembelajaran matematika materi  pecahan
sebesar 77,7% dengan kategori sangat tinggi
atau mudah digunakan. Aplikasi atau platform
edpuzzle dapat dijadikan salah satu alternatif
platform yang digunakan dalam kegiatan
asesmen digital, karena dirasa cukup mudah
dalam penggunaannya dimana didalamnya
mencakup  kegiatan ~ menyimak  materi
pembelajaran melalui video serta menjawab
pertanyaan di dalam kuis yang tersemat.
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