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“Barangsiapa yang menempuh suatu jalan untuk menutut ilmu, Allah akan 

memudahkan baginya jalan ke surga” (HR. Muslim)1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1 Juniarti Iryani, dkk (2023). Media Pembelajaran dalam Presfektif Hadis, dalam PILAR: 

Jurnal Pendidikan dan Pengajaran. Vol. 1, No. 2, hal. 225. 
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ABSTRAK 

Maulida Yuniyanti. Pengembangan Media Video Interaktif Haji Berbasis Edpuzzle 
Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas V SD. Skripsi. Yogyakarta: 
Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, 
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024. 

Keterkaitan teknologi dalam dunia pendidikan sudah menjadi kebutuhan 
mutlak yang harus dimanfaatkan. Guru harus mampu menciptakan media 
pembelajaran yang berbasis digital. Edpuzzle merupakan salah satuu platform 
digital yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Guru PAI Kelas V SD 
Negeri 2 Sumberejo sudah melakukan upaya menggunakan media pembelajaran, 
namun belum pernah menggunakan edpuzzle sebagai media pembelajaran PAI. 
Penelitian ini berfungsi untuk (1) Mengembangkan media video interaktif haji 
berbasis edpuzzle pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V SD. (2) 
Mengetahui kelayakan media video interaktif haji berbasis edpuzzle pada mata 
pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V SD 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research & 
Development) dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu 
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Subjek pada 
penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD Negeri 2 Sumberejo, guru Pendidikan 
Agama Islam kelas V Sekolah Dasar, ahli media, dan ahli materi. Data diambil 
menggunakan angket dengan teknik analisis kuanitatif (persentase) dan kualitatif 
(reduksi, display data, dan verifikasi atau kesimpulan). Pengujian keabsahan data 
menggunakan teknik Forum Grup Diskusi (FGD). Media pembelajaran yang 
digunakan adalah edpuzzle pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V 
SD materi ibdah haji.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Media video interaktif haji 
berbasis edpuzzle pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V SD 
dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE. (2) Hasil validasi ahli 
media memperoleh persentase 89,4% dengan kategori sangat layak, validasi ahli 
materi oleh guru memperoleh persentase 89,2% dan ahli materi oleh dosen 
memperoleh persentase 90% dengan kategori sangat layak, uji coba terbatas oleh 
3 guru memperoleh persentase 94% dengan kategori sangat layak, uji coba luas 
oleh 6 guru memperoleh persentase 93% dengan kategori sangat layak, respon 
peserta didik memperoleh persentase 88% termasuk dalam kategori positif. Dapat 
disimpulkan bahwa media video interaktif haji berbasis edpuzzle pada mata 
pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V SD yang dikembangkan layak dan positif 
atau dapat diterima untuk kelas V SD Negeri 2 Sumberejo. 

Kata Kunci: Media Video Interaktif, Edpuzzle, Pendidikan Agama Islam 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 Membimbing atau mengatur, serta mengorganisasikan seluruh proses 

yang dilalui oleh siswa dalam belajar, yang bertujuan untuk meningkatkan dan 

mendorong siswa dalam menghadapi situasi belajar yang baik merupakan salah 

satu makna atau hakikat dari pembelajaran. Bimbingan tersebut harus dilakukan 

secara terarah agar tujuan pembelajaran yang sudah di rancang dapat tercapai 

dengan baik.2 Maka dari itu, lembaga pendidikan atau sekolah harus bisa 

memberikan fasilitas yang sempurna, agar proses untuk mencapai tujuan tersebut 

berjalan dengan lancar. Salah satu fasilitas yang dimaksud adalah peranan seorang 

guru dalam melakukan bimbingan terhadap proses belajar dan mengajar. 

 Peranan seorang guru dalam membimbing dan mentransfer bahan ajar 

atau ilmu yang dimilikinya, sangat berpengaruh besar terhadap keberhasilan 

peserta didik.3 Namun dengan perkembangan zaman yang dirasakan sekarang, 

guru harus bisa mengembangkan dan memberikan pengalaman baru dalam 

memberikan bahan ajar atau ilmu kepada peserta didik, guru tidak akan lagi 

menerangkan bahan ajar hanya dengan satu metode secara terus-menerus. Dan 

 
2 Raju Hidayat (2022). Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Berbasis 

Games Edukatif Pada Mata Pelajaran PAI Kelas VII di SMPN 7 Sijunjung. Skripsi. Fakultas Tarbiyah 
dan Ilmu Keguruan UIN Mahmud Yunus Batusangkar, hal. 1. 

3 Ahmad Musanna dan Basiran (2022). Tugas, Peran, dan Fungsi Guru dalam Pendidikan, 
dalam Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran, Vol. 6, No. 4, hal. 687. 
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hal ini juga akan berdampak kepada peserta didik, mereka akan lebih merasa 

bersemangat dan merasakan suasana yang baru saat belajar bersama.4 

 Peningkatan atau pembaharuan dapat dilakukan terhadap proses 

pembelajaran saat ini, agar lebih efektif dan lebih baik untuk kedepannya. 

Diantaranya yaitu dapat dilakukan pembaharuan terhadap peningkatan metode 

maupun media pembelajaran yang digunakan oleh guru. Dengan adanya 

peningkatan terhadap proses pembelajaran tersebut, diharapkan menjadi 

alternatif bagi guru untuk menggali dan mencarikan solusi agar minat, semangat, 

serta pemahaman siswa terhadap materi pelajaran dapat efektif dilakukan.5 

 Pembelajaraan yang efektif diartikan sebagai upaya yang dilakukan oleh 

guru, baik itu guru mata pelajaran khususnya agar memberikan fasilitas kepada 

perserta didik untuk dapat aktif dan memahami sumber belajar yang disediakan 

oleh guru.6 Yang mana nantinya dengan upaya tersebut bisa mengarahkan peserta 

didik untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif, menyenangkan, dan 

efisien dalam pelaksanaannya.7 

 
4 Dwiati Yulianingsih dan Stefanus M.M. Lumban Gaol (2019). Keterampilan Guru PAK 

untuk Meningkatkan Minat Belajar Murid dalam Proses Pembelajaran di Kelas, dalam Jurnal 
Teologi Sistematika dan Praktika, Vol. 2, No. 1, hal. 105. 

5 Mashud Syahroni, dkk (2020). Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi 
Informasi untuk Meningkatkan Keterampilan Guru dalam pembelajaran Jarak Jauh, dalam 
International Journal of Community Service Learning, Vol. 4, No. 3, hal. 176. 

6 Nopi Sri Rejeki, dkk (2020). Survei Upaya Guru dalam Menciptakan Pembelajaran Efektif 
Berdasarkan Prinsip-prinsip Pembelajaran di Taman Kanak-Kanak, dalam Jurnal Ilmiah PTK PNF, 
Vol. 15, No. 1, hal. 14. 

7 Melinda Cahya Ningrum, dkk (2023). Implementasi Pendekatan TaRL untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik pada Pembelajaran Fisika, dalam Journal of Science 
Education, Vol. 7, No. 1, hal. 98. 
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 Keterkaitan teknologi dalam dunia pendidikan sudah menjadi kebutuhan 

mutlak yang harus dimanfaatkan seluruh tatanan lembaga pendidikan.8 Teknologi 

pendidikan dapat diartikan sebagai sebuah upaya yang dilakukan guna untuk 

mencarikan masalah dalam proses pembelajaran atau pendidikan melalui 

teknologi yang dapat dimanfaatkan dan dikembangkan. Komponen yang terdapat 

didalamnya yaitu seperti desain, strategi, teknik dan metode, keterampilan, serta 

lingkungan pendukung belajar. Sehingga melibatkan siswa bisa belajar kognitif, 

efektif, konstruktif, autentik, kooperatif, dan mampu belajar berpikir kritis.9 

 Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan disukai oleh peserta 

didik adalah sebuah tantangan bagi seorang guru. Yang menjadi tantangan bagi 

mereka yaitu bagaimana guru harus menciptakan inovasi atau terobosan baru 

guna meningkatkan semangat belajar. Kebanyakan anak menyukai sesuatu yang 

memiliki banyak warna, tulisan, dan animasi yang menarik.10 Pada zaman sekarang 

dengan adanya handphone dan laptop yang terhubung dengan koneksi internet 

banyak anak-anak yang lebih menggunakan media tersebut sebagai media hiburan 

seperti menonton video youtube. Namun, dari tontonan mereka tersebut, 

kebanyakan tidak mengandung unsur pendidikan didalamnya dan hanya 

mengandung unsur hiburan. 

 
8 Azhar Kholifah (2022). Strategi Pendidikan Pesantren Menjawab Tantangan Sosial di Era 

Digital, dalam Jurnal Basicedu, Vol. 6, No. 3, hal. 4972. 
9 Medina Nur Asyifah Purnama (2020). Blended Learning Sebagai Sarana Optimalisasi 

Pembelajaran Daring di Era New Normal, dalam Jurnal Pendidikan Islam dan Multikulturalisme, 
Vol. 2, No. 2, hal. 107. 

10 Dian Maryani (2022). Media Pop Up Book dalam Pembelajaran PAI untuk Meningkatkan 
Minat Belajar Peserta Didik, dalam Jurnal Education, Vol. 8, No. 1, hal. 55. 
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 Dengan demikian, sebaiknya muncul sebuah ide dari guru untuk 

menciptakan media pembelajaran yang terinspirasi dengan permasalahan 

tersebut. Media yang bisa dibuat yaitu media video. Media video merupakan 

seperangkat komponen atau media yang mampu menampilkan gambar sekaligus 

suara dalam waktu yang bersamaan. 11 Dengan media video ini, motivasi siswa 

dalam belajar akan meningkat, dan siswa dapat ikut aktif dalam proses 

pembelajaran, serta dengan adanya media ini diharapkan peserta didik lebih 

mudah memahami materi pembelajaran yang sedang dipelajari. 

 Untuk mewujudkan hal tersebut perlu adanya media pembelajaran yang 

interaktif, yang mana media interaktif adalah salah satu alat bantu untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih variatif, dimana dengan memanfaatkan 

teknologi sekarang akan sangat lebih memudahkan guru dalam menyampaikan 

informasinya atau materi ajar kepada siswa, serta juga dengan memanfaatkan 

media tersebut dapat memunculkan hubungan atau komunikasi yang baik antara 

guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran.12 

 Oleh karena itu, penting sekali adanya media pembelajaran yang interaktif, 

dalam artian media tersebut harus bersifat interaktif dan komunikatif agar siswa 

dapat memahami materi dengan baik. Selain itu juga mendorong siswa untuk lebih 

 
11 Dwi Yunita dan Astuti Wijayanti (2019). Pengaruh Media Video Pembelajaran Terhadap 

Hasil Belajar IPA Ditinjau Dari Keaktifan Siswa, dalam Jurnal Ilmiah Ilmu Sosial dan Humaniora, Vol. 
3, No. 2, hal. 155. 

12 Destia, dkk (2023). Pengembangan Media Pembelajaran Spin Game Berbasis 
Powerpoint Interaktif pada Materi Tema 7 Subtema 1 untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar, dalam 
Jurnal Riset Pedagogik, Vol. 7, No. 2, hal. 498. 
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berani dalam berinteraksi di dalam kelas.13 Disini guru tidak hanya berperan dalam 

menyampaikan materi, akan tetapi guru juga berperan sebagai fasilitator yang 

dapat memfasilitasi pembelajaran yang dia lakukan agar siswa mengerti akan yang 

dipelajari.14  

 Aplikasi edpuzzle dapat menjadi solusi untuk memudahkan guru dalam 

membuat media pembelajaran interaktif. Edpuzzle merupakan sebuah aplikasi 

dan media pembelajaran berbasis video yang dapat digunakan oleh semua guru 

untuk membuat pelajaran semenarik mungkin, video bisa diambil melalui 

Youtube, Khan Academy, dan Crash Course kemudian video dimasukan ke aplikasi 

edpuzzle dan guru bisa memberikan pertanyaan dan melacak apakah peserta didik 

menonton video yang diberikan dan seberapa paham peserta didik dengan metari 

yang diberikan.15 

 Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru Pendidikan Agama 

Islam di 5 Sekolah Dasar yaitu Ibu Wardati Malihah, S.Pd.I. guru PAI di SD N 2 Batur, 

Bapak Arida Abidin, S.Pd.I. guru PAI di SD N 1 Kepakisan, Ibu Ima Rotussolihin, 

S.Pd.I. guru PAI di SD N 2 Pasurenan, Ibu Gusmia Safitri, S.Pd.I. guru PAI di SD N 1 

Karangtengah, dan Ibu Arum Dwi Noviyana, S.Pd.I. guru PAI di SD N 2 Sumberejo. 

 
13 Annisa Aulia Kurniasari dan Ratnasari Dyah Utami (2022). Pembelajaran Inovatif dan 

Interaktif Siswa Sekolah Dasar melalui Media Digital Planetarium, dalam Jurnal Basicedu, Vol. 6, 
No. 3, hal. 5000. 

14 Trimansyah (2021). Kecenderungan Media Pembelajaran Interaktif, dalam Jurnal Studi 
Pendidikan, Vol. 11, No. 2, hal. 18. 

15 Venni Herlina Sundi, dkk (2021). Efektivitas Penggunaan Edpuzzle dalam Meningkatkan 
Motivasi Belajar pada Masa Pandemi Covid-19, dalam Prosiding Seminar Nasional Pengabdian 
Masyarakat LPPM UMJ, hal. 2.  
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Hasil wawancara menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran media sangat 

dibutuhkan, walaupun pada dasarnya sudah banyak dibuat media yang bersifat 

manual, akan tetapi tetap diperlukan inovasi baru sehingga peserta didik lebih 

tertarik dan tidak merasa bosan selama proses pembelajaran berlangsung, 

terutama pada materi yang memerlukan praktik seperti materi ibadah Haji.16 

 Penekanan pendidikan tentang ibadah haji sudah diterapkan sejak 

dibangku kelas 5 sekolah dasar karena sudah mendapatkan pelajaran tentang 

pengenalan haji. Ibadah haji lebih dari sekedar pengenalan tentang tata cara 

pelaksanaan dengan segala aspek yang dicakupnya. Di dalam pembelajaran 

tentang haji, pemahaman peserta didik dalam pengetahuan tentang haji ini sangat 

penting untuk mencapai kompetensi sesuai yang diharapkan.17 Metari pelajaran, 

sarana prasarana, kondisi belajar, media belajar, lingkungan belajar,serta evaluasi 

merupakan unsur pembelajaran yang mempengaruhi keberhasilan proses belajar 

peserta didik. Oleh karena itu, media yang tepat akan memudahkan siswa 

memahami materi ibadah haji. 

 Pemilihan media video interaktif haji berbasis edpuzzle ini dikarenakan 

hampir semua orang menggunakan smartphone. Hal itu dilihat dari kondisi peserta 

didik yang sudah tidak asing lagi dengan gadget, anak-anak sering mengakses 

 
16 Wardati Malihah, Arida Abidin, Ima Rotussolihin, Gusmia Safitri, Arum Dwi Noviyana, 

Guru PAI,ِ“Wawancaraِkebutuhanِmediaِvideoِinteraktifِhaji berbasis edpuzzle”,ِYogyakartaِ30ِ
Desember 2024. 

17 Ahmad Fadil Fatan, dkk (2020). Let’sِ Hajiِ Application:ِ AR-Based Hajj Guidance For 
Elementary Student, dalam e-Proceding of Applied Science. Vol. 6, No. 2, hal. 3988. 
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video dari youtube maka hal ini tentu harus dimanfaatkan dengan baik oleh guru 

dengan memadukan teknologi dan pendidikan. Karena tidak sedikit guru yang 

hanya mengambil video dari youtube, kemudian langsung membagikannya begitu 

saja. Padahal apabila guru dapat memanfaatkan teknologi dengan baik, maka 

mereka dapat membuat belajar peserta didik lebih menyenangkan dan interaktif. 

 Dari keterangan di atas tentunya guru mengharapkan media belajar baru 

yang dapat memberikan pengalaman baru bagi peserta didik. Dalam media 

pembelajaran memiliki berbagai jenis media. Salah satu jenis media pembelajaran 

akan digunakan untuk pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V SD. Media 

tersebut dinamakan media video interaktif Haji. Berdasarkan hasil wawancara 

yang dilakukan dengan berbagai permasalahan yang ada maka peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian “PengembanganِMediaِVideoِInteraktif Haji Berbasis 

Edpuzzle Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas V SD”.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

peneliti merumuskan beberapa pokok permasalahan yang tertuang dalam 

rumusan masalah berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media video interaktif Haji Berbasis Edpuzzle pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V SD? 

2. Bagaimana kelayakan media video interaktif Haji Berbasis Edpuzzle pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V SD? 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

untuk: 

1. Mengembangkan media video interaktif Haji Berbasis Edpuzzle pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V SD. 

2. Mengetahui kelayakan media video interaktif Haji Berbasis Edpuzzle pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V SD. 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil dari pelaksanaan ini diharapkan dapat memberikan manfaat. 

Manfaat dari penelitian ini terbagi menjadi dua yaitu manfaat teoritis dan praktis, 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoretis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan bisa memberikan sumbangsih khazanah 

ilmu pengetahuan dan memberikan kontribusi dalam pengembangan produk 

media video interaktif pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, 

khususnya pada materi ibadah Haji. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan bisa memberikan wawasan, ilmu 

pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan tentang bagaimana 

memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran dengan pengembangan 

media video interaktif pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. 
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b. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan bisa menjadi rujukan untuk 

mengembangkan media pembelajaran pada mata pelajaran yang lain. 

c. Bagi Pendidik 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan serta memberi 

masukan bagi pendidik dalam upaya pengembangan media pembelajaran, 

yang dapat membantu dan mempermudah guru dalam menjelaskan 

materi pembelajaran. 

d. Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu peserta didik 

dalam proses pembelajaran, yang mana memudahkan mereka dalam 

memahami materi pembelajaran dengan baik, serta meningkatkan 

motivasi dan semangat belajar siswa. 

E. Kajian Pustaka 

Berdasarkan penelusuran terhadap beberapa karya ilmiah yang 

berhubungan dengan penelitian yang diteliti, ditemukan beberapa karya ilmiah 

berbentuk skripsi dan jurnal antara lain sebagai berikut: 

Penelitian yang dilakukan oleh Intan Diana Sari. Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh peserta didik yang mengalami kesulitan belajar dan mudah 

bosan dikarenakan media pembelajaran yang digunakan hanya buku dan teks 

gambar sehingga peserta didik tidak mendapatkan hasil yang maksimal. Tujuan 

penelitian yaitu untuk mengembangkan media pembelajaran video interaktif pada 
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tema 3 peduli terhadap makhluk hidup kelas IV, mengetahui kelayakan media 

pembelajaran video interaktif, dan mengetahui tanggapan peserta didik terhadap 

media pembelajaran video interaktif. Pendekatan studi kasus dilaksanakan dalam 

penelitian pengembangan (Research and Development), dengan metode ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Subjek 

penelitian ini adalah peserta didik SDN 1 Sidomulyo dan SDN 2 Sidomulyo.18 

Berdasarkan uraian tersebut, maka terdapat perbedaan penelitian yang dilakukan 

yaitu pada penelitian tersebut tujuan penelitian untuk mengembangkan media 

video interaktif pada tema 3 peduli terhadap makhluk hidup kelas IV. Sedangkan 

tujuan penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah untuk mengembangkan 

media video interaktif berbasis edpuzzle pada materi ibadah Haji kelas V. 

Kesamaan penelitian ini adalah sama-sama mengembangkan media video 

interaktif.  

Penelitian ini dilakukan oleh Elisa Riani. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh 

masih banyaknya penggunaan metode ceramah dalam proses pembelajaran 

sehingga menyebabkan peserta didik cenderung lebih pasif serta kemampuan 

peserta didik dalam menalar belum berkembang. Tujuan penelitian ini yaitu untuk 

mendeskripsikan pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman bernalar kritis 

saat ini pada Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila, untuk mengembangkan 

video interaktif untuk meningkatkan kemampuan bernalar kritis peserta didik 

 
18 Intan Diana Sari (2021). Pengembangan Media Video Interaktif Pada Pembelajaran 

Tematik Kelas IV SD/MI. Skripsi. Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Raden Intan Lampung. 
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dalam menunjang Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila, dan untuk menguji 

keefektifan video interaktif dalam meingkatkan kemampuan bernalar kritis 

peserta didik dalam menunjang Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila. Jenis 

penelitian ini adalah Research and Development (RnD), dengan menggunakan tiga 

langkah yaitu tahap desain, pengembangan, dan pengujian. Subjek penelitian ini 

adalah peserta didik kelas V di SD Negeri Pejambon Bojonegoro. 19 Berdasarkan 

uraian tersebut, maka terdapat perbedaan penelitian yaitu pada bagian tujuan, 

apabila pada penelitian tersebut menguji keefektifan maka penelitian yang akan 

dilakukan tidak menguji keefektifan. Selain itu, model pengembangan yang 

digunakan, apabila penelitian tersebut menggunakan tiga langkah maka peneliti 

menggunakan model ADDIE. 

Penelitian ini dilakukan oleh I Made Dandi Suardika. Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh pengaplikasian video pembelajaran interaktif melalui 

penyematan pertanyaan bisa dimanfaatkan sebagai alternatif pada pembelajaran 

daring. Tujuan penelitian yaitu untuk mendeskripsikan karakteristik dari video 

pembelajaran trigonometri berbasis edpuzzle untuk siswa SMA Kelas X dan untuk 

mengetahui kelayakan dan kepraktisan dari video pembelajaran trigonometri 

berbasis edpuzzle untuk siswa kelas X. Jenis penelitian ini adalah research and 

development dengan menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian ini yaitu siswa 

 
19 Elisa Riani (2024). Pengembangan Media Video Interaktif Berbasis Edpuzzle untuk 

Meningkatkan Kemampuan Bernalar Kritis Pada Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila SD 
Negeri Pejambon Bojonegoro. Tesisi. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas 
Maret. 
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SMA Kelas X.20 Berdasarkan uraian tersebut, maka terdapat perbedaan penelitian 

yang dilakukan yaitu pada tujuan penelitian dimana pada penelitian tersebut 

peneliti mendeskripsikan karakteristik video sedangkan pada tujuan penelitian 

yang akan dilakukan tidak mendeskripsikan karakteristik video. Selain itu, 

perbedaan juga terletak pada subjek penelitian dimana peneliti menggunakan 

subjek kelas V Sekolah Dasar. 

Penelitian yang dilakukan oleh Ernawati. Penelitian ini dilatarbelakangi 

oleh kurangnya bahan ajar sehingga proses pembelajaran berpusat pada guru dan 

siswa tidak memiliki potensi budaya belajar mandiri. Tujuan penelitian yaitu untuk 

menganalisis potensi dan kondiri, untuk mengetahui proses pengembangan media 

pembelajaran interaktif edpuzzle berbasis inquiry, untuk mengetahui karakteristik 

pengembangan produk, untuk mengetahui efektivitas pengembangan media 

pembelajaran interaktif edpuzzle berbasis inquiry, dan untuk mengetahui 

kemenarikan media pembelajaran interaktif edpuzzle berbasis inquiry. Jenis 

penelitian ini adalah research and development dengan metode ADDIE. Subjek 

penelitian ini yaitu peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 Padangratu.21 Berdasarkan 

uraian tersebut, maka terdapat perbedaan penelitian yang dilakukan yaitu pada 

subjek penelitian, dimana penelitian tersebut menggunakan peserta didik kelas 

 
20 I Made Dandu Suardika (2022). Pengembangan Video Pembelajaran Trigonometri 

Interaktif Berbasis Edpuzzle untuk Siswa SMA Kelas X. Tesis. Fakultas Matematika dan Ilmu 
Pengetahuan Alam Universitas Pendidikan Ganesha.  

21 Ernawati (2023). Pengembangan Media Interaktif Edpuzzle Berbasis Inquiry untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Peserta Didik Kelas VIII. Tesis. Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan Universitas Lampung. 
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VIII sedangkan penelitian yang akan dilakukan menggunakan subjek peserta didik 

kelas V Sekolah Dasar. 

Penelitian yang dilakukan oleh Raju Hidayat. Latar belakang penelitian ini 

adalah bagaimana penggunaan media pembelajaran yang menarik dan disukai 

oleh peserta didik, apalagi pada zaman sekarang kebanyakan anak menyukai 

permainan. Oleh karena itu muncul sebuah ide untuk menciptakan media yang 

terinspirasi dari permainan tersebut. Jenis penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development) dengan model 4D (Defite, Design, 

Develop, dan Disseminate). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII.22  

Berdasarkan uraian tersebut, maka terdapat perbedaan penelitian yang dilakukan 

yaitu pada penelitian tersebut menggunakan metode pengembangan model 4D 

dengan subjek siswa SMP. Sedangkan metode penelitian yang akan digunakan 

peneliti adalah pengembangan model ADDIE dengan subjek siswa Sekolah Dasar. 

Kesamaan penelitian ini adalah sama-sama mengembangan media pembelajaran 

interaktif.  

Penelitian yang dilakukan oleh Himatul Ulya, Noer Hidayatul Laily, dan 

Mukhammad Luqman Hakim. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pendidik yang 

kurang memanfaatkan media dalam kegiatan mengajar terutama dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

menunjukkan hasil implementasi dari media pembelajaran berupa video 

 
22 Raju Hidayat (2022). Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif 

Berbasis Games Edukatif Pada Mata Pelajaran PAI Kelas VII di SMPN 7 Sijunjung. Skripsi. Fakultas 
Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN Mahmud Yunus Batusangkar. 
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explanasi, Pop up dan Kahoot di SMA Negeri 6 kota Kediri. Metode penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan 5 

langkah yaitu analisis, desain dan pengembangan, validasi produk, implementasi 

produk, serta hasil dan evaluasi. Subjek penelitian ini adalah siswa SMA.23 

Berdasarkan uraian tersebut, maka perbedaan penelitian yaitu pada penelitian 

tersebut media yang dikembangkan adalah media video explanasi, Pop up, dan 

Kahoot dengan menggunakan metode pengembangan model 5 langkah serta 

subjek siswa SMA. Sedangkan penelitian yang akan dilakukan yaitu 

mengembangkan video interaktif haji berbasis edpuzzle dengan menggunakan 

metode pengembangan model ADDIE serta subjek penelitian siswa Sekolah Dasar. 

Kesamaan penelitian yaitu sama-sama mengembangan media pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan oleh Siti Rohmah Kurniasih, dkk. Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh masih banyaknya pendidik yang menggunakan bahan ajar 

konvensional berupa buku. Tujuan penelitian yaitu untuk menggambarkan proses 

pengembangan bahan ajar video interaktif berbasis edpuzzle dan mengidentifikasi 

kelayakan pengembangan bahan ajar tersebut dalam pembelajaran PAI, sehingga 

dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik. Metode 

pengembangan yang digunakan yaitu research and development model ADDIE. 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII di SMP Darmayanti.24 

 
23 Himatul Ulya, dkk (2020). Pengembangan Media Pembelajaran PAI Dengan 

Menggunakan Video Explanasi, Pop Up dan Kahoot, dalam Journal of Islamic Religious Education, 
Vol. 4, No. 1.  

24 Siti Rohmah Kurniasih, dkk (2023). Pengembangan Bahan Ajar Video Interaktif Berbasis 
Edpuzzle dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, dalam Jurnal Pendidikan Agama Islam Al-
Thariqah. Vol. 8, No. 2.  
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Berdasarkan uraian tersebut, maka terdapat perbedaan penelitian yang dilakukan 

yaitu pada subjek penelitian, apabila penelitian tersebut peserta didik kelas VIII 

maka penelitian yang akan dilakukan terhadap peserta didik kelas V Sekolah Dasar. 

Penelitian yang dilakukan oleh I Gusti Agung Ngurah Trisna Jayantika dan 

Ni Made Putri Andini. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perkembangan teknologi 

yang semakin pesat sehingga berdampak pada perkembangan media 

pembelajaran yang digunakan. Tujuan penelitian yaitu untuk mendeskripsikan 

penggunaan media pembelajaran berbasis digital aplikasi edpuzzle bagi tenaga 

pendidik. Metode penelitian ini adalah research and development. Subjek 

penelitian ini adalah tenaga pendidik dan peserta didik.25 Berdasarkan uraian 

tersebut, maka terdapat perbedaan penelitian yang dilakukan yaitu pada mata 

pelajaran dalam media yang dikembangkan, apabila penelitian tersebut mata 

pelajaran matematika, maka penelitian yang akan dilakukan pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam. 

Penelitian yang dilakukan oleh Sukma Ayu Aprilia Denata, dkk. Penelitian 

ini dilatarbelakangi oleh penyediaan media yang tidak memadai sehingga 

pemahaman siswa mengenai kinematika masih rendah. Tujuan penelitian yaitu 

untuk mengembangkan suatu desain media pembelajaran guna meningkatkan 

pemahaman siswa. Jenis penelitian ini yaitu penelitian research and development 

dengan model ADDIE, namun dibatasi pada tahap analisis kebutuhan. Objek 

 
25 I Gusti Agung Ngurah Trisna Jayantika dan Ni Made Putri Andini (2022). Media 

Pembelajaran Berbasis Edpuzzle Pada Pembelajaran Matematika, dalam Jurnal Edukasi 
Matematika dan Sains. Vol. 11, No. 2.  
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penelitian ini adalah SMAN di kota Madiun.26 Berdasarkan uraian tersebut, maka 

terdapat perbedaan penelitian yang dilakukan yaitu pada langkah penelitian, 

apabila penelitian tersebut hanya pada analisis kebutuhan maka penelitian yang 

akan dilakukan menggunakan semua langkah yaitu analisis, perencanaan, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Penelitian yang dilakukan oleh Fauzi Ahmad Syawaluddin, Jailani Syahputra 

Siregar, Betti Megawati, dan Sasir. Latar belakang penelitian ini yaitu pendidik 

masih menggunakan sistem belajar satu arah. Tujuan penelitian ini untuk melihat 

pengaruh pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif dalam 

meningkatkan kemampuan sholat bagi siswa. Penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan (Research and Development) model 9 langkah yaitu 

mengumpulkan info dan materi, membuat rencana, melakukan desain, melakukan 

test lapangan, melakukan perbaikan, melakukan test lanjutan, menyempurnakan 

media, serta melakukan uji akhir, dan membuat kesimpulan.27 Berdasarkan uraian 

di atas, maka perbedaan penelitian yaitu pada penelitian tersebut metode yang 

digunakan yaitu pengembangan model 9 langkah. Sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan menggunakan metode pengembangan model ADDIE. Persamaan 

penelitian yaitu sama-sama mengembangkan media pembelajaran interaktif 

 
26 Sukma Ayu Aprilia Denata, dkk (2023). Analisis Kebutuhan Pengembangan Media 

Edpuzzle untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Kinematika, dalam Prosiding Seminar Nasional 
Pendidikan Fisika IX 2023.  

27 Fauzi Ahmad Syawaluddin, dkk (2021). Pengembangan Media Pembelajaran 
Multimedia Interaktif Dalam Peningkatan Kemampuan Melaksanakan Sholat Bagi Siswa Sekolah 
Dasar, dalam Jurnal Ilmiah Prodi Pendidikan Agama Islam, Vol. 13, No. 1.  
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F. Sistematika Pembahasan 

Pada sistematika pembahasan dalam penelitian skripsi terbagi menjadi 

tiga bagian, yaitu bagian awal, bagian inti dan bagian akhir. Dari ketiga bagian ini 

satu sama lain memiliki hubungan yang tidak bisa dipisahkan. Berikut ini adalah 

sistematika pembahasan yang akan ditulis oleh peneliti: 

Pada bagian awal dari skripsi yakni terdiri dari halaman judul, halaman 

surat pernyataan, halaman persetujuan, halaman pengesahan, halaman motto, 

halaman persembahan, abstrak, kata pengantar, daftar isi, daftar gambar dan 

daftar lampiran. 

Pada bagian inti pada skripsi ini terdiri dari jabaran penelitian yang akan 

dilakukan oleh peneliti. Dalam penelitian ini, peneliti menuliskan jabaran 

penelitian dalam lima bab yaitu: 

a. BAB I berisi tentang gambaran umum dari penelitian yang akan dilakukan, 

yaitu latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, spesifikasi produk 

yang dikembangkan, manfaat pengembangan, dan asumsi pengembangan. 

b. BAB II berisi tentang kajian teori yang terdiri dari kajian teori variabel dan 

pertanyaan penelitian. 

c. BAB III berisi tentang metode penelitian yang terdiri dari model 

pengembangan, prosedur pengembangan, dan desain uji coba produk (desain 

uji coba, subjek uji coba, teknik dan instrumen pengumpulan data, dan teknik 

analisis data). 
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d. BAB IV berisi tentang hasil penelitian dan pengembangan yang terdiri dari hasil 

pengembangan produk, hasil uji coba produk, revisi produk, kajian produk 

akhir, dan keterbatasan penelitian. 

e. BAB V berisi tentang penutup yang terdiri dari simpulan tentang produk, saran 

pemanfaatan produk, dan diseminasi dan pengembangan produk lebih lanjut. 

Pada bagian akhir skripsi terdiri dari daftar Pustaka serta lampiran-

lampiran yang masih memiliki keterkaitan dengan penelitian. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh 

peneliti terkait pengembangan media video interaktif haji berbasis edpuzzle 

materi ibadah haji untuk kelas V SD, dapat disimpulkan: 

1. Media video interaktif haji berbasis edpuzzle dikembangkan menggunakan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap pengembangan 

yaitu Analysis (Analisis), Design (Perencanaan), Development 

(Pengembangan), Implementation (Penerapan), Evaluation (Evaluasi). 

a. Tahap pertama yaitu analisis kebutuhan yang dilakukan melalui 

wawancara dengan 10 guru Pendidikan Agama Islam Sekolah 

Dasar, yang menyatakan bahwa media video interaktif sangat 

dibutuhkan untuk membantu peserta didik memahami materi. 

Selain analisis kebutuhan, juga dilakukan analisis materi. 

Berdasarkan analisis materi, materi yang diperlukan yaitu materi 

yang bersifat praktif agar memudahkan peserta didik memiliki 

gambaran akan materi yang dijelaskan. 

b. Tahap kedua yaitu perencanaan. Pada tahap ini yaitu merancang 

desain sesuai dengan storyboard yang telah dibuat. Langkah-
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langkah yang digunakan yaitu penyusunan materi, mengumpulkan 

desain, merancang media, dan menyusun lembar validasi ahli. 

c. Tahap ketiga yaitu pengembangan. Pada tahap ini yaitu membuat 

media yang sudah didesain pada tahap perencanaan. Produk yang 

sudah dibuat kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media 

dan diujicobakan melalui uji coba terbatas dan uji coba luas. 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh validator ahli media, 

media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh hasil 

persentase 89,4% yang termasuk kategori sangat layak. Hasil rata-

rata validasi yang dilakukan oleh validator ahli materi, media 

pembelajaran yang dikembangkan memperoleh hasil persentase 

sebesar 89,6% yang termasuk kategori sangat layak. Hasil uji coba 

terbatas yang dilakukan 3 guru, media pembelajaran yang 

dikembangkan memperoleh persentase 94% yang termasuk 

kategori sangat layak. Hasil uji coba luas yang dilakukan oleh 6 guru, 

media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh persentase 

93% yang termasuk kategori sangat layak. Setelah dilakukan 

validasi dan uji coba, produk kemudian diperbaiki sesuai komentar 

dan saran sehingga menghasilkan produk yang layak untuk 

digunakan. 

d. Tahap keempat yaitu implementasi. Implementasi dilakukan pada 

siswa kelas V SD Negeri 2 Sumberejo pada hari senin tanggal 29 Juli 
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2024. Pada tahap implementasi peserta didik diminta menilai 

produk, hasil persentase penilaian respon peserta didik terhadap 

produk media yang dikembangkan yaitu 88,6% yaitu termasuk 

kategori positif. 

e. Tahap kelima yaitu evaluasi. Setelah dilakukan tahap implementasi, 

evaluasi dari implementasi media yaitu bahwa terdapat beberapa 

peserta didik yang masih kurang memperhatikan. Oleh karena itu, 

saran untuk pengembangan media video berbasis edpuzzle 

selanjutnya untuk menambah pertanyaan yang disajikan dalam 

video. 

2. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi, uji coba guru 

Pendidikan Agama Islam, dan respon peserta didik, media video interaktif 

haji dikategorikan sangat layak. Dengan rata-rata persentase hasil validasi 

yaitu 89,5%, rata-rata persentase hasil uji coba 93,5%, dan hasil persentase 

respon peserta didik 88,6%.  

B. Keterbatasan Penelitian 

Terdapat beberapa keterbatasan penelitian dalam penelitian ini, antara 

lain: 

1. Media video interaktif haji berbasis edpuzzle yang dikembangkan pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V. 

2. Media yang dikembangkan hanya mencangkup materi ibadah haji.  
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3. Media video interaktif haji berbasis edpuzzle hanya dapat diakses apabila 

perangkat yang digunakan terhubung jaringan internet.  

4. Uji coba hanya dilakukan terhadap 6 guru dikarenakan keterbatasan waktu 

penelitian.  

C. Saran 

Berikut merupakan beberapa saran yang berkaitan dengan pengembangan 

media pembelajaran berbasis edpuzzle: 

1. Pada penelitian selanjutnya diharapkan bisa melakukan uji keefektifan 

media pembelajaran berbasis edpuzzle terhadap proses pembelajaran. 

2. Pada penelitian selanjutnya diharapkan bisa mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih baik dan inovatif.  

3. Pada penelitian selanjutnya apabila mengembangkan media pembelajaran 

berbasis edpuzzle diharapkan terdapat banyak pertanyaan yang disajikan.  
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