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Abstract: This research aims to describe the process of developing interactive video
teaching materials based on Edpuzzle and identify the feasibility of developing these
teaching materials for PAI learning so that they can increase student motivation and
learning outcomes. The development method used is the ADDIE model research and
development (RnD) method. The research took place at Darmayanti Cimaung Middle
School with a sample size of 25 students in class VIII A. The media validation process was
carried out by 2 media experts and 3 teachers at Darmayanti Cimaung Middle School to
validate the material. Data sources were obtained through documentation studies,
interviews, observations, and questionnaires. The results of this research show that the
suitability of the media is 87.73% (very feasible), the suitability of the material is 90.30%
(very feasible), and the student response to the use of edpuzzle-based interactive video
teaching materials is 87% (very good). So it can be concluded that Edpuzzle-based video
teaching materials are very suitable for use and can increase students' interest in learning
PAL
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan 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 adalah metode
research and development (RnD) model ADDIE. Penelitian bertempat di SMP Darmayanti
Cimaung dengan jumlah sampel 25 peserta didik kelas VIII A. Adapun proses validasi
media dilakukan 2 orang ahli media dan 3 orang guru SMP Darmayanti Cimaung untuk
validasi materi. Sumber data diperoleh melalui studi dokumentasi, wawancara, observasi
dan angket. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kelayakan media adalah 87.73%
(sangat layak), kelayakan materi adalah 90.30% (sangat layak), dan respons peserta
didik terhadap penggunaan bahan ajar video interaktif berbasis edpuzzle adalah 87%
(sangat baik). Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar video berbasis Edpuzzle
sangat layak untuk digunakan dan dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dalam
pembelajaran PAL
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah sebuah proses
peserta didik
seluruh  potensinya

untuk membantu
mengembangkan
sehingga memiliki berbagai kemampuan
yang berguna untuk menghadapi tuntutan
dan tantangan zaman dimasa mendatang
(Hendriyani et al, 2018). Oleh karena itu,
lembaga pendidikan harus mampu
melaksanakan proses pembelajaran yang
lebih  berkualitas.

perkembangan

Semakin pesatnya

teknologi, = menuntut
pendidik untuk mampu mengintegrasikan
ilmu teknologi dalam proses pembelajaran
(Afifah etal., 2023). Pemanfataan teknologi
dalam proses pembelajaran memberikan
pendidik
melakukan berbagai inovasi baru terutama

peluang  kepada untuk
dalam hal pengembangan bahan ajar
(Yulaika et al,

pengembangan bahan ajar adalah untuk

2020). Tujuan utama

membuat pembelajaran lebih efektif dan
efisien dan memberikan peserta didik
kesempatan untuk menguasai berbagai
keterampilan yang diharapkan. Selain itu,
bahan
memudahkan pendidik menyajikan materi

pengembangan ajar  dapat
pembelajaran yang bersifat abstrak agar
lebih  konkret
pembelajaran yang diharapkan (Afifah et
al,, 2023).

Permasalahan

dan mencapai tujuan

yang sering kali
ditemukan dalam proses pembelajaran
adalah masih banyaknya pendidik yang
menggunakan bahan ajar konvensional
berupa buku saja, dan tidak melakukan
inovasi dalam bahan ajar yang digunakan.
Sehingga berdampak kepada kualitas mutu
pembelajaran, dan menyebabkan hasil
belajar peserta didik rendah (Yolanda,
2023). Di sisi lain, sudah ada beberapa

pendidik yang telah menggunakan inovasi
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dalam pembelajaran yaitu dengan
mengembangkan bahan ajar elektronik
berupa video pembelajaran. Namun, video
pembelajaran yang dibagikan kepada
peserta didik sering kali bukan karya
sendiri, tetapi merupakan Kkarya dari
pendidik lain. Padahal belum tentu konten
video yang buat pendidik lain tersebut
sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Oleh karena itu, pendidik harus dapat
membuat video pembelajaran secara
mandiri, sehingga materi yang disajikan
dapat sesuai dengan kebutuhan belajar
peserta didik. (Mardhiyana et al, 2022).
Selain itu, berdasarkan hasil observasi
awal peneliti menemukan bahwa video
pembelajaran yang dibuat oleh guru PAI
menyajikan konten materi yang panjang
(Durasi lebih dari 5 menit) dan berisi
yang
Sehingga menyebabkan peserta didik

penjelasan bersifat menoton.
merasa bosan, dan akhirnya memilih untuk
tidak menyimak penjelasan materi dalam
video secara utuh. Kebanyak materi hanya
di skip, dan sayangnya pendidik kesulitan
untuk mengontrol hal tersebut karena
pendidik tidak memiliki akses untuk
menganalisis siapa saja peserta didik yang
menoton video secara utuh dan tidak (Arfa
et al., 2022). Oleh karena itu, pendidik
harus menggunakan platform atau media
yang dapat mencegah peserta didik
melewati video (Prevent Skipping). Agar
pendidik dapat memiliki kontrol yang baik
atas pembelajaran PAI melalui video,

pendidik harus melakukan inovasi dengan

membuat bahan ajar dengan video
interaktif. = Video  interaktif  dapat
memfasilitasi pembelajaran yang
memungkinkan komunikasi dua arah
antara pendidik dan peserta didik.

(Mardhiyana et al, 2022), salah satu
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inovasi bahan ajar elektronik yang dapat
dikembangkan oleh guru adalah video
interaktif berbasis edpuzzle.

Edpuzzle merupkan 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 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,

menyimak video pembelajaran, peserta

2021). Sehingga selain

didik juga dapat memperoleh informasi
lebih banyak (Padmawati and Pihung,
2022).
memberikan komentar

Selanjutnya, pendidik dapat

atas jawaban
peserta didik, sehingga pendidik dapat
mengklarifikasi kesalahpahaman peserta
didik, memberikan saran, atau motivasi

kepada peserta didik (Mardhiyana et al,,

2022).

Berdasarkan hasil penelitian
sebelumnya yang  dilakukan oleh
(Padmawati and Pihung, 2022)

memperoleh hasil bahwa bahan ajar
berbasis edpuzzle dapat digunakan secara
efektif dalam proses pembelajaran karena
mampu mendorong peserta didik untuk
berpartisipasi dalam diskusi, berpikir
kritis, dan aktif menggali informasi. Hal ini
senada dengan penelitian yang dilakukan
oleh (Silverajah and Govindaraj, 2018)
menjelaskan bahwa dengan menggunakan

media Edpuzzle, video interaktif dapat
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membantu peserta didik belajar secara

mandiri dan lebih mudah memahami
materi pelajaran. Akibatnya, prestasi
peserta didik dapat meningkat.

Selanjutnya (Heistyka and Malasari, 2022)
dan (Achmad et al, 2021) menyebutkan
bahwa video interaktif dengan edpuzzle
mampu meningkatkan minat belajar
peserta didik secara efektif.

Sekalipun telah banyak peneliti yang
mengadakan

penelitian terhadap

pengembangan video interaktif
menggunakan edpuzzle dalam proses
tetapi

dilakukan oleh peneliti memiliki unsur

pembelajaran, penelitian yang
kebaruan karena selain dibahas terkait
proses pengembangan bahan ajar video
interaktif berbasis edpuzzle dan uji
kelayakannya, tidak hanya membahas
implementasinya dalam pembelajaran PAL

Penelitian ini  fokus  kepada
pengembangan bahan ajar video interaktif
berbasis edpuzzle untuk peserta didik
kelas VIII jenjang SMP pada materi aqidah
yaitu beriman kepada Rasul Allah SWT.
Penelitian ini bertujuan untuk
menjelaskan proses pembuatan bahan
ajar, kualitas bahan ajar yang dirancang,
dan bagaimana bahan ajar digunakan
untuk peserta didik SMP di kelas VIII
dalam pembelajaran PAI melalui video
interaktif berbasis puzzle. Besar harapan
peneliti, Penelitian ini dapat menambah
wawasan pendidik tentang bagaimana
interaktif

berbasis puzzle. Selain itu, penelitian ini

membuat bahan ajar video

dapat memberikan inspirasi kepada

pendidik untuk terus mencoba hal-hal
baru dalam proses pembelajaran.
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KONSEP TEORI
Pengembangan Bahan Ajar

Menurut (Niswa, 2016) Bahan ajar
adalah kumpulan pengetahuan yang harus
diberikan oleh pendidik kepada peserta
didik dengan cara yang menyenangkan.
Bahan ajar juga disebut materi pelajaran,
yang sering didefinisikan sebagai sikap,
pengetahuan, dan keterampilan yang
harus dipelajari dan dikuasi peserta didik
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
diharapkan. (Kurniawati, 2015). Sejalan
dengan pendapat sebelumnya, bahan ajar
juga didefinisikan sebagai sekumpulan
materi pelajaran yang dirancang secara
terstruktur dan mencakup keterampilan
yang peserta didik harus kuasai. (Wahyudi,
2022). Dari ketiga pendapat di atas, dapat
disimpulkan bahwa bahan ajar adalah
sekumpulan materi ajar yang disusun
secara sistematis yang mencakup sikap,
pengetahuan, dan keterampilan yang
dapat digunakan oleh pendidik dan peserta
didik selama proses pembelajaran.

Bahan ajar terdiri dari dua kategori:
cetak dan non-cetak. Materi cetak
termasuk handout, modul, infografis, LKPD
(Lembar Kerja Peserta Didik), dan blosur.
Materi non-cetak termasuk radio, video,
aplikasi digital, dan web (Indrawari and
Habiburrahman, 2019).

Untuk

pembelajaran, bahan ajar harus disusun

mencapai tujuan
dengan memuat elemen-elemen yang
sudah ada. Selain itu, bahan ajar harus
disusun dengan cara yang sesuai dengan
karakteristik bahan ajar, sehingga bahan
ajar yang disusun menjadi bahan ajar yang
baik. (Sudrajat, 2008). Adapun ciri atau
karakteristik dari bahan ajar menurut
(Enco Mulyasa, 2006) diantaranya adalah :
(1) Self

intructional, memberikan
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kesempatan kepada peserta didik untuk
mempelajari materi secara mandiri; (2)
Self explanatory power, ditulis dengan
sistematis dan menggunakan bahasa yang
dapat
menjelaskan sendiri kepada peserta didik;

sederhana, seolah-olah materi

(3) Self paced learning, memberikan
peluang kepada peserta didik untuk
belajar dengan kecepatan mereka sendiri;
(4) Self contained, bahan ajar tidak boleh
bergantung pada bahan ajar lainnya.; (5)
Individualized learning materials, bahan
ajar dirancang sesuai dengan karakteristik
peserta didik; (6) Flexible and mobile
learning materials, bahan ajar dapat
dipelajari kapan dan di mana saja; (7)
Communicative and interactive learning
materials, bahan ajar memberikan peluang
terciptanya proses interaksi efektif dengan
peserta didik; (8) Multimedia, computer
based materials, bahan ajar dirancang
berbasis multimedia dan mudah diakses
oleh peserta didik; (9) Supported by
tutorials, and ttudy Group, memungkinkan
membutuhkan tutorial dan kelompok
belajar.
Seperti yang disebutkan
sebelumnya, bahan ajar harus dirancang
kebutuhan

karakteristik peserta didik. Oleh karena

untuk  memenuhi dan
itu, pendidik harus memiliki wawasan dan
pemahaman yang kuat tentang kompetensi
pedagogiknya agar mereka dapat
membuat bahan ajar yang inovatif, kreatif,
dan menyenangkan, agar pembelajaran
berjalan sesuai dengan tujuan secara
efisien dan efektif (Wahyudi, 2022).
Direktorat Sekolah Menengah Pertama
(2006: 6) menyatakan bahwa terdapat tiga
prinsip yang harus pendidik perhatikan
dalam mengembangkan bahan ajar, yaitu

(1) Prinsip relevansi, yaitu bahan ajar
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dirancang dan dikembangkan sesuai
dengan kompetensi yang hendak dicapai,
perkembangan dan tuntutan zaman, dan
lingkungan sosial budaya peserta didik; (2)
Prinsip efektifitas, yaitu mengusahakan
agar pengembangan bahan ajar dapat
mencapai tujuan pembelajaran dengan
tepat, baik
kuantitas; (3) Prinsip efisiensi, yaitu biaya,

secara kualitas maupun

waktu, dan tenaga yang digunakan untuk
bahan
seminimal mungkin untuk mencapai hasil

mengembangkan ajar dapat
yang maksimal; (4) Prinsip kountinuitas,
yakni pengembangan bahan ajar harus
dilakukan

proposional antara materi yang akan

secara sistematis dan
diajarkan dengan prilaku yang diharapkan;
dan (5) Prinsip fleksibilitas, yaitu bahan
ajar harus dikembangkan secara luwes dan
tidak statis karena harus dirancang sesuai
dengan perkembangan zaman (Anam,
2016).
Saat
mengembangkan bahan ajar,
adalah
ditempuh: (1) mengevaluasi kebutuhan
bahan

pengembangan bahan ajar;

dan
berikut
langkah-langkah yang harus

merancang

ajar; (2) membuat peta
dan (3)
sesuai dengan
struktur ~ materi ajar yang
dikembangkan. (Niswa, 2016).

Tujuan dikembangkannya bahan

membuat bahan ajar
akan

ajar menurut (Kurniawati and Erning,
2015) adalah: (1)
menyediakan bahan pelajaran yang sesuai

diantaranya

dengan tuntutan kurikulum, karakteristik,
kebutuhan, dan kondisi sosial budaya
peserta didik; (2) memberikan peserta
didik akses ke sumber pembelajaran
tambahan, seperti buku teks atau makalah
yang dipahami. (3)
memudahkan melakukan

sulit
pendidik

terkadang
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pembelajaran dan menjadi pedoman bagi
peserta didik dalam melakukan aktivitas
pembelajaran, karena dapat memudahkan
materi pelajaran untuk dipahami. Oleh
karena itu, jelas bahwa sebagai pendidik
harus melakukan tugas sesuai dengan
kompetensi pedagogiknya. Ini berarti
pendidik harus melakukan inovasi dalam
pembelajaran, misalnya dengan membuat

dan mengembangkan bahan ajar.

Video Interaktif
Media
termasuk dalam bahan ajar non cetak dan

pembelajaran video
menggabungkan media audio dan visual.
(Qadriani Lailatul et al., 2021). Dwyer
menyatakan bahwa media pembelajaran
dapat
perhatian manusia sebesar 94%. Selain itu
(Hafizah,2020)
penggunaan

audio  visual meningkatkan

menjelaskan bahwa

video dalam  proses
pembelajaran meningkatkan motivasi dan
hasil belajar peserta didik lebih baik dari
pada hanya menggunakan media foto.
Akhirnya

memanfaatkan media video sebagai bagian

dapat disimpulkan, bahwa

dari proses pembelajaran membantu

didik

pembelajaran.
Salah

menggunakan pembelajaran video adalah

peserta mencapai tujuan

satu keuntungan

dapat memberikan peluang kepada
peserta didik untuk belajar secara mandiri
dan fleksibel. Selain itu, video sangat
mudah diakses dan dapat diulang berkali-
kali ketika peserta didik belum memahami
bagian tertentu dari materi. Namun perlu
kita ketahui juga, bahwa bahan ajar video
selain memiliki kelebihan juga memiliki
beberapa kekurangan diantaranya adalah
pendidik kesulitan dalam memantau

apakah seluruh tayangan materi dalam
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video disimak secara utuh oleh peserta
didik atau ada bagian materi yang dilewati
atau di skip. Sementara itu, jika ada bagian
materi yang dilewati oleh peserta didik
efektifitas
pembelajaran, karena materi pelajaran

tentu akan mengganggu
yang diterima oleh peserta didik tidak
diterima secara utuh (Qadriani Lailatul et
al,, 2021).

Untuk mengantisipasi kekurangan
video maka

tersebut, dalam

pengembangan video  pembelajaran,
pendidik harus memperhatikan hal-hal
berikut ini : (1) tayangan video harus
sesuai dengan karakteristik materi dan
tujuan  pembelajaran, serta  harus
melibatkan peserta didik dalam proses
pembelajaran; (2) video harus dirancang

semenarik mungkin, sehingga mampu

menarik minat peserta didik untuk
menyimak tayangan dari video
pembelajaran secara fokus sehingga

mendorong peserta didik terlibat penuh
dalam proses pembelajaran; (3) Pendidik
harus menintegrasikan video  kepada
seluruh pembelajaran terstruktur, selain
itu pendidik sesekali harus menjeda video
agar dapat berdiskusi dengan peserta
didik; dan (4) durasi tayangan video juga
harus diperhatikan, yakni tayangan video
jangan  terlalu  panjang  sehingga
menimbulkan kebosanan kepada peserta
didik (Hafizah, 2020).

Pendidik juga dapat membuat video
yang
memungkinkan interaksi antara pendidik
dan peserta didik. Video interaktif adalah

bahan ajar audio visual yang membuat

pembelajaran interaktif

pelajaran lebih jelas dan memungkinkan
interaksi selama penayangan. (Ayuningrat,
2019). Selanjutnya, video interaktif sering
diartikan sebagai bahan ajar audio visual
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(gambar dan suara) yang disajikan dalam
bentuk presentasi dengan menggunakan
bahasa yang jelas, sehingga peserta didik
dapat belajar secara mandiri dan mampu
membantu peserta didik mempelajari
materi dengan lebih mendalam (Niswa,
2016).

Kelebihan menggunakan bahan ajar
video interaktif, pembelajaran menjadi
lebih praktis, lebih menyenangkan dan
tidak membosankan, dan peserta didik
dapat mengukur sendiri berapa banyak
waktu dan tenaga yang harus dihabiskan
yang baik,
memahami materi pelajaran dengan lebih

untuk memperoleh nilai

mudah, dan yang paling penting pendidik
dapat melihat bagaimana proses belajar
peserta didik berjalan.

Aplikasi Web Edpuzzle

Edpuzzle merupakan aplikasi web
yang efektif digunakan dalam proses
pembelajaran. Edpuzzle adalah platform
yang
memungkinkan pendidik menambahkan

digital berbentuk audio visual

pertanyaan dan mengedit video mereka.
201).
menggunakan edpuzzle kegiatan peserta

(website, Edpuzzle Dengan
didik dalam menyimak bahan ajar melalui
video menjadi lebih interaktif, menarik dan
tidak monoton, selain itu aplikasi web
edpuzzle tidak menghabiskan kuota yang

besar dan mudah di akses diberbagai

macam perangkat  peserta didik
(smartphone, laptop, komputer, atau
tablet).

Edpuzzle memungkinkan pendidik
dan peserta didik berpartisipasi dalam
pembelajaran secara interaktif. Dengan
aplikasi ini, pendidik dapat melacak
apakah peserta didik sudah menyimak

video dengan tuntas atau belum, serta
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berapa persen peserta didik yang sudah
menyimak video yang dibagikan oleh
pendidik. Ini membantu mengurangi
jumlah peserta didik yang tidak menyimak
materi pelajaran melalui video
pembelajaran. (Ratih et al., 2021). Salah
satu kelebihan edpuzzle dibandingkan
media audio visual yang lain adalah video
yang akan di upload oleh pendidik pada
aplikasi dapat diatur oleh
pendidik kebutuhan. Misalnya

menambahkan catatan atau pertanyaan

edpuzzle
sesuai
disela-sela tayangan video. Keunikan
lainnya adalah video tidak dapat di skip
atau dilewati jika peserta didik tidak
menjawab pertanyaan yang disajikan
pendidik dalam video terlebih dahulu,
sehingga menimimalisir
peserta  didik
kebagian akhir (Jayantika and Andini,
2022).
Secara

kemungkinan

mempercepat  video

lebih
aplikasi Edpuzzle diantaranya (Qadriani et
al, 2021): (1) peserta didik tidak dapat

(skip) yang
memungkinkan mereka untuk fokus

rinci, keunggulan

melewati video,
menyimak video; (2) video dapat diambil
dari YouTube atau situs lain melalui tautan
atau link video yang dimasukkan ke dalam
(3) soal
disematkan diawal, tengah, dan akhir

pencarian Edpuzzle.; dapat
video dengan berbagai variasi jenis soal
seperti pilihan ganda dan essay, serta
pendidik dapat menambahkan komentar
atas respon peserta didik; (4) pendidik
dapat mengetahui durasi peserta didik
dalam menyimak video dan statistik
penyelesaian soal atau pertanyaan; (5) soal
dalam bentuk pilihan ganda dapat
otomatis dinilai oleh system pada edpuzzle

sehingga lebih efisien.
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(Silverajah and Govindaraj, 2018)

menyatakan bahwa video interaktif

dengan menggunakan edpuzzle dapat
didik  menjadi
pembelajar yang aktif dalam merumuskan

menjadikan  peserta
tujuan dan refleksi pembelajaran, dan
secara mandiri mencari solusi jika mereka
membutuhkan. Hal ini menunjukkan
bahwa Edpuzzle sangat efektif dalam
membantu peserta didik menjadi lebih
mandiri dalam belajar. Namun, pendidik
harus memantau peserta didik agar
mereka dapat mendapatkan bantuan dan
yang tepat untuk

masalah mereka. (Sirri and Lestari, 2022).

menemukan solusi

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan Research and Development
(RnD).
pengembangan bahan ajar video interaktif

Penelitian ini berfokus pada
berbasis edpuzzle untuk materi PAI kelas
VIII tentang Beriman kepada Rasul Allah
SWT.

mengacu pada lima langkah pelaksanaan

Penelitian pengembangan ini
model ADDIE: Analysis (analisis), Design

(desain), Development or production

(pengembangan atau pembuatan),
Implementation or delivery (pelaksanaan
atau penyediaan), dan Evaluations
(evaluasi). Peneliti menggunakan model
ADDIE karena produk yang dikembangkan

adalah bahan ajar dan bukan perangkat

lunak, sehingga cocok untuk
pengembangan bahan ajar.
Adapun  langkah-langkah  dalam

penelitian ADDIE adalah sebagai berikut :
(1) Analysis (analisis), pada tahap ini
peneliti melakukan analisis terhadap
kurikulum, kebutuhan belajar peserta
didik, dan karakteristik peserta didik
melalui dan

kegiatan observasi
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wawancara; (2) Design (desain), pada

tahapan ini peneliti mulai membuat

rancangan  produk, yaitu  dengan
mengumpulkan alat atau bahan yang
diperluka, seperti aplikasi edit video,
gambar atau animasi pendukung, audio,
materi pelajaran untuk di presentasikan,
dan sebagainya; (3) Development or
(pengembangan

pembuatan), pada tahap ini rancangan

Production atau
yang sudah dibuat disajikan dalam bentuk
nyata. Sehingga dapat dikatakan bahwa
tahapan ini merupakan tahapan membuat
produk. Seluruh elemen atau bahan yang
sudah dikumpulkan pada tahaap design
dirangkai menjadi satu kesatuan yang utuh
dalam bentuk video interaktif dengan
berbantu aplikasi web edpuzzle; (4)
Implementation or Delivery (pelaksanaan
atau penyediaan), Pada tahap ini peneliti
melakukan uji coba produk kepada ahli,
termasuk uji coba materi dan tampilan
bahan ajar video interaktif berbasis
Edpuzzle yang dibuat dengan melibatkan
ahli dan peserta didik; (5) Evaluations,
pada tahapan ini produk dinilai oleh ahli
kemudian diidentifikasi kelayakannya, jika
layak maka dapat digunakan, dan jika
belum layak maka dilakukan proses
perbaikan, agar tercipta bahan ajar yang

berkualitas.
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Proses yang digunakan untuk menguji
produk penelitian ini
berikut:
melibatkan ahli materi yaitu 3 guru SMP

adalah sebagai
(1) Design uji coba, peneliti

Darmayanti Cimaung, dan ahli media video
interaktif berbasis edpuzzle melibatkan
dua orang yang ahli dalam bidang
tranformasi digital (2) Subjek uji coba, uji
pada
dengan mengambil sampel sebanyak 25

dilaksanakan kelompok besar
siswa kelas VIII SMP Darmayanti Cimaung,
pada kegiatan uji coba ini disajikan produk
pengembangan yaitu bahan ajar video
interaktif berbasis edpuzzle.

Jenis data yang digunakan untuk studi
ini adalah: (1) data materi, diambil melalui
dan observasi

kegiatan = wawancara

bersama guru PAI SMP Darmayanti

Cimaung, materi diambil berdasarkan
kurikulum dan capaian pembelajaran kelas
VIII; (2) data model design, diambil dari
hasil observasi ahli media. Wawancara,
observasi, dan angket digunakan untuk
mengumpulkan data untuk penelitian ini.
Alat ahli materi, ahli media, dan responden
digunakan untuk mengumpulkan data.
Teknik data
deskriptif kualitatif persentase dengan

skala likert.:

analisis menggunakan

Tabel 1 menunjukkan Kriteria penilaian yang digunakan dalam skala Likert

Skor Keterangan
5 Sangat baik
4 Baik
3 Cukup baik
2 Tidak baik
1 Sangat tidak baik

Sumber: Sugiyono (2013: 134)
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Tabel 2 menunjukkan Kriteria yang digunakan untuk menilai respons peserta

didik
SKOR KETERANGAN
4 Sangat setuju
3 Setuju
2 Tidak setuju
1 Sangat tidak setuju

Sumber: Sugiyono (2013: 134)

Dari kedua kriteria kelayakan
tersebut ditentukan persentase kelayakan
dengan menggunakan rumus:

- 0
k NXIXRXlOOA)

Keterangan:
K = Kelayakan media
E = Jumlah jawaban responden

N= Skor tertinggi

[ = Jumlah item

R =Jumlah responden

hasil
diinterpretasikan dalam tabel berikut:

Selanjutnya, hitung

Tabel 3. Kriteria Validasi Materi, Media, dan Respons Peserta didik

Persentase (%) Kategori

81%-100% Sangat layak
61%- 80% Layak

41%- 60% Cukup layak
21%-40% Tidak layak
0%- 20% Sangat tidak layak

Sumber: (Nurna L. Purnamasari)

Oleh karena itu, dengan persentase
61% pengembangan bahan ajar video

interaktif berbasis Edpuzzle dapat
dianggap layak.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan ini
dilaksanakan di Kelas VIII SMP Darmayanti
Cimaung. Pengembangan pada penelitian
kali ini menggunakan pendekatan ADDIE

yang di kembangkan oleh Dick and Carry
pada tahun 1996, pendekatan ini memiliki
lima tahapan yakni Analysis (analisis),
Design

(desain),  Development  or

production (pengembangan atau
pembuatan), Implementation or delivery
(pelaksanaan atau penyediaan), dan
(Hidayat et

adalah

Evaluations  (evaluasi)
al,2021). Adapun tahapan ini

sebagai berikut:
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Analysis (Analisis)

Pada tahap ini analisis yang dilakukan
adalah mencari masalah apa saja yang
terjadi pada pembelajaran Pendidikan
Agama Islam melalui kegiatan observasi
proses pembelajaran PAIL. Selanjutnya
peneliti juga melakukan studi dokumentasi
dengan menganalisis RPP dan kurikulum
Pendidikan Agama Islam yang digunakan
dalam proses pembelajaran.
dilakukan

adalah analisis situasi, diperoleh hasil

Analisis yang pertama
bahwa proses pembelajaran PAI yang
dilaksanakan di Kelas VIII SMP Darmayanti
pada PAI,
pembelajaran yang dilakukan masih secara

Cimaung pembelajaran

konvensional, sehingga menyebabkan
peserta didik tidak fokus. Untuk mengatasi
masalah diatas maka diperlukan sebuah
pembelajaran yang interaktif dan inovatif
agar peserta didik lebih antusias dan
semangat mengikuti pembelajaran PAI
didalam kelas.

Adapun media pembelajaran yang

adalah
bahan

interaktif berbasis edpuzzle, alasannya

dapat  digunakan dengan

mengembangkan ajar video

karena berdasarkan hasil observasi 85%
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peserta didik kelas VIII memiliki gaya

belajar visual, serta memiliki
kecenderungan memiliki  kegemaran
menyimak tayangan YouTube.

Berdasarkan penelitian sebelumnya oleh
(Baihagi et al, 2020) media YouTube
diyakinini dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik dan dapat membantu
peserta didik dalam memahami konsep
materi pelajaran dengan lebih mendalam.

Design (Desain)

Pada tahap ini adalah proses
merancang bahan ajar video interaktif
berbasis edpuzzle yang meliputi:

a) Pemilihan materi
Berdasarkan hasil observasi dan
studi dokumentasi, pemilihan materi
Beriman kepada Rasul Allah SWT
menjadi materi yang cocok apabila
disandingkan dengan penggunaan
bahan ajar video interaktif berbasis
edpuzzle.
b) Perumusan Kompetensi dasar
Adapun Kompetensi dasar dari

materi tersebut adalah sebagai berikut:

Tabel 4. Kompetensi Dasar

No. Kompetensi Dasar

3.5 Memahami makna beriman kepada Rasul Allah SWT

4.5 Menyajikan dalil naqli tentang beriman kepada Rasul Allah SWT
Mengindentifikasi kompetensi  dikuasi oleh peserta didik. (Mardhiyana et

dasar dari materi yang akan dipelajari
sangat penting agar materi yang disajikan
dapat sesuai dengan kebutuhan belajar
dan kemampuan yang diharapkan dapat

al, 2022).

c) Pembuatan desain video

interaktif berbasis edpuzzle
Pembuatan desain dimulai dengan
peneliti web

mengakses aplikasi
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edpuzzle melalui laman

https://edpuzzle.com/ kemudian log in

dengan menggunakan email dan

password yang telah didaftarkan.
Selanjutnya peneliti mulai merancang
video  interaktif

desain dengan

P-1SSN 2527-9610
E-ISSN 2549-8770

mengklick add content dan memilih
video pembelajaran dari YouTube yang
sesuai dengan materi Beriman Kepada
Rasul Allah SWT, dan mulai membuat
desainnya.

Gambar 1. Desain awal video Interaktif

Setelah dibuat desain awalnya
kemudian peneliti mulai menyiapkan
soal yang akan di input pada aplikasi

edpuzzle.

3. Development or production
(pengembangan atau pembuatan)
Tahap ini adalah tahapan

merealisasikan produk yang sebelumnya

sudah di desain. Adapun Langkah-langkah
tersebut antara lain sebagai berikut:
a) Penentuan desain video interaktif
berbasis edpuzzle
Setelah disiapkan video pembelajaran
sesuai

dengan materi pelajaran yang

ditetapkan, kemudian peneliti mulai

mendesain tampilan video interaktif.

Gambar 2. Desain video interaktif berbasis edpuzzle

Menginput soal Kkedalam video

interaktif melalui aplikasi edpuzzle
video

Setelah dibuat desain

interaktifnya kemudian peneliti mulai

menginput soal pada fitur set assignment
dalam aplikasi edpuzzle.

Gambar 2. Fitur soal pada aplikasi edpuzzle

Soal yang diinput menggunakan
format yang beragam mulai dari jenis
open-ended dengan nambahkan fitur
jawab dengan suara atau dengan
bentuk deskripsi tulisan dan multiple
choice. Soal disajikan dalam beragam
bentuk atau jenis karena peneliti
individu

gaya
yang berbeda-beda.

bahwa
didik
pembelajaran

menyadari setiap

peserta memiliki
Beberapa peserta didik mungkin lebih
responsif terhadap pertanyaan secara
verbal, sementara yang lain mungkin

lebih baik dalam menjawab soal yang
melibatkan gambar atau diagram. Hal
ini sesuai dengan penelitian oleh
(Marlina, 2020) menjelaskan bahwa
dengan menyajikan soal dalam
bentuk,
mencakup preferensi

berbeda-beda.

berbagai pendidik dapat

belajar yang
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4. Implementation or Delivery

(pelaksanaan atau penyediaan)

Pada tahap ini peneliti melakukan uji
kelayakan produk kepada ahli, termasuk
uji coba materi dan tampilan bahan ajar
video interaktif berbasis Edpuzzle yang
dibuat dan menguji respons peserta didik
interaktif  berbasis

terhadap video

edpuzzle yang telah dirancang.

P-1SSN 2527-9610
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Kelayakan tampilan bahan ajar video
interaktif berbasis Edpuzzle

Hasil uji kelayakan bahan ajar video
pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle
memperhatikan elemen visual, audio,
materi, dan bahasa yang digunakan dalam
interaktif dinilai

video pembelajaran

sebagai berikut:

Tabel 4. Menunjukkan Hasil Validasi Ahli Media

NO. ASPEK PERSENTASE KET
1. Visual 4.5 (90%) Sangat layak
2. Audio 4.4 (88%) Sangat layak
3. Format Materi 4.2 (84%) Sangat layak
4, Bahasa 4.3 (86%) Sangat layak
Rata-rata 87.73% Sangat layak

Sebagai hasil dari uji kelayakan
rata-rata persentase, hasilnya adalah
87.73%, yang berarti bahwa hasilnya
sangat layak. Ini menunjukan bahwa bahan
ajar video interaktif berbasis Edpuzzle
sangat bagus untuk digunakan selama
proses pembelajaran.

Hal ini sejalan dengan penelitin oleh
(Yolanda, 2023) bahwa video interaktif
berbasis Edpuzzle memiliki tampilan yang
menarik, menarik minat peserta didik.
Selain itu, dalam penelitian yang dilakukan
oleh and Andini, 2022)
menyebutkan bahwa video interaktif

(Jayantika

berbasis edpuzzle dapat digunakan oleh
pendidik agar proses pembelajaran dapat
terlaksana dengan menarik. Selain itu,
video interaktif berbasis edpuzzle dapat
memberikan kemudahan kepada pendidik
dalam menyampaikan materi terumata

dalam materi PAI tentang beriman kepada
Rasul Allah SWT. Selanjutnya (Mardhiyana
et al, 2022) menjelaskan bahwa dengan
menggunakan bahan ajar video interaktif
berbasis Edpuzzle, pembelajaran menjadi
lebih baik. Ini karena bahan ajar ini dapat
menumbuhkan motivasi peserta didik
untuk belajar dan menciptakan kondisi
sosial dan emosional peserta didik. Selain
itu, bahan ajar ini memberikan peluang
kepada peserta didik untuk belajar secara
mandiri dan fleksibel.

Selain itu, peneliti menemukan
bahwa bahan ajar video interaktif berbasis
Edpuzzle memenuhi kriteria kelayakan
untuk pengembangan video interaktif
karena menggunakan bahasa yang jelas
dan mudah dipahami, dan menyajikan
materi secara visual dengan cara yang

sangat menarik. Hal ini sesuai dengan

286



DOI: 10.25299/al-thariqah.2023.vol8(2).14513

penelitian sebelumnya yang dilakukan
oleh (Yeni et al.,, 2017) yang menjelaskan
bahwa bahan ajar untuk video interaktif
harus memenuhi dua komponen utama
pengembangan video interaktif: aspek
bahasa dan aspek visual. Aspek bahasa
harus menggunakan bahasa yang jelas dan
mudah dipahami, dan aspek visual harus
menggunakan media interaktif seperti
gambar, animasi, atau foto yang relevan
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dengan materi pelajaran. (Yeni et al,
2017).
Kelayakan materi untuk bahan ajar
video interaktif berbasis Edpuzzle
Berdasarkan penilaian kelayakan
materi yang dilakukan oleh tiga guru di
SMP Darmayanti Cimaung, hasilnya adalah
sebagai berikut:

Tabel. 5 Hasil Validasi Ahli Materi

No. Aspek Persentase Ket

1. Kelayakan materi 4.5 (90%) Sangat layak

2. Bahasa 5.0 (100%) Sangat layak

3. Penyajian 4.2 (84%) Sangat layak
Rata-rata 90,30% Sangat layak

Berdasarkan tabel di atas, hasil
validasi ahli materi dari tiga guru di SMP
Darmayanti Cimaung memperoleh hasil
90.30 % dengan keterangan sangat layak.
Hal ini menunjukan bahwa materi beriman
kepada Rasul Allah SWT yang disajikan
dalam video interaktif berbasis edpuzzle
sangat layak untuk diimplementasikan
dalam proses pembelajaran PAI aspek
aqidah.

Aspek yang menjadi fokus penilaian
materi adalah: (1) aspek kelayakan materi:
materi harus sesuai dengan capaian
pembelajaran (CP), tepat untuk tujuan
pembelajaran, dan sesuai dengan kaidah
penulisan bahasa Indonesia; (2) bahasa
harus mudah dipahami dan sesuai dengan

tujuan pembelajaran; dan (3) penyajian,

yaitu materi disajikan secara sistematis
dan terstruktur mulai dari materi yang
bersifat umum kepada materi yang bersifat
khusus, dari materi yang mudah kepada
materi yang tingkatannya lebih sulit.
Dalam proses penilaian kualitas
materi, ketiga komponen tersebut sangat
penting karena materi baik tanpa bahasa
membuat

yang baik dapat proses

penerimaan informasi atau materi
pelajaran dari pendidik kepada peserta
didik sulit dipahami (Yolanda, 2023).
Selain itu, media gambar, animasi, dan
pertanyaan yang lebih interaktif dapat
ditambahkan

interaktif lebih menarik bagi peserta didik.

untuk membuat video
Hal ini sesuai dengan penelitian yang
dilakukan sebelumnya oleh (Prasetiowati
et al.,, 2023) bahwa dengan menggunakan
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media interaktif yang menggabungkan
gambar animasi, video, audio, dan soal
interaktif, peserta didik dapat memiliki
belajar
lingkungan yang lebih aktif, aktif, dan

kesempatan  untuk dalam

bermakna.

Respons Peserta Didik Terhadap Bahan
Ajar Video Interaktif Berbasis Edpuzzle

Setelah dilakukan proses
pembelajaran PAI materi Beriman Kepada

P-1SSN 2527-9610
E-ISSN 2549-8770

Rasul Allah SWT dengan menggunakan
video interaktif berbasis edpuzzle. Peneliti
membagikan angket kepada peserta didik
untuk mengukur reaksi mereka terhadap
bahan ajar video interaktif berbasis
Edpuzzle yang telah
sebelumnya. Tabel berikut menunjukkan

dirancang

interpretasi dari tanggapan peserta didik:

Tabel. 6 Hasil Respons Peserta Didik

Pernyataan Nilai (%)

a. Saya tertarik untuk mempelajari materi 3.32 83%

Beriman kepada Rasul
b. Tulisan mudah dibaca 3.52 88%
c. Bahasa mudah dipahami 3.56 89%
d. Kalimat dalam video jelas dibaca 3.52 88%
e. Latihan soal mudah dikerjakan 3.32 83%
f. Pembelajaran menggunaan video interaktif 3.40 85%

edpuzzle merupakan pengalaman baru bagi

saya
g. Penggunaan video interaktif berbasis 3.40 85%

edpuzzle membuat saya tertarik untuk

belajar
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h. Saya lebih mudah memahami materi dengan 3.40 85%
video interaktif berbasis edpuzzle
i. Gambar pada video semakin memperjelas 3.64 91%
materi
Rata-rata 3.45 87%

Berdasarkan angket yang dibagikan
kepada 25 VIII SMP
Darmayanti untuk mengetahui reaksi

siswa kelas
mereka terhadap penggunaan bahan ajar
video interaktif berbasis edpuzzle dalam
PA], hasil
persentase 87%, yang berarti itu sangat

pembelajaran diperoleh
layak. Berdasarkan angket diatas juga
menunjukan bahwa penggunaan video
interaktif berbasis edpuzzle membuat
peserta didik tertarik untuk belajar. Ini
terjadi karena guru diberi kebebasan
untuk memilih video yang relevan dengan
materi dan

pelajaran, mengeditnya,

memotong  durasi  video dengan
mengurangi bagian yang tidak diperlukan.
Akibatnya,

disajikan menjadi lebih efektif. Dalam

video pembelajaran yang
penelitian sebelumnua yang dilakukan
oleh (Mardhiyana etal., 2022) menjelaskan
bahwa video pembelajaran yang efektif
adalah video yang mengandung materi
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran,
memiliki tampilan yang menarik, dan
disajikan dalam waktu tidak lebih dari
sepuluh menit, karena otak manusia
memiliki kecenderungan untuk fokus pada
video yang berdurasi kurang dari sepuluh
menit. Selain itu, penggunaan gambar
dalam video interaktif juga membantu

peserta didik memahami materi yang

abstrak. (Hafizah,2020) memaparkan
bahwa penggunaan video interaktif
berbasis puzzle dalam proses

pembelajaran PAI meningkatkan motivasi
dan hasil belajar peserta didik lebih dari
pada hanya menggunakan media gambar.
Ini menunjukkan bahwa penggunaan video
interaktif berbasis puzzle dalam proses
pembelajaran PAI lebih efektif.

Evaluation (Evaluasi)

Pada tahapan ini peneliti mengevaluasi
pada model ADDIE
disetiap langkahnya, hal ini dilakukan

keseluruhan dari

untuk mengetahui kekurangan serta
kelebihan yang akan ditemukan ketika
menggunakan bahan ajar video interaktif
berbasis edpuzzle dalam pembelajaran
PAL Pada

menggabungkan beberapa hasil analisis

tahap ini peneliti

dari hasil validasi, serta masukan dan
saran berbagai pihak. Adapaun proses

evaluasi menggunakan analisis SWOT
sebagai berikut:
a) Strength (Kekuatan)

Penggunaaan bahan ajar video

interaktif berbasis edpuzzle pada materi
Beriman kepada Rasul Allah SWT sesuai

dengan kompetensi dasar yang
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diharapkan, menjadi media pembelajaran
yang interaktif dan dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik, video
dapat

memancing peserta didik untuk lebih

interaktif dengan disisipi soal
serius dalam menyimak materi pelajaran,

bahan ajar video interaktif berbasis

edpuzzle sangat praktis dan mudah
digunakan, serta tidak mengeluarkan
banyak biaya kuota.

b) Wakness (Kelemahan)
Kelemahan interaktif
adalah

ketergantungan pada koneksi internet,

dari video

berbasis edpuzzle ini

koneksi internet yang baik diperlukan

untuk mengakses dan menggunakan
platform ini dengan lancar. Di beberapa
akses internet

lingkungan, mungkin

terbatas atau tidak stabil, sehingga bisa
menghambat penggunaan Edpuzzle secara
efektif.

d) Opportunity (Peluang)

Dengan menempatkan pertanyaan-
pertanyaan di dalam video, pendidik dapat
mengukur pemahaman peserta didik
secara langsung. Data yang dikumpulkan
oleh aplikasi Edpuzzle membantu pendidik
memantau kemajuan individu peserta
didik dan mengidentifikasi area di mana
peserta didik mungkin memerlukan
bantuan tambahan, dengan menambahkan
elemen interaktif seperti gambar,
pertanyaan, atau komentar langsung ke
video, pendidik dapat membuat materi
pembelajaran yang lebih menarik dan
memikat bagi peserta didik, dan dalam
konteks pembelajaran jarak jauh, Edpuzzle
menjadi alat yang berguna karena
memungkinkan pendidik untuk membuat
video interaktif dan memantau kemajuan
peserta didik dari jarak jauh. Peserta didik
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dapat mengakses konten kapan saja dan di
mana saja.
e) Threats (ancaman)

Ketergantungan

teknologi menjadi

salah satu ancaman dari penggunaan

bahan ajar video interaktif berbasis

edpuzzle, bergantung pada teknologi
selalu membawa risiko, seperti masalah
koneksi internet, gangguan platform, atau
masalah teknis lainnya. Jika ada gangguan
teknis saat pendidik dan peserta didik
sedang mengandalkan Edpuzzle untuk
pembelajaran, hal ini dapat mengganggu
alur pembelajaran dan akses terhadap
materi, tidak semua peserta didik memiliki
akses yang sama terhadap teknologi atau

koneksi internet yang stabil. Penggunaan

platform  seperti  Edpuzzle dapat
menghasilkan kesenjangan aksesibilitas di
antara peserta didik, membatasi

kemampuan mereka untuk mengakses dan

memanfaatkan materi  pembelajaran,
selain itu meskipun interaktif, tidak semua
peserta didik mungkin merespons dengan
baik terhadap pembelajaran yang disajikan
melalui video interaktif. Ada beberapa
peserta didik yang lebih membutuhkan
metode pembelajaran yang berbeda, yang

perlu dipertimbangkan oleh pendidik.

PENUTUP
Pengembangan bahan ajar video
interaktif berbasis edpuzzle dilakukan

dengan menggunakan model ADDIE yaitu

Analysis  (analisis), Design (desain),
Development or production
(pengembangan atau pembuatan),

Implementation or delivery (pelaksanaan

atau penyediaan), dan Evaluations
(evaluasi). Hasil penelitian menunjukkan
bahwa video interaktif berbasis edpuzzle

sangat layak untuk digunakan dalam
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pembelajaran PAI Hasilnya menunjukkan
bahwa bahan ajar tersebut menerima
persentase 87.73% berdasarkan penilaian
ahli media. Hasil validasi ahli materi
menunjukkan bahwa materi yang disajikan
dalam video interaktif berbasis edpuzzle
90.30%, ini
menunjukkan bahwa materi ini sangat

memperoleh persentase

layak untuk digunakan sebagai materi

pelajaran dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ditetapkan. Selain itu,
didik

penggunaan bahan ajar video interaktif

respons peserta terhadap
Edpuzzle memperoleh persentase 87%,
yang menunjukkan bahwa itu sangat baik.
Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar
video interaktif berbasis Edpuzzle sangat
layak digunakan oleh pendidik dalam
proses

terbukti

peserta didik untuk belajar dan membantu

pembelajaran PAI. Selain itu,

dapat meningkatkan motivasi
mereka memahami pelajaran, serta
hasil

Rekomendasi

mampu meningkatkan
didik.
penelitian selanjutnya, agar dilakukannya
lebih terkait

pengembangan konten video interaktif

belajar
peserta untuk

penelitian mendalam

yang sesuai untuk pembelajaran PAI, yang
fokus pada bagaimana membuat konten
video interaktif yang paling efektif untuk

pembelajaran PAI dengan memanfaatkan
platform teknologi digital lainnya.
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