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RINGKASAN 

 

Fakta di sekolah yang saya lakukan pada tahap observasi awal di SMPN 2 Lahat 

dengan menggunakan angket kepada peserta didik dan juga wawancara dengan guru mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila, fakta dilapangan menunjukkan rendahnya motivasi dan 

keterampilan penggunaan media pada pembelajaran Pendidikan Pancasila. Rendahnya 

motivasi dan keterampilan media pada pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas VII Fase 

D Kurikulum Merdeka, diketahui terdapat peserta didik kesulitan mendefinisikan konsep, 

kesulitan menganalisis pertanyaan dan kesulitan fokus pada pemahaman materi 

Pendidikan Pancasila. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat berpengaruh dalam 

mewujudkan tercapainya tujuan pembelajaran. Kedudukan media pembelajaran ada dalam 

komponen mengajar sebagai salah satu upaya untuk mempertinggi proses interaksi 

pendidik dengan peserta didik dan interaksi peserta didik dengan lingkungan belajarnya.  

Setelah melakukan wawancara guru bidang studi diketahui hal-hal sebagai berikut, 

Pertama, kurangnya hasil belajar peserta didik. Kedua, peserta didik juga merasa kesulitan 

dalam memahami materi Pendidikan Pancasila. Ketiga, kurangnya media pendukung yang 

lebih inovatif dan interaktif dalam menyampaikan materi.  

Berdasarkan fakta dilapangan, peneliti terdorong untuk menghasilkan produk yang 

belum pernah diciptakan dan diimplementasikan khususnya pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila fase D di SMPN 2  Laha t ,  yakn i  menc ip t akan  p roduk  

be rupa  pengembangan media ajar dengan judul “Pengembangan Multimedia Autoplay 

berbasis Edpuzzel untuk membantu peserta didik meningkatkan hasil belajar dalam 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMP”. Prosedur pengembangan yang diterapkan 

dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE (Sugiono,2019). Model ADDIE adalah 

salah satu model yang menjadi pedoman dalam mengembangkan pembelajaran yang 

efektif, dinamis, dan mendukung pembelajaran itu sendiri.  

Hasil penelitian yang dilaksanakan di kelas VII SMPN 2 Lahat, mulai dari 

rekapitulasi nilai validasi produk yang didapatkan oleh peneliti melalui kegiatan validasi 

oleh validator ahli media, ahli bahasa  dan ahli materi, peneliti memperoleh skor 282 

dengan persentase nilai 98%. Skor tersebut tergolong kedalam kategori “Sangat Valid”. 

Hasil validasi produk oleh  validator ahli media, ahli materi dan ahli bahasa menunjukkan 



produk pengembangan multimedia autoplay berbasis edpuzzle pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila fase D sudah layak digunakan dengan revisi dan arahan yang 

diberikan oleh validator. 

Pada uji kepraktisan yaitu pelaksanaan implementasi uji small grup dengan peserta 

didik sebanyak 32 orang dan uji field test sebanyak 158 orang. Uji kepraktisan ini akan 

meninjau dan memaparkan hasil uji kepraktisan secara menyeluruh. rekapitulasi angket 

kepraktisan yang diberikan kepada peserta didik pada uji small group sebesar 89.06 % dan 

masuk dalam kategori praktis. 

Hasil uji efektifitas dilaksanakan melalui pretest dan posttest, pada pelaksanaan 

pretest nilai rata-rata hasil belajar peserta didik sebesar 73.51%. Hasil belajar ini 

mengalami peningkatan setelah melaksanakan proses pembelajaran menggunakan 

multimedia autoplay berbasis edpuzzle. Hal ini dibuktikan melalui pelaksanaan posttest 

yang menunjukkan rata-rata hasil belajar peserta didik sebesar 93%. Dari pelaksanaan 

pretest dan posttest terdapat peningkatan hasil belajar sebesar 19.49%.  

Akumulasi hasil belajar peserta didik pada implementasi multimedia autoplay 

berbasis edpuzzle memperoleh nilai N-Gain sebesar .73 dan  termasuk kedalam kategori 

tinggi. Oleh karena itu, multimedia autoplay berbasis edpuzzle dinyatakan efektif 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran khususnya pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila Fase D dikelas VII SMP. 

  



SUMMARY 

 

Facts in the school that I did at the initial observation stage at SMPN 2 Lahat by 

using a questionnaire to students and also interviews with Pancasila Education subject 

teachers, facts in the field show low motivation and skills in using media in Pancasila 

Education learning. Low motivation and media skills in Pancasila Education learning for 

class VII Phase D of the Independent Curriculum, it is known that there are students who 

have difficulty defining concepts, difficulty analyzing questions and difficulty focusing on 

understanding Pancasila Education material. The selection of the right learning media can 

have an impact on realizing the achievement of learning objectives. The position of 

learning media is in the teaching component as an effort to enhance the process of 

interaction between educators and students and the interaction of students with their 

learning environment. 

After conducting interviews with subject teachers, the following things were 

discovered: First, the lack of student learning outcomes. Second, students also find it 

difficult to understand Pancasila Education materials. Third, the lack of more innovative 

and interactive supporting media in delivering materials. 

Based on the facts in the field, researchers are motivated to produce products that 

have never been created and implemented, especially in Pancasila Education learning 

phase D at SMPN 2 Lahat, namely creating a product in the form of developing teaching 

media with the title "Development of Edpuzzel-based Multimedia Autoplay to help 

students improve learning outcomes in Pancasila Education Learning in Junior High 

Schools". The development procedure applied in this study uses the ADDIE model 

(Sugiono, 2019). The ADDIE model is one of the models that is a guideline in developing 

effective, dynamic learning that supports learning itself. 

The results of the study conducted in class VII of SMPN 2 Lahat, starting from the 

recapitulation of product validation values obtained by researchers through validation 

activities by media expert validators, language experts and material experts, researchers 

obtained a score of 282 with a percentage of 98%. This score is included in the "Very 

Valid" category. The results of product validation by media expert validators, material 

experts and language experts indicate that the development product of autoplay multimedia 

based on edpuzzle in Pancasila Education learning phase D is feasible to use with revisions 

and directions given by the validator. 

In the practicality test, namely the implementation of the small group test with 32 

students and the field test with 158 students. This practicality test will review and present 

the results of the practicality test as a whole. The recapitulation of the practicality 

questionnaire given to students in the small group test was 89.06% and was included in the 

practical category. 

 



The results of the effectiveness test were carried out through pretest and posttest, 

in the implementation of the pretest the average value of student learning outcomes was 

73.51%. These learning outcomes increased after implementing the learning process using 

edpuzzle-based multimedia autoplay. This was proven through the implementation of the 

posttest which showed an average student learning outcome of 93%. From the 

implementation of the pretest and posttest there was an increase in learning outcomes of 

19.49%. 

The accumulation of student learning outcomes in the implementation of edpuzzle-

based multimedia autoplay obtained an N-Gain value of .73 and was included in the high 

category. Therefore, edpuzzle-based multimedia autoplay was declared effective to be 

implemented in the learning process, especially in the Pancasila Education Phase D subject 

in grade VII of junior high school. 
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ABSTRAK 

Kemampuan pendidik dalam menciptakan suasana pembelajaran yang kondusif, efektif dan 

menyenangkan merupakan salah satu bagian dari profesionalisme pendidik. Pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis multimedia dalam proses belajar mengajar merupakan pilihan utama bagi 

seorang pendidik dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal itu sesuai dengan teori Burner 

dan Edgar Dale yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran yang lebih interaktif akan 

meningkatkan semangat belajar sehingga siswa merasa senang dan mudah memahami materi 

pembelajaran. Salah satu multimedia yang dapat  dilakukan oleh pendidik dalam meningkatkan hasil 

belajar pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada peserta didik SMP adalah multimedia Autoplay 

berbasis Edpuzzle. Secara basic multimedia autoplay berbasis Edpuzzle  merupakan Platform 

pembelajaran digital yang mengintegrasi berbagai tipe media interaktif misalnya suara, gambar, film, 

video, teks dan penilaian. Penggunaan multimedia autoplay berbasis Edpuzzle akan membantu 

keefektifan proses  pembelajaran serta peningkatan hasil belajar peserta didik pada pelajaran 

mailto:06032682327007@student.unsri.ac.id
mailto:Umi.chotimah@unsri.ac.id
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Pendidikan Pancasila di SMP. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan dan kemenarikan 

penggunaan multimedia Autoplay berbasis Edpuzzle terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Lahat, karena Kegiatan belajar mengajar (KBM) yang 

dilaksanakan di sekolah tersebut khususnya pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan telah 

menggunakan multimetode dan multimedia, hanya saja masih terbatas pada penggunaan media 

microsoft power point sehingga masih terkesan kurang efektif. Adapun jenis penelitian ini 

menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau yang biasa disebut dengan Research and 

Development dengan menggunakan model desain pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Sedangkan sampel yang diambil adalah peserta didik kelas 

VII, dengan menggunakan pola one group pretes and  postes desain. Data yang digunakan adalah nilai 

ulangan harian sebelum dan setelah diberi perlakuan, kemudian dianalisis dengan menggunakan N-

Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia Autoplay berbasis Edpuzzle yang digunakan 

memiliki tingkat keefektifan dan kemenarikan yang tinggi. Adanya minat dan motivasi belajar yang 

cukup tinggi menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila Temuan ini didukung oleh fakta lapangan dimana nilai rata- rata ulangan harian 

siswa meningkat 19.49% dari nilai harian sebesar 73.51 menjadi 93 

Kata kunci : Edpuzzle, Hasil Belajar, Pendidikan Pancasila 
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ABSTRACT 

The ability of educators to create a conducive, effective and enjoyable learning atmosphere is one part 

of the professionalism of educators. The use of multimedia-based learning media in the teaching and 

learning process is the main choice for educators in improving student learning outcomes. This is in 

accordance with the theory of Burner and Edgar Dale which states that the use of more interactive 

learning media will increase the enthusiasm for learning so that students feel happy and easily 

understand the learning material. One of the multimedia that can be used by educators to improve 

learning outcomes in the Pancasila Education subject for junior high school students is Edpuzzle-based 

Autoplay multimedia. Basically, Edpuzzle-based autoplay multimedia is a digital learning platform 

that integrates various types of interactive media such as sound, images, films, videos, text and 

assessments. The use of Edpuzzle-based autoplay multimedia will help the effectiveness of the learning 

process and improve student learning outcomes in Pancasila Education lessons in junior high schools. 

This study aims to determine the effectiveness and attractiveness of the use of Edpuzzle-based 

Autoplay multimedia on improving student learning outcomes. This research was conducted at SMP 

Negeri 2 Lahat, because the teaching and learning activities carried out at the school, especially in the 

subject of Citizenship Education, have used multimethods and multimedia, but it is still limited to the 
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use of Microsoft Power Point media so that it still seems less effective. This type of research uses the 

research and development method or what is commonly called Research and Development using the 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) development design model. 

While the samples taken were grade VII students, using a one group pretest and posttest design pattern. 

The data used were daily test scores before and after being treated, then analyzed using the N-Gain. 

The results of the study showed that the Edpuzzle-based Autoplay multimedia used had a high level 

of effectiveness and attractiveness. The existence of a fairly high interest and motivation to learn 

showed an increase in student learning outcomes in Pancasila Education learning. This finding is 

supported by field facts where the average value of students' daily tests increased by 19.49% from a 

daily value of 73.51 to 93 

Keywords: Edpuzzle, Learning Outcomes, Pancasila Education 
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

  

1.1 Latar Belakang 

Belajar adalah suatu proses, belajar dapat dinyatakan dalam berbagai 

bentuk seperti perubahan pengetahuan, pemahaman, sikap, perilaku, 

ketrampilan, teknik, kebiasaan, dan perubahan lain yang ada pada oarang 

yang belajar. Pada dasarnya semua kegiatan yang kita lakukan sehari-hari 

dapat dikatakan sebagai belajar. Dikarenakan belajar dapat dilakukan 

sendiri, dengan orang lain bahkan dengan pendidik.  Pembelajaran dilakukan 

secara sadar oleh pendidik kepada peserta didik agar mau belajar 

berdasarkan minat dan kebutuhannya. Pendidik juga berperan sebagai 

fasilitator yang mendukung peningkatan kemampuan belajar peserta didik. 

Hasil belajar merupakan perubahan kemampuan pengetahuan, sikap, 

keterampilan dan perilaku peserta didik setelah belajar akibat dari 

pengalaman (Ilmiyah & Sumbawati, 2019).  

Tujuan akhir dari kegiatan pembelajaran adalah hasil belajar. Hasil 

belajar memiliki peranan penting dalam pembelajaran. Hasil belajar dapat 

digunakan untuk mengukur keberhasilan proses pembelajaran dan 

menunjukkan apakah strategi pendidik yang digunakan dalam pembelajaran 

sudah sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Walidah, Wijayanti, & Affaf, 

2020). Keberhasilan pendidik dalam mengajar dapat dilihat dari hasil belajar 

peserta didik. Adanya hasil belajar akan memberikan informasi bagi guru 

terkait dengan kemajuan peserta didik dalam upaya mencapai tujuan 

pembelajaran melalui proses mengajar selanjutnya (Nabillah & Abadi, 

2019). 
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Kemendikbudristek merilis kurikulum merdeka, yang dikembangkan 

sebagai rangkaian kurikulum yang lebih fleksibel, berfokus pada materi 

esensial, pengembangan karakter dan kompetensi peserta didik. Dikutip 

melalui laman kemendikbud.go.id tentang kurikulum merdeka belajar tahun 

2020, Mendikbud menjelaskan ada tiga poin utama dalam gagasan merdeka 

belajar, yaitu tekonologi untuk akselerasi, keberagaman sebagai esensi, dan 

profil pelajar Pancasila. Tentu saja, poin pertama adanya keterkaitan dengan 

perkembangan teknologi, informasi, dan komunikasi. Hal tersebut 

mendukung pembelajaran yang melibatkan teknologi dan informasi untuk 

menunjang keberhasilan pembelajaran dengan cara menghadirkan media 

pembelajaran yang interaktif.  

Pemanfaatan teknologi dan informasi sangat berpengaruh pada 

kebutuhan belajar peserta didik dalam beberapa muatan pembelajaran, agar 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi para peserta didik. 

Media pembelajaran digunakan untuk menjembatani keberhasilan dalam 

suatu proses pembelajaran, media pembelajaran yang lebih menarik, aktif, 

dan efesien membuat proses pembelajaran menjadi menyenangkan. Media 

adalah segala bentuk dan saluran dalam penyampaian pesan/ informasi dari 

sumber pesan untuk penerima yang dapat merangsang pikiran, 

membangkitkan semangat, dan kemauan peserta didik sehingga peserta 

didik tertarik dengan pesan/informasi yang disampaikan (Firdayu fitri dan 

ardipal : 2021). 

Pemilihan media pembelajaran, media yang akan digunakan harus 

dirancang dan diidentifikasi terlebih dahulu dengan matang, sesuai dengan 

kebutuhan materi pembahasan pada saat pembelajaran berlangsung. 

Penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan interaktif dapat 

meningkatkan daya tarik pembelajaran, membantu peserta didik memahami 

konsep dengan lebih baik, dan menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

inklusif. Salah satu model pembelajaran adalah pembelajaran hybrid 
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berbasis teknologi sebagai pendukung proses pembelajaran yang 

memberikan pilihan dan pengalaman belajar baru untuk mengakses berbagai 

sumber belajar (Sarwendah, 2023).  

Edpuzzle merupakan salah satu aplikasi yang mudah di gunakan 

untuk semua pengguna. Edpuzzle ini merupakan salah satu alternatif atau 

cara mudah untuk membuat video pembelajaran interaktif (Yolanda, 2023). 

Edpuzzle ini merupakan salah satu platform e-learning yang memudahkan 

pengguna untuk mengedit dan menambahkan pertanyaan kepada video yang 

telah di buat. Selain itu, dengan menggunakan Edpuzzle ini video tersebut 

menjadi terlihat lebih interaktif, edpuzzle banyak mengelola pustaka konten 

buatan pengguna yang memungkinkan pengguna untuk menemukan topik 

yang telah diedit dan menyertakan pertanyaan yang disisipkan, video ini di 

buat untuk mengembangkan media pembelajaran yang di gunakan pada 

setiap kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan media pembelajaran 

yang lebih modern ini di harapkan setiap peserta didik dapat memahami 

dengan baik materi pembelajaran yang di ajarakan oleh pendidik (Yolanda, 

2023).  

Secara basic media autoplay merupakan perangkat lunak untuk 

membuat perangkat multimedia dengan mengintegrasi berbagai tipe media 

misalnya suara, gambar, film, video, teks dan flash kedalam program yang 

dibuat. Media ini lebih mudah digunakan oleh para pendidik dibandingkan 

dengan media interaktif lain. Penggunaan media Edpuzzle ini nantinya 

diharapkan dapat membantu pendidik dalam meningkatkan motivasi belajar 

dan prestasi peserta didik khususnya pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila.  

Bedasarkan uraian trersebut maka dapat disimpulkan pemanfaatan 

media interaktif sangat mendukung terjadinya proses pembelajaran yang 

efektif sehingga tidak salah bila pendidik terus berupaya mengembangkan 

potensi khususnya di bidang penggunaan multimedia. Jika dilihat dari 
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kondisi fasilitas pembelajaran yang lengkap di Sekolah ini rasanya tidak 

mungkin jika ada hambatan dalam melakukan pengembangan media 

pembelajaran yang berbasis multimedia. Kemampuan pendidik 

menggunakan alat-alat multimedia sangat mendukung terjadinya proses 

pembelajaran yang interaktif. Selain itu, penggunaan metode yang tepat juga 

menentukan terjadinya proses pembelajaran yang efektif dan kondusif dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Setelah melakukan observasi awal pada kelas VII di SMP Negeri 2 

Lahat pada materi sejarah perumusan pancasila, situasi dan kondisi saat 

berlangsungnya pembelajaran peserta didik kehilangan antusias belajar. 

Terdapat peserta didik yang melamun, menopang dagu, menguap serta 

bercanda dengan teman sebangkunya. Seperti yang kita ketahui 

pembelajaran Pendidikan Pancasila cenderung lebih mengarah pada 

pendekatan konvensional serta kurangnya dukungan media pembelajaran 

yang interaktif dan menarik membuat peserta didik kurang memiliki minat 

dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.  

Hasil angket analisis kebutuhan yang di respon sebanyak 158 peserta 

didik kelas VII diketahui bahwa kendala terbesar yang dihadapi peserta didik 

adalah kurangnya sumber belajar dan materi sulit pahami oleh peserta didik, 

peserta didik lebih suka pada proses pembelajaran melalui video, gambar 

dan  teks, dengan itu peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang 

interaktif untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila khususnya pada materi 

Sejarah Perumusan Pancasila. Selama proses pembelajaran Pendidikan 

Pancasila materi Sejarah perumusan Pancasila, peserta didik mengalami 

kesulitan dalam memahami pelajaran sehingga hasil belajar yang dicapai 

tidak maksimal terutama dalam aspek kognitif, hal tersebut terlihat dari 158 

peserta didik, sebanyak (50%) yang belum memenuhi Kriteria Ketuntasan 

Minimum (KKM) sekolah diangka 75, hal ini dapat dilihat dari hasil nilai 

test yang dilakukan oleh pendidik. 
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Hasil analisis kesulitan pada observasi awal yang saya lakukan 

diSMPN 2 Lahat dengan menggunakan angket kepada peserta didik dan juga 

wawancara dengan guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila, menunjukkan 

rendahnya motivasi dan keterampilan penggunaan media pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. Rendahnya motivasi dan keterampilan media pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas VII Fase D Kurikulum Merdeka 

terlihat bahwa 40% kesulitan mendefinisikan konsep, 53% kesulitan 

menganalisis pertanyaan dan 35% kesulitan fokus pada pemahaman materi 

Pendidikan Pancasila. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat ikut 

berpengaruh dalam mewujudkan tercapainya tujuan pembelajaran. 

Kedudukan media pembelajaran ada dalam komponen mengajar sebagai 

salah satu upaya untuk mempertinggi proses interaksi pendidik dengan 

peserta didik dan interaksi peserta didik dengan lingkungan belajarnya.  

 

Tabel.  1 . 1  Hasil Analisis Kesulitan Terhadap Peserta Didik Kelas VII 

No Jenis Keterampilan siswa Persentase 

Kesulitan (%) 

1 Mendefinisikan Konsep 40 

2 Menganalisis Pertanyaan 53 

3 Fokus Pada Pemahaman 35 

        (Sumber: Hasil pengolahan data primer 2024) 

Setelah melakukan wawancara guru bidang studi diketahui hal-hal 

sebagai berikut, Pertama, kurangnya hasil belajar peserta didik. Kedua, 

peserta didik juga merasa kesulitan dalam memahami materi Pendidikan 

Pancasila. Ketiga, kurangnya media pendukung yang lebih inovatif dan 

interaktif dalam menyampaikan materi. 
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Tabel 1.2 Hasil Analisis Kebutuhan Terhadap Pendidik 

No Jenis Peningkatan Kebutuhan Pendidik 

1 Peningkatan 

Kompetensi Pedagogik 
 Pendidik perlu mempelajari strategi 

pembelajaran yang inovatif dan interaktif 

untuk membantu peserta didik 

memahami materi Pendidikan Pancasila 

dengan lebih mudah. (Permendikbud 

Nomor 16 Tahun 2007 tentang Standar 

Kualifikasi Akademik dan Kompetensi 

Guru) 

   Pendidik perlu diperkaya dengan 
pengetahuan dan wawasan terbaru 

tentang materi Pendidikan Pancasila. 

2 Peningkatan Media 

Pembelajaran 
 menyediakan media pembelajaran yang 

lebih inovatif dan interaktif,seperti video, 

animasi, dan permainan edukatif, untuk 

membantu peserta didik memahami 

materi Pendidikan Pancasila dengan lebih 

menarik (permendikbud Nomor 22 Tahun 

2016 tentang Standar Proses Pendidikan 

Dasar dan Menengah) 

   perlu dilatih dalam menggunakan media 
pembelajaran secara efektif dalam proses 

pembelajaran. (Daryanto,2016) 

3 Peningkatan Dukungan 

Sarana dan Prasarana 

 Sekolah perlu menyediakan sarana dan 

prasarana yang memadai untuk 

mendukung pelaksanaan pembelajaran 

Pendidikan Pancasila, seperti ruang kelas 

yang kondusif, akses internet, dan 

peralatan multimedia. (Permendiknas 

Nomor 24 Tahun 2007 tentang Standar 

Sarana dan Prasarana) 

(Sumber: Hasil pengolahan data primer 2024) 

 

Terdapat beberapa penelitian terdahulu terkait pengembangan 

multimedia Edpuzzle. Pada penelitian yang dilakukan oleh Kanaya (2023) 

dengan judul “Pengembangan pembelajaran Edpuzzle bermuatan karakter 

pada materi sila-sila pancasila dikelas IV SD” hasil penelitian menunjukkan 

media pembelajaran Edpuzzle bermuatan karakter pada pembelajaran sila-
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sila pancasila di kelas IV SD sangat valid dan sangat praktis digunakan pada 

proses pembelajaran. 

Pada penelitian yang dilakukan oleh  Purmintasari & Lesman (2023) 

dengan judul penelitian “Pengembangan media pembelajaran interaktif 

Edpuzzle dalam pembelajaran sejarah” hasil peneitian melalui uji efektifitas 

media interaktif Edpuzzle berpengaruh dalam pembelajaran sejarah, peserta 

didik lebih memahami materi karena materi dapat diulang sehingg dapat 

lebih memahami materi. 

Pada peneitian yang dilakukan Agustin, Yandari & Yuhana (2024) 

dengan judul “ Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi 

Edpuzzle pada materi bangun datar kelas IV SD” Berdasarkan hasil validasi 

ketiga validator ahli maka media pembelajaran berbasis aplikasi Edpuzzle 

sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran, karena hasil rata-rata 

validasi ahli yang dilakukan oleh tiga ahli yakni ahli materi, ahli bahasa, dan 

ahli media mendapat skor 86,43% dengan kategori interpretasi “Sangat 

Layak”. Hasil dari angket respon peserta didik pada saat uji coba lapangan 

mendapat kategori “Sangat Layak“ dengan nilai hasil persentase yang 

diperoleh sebesar 95,76%, dengan demikian produk yang telah 

dikembangkan oleh peneliti dalam bentuk media pembelajaran berbasis 

Edpuzzle tersebut sangat layak digunakan sebagai penunjang dalam proses 

pembelajaran. 

Dari ketiga penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran 

berbasis Edpuzzle ditemukan adanya perbedaan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh purmintasari, yaitu aspek muatan  pelajaran yang akan 

dibahas yaitu muatan pelajaran Pendidikan sejarah sedangkan dalam penelitian 

ini muatan pelajaran yang akan dibahas  yakni uatan pelajaran Pendidikan Pancasila,     

kedua aspek materi dalam penelitian yang dilakukan oleh kanaya yaitu 

materi sila-sila pancasila di kelas IV SD sedangkan aspek materi yang akan 

di bahas dalam penelitian ini yakni Sejarah perumusan Pancasila, dan ketiga 
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aspek model penelitian dalam penelitian yang di lakukan Agustin 

menggunakan metode  Research and development (R&D) yang berpedoman 

pada model pengembangan 4D (Define,Design, Development, Disseminate), 

sedangkan dalam penelitian ini peneliti menggunakan model ADDIE 

sebagai tahapan pengembangan untuk Multimedia Autoplay berbasis 

Edpuzzle, serta adanya kebaruan dari pengembangan ini yaitu dalam 

kurikulum yang akan diterapkan yaitu kurikulum Merdeka pada Fase D 

Kelas VII SMP.  

Berdasarkan uraian tersebut, maka perlu dilakukan penelitian dan 

pengembangan media ajar dengan judul “Pengembangan Multimedia 

Autoplay berbasis Edpuzzel untuk membantu peserta didik meningkatkan 

hasil belajar dalam Pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMP” 

 

1.2  Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut dapat di identifikasi 

permasalahan-permasalahan sebagai berikut, 

a. Pendidik perlu mempelajari strategi pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif untuk membantu peserta didik memahami materi Pendidikan 

Pancasila dengan lebih mudah 

b. Kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan dan pendidik 

masih sering menggunakan metode ceramah dan media pembelajaran 

tradisional, seperti buku teks dan papan tulis. Hal ini membuat 

pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik bagi peserta didik. 

c. Pendidik dan peserta didik perlu dilatih dalam menggunakan media 

pembelajaran  

d. Sekolah perlu menyediakan  sarana dan prasarana yang memadai untuk 

mendukung pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Pancasila, seperti 

ruang kelas yang kondusif, akses internet dan multimedia.  
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Oleh karena itu penelitian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat 

efektivitas penggunaan multimedia autoplay berbasis edpuzzle dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila Fase D, serta bagaimana 

mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia autoplay 

menggunakan Edpuzzel untuk lebih meningkatkan hasil belajar peserta 

didik dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Latar belakang masalah yang dikemukakan tersebut dapat 

dirumuskan permasalahan terkait pengembangan media pembelajaran 

berbasis multimedia autoplay menggunakan Edpuzzel sebagai berikut: 

1.3.1 Bagaimana mengembangkan multimedia autoplay berbasis Edpuzzel 

untuk membantu peserta didik meningkatkan hasil belajar dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMP yang valid? 

1.3.2 Bagaimana mengembangkan multimedia autoplay berbasis Edpuzzel 

untuk membantu peserta didik meningkatkan hasil belajar dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMP yang praktis ?  

1.3.3 Bagaimana mengembangkan multimedia autoplay berbasis Edpuzzel 

untuk membantu peserta didik meningkatkan hasil belajar dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMP yang efektif? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, adapun tujuan dari 

penelitian ini yakni sebagai berikut: 

1.4.1 Untuk Mengetahui tingkat kevalidan pengembangan multimedia 

autoplay berbasis Edpuzzel untuk membantu peserta didik 

meningkatkan hasil belajar dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di SMP yang teruji valid 
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1.4.2 Untuk menetahui tingkat kepraktisan pengembangkan multimedia 

autoplay berbasis Edpuzzel untuk membantu peserta didik 

meningkatkan hasil belajar dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di SMP yang teruji praktis 

1.4.3 Untuk mengertahui tingkat efektivitas multimedia autoplay berbasis 

Edpuzzel untuk membantu peserta didik meningkatkan hasil belajar 

dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMP yang teruji efektif 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Sekurang-kurangnya dari penelitian ini akan diperoleh dua     manfaat, 

yaitu manfaat dari segi teoritis dan manfaat dari segi praktis. Untuk lebih 

jelasnya, akan dipaparkan beberapa hal yang terkait dengan   manfaat 

dilakukannya penelitian ini sebagai berikut: 

1.5.1 Manfaat Teoretis 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan studi lanjutan 

yang relevan dan bahan kajian kearah pengembangan media pembelajaran, 

pentingnya media pembelajaran yang mendekati pertimbangan kontekstual 

dan konseptual, serta kultur yang berkembang di dunia pendidikan, di 

samping sebagai sebuah hasil budaya institusi pendidikan yang akan 

diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMP 

1.5.2 Manfaat Praktis 

Secara umum manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah untuk 

memotivasi semua pendidik supaya lebih kreatif dalam menerapkan 

strategi dan media pembelajaran berbasis Autoplay menggunakan Edpuzzel 

dalam proses belajar mengajar untuk memecahkan problem pembelajaran 

yang langsung dipraktekkan di dalam kelas. Adapun secara khusus 

penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi pendidik, peneliti, peserta 

didik, sekolah dan bagi univesitas terkait, penjelasannya sebagai berikut: 
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1.5.2.1 Bagi Peserta Didik 

Dengan dilaksanakannya penelitian ini, akan membantu peserta 

didik yang menghadapi kesulitan belajar Pendidikan Pancasila, karena 

media pembelajaran berbasis multimedia Autoplay ini sifatnya aplikatif 

dan menyenangkan, peserta didik bisa terlibat secara aktif menggunakan 

media ini untuk membantu berfikir lebih kreatif dan berperan aktif, 

mengurangi kejenuhan dalam proses pembelajaran sehingga peseerta 

didik lebih santai tanpa merasa terbebani. 

1.5.2.2 Bagi pendidik 

Dengan dilaksanakannya penelitian ini, dapat membantu 

melengkapi kurangannya media pembelajaran yang pendidik miliki 

khusunnya untuk mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas VII serta 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. Adapun bagi 

peneliti, melalui eksperimen ini dapat mengetahui teori pengembangan 

media pembelajaran dan cara membuat media pembelajaran yang 

aplikatif khususnya media Autoplay berbasis Edpuzzel . 

1.5.2.3 Bagi sekolah 

Bagi sekolah SMP , hasil penelitian ini sangat bermanfaat  dalam 

rangka melengkapi kurangnya media pembelajaran khususnya pelajaran 

Pendidikan Pancasila sehingga pihak sekolah memiliki media yang 

beraneka ragam sehingga proses pembelajaran lebih efektif dan efisien 

1.5.2.4 Bagi Forum Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) SMP 

MGMP sebagai wadah kegiatan profesional bagi para pendidik 

mata pelajaran yang sama pada jenjang SMP, baik di tingkat sekolah 

maupun pada tingkat kabupaten/kota. Hasil penelitian ini sangat 

bermanfaat terhadap pengembangan pembeljaran yang berkualitas dan 

inovatif dalam pengembangan dan penyampaian materi pembelajaran  
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