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PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKASI
EDPUZZLE UNTUK MENINGKATKAN PENGUASAAN KONSEP IPAS DI
SEKOLAH DASAR
Lutfia Ainun Nisa
Abstrak

Perkembangan teknologi di indonesia sangatlah pesat dalam pendidikan,
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang digunakan dalam
pembelajaran ini masih kurang optimal digunakan dalam pembelajaran. Masih
kurangnya penguasaan konsep IPAS di kelas sehingga pembelajaranya kurang aktif.
Lingkungan belajar yang baik adalah lingkungan yang merangsang siswa untuk belajar,
memberikan rasa aman, kepuasan, aktif, untuk mencapai tujuan pembelajaran. Salah
satu yang dapat dilakukan untuk meningkatkan penguasaan konsep IPAS di sekolah
dasar yaitu mengembangkan video pembelajaran berbasis aplikasi edpuzzle. Penelitian
ini bertujuan untuk menghasilkan media video pembelajaran berbasis aplikasi edpuzzle
yang layak untuk meningkatkan penguasaan konsep IPAS serta mengetahui respon
guru dan peserta didik terhadap media video pembelajaran berbasis aplikasi edpuzzle
untuk meningkatkan penguasaaan konsep IPAS di sekolah dasar.

Jenis penelitian yang digunakan adalah reseach and development (RnD) dengan
model penelitian 4D (Define, Design, Develop, Desseminate). Penelitian dan
pengembangan ini dilakukan sampai tahap pengembangan. Subjek uji coba pada dalam
penelitian ini terdiri dari ahli materi dan ahli media, guru kelas V dan peserta didik
kelas V SDN Ngebel Kasihan Bantul. Teknik pengumpulan data yang digunakan
adalah wawancara, dan angket. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian
ini adalah analisis data kuantitatif dan kualitatif. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini berupa angket kelayakan untuk ahli materi dan ahli media serta angket
respon guru dan respon peserta didik.

Hasil penelitian menunjukan bahwa pengembangan video pembelajaran
menggunakan aplikasi edpuzzle ini menggunakan model 4D yang dibatasi pada tahap
pengembangan dengan uji validasi dan revisi. Hasil validasi kelayakan oleh ahli materi
mendapatkan nilai rata-rata presentase sebesar 76% dengan kriteria Layak. Sedangkan
hasil validasi kelayakan oleh ahli media mendapatkan nilai rata-rata presentase sebesar
75% dengan kriteria Layak. Dari hasil rata-rata presentasi ahli media dan ahli materi
layak yang artinya video pembelajaran menggunakan aplikasi edpuzzle ini layak
diterapkan dalam pembelajaran. Serta hasil nilai raa-rata presentase dari respon guru
adalah 98% dengan kriteria Sangat Baik, dan hasil nilai rata-rata presentase dari respon
peserta didik adalah 89,4% sehingga mendapat respon positif, yang artinya media video
pembelajaran menggunakan aplikasi edpuzzle tersebut layak di gunakan dalam
pembelajaran IPAS.

Kata kunci: Video pembelajaran, Edpuzzle, Penguasaan konsep IPAS
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DEVELOPMENT OF LEARNING VIDEOS BASED ON EDPUZZLE
APPLICATION TO IMPROVE THE MASTERY OF SCIENCE CONCEPTS
IN ELEMENTARY SCHOOLS

Lutfia Ainun Nisa
Abstract

The development of technology in Indonesia is very rapid in education, the use
of technology-based learning media used in this learning is still not optimally used in
learning. There is still a lack of mastery of the concept of science and natural sciences
in the classroom so that learning is less active. A good learning environment is an
environment that stimulates students to learn, provides a sense of security, satisfaction,
active, to achieve learning goals. One thing that can be done to improve mastery of the
concept of science and natural sciences in elementary schools is to develop learning
videos based on the edpuzzle application. This study aims to produce learning video
media based on the edpuzzle application that is suitable for improving mastery of the
concept of science and natural sciences and to find out the responses of teachers and
students to learning video media based on the edpuzzle application to improve mastery
of the concept of science and natural sciences in elementary schools.

The type of research used is research and development (RnD) with a 4D
research model (Define, Design, Develop, Disseminate). This research and
development was carried out until the development stage. The trial subjects in this
study consisted of material experts and media experts, grade V teachers and grade V
students of SDN Ngebel Kasihan Bantul. The data collection techniques used were
interviews and questionnaires. The data analysis techniques used in this study were
quantitative and qualitative data analysis. The instruments used in this study were a
feasibility questionnaire for material experts and media experts as well as a
questionnaire of teacher responses and student responses.

The results of the study showed that the development of learning videos using
the edpuzzle application used a 4D model which was limited to the development stage
with validation and revision tests. The results of the feasibility validation by material
experts obtained an average percentage value of 76% with the criteria of Eligible.
While the results of the feasibility validation by media experts obtained an average
percentage value of 75% with the criteria of Eligible. From the average results of the
presentation of media experts and material experts, it is feasible, which means that
learning videos using the edpuzzle application are feasible to be applied in learning.
And the results of the average percentage value of teacher responses are 98% with the
criteria of Very Good, and the results of the average percentage value of student
responses are 89.4% so that they get a positive response, which means that the learning
video media using the edpuzzle application is feasible to be used in science learning.

Keywords: Learning videos, Edpuzzle, Mastery of science concepts
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A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah upaya untuk menciptakan lingkungan dan proses
pembelajaran secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, dan keterampilan yang dapat digunakan untuk diri mereka sendiri,
masyarakat, bangsa, dan Negara (Rahman et al 2022). Undang-undang
Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
memiliki landasan pada Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia
Tahun 1945 Pasal 31 ayat (1) dan ayat (3) yang menegaskan hak setiap warga
negara untuk mendapatkan pendidikan. Undang-undang tersebut juga
mencerminkan semangat reformasi di Indonesia yang menuntut prinsip
demokrasi, desentralisasi, keadilan, dan penghormatan terhadap hak asasi
manusia. Pendidikan di Indonesia diarahkan untuk mencerdaskan kehidupan
bangsa, dengan fokus pada pengembangan potensi diri manusia. Dalam konteks
ini, terdapat tuntutan untuk memperbarui sistem pendidikan, seperti kurikulum,
jenis pendidikan, standar kompetensi, dan kualifikasi pendidik (Marwah et al

2018).

Dalam kegiatan pendidikan, kurikulum adalah bagian penting untuk

mendapatkan atau memperoleh target pembelajaran yang diharapkan. Untuk



mengendalikan kegiatan proses pendidikan diperlukan suatu tindakan strategis
yaitu kurikulum. Hal ini menunjukkan bahwa kurikulum merupakan ujung
tombak seluruh program-program pendidikan yang diambil oleh pihak
penyelenggara pendidikan atau pemerintah. Perubahan kurikulum berkembang
dari waktu ke waktu sesuai dengan perkembangan zaman. Diawali dari
Kurikulum 1947, kurikulum 1964, kurikulum 1975, kurikulum 1984, kurikulum
2004, kurikulum 2013 hingga yang terbaru saat ini kurikulum merdeka (Rahayu
et al 2023). Ketentuan di atas tertuang dalam Peraturan Mendikbudristek
(Permendikbudristek) No 12 Tahun 2024 tentang penetapan Kurikulum
Merdeka sebagai kurikulum pada PAUD, jenjang pendidikan dasar, dan jenjang

pendidikan menengah.

Pendidikan sekolah dasar (SD) adalah elemen penting dari pendidikan
dasar yang berfungsi sebagai landasan untuk pendidikan selanjutnya. Ini sejalan
dengan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 pasal
17 nomor 1 yang menyebutkan bahwa “Pendidikan sekolah dasar adalah
jenjang pendidikan yang mendasari pendidikan menengah”. Struktur kurikulum
merdeka di SD/MI dibagi menjadi 3 (tiga) Fase: Fase A untuk kelas | dan kelas
I1, Fase B untuk kelas Il dan kelas IV; dan Fase C untuk kelas V dan kelas VI.
Struktur kurikulum merdeka terdiri dari dua bagian utama: pembelajaran

intrakurikuler, seperti mata pelajaran, dan pembelajaran melalui proyek, yang



dimaksudkan dari ini yaitu untuk mencapai kompetensi umum yang telah

dirumuskan dalam pembelajaran (Kemendikbudristek 2021).

Kurikulum merdeka meliputi berbagai mata pelajaran salah satunya
IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). IPAS adalah ilmu pengetahuan
yang mengkaji interaksi benda mati dan makhluk hidup di alam, serta
kehidupan manusia sebagai individu dan sebagai makhluk sosial yang
berinteraksi dengan lingkungannya. Pembelajaran IPAS memberikan
pengalaman langsung kepada siswa sehingga siswa dapat mengembangkan
kompetensinya untuk menjelajahi, memecahkan masalah, dan memahami alam
sekitar. IPAS menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik tentang fenomena
yang terjadi di sekitar mereka. Rasa ingin tahu ini dapat membawa mereka
untuk memahami tentang alam semesta dan kehidupan manusia di bumi
berinteraksi satu sama lain. Pemahaman ini dapat digunakan untuk menemukan
solusi atas masalah yang dihadapi dan mencapai tujuan pembangunan

berkelanjutan (Kemendikbudristek 2021).

Proses pembelajaran IPAS dimulai dari guru harus menciptakan
lingkungan pembelajaran yang menyenangkan. Berlangsung dengan hasil
lapangan, yaitu guru memiliki teknik pembelajaran yang tidak monoton dengan
menggabungkan IPA dan IPS setiap semester (Sugih et al., 2023). Proses
pembelajaran seperti ini sangat minim digunakan dalam Kkelas untuk

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Selain itu, untuk membuat



suasana belajar dan proses pembelajaran yang menarik bagi siswa dan
mendorong mereka untuk menjadi aktif dan mengembangkan potensi dirinya,
diperlukan penguasaan konsep. Hal ini bisa dilihat di Indonesia, materi IPAS
kurang diminati dan kurang diperhatikan. karena kurangnya guru yang
menerapkan penguasaan konsep IPAS (Perdiansyah et al 2021).

Penguasaan Konsep adalah kemampuan yang tidak hanya memahami,
tetapi juga mampu menerapkan konsep-konsep yang disampaikan dalam
pemecahan masalah, termasuk mengusulkan untuk memahami konsep-konsep
baru. Oleh karena itu, seorang guru harus mampu menumbuhkan penguasaan
konsep siswa agar pembelajaranya secara aktif (Widiarti, 2017). Hal tersebut,
karena penguasaan konsep berkembang seiring dengan perkembangan dan
pertumbuhan seseorang. Penguasaan konsep tidak dapat dicapai hanya melalui
interpretasi guru menggunakan pendekatan konvensional. Pengalaman belajar
siswa dapat mempengaruhi hasil belajar mereka (Myori et al., 2019). Menurut
Dewi & Ibrahim, (2019) bahwa penguasaan konsep siswa adalah kemampuan
penguasaan materi pembelajaran yang didapatkan tetapi tidak hanya dalam
bentuk hafalan melainkan mampu mengungkapkan kembali materi yang
didapat dengan pemahaman yang dimengerti.

Salah satu masalah yang dihadapi oleh dunia pendidikan saat ini adalah
masih lemahnya pelaksanaan proses pembelajaran yang diterapkan guru di
sekolah, proses pembelajaran yang berlangsung selama ini, masih belum

mampu meningkatkan penguasaan konsep IPAS (Wati 2021). Hal tersebut



diperoleh data dari Tren In Internasional Mathematic and Science Study (2015)
pada aspek sains, hasil internasional rata-rata skor yang Indonesia dapatkan 397
sehingga masih dibawah rata-rat skor internasional, dan dapat urutan 44 dari
49. Penyebab utamanya karena guru masih belum optimal dalam
menyampaikan materi secara jelas dan media pembelajaran yang digunakan
oleh guru tidak sesuai dengan kebutuhan siswa.

Proses belajar mengajar di kelas, guru tidak hanya sebagai sumber
informasi dan pembimbing saja, guru harus lebih inovatif tidak hanya
menggunakan model pembelajaran, metode pembelajaran tetapi seorang guru
yang bisa membangun suasana kelas menjadi lebih semangat dan menarik
perhatian peserta didik dalam pembelajaran di kelas (Jannah et al 2023).
Pembelajaran IPAS seharusnya diawali dengan pengenalan masalah yang
sesuai dengan lingkungan dan kondisi nyata di sekitar. Peserta didik secara
bertahap dibimbing untuk menguasai penguasaan konsep IPAS. Suatu mata
pelajaran harus memiliki daya tarik dalam penguasaan konsep-konsep IPAS
yang disesuaikan dengan keadaan siswanya seperti keadaan lingkugan sekolah,
cara seorang guru mengajar, dan peran seorang guru harus membangkitkan
suasana dan semangat dalam pembelajaran berlangsung (Masitoh & Sufyani
Prabawanto 2022). Hal tersebut tatantangan seorang guru untuk mencari dan
memilih media pembelajaran yang lebih menarik untuk peserta didik, mudah
dipahami peserta didik, dan menjadikan peserta didik lebih aktif dari

pembelajaran sebelumnya.



Problematika dalam dunia pendidikan saat ini adalah masih kurangnya
penggunaan media pembelajaran di dalam kelas. Berdasarkan hasil wawancara
guru kelas V SDN Ngebel Kasihan Bantul pada tanggal 20 November 2025
diketahui bahwa masih minimnya variasi media pembelajaran yang digunakan
oleh guru untuk mendukung proses pembelajaran dikelas. Media pembelajaran
yang digunakan oleh guru selama pembelajaran berlangsung seperti media
konkret, gambar, poster, power point. Tetapi, dalam hal penggunaan media
video pembelajaran masih belum optimal, Maka diperlukan media
pembelajaran berbasis teknologi yang lebih menarik, interaktif, dan praktis
yang dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. Sehingga mampu membuat
peserta didik menjadi semangat selama mengikuti proses pembelajaran dan
mampu belajar secara mandiri. Salah satunya dapat dijadikan solusi adalah
media video pembelajaran berbasis edpuzzle.

Penggunaan atau pemilihan media menjadi sangat penting dalam
penerapan pembelajaran yang inovatif. Melalui media, siswa dan guru dapat
melakukan proses pembelajaran dengan mudah. Penelitian yang dilakukan oleh
Tarmidzi et al (2022) menunjukkan bahwa media pembelajaran berpengaruh
terhadap penguasaan konsep sains siswa dan dan berpengaruh terhadap konsep
diri siswa. Ada banyak jenis media pembelajaran menurut Yelvita (2022)
sebagai berikut: Media visual contohnya gambar/foto, diagram, peta konsep,
grafik, poster, peta/global. Media audio contohnya laboratorium bahasa, radio,

alat perekam. Media audio visual contohnya televisi, film bersuara, video.



Salah satu media pembelajaran yang diambil dalam penelitian ini yaitu media
video pembelajaran. Menurut Biassari & Putri (2021) video pembelajaran
dapat didefinisikan media yang sangat tepat, mencakup kebutuhan aktual,
disajikan melalui penyajian audio visual yang terdiri dari gambar dan suara,
serta panduan berbahasa Indonesia yang jelas dan mudah dipahami. Media
video pembelajaran bertujuan membuat siswa ingin belajar dan digunakan
dengan baik dalam pembelajaran sehingga pembelajaran lebih efektif. Video
pembelajaran juga dapat memasukkan fitur interaktif, animasi, teks, gambar,
music dll.

Menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan, guru
harus menggunakan media video pembelajaran untuk mengajar dikelas. Peserta
didik lebih cepat memahami materi apabila proses pembelajaran dilakukan
dengan menggunakan video pembelajaran. Karena peserta didik sangat antuitas
dengan menggunakan video pembelajaran yang menarik (Beno et al., 2022).
Kesulitan guru dalam penggunaan video pembelajaran itu mengontrol apakah
video yang dibagikan ke siswa ditonton secara keseluruhan atau ada bagian
yang dilewati, jika ada bagian yang dilewati. Agar guru dapat mengontrol
pembelajaran video dengan baik, diperlukan suatu platform yang memiliki fitur
untuk mencegah video dilewati dan mengawasi siswa dari menonton
(Nurfadhillah et al., 2021).

Banyak aplikasi yang dapat digunakan dalam video pembelajaran, salah

satunya adalah Edpuzzle. Edpuzzle adalah aplikasi dan media video



pembelajaran untuk membantu siswa dalam pembelajaran yang menarik, video
bisa di ambil dari you tobe, kemudia video tersebut dimasukan di aplikasi
edpuzzle dan guru bisa melacak apakah siswanya melihat atau tidak video yang
diberikan, dan bisa juga mengetest pemahaman siswa dengan memberikan soal
soal di dalam video atau di forum pertanyaan atau pendapat di aplikasi edpuzzle
(Amaliah 2020). Berdasarkan hasil penelitian Qadriani et al, (2021) edpuzzle
adalah platform berbagi video yang dapat digunakan sebagai pendukung dan
tambahan untuk pembelajaran di kelas. Pembelajaran menggunakan video
pembelajaran dapat menjadi pilihan lain untuk membuat belajar menjadi
pengalaman yang menyenangkan, efektif, dan interaktif dimana siswa
menikmati pelajaran dan menerapkan materi yang dipelajari di kelas.
Edpuzzle memfasilitasi siswa untuk mempelajari materi melalui video
terlebih dahulu sebelum pertemuan pembelajaran dimulai agar pembelajaran
berhasil dan melatih kemampuan siswa untuk belajar secara mandiri. Edpuzzle
juga bisa digunakan untuk menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan oleh guru
untuk dikerjakan dirumah, didalam aplikasi edpuzzle sudah di sediakan soal
untuk dikerjakan siswa dan dapat menjawab secara langsung melalui aplikasi
edpuzzle, selain itu guru bisa menilai (Nurazmi et al., 2023). Berdasarkan hasil
penelitian menurut Achmad et al (2021) edpuzzle sebagai salah satu alat
pembelajaran alternatif yang dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar.

Siswa menyukainya saat menggunakannya untuk mengajar matematika, dan



setelah menonton video pembelajaran di edpuzzle, siswa dapat mengerjakan
soal yang berkaitan dengan materi.

Dengan adanya video pembelajaran di edpuzzle ini dapat memberikan
kemudahan dalam pembelajaran, siswa bisa lebih baik lagi, siswa bisa lebih
cepat memahami materi, karna di dalam video pembelajaran siswa diminta
untuk aktif menyimak aktif bertanya aktif menjawab pertanyaan dari guru.
(Wiadnyana et al., 2022). Selain itu juga edpuzzle mendapat respon baik dari
siswa, karna dapat menarik minat belajar, mampu memahami materi, tetapi ada
juga respon yang negatif karna keterbatasan dari fasilitas di rumah/sekolah,
kendala sinyal (Sirri & Lestari 2020).

Berdasarkah hasil penelitian Bawole et al (2023) penggunaan media
video pembelajaran berbasis aplikasi edpuzzle dapat meningkatkan minat siswa
dalam belajar. Dengan adanya media video pembelajaran dimana siswa bisa
membaca, menonton, mendengarkan dan membantu siswa memahami materi
yang diajarkan, hal ini membuat pembelajaran menjadi menyenangkan. Hasil
penelitian yang dilakukan oleh Agustin et al (2024) bahwa terdapat peningkatan
dengan menggunakan video pembelajaran berbasis edpuzzle pada materi
matematika, peserta didik belajar sangat antuitas, membuat proses
pembelajaran menjadi lebih efektif dan meningkatkan hasil belajar siswa.
Berdasarkan penelitian Sukerti (2019) bahwa penerapan video pembelajaran
untuk meningkatkan penguasaan konsep siswa memberikan perhatian dalam

belajar, menarik, sehingga membuat kegiatan belajar menjadi menyenangkan.
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Berdasarkan penelitian terdahulu, terdapat persamaan yaitu
pengembangan media video pembelajaran berbasis aplikasi edpuzzle.
Penelitian tersebut menegaskan bahwa penggunaan media video pembelajaran
berbasis aplikasi dapat meningkatkan penguasaan konsep siswa, siswa lebih
antuitas, pembelajaran lebih menyenangkan. Adapun perbedaan dari penelitian
terlebih dahulu yaitu pengembangan media video pembelajaran berbasis
aplikasi edpuzzle dengan menggunakan metode penelitian dan mata pelajaran

yang berbeda, untuk meningkatkan minat siswa.

Berdasarkan permasalahan yang sudah dipaparkan, maka diperlukan
suatu penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Video
Pembelajaran Berbasis Aplikasi Edpuzzle untuk Meningkatkan Penguasaan

Konsep IPAS di SD”.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan di atas, maka

identifikasi penelitian dibawabh ini :

1. Masih minimnya variasi media yang digunakan oleh guru untuk
mendukung proses pembelajaran.

2. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi oleh guru masih belum
optimal.

3. Masih kurangnya peningkatan penguasaan konsep IPAS di kelas.
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4. Belum tersedianya media video pembelajaran berbasis aplikasi edpuzzle

dalam pembelajaran IPAS.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, karna kurangnya media pembelajaran
yang tepat untuk meningkatkan penguasaan konsep IPAS, maka dari itu peneliti
akan mengembangkan video pembelajaran menggunakan aplikasi edpuzzle

untuk meningkatkan penguasaan konsep IPAS di Sekolah Dasar

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan diatas, maka rumusan masalah yang didapatkan

dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana menghasilkan video pembelajaran berbasis aplikasi edpuzzle
yang layak untuk meningkatkan penguasaan konsep IPAS di SD?

2. Bagaimana respon guru terhadap video pembelajaran berbasis aplikasi
edpuzzle untuk meningkatkan penguasaan konsep IPAS di SD?

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap video pembelajaran berbasis

aplikasi edpuzzle untuk meningkatkan penguasaan konsep IPAS di SD?
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E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1.

Untuk menghasilkan media video pembelajaran berbasis aplikasi edpuzzle
yang layak untuk meningkatkan penguasaan konsep IPAS di SD

Untuk mengetahui respon guru terhadap video pembelajaran berbasis
aplikasi edpuzzle untuk meningkatkan penguasaan konsep IPAS di SD
Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap video pembelajaran
berbasis aplikasi edpuzzle untuk meningkatkan penguasaan konsep IPAS di

SD.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang diharapkan penulis dalam penelitian dan

pengembangan video pembelajaran menggunakan aplikasi edpuzzle untuk

meningkatkan penguasaan konsep IPAS di SD adalah:

Kesesuaian materi dengan indikator pencapaian kompetensi, tujuan
pembelajaran, materi, dan kesimpulan disertakan dalam video
pembelajaran.

Video pembelajaran berisi tentang penyampaian materi “Bagaimana Kita
Hidup dan Bertumbuh” yang dikemas secara menarik.

Video pembelajaran dilengkapi dengan teks, gambar, suara, animasi
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4. Produk video pembelajaran menggunakan aplikasi edpuzzle ini juga
menarik dalam pembelajaran karna didalamnya ada soal latihan dan bisa
dijawab melalui aplikasi edpuzzle langsung jika dikerjakan di rumah.

5. Produk video pembelajaran ini juga didalamnya terdapat lagu gubahan
yaitu lagu yang mejelaskan materi yang dijarkan.

6. Pembuatan produk ini akan menggunakan aplikasi yang ringan dan mudah
untuk digunakan banyak kalangan, dan menggunakan aplikasi edpuzzle
untuk melihat perkembangan siswa dalam belajar dan mengerjakan soal-
soal. Sehingga harapannya setelah penelitian ini selesai dapat memotivasi
guru untuk mengembangkan video pembelajaran dengan lebih baik dan

kreatif lagi.

G. Asumsi Keterbatasan
Asumsi dalam peneletian dan pengembangan video pembelajaran
menggunakan aplikasi edpuzzle unutk meningkatkan penguasaan konsep IPAS

didasakan pada asusmsi sebagai berikut:

1. Asumsi pengembangan
a. Dengan produk yang dihasilkan berupa video pembelajaran ber basis

aplikasi edpuzzle yang didalam video ada materi pembelajaran IPAS.
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b. Pengembangan video pembelajaran berbasis aplikasi edpuzzle terbatas
pada pebelajaran IPAS BAB 5 Bagaimana Kita Hidup dan Bertumbuh
untuk siswa SD kelas V.
2. Keterbatasan pengembangan
a. Penelitian menggunakan mmetode pengembangan 4D yang hanya
terbatas sampai tahapan pengembangan (development)
b. Penelitian ini hanya terbatas untuk mengetahui prosedur pengembangan
produk dan kelayakan produk oleh ahli media dan ahli materi serta

respons dari peserta didik dan guru.

H. Manfaat Penelitian
Dari hasil penelitian adapun manfaat manfaat untuk yang penulis atau

pembaca penelitian ini yaitu :

1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini yaitu diharapkan dapat berfungsi untuk
mendapatkan sumbangan ilmu, khususnya pada bidang pendidikan yaitu
dalam pengembangan media pembelajaran yaitu media video pembelajaran
menggunakan aplikasi Edpuzzle.

2. Manfaat praktis
Dengan adanya penelitian ini diharapkan mampu bisa memberikan dampak

secara langsung, Diantaranya sebagai berikut :
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a. Bagi siswa
Hasil yang diharapkan dari pengembangan video pembelajaran
menggunakan aplikasi edpuzzle adalah mampu membuat peserta didik
lebih memahami materi dan mampu lebih efektif dalam pembelajaran.

b. Bagi guru

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan
refensi dalam memberikan materi dan diharapkan mampu
memotivasi guru untuk kedepannya bisa mengembangkan media
video pembelajaran menggunakan aplikasi edpuzzle.

c. Bagi sekolah

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah
wawasan, pemahaman dan pengetahuan terkait dengan
pengembangan video pembelajaran menggunakan aplikasi
edpuzzle.

d. Bagi peneliti

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu
pengetahuan dan wawasan peneliti dalam mengembangan video
pembelajaran menggunakan aplikasi edpuzzle untuk meningkatkan

penguasaan konsep IPAS di SD.
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Bagi peneliti selanjutnya

Hasil penelitian pengembangan video pembelajaran berbasis
aplikasi edpuzzle ini diharapkan dapat menjadi rujukan dan pembanding
bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan produk serupa

sehingga dapat melengkapi keterbatasan yang ada pada penelitian ini.
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