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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

1. Pengembangan video pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi 

Edpuzzle untuk meningkatkan keterampilan Critical thinking siswa 

kelas 7 pada mata pelajaran PAI materi Umayyah di SMP, mempunyai 

tahapan-tahapan dalam pengembangannya. Pertama tahapan Define 

langkah-langkah yang dilakukan dalam tahapan ini yaitu analsis 

kebutuhan, analisis madia pembelajaran, analisis ATP dan analisi 

materi. Kedua tahapan Desain, langkah-langkahnya yaitu merancang 

Materi & merancang Ilustrasi,  Membuat flowchart, Membuat video, 

Menambahkan media interaktif. Ketiga tahapan Develop, langkah-

langkahnya yaitu, melakukan uji validitas, uji praktikalitas dan uji 

efektifitas. Dan yang Keempat tahapan Desseminate dimana produk 

yang dikembangkan disebarkan di aplikasi edpuzzle dan youtube 

2. Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan diperoleh hasil dari 

persentase kelayakan validasi ahli media sebesar 97,26%, dan validasi 

ahli materi sebesar 93,38% sedangkan pada ahli bahasa 94,99% yang 

semuanya terkategori sangat valid. Jumlah rata-rata keseluruhan 

sebesar 95,21% yang terkategori sangat valid. Dengan itu dapat 

disimpulkan bahwa video interaktif berbantuan aplikasi edpuzzle 

sangat layak untuk di kembangkan.  

Berdasarkan hasil uji praktikalitas yang dilakukan diperoleh rata-rata 

dari uji praktikalitas oleh kelompok kecil sebesar 90,77%, dan 

praktikalitas oleh  kelompok besar sebesar sebesar 86,69%, sedangkan 

praktikalitas oleh guru PAI 86,93% yang semuanya terkategori sangat 

praktis. Jumlah rata-rata dari seluruh uji praktikalitas diperoleh sebesar 

88,13% yang terkategori sangat praktis, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa produk video interaktif berbantuan aplikasi edpuzzle praktis 
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digunakan dalam proses pembelajaran PAI baik bagi pendidik atau pun 

peserta didik 

Berdasarkah hasil yang didapatkan dengan uji independen t test sample  

yaitu nilai signifikansi sebesar 0,019 pada kolom Sig. (2-tailed) artinya 

nilai tersebut <0,05 dan nilai t hitung diperoleh sebesar 2,421 

sedangkan t tabelnya sebesar 2,004 yang artinya t hitung > t tabel yang 

berarti H0 ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan hasil 

belajar siswa kelas 7 yang menggunakan video pembelajaran interaktif 

berbantuan aplikasi  Edpuzzle lebih tinggi dari pada hasil belajar siswa 

kelas 7 yang tidak menggunakan video pembelajaran interaktif 

berbantuan aplikasi  Edpuzzle pada mata pelajaran PAI materi 

Umayyah di SMP.  

Berdasarkah analisis uji N-Gain Score hasil belajar siswa diperoleh, N-

Gain Score kelas eksperimen yaitu sebesar 0,6078 yang artinya 0,3 ≤ 

0,6078 < 0,7 yang dikategorikan sedang, dengan N-Gain  persen 

sebesar 60,7766%. Sedangkan kelas kontrol diperoleh N-Gain Score 

sebesar 0,4744 yang artinya 0,3 ≤ 0,4744 < 0,7 yang dikategorikan 

sedang dengan N-Gain persen sebesar 47,4362%. Jika dilihat 

perbandingan N-gain Score indikator keterampilan Critical Thinking 

dari siswa pada kelas eksperimen memperoleh hasil rata-rata 0,61141 

(kategori sedang), sementara itu, kelas kontrol memiliki N-Gain rata-

rata 0,4827 (kategori sedang),  (0,61141>0,4827) yang artinya hasil 

rata-rata N-gain dari indikator keterampilan Critical Thinking kelas 

eksperimen lebih besar dari kelas kontrol, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan video interaktif berbantuan aplikasi edpuzzle 

cukup efektif dalam meningkatkan keterampilan Critical Thinking 

siswa. 

B. Rekomendasi 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan video 

interaktif berbantuan aplikasi Edpuzzle untuk meningkatkan keterampilan 
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critical thinking siswa pada pembelajaran PAI di SMPN 1 Rambatan, 

terdapat beberapa rekomendasi yang dapat dijadikan acuan dalam 

implementasi lebih lanjut diantaranya penggunaan Edpuzzle sebagai 

media pembelajaran interaktif perlu diperluas ke berbagai materi PAI yang 

lain tidak hanya materi Umayyah di Damaskus saja, tujuannya untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Teknologi video 

interaktif ini memungkinkan siswa untuk berpikir reflektif, menganalisis 

informasi, serta menghubungkan konsep ke kehidupan nyata, sehingga 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam. Serta guru perlu 

terus mengembangkan keterampilan dalam merancang dan mengelola 

video interaktif di Edpuzzle, dengan menyisipkan pertanyaan yang 

mengasah analisis, evaluasi, dan sintesis siswa. Dengan demikian, guru 

dapat membimbing siswa menuju pemahaman yang lebih kritis terhadap 

materi PAI 

Dengan penerapan teknologi video interaktif sebagai inovasi 

pembelajaran, pembelajaran PAI tidak hanya bersifat teoritis dan hafalan, 

tetapi juga lebih kontekstual, reflektif, serta menumbuhkan pola pikir kritis 

dan analitis pada siswa. Oleh karena itu, integrasi Edpuzzle sebagai alat 

bantu pembelajaran interaktif sangat direkomendasikan untuk mendukung 

transformasi pendidikan yang lebih inovatif dan relevan dengan 

perkembangan zaman 

C. Implikasi 

Penggunaan video interaktif berbantuan aplikasi Edpuzzle memberikan 

peluang bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih 

inovatif dan berorientasi pada pengembangan keterampilan berpikir kritis 

siswa. Guru dapat memanfaatkan teknologi ini untuk menghadirkan materi 

pelajaran secara lebih menarik dan interaktif, sehingga siswa lebih 

termotivasi untuk belajar dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Dengan video interaktif, siswa tidak hanya menjadi penerima 

informasi secara pasif, tetapi juga didorong untuk berpikir kritis melalui 
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fitur seperti pertanyaan reflektif, kuis interaktif, dan analisis situasi yang 

tersedia dalam aplikasi Edpuzzle. Hal ini membantu siswa 

mengembangkan kemampuan analisis, evaluasi, dan pengambilan 

keputusan yang merupakan bagian dari keterampilan berpikir kritis, 

sekaligus mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di masa 

depan 

D. Keterbatasan Studi 

Keterbatasan dalam penelitian ini terletak pada materi yang 

digunakan dalam video interaktif berbantuan aplikasi edpuzzle untuk 

meningkatkan critical thinking siswa pada mata pelajaran PAI kelas 7 

materi yang digunakan dalam video yaitu materi elemen SKI tentang Bani 

Umayyah didamaskus. Sesuai rekomendasi guru diminta untuk membuat 

video dengan materi elemen SKI yang lain juga agar peningkatan 

keterampilan critical thinking menjadi lebih optimal. Lalu kendala yang 

lain seperti jarigan yang kurang stabil sehingga berdampak terhadap akses 

perangkat elektronik, yang ini merupakan suatu tantangan bagi pihak 

sekolah-sekolah, agar implentasi dari media pembelajaran berupa video 

interaktif berbantuan aplikasi edpuzzle ini berjalan dengan lancar  
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