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ABSTRAK

Abstrak: Kegiatan pengabdian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan rendahnya minat belajar
siswa dalam memahami materi sejarah Nabi Muhammad SAW akibat penggunaan media
pembelajaran yang masih konvensional dan minimnya metode interaktif yang melibatkan siswa
secara aktif. Tujuan kegiatan ini adalah memberikan pendampingan pemanfaatan media Edpuzzle
interaktif agar proses belajar menjadi lebih menarik, partisipatif, dan mudah dipahami oleh siswa
sekolah dasar. Pengabdian dilaksanakan melalui metode pendampingan langsung kepada mitra,
yaitu 20 siswa kelas tinggi pada sekolah dasar. Proses pendampingan meliputi pengenalan fitur
Edpuzzle, pembuatan video interaktif, serta penerapan dalam pembelajaran sejarah. Evaluasi
dilakukan melalui observasi keterlibatan siswa melalui lembar observasi terstruktur, penilaian
respons siswa menggunakan angket skala Likert setelah pembelajaran, dan analisis tingkat
pemahaman materi berdasarkan hasil tes formatif. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan
antusiasme, partisipasi, serta pemahaman siswa terhadap materi sejarah Nabi Muhammad SAW.
Secara kualitatif, 18 dari 20 siswa (88%) tampak aktif bertanya dan menjawab selama
pembelajaran, 17 siswa (84%) mampu memahami materi dengan baik, dan rata-rata skor respons
siswa mencapai 4,4 dari skala 5, yang menunjukkan kategori sangat positif. Selain itu, siswa
mampu mengikuti aktivitas berbasis video interaktif secara mandiri dan lebih fokus selama proses
pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Edpuzzle interaktif; Sejarah, Sekolah Dasar.

Abstract: This community service activity was motivated by the low level of student interest in
understanding the material on the history of the Prophet Muhammad SAW due to the use of
conventional learning media and the lack of interactive methods that actively involve students. The
purpose of this activity was to provide assistance in utilising interactive Fdpuzzle media to make
the learning process more Interesting, participatory, and easier for primary school students to
understand. The community service was carried out through direct mentoring of partners, involving
20 upper grade students in primary schools. The mentoring process included an introduction to
FEdpuzzile features, the creation of interactive videos, and their application in history lessons.
FEvaluation was carried out through observation of student engagement using a structured
observation checklist, assessment of student responses using a Likert-scale questionnaire after the
learning activities, and analysis of students’ level of material comprehension based on formative
test results. The results of the activity showed an increase in students’ enthusiasm, participation,
and understanding of the material on the history of the Prophet Muhammad SAW. Qualitatively,
18 out of 20 students (88%) were actively involved in asking and answering questions during the
learning process, 17 students (84%) demonstrated good understanding of the material, and the
average student response score reached 4.4 on a 5-point scale, indicating a very positive category.
In addition, students were able to independently follow interactive video-based activities and were
more focused during the learning process.

Keywords: Learning Media; Interactive Edpuzzle; History;, Elementary School.

Article History:
Received: 20-12-2025 ‘@M
Revised : 09-01-2026

Accepted: 26-01-2026 This 1s an open access article under the
Online :01-02-2026 CC-BY-SA Iicense

415


http://journal.ummat.ac.id/index.php/jmm
https://doi.org/10.31764/jmm.v10i1.37242
https://doi.org/10.31764/jmm.v10i1.37242
mailto:niam@unuha.ac.id

416 | JMM (Jurnal Masyarakat Mandiri) | Vol. 10 No. 1 Februari 2026, hal. 415-424

A. LATAR BELAKANG

Permasalahan dalam dunia pendidikan dasar hingga saat ini masih
didominasi oleh rendahnya motivasi belajar siswa, khususnya dalam
pembelajaran yang menuntut pemahaman konseptual dan naratif. Motivasi
belajar menjadi faktor krusial karena sangat berpengaruh terhadap
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran serta capaian hasil belajar
(Febbrilian et al., 2024). Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa motivasi
belajar siswa sekolah dasar cenderung menurun ketika proses pembelajaran
berlangsung secara monoton, minim variasi media, dan kurang melibatkan
siswa secara aktif (Widiastari & Puspita, 2024). Kondisi ini menuntut adanya
pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif, adaptif, dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan peserta didik pada jenjang pendidikan dasar
(Ignasia & Haryanto, 2025).

Selain rendahnya motivasi belajar, keterbatasan media pembelajaran
yang menarik serta dominasi metode pengajaran satu arah masih menjadi
tantangan serius di sekolah dasar (Hani et al. 2024; Kamila et al. 2024).
Praktik pembelajaran yang berpusat pada guru, seperti ceramah dan
penggunaan buku teks semata, berpotensi menghambat partisipasi aktif
siswa dan mengurangi efektivitas pembelajaran (Susanti et al., 2024). Media
pembelajaran yang kurang variatif menyebabkan siswa kesulitan
mengaitkan materi dengan pengalaman konkret mereka. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu penyampaian informasi, tetapi juga mampu menciptakan pengalaman
belajar yang interaktif, menyenangkan, dan bermakna.

Permasalahan tersebut semakin kompleks ketika terjadi pada mata
pelajaran humaniora, khususnya sejarah, baik sejarah umum maupun
Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). Materi sejarah bersifat naratif, kronologis,
dan abstrak, sehingga sering dianggap sulit dipahami oleh siswa sekolah
dasar (Vebrianto & Anwar, 2025). Penyampaian materi sejarah yang hanya
mengandalkan teks dan ceramah menyebabkan siswa kesulitan
memvisualisasikan peristiwa, memahami alur waktu, serta menangkap
makna kontekstual dari peristiwa sejarah tersebut (Istigomah et al., 2023).
Akibatnya, pembelajaran sejarah cenderung dipersepsikan sebagai pelajaran
hafalan yang membosankan dan kurang relevan dengan kehidupan siswa
(Maylanda et al., 2025).

Permasalahan mitra dalam kegiatan pengabdian ini berkaitan dengan
belum optimalnya pemanfaatan teknologi pembelajaran dalam proses
pembelajaran sejarah Islam di sekolah dasar. Keterbatasan kompetensi guru
dalam menggunakan media digital, serta minimnya pemanfaatan platform
pembelajaran interaktif, menyebabkan proses belajar masih berlangsung
secara konvensional (Aminullah et al., 2025). Padahal, integrasi teknologi
dalam pembelajaran memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran (Zulfikhar et al., 2024), dan mengurangi kesenjangan mutu
pendidikan (Hafidh & Lena, 2023). Oleh karena itu, solusi yang ditawarkan
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dalam kegiatan ini adalah pendampingan pemanfaatan media pembelajaran
digital interaktif yang mudah diakses, relevan secara pedagogis, dan sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media
digital interaktif mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
pemahaman konseptual siswa. Media digital yang mengintegrasikan unsur
visual, audio, dan interaktivitas terbukti efektif dalam mendukung
pembelajaran bermakna, khususnya pada siswa dengan gaya belajar visual
dan kinestetik (Hamdani et al., 2025). Selain itu, pembelajaran berbasis
teknologi juga memungkinkan penyajian materi secara lebih kontekstual dan
adaptif terhadap kebutuhan siswa abad ke-21 (Kharismawati et al., 2025).
Kondisi tersebut semakin mempertegas perlunya inovasi media
pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu
meningkatkan pemahaman konseptual siswa (Dewi & Muhibbin, 2024).

Salah satu media pembelajaran digital interaktif yang mendapat
perhatian dalam penelitian pendidikan adalah Edpuzzle. Edpuzzle
memungkinkan guru menyajikan video pembelajaran yang diperkaya
dengan kuis, pertanyaan reflektif, dan umpan balik langsung, sehingga siswa
tidak hanya menjadi penonton pasif, tetapi terlibat aktif dalam proses belajar
(Djoko & Abbas, 2023). Penelitian lain menunjukkan bahwa penggunaan
Edpuzzle dapat membantu siswa memahami materi yang bersifat abstrak,
meningkatkan fokus belajar, serta memperkuat pemahaman kronologis
dalam pembelajaran sejarah (Sutimin et al., 2025). Pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi juga terbukti mampu meningkatkan motivasi,
partisipasi, dan hasil belajar siswa, terutama pada materi yang selama ini
dianggap abstrak atau sulit (Niam & Lestari, 2025). Dengan demikian,
Edpuzzle memiliki landasan empiris yang kuat sebagai media pembelajaran
interaktif yang relevan untuk pembelajaran sejarah Islam di sekolah dasar.

Berdasarkan permasalahan dan kajian penelitian terdahulu tersebut,
Sebagai bentuk solusi kegiatan pengabdian ini mengusung judul
“Pendampingan Pemanfaatan Media Edpuzzle Interaktif untuk
Mengenalkan Sejarah Nabi Muhammad SAW kepada Siswa SD”, yang
bertujuan untuk mendampingi siswa sekolah dasar dalam memanfaatkan
media Edpuzzle interaktif secara lebih menarik dan bermakna. Integrasi
media digital memungkinkan penyajian materi dalam bentuk visual, audio,
dan simulasi yang mendorong keterlibatan aktif siswa (Hanifah et al., 2025).

Tim pengabdian melaksanakan pendampingan langsung kepada siswa
dalam memanfaatkan media pembelajaran  Fdpuzzle Interaktif.
Pendampingan dilakukan melalui tahapan sosialisasi penggunaan media,
praktik pembelajaran interaktif berbasis KEdpuzzle, serta evaluasi
pemahaman siswa. Dengan demikian, kegiatan ini diharapkan mampu
memberikan kontribusi nyata dalam peningkatan kualitas pembelajaran
sejarah Islam di sekolah dasar serta menjadi model praktik baik dalam
pemanfaatan media digital interaktif.
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B. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan melalui pendampingan dan
praktik langsung dengan menggunakan metode Participatory Action
Research (PAR), yaitu sebuah pendekatan yang menempatkan masyarakat
bukan hanya sebagai objek penerima manfaat, melainkan sebagai subjek
sekaligus mitra peneliti dalam melakukan perubahan sosial (Kindon et al.
2007; Affandi, 2022).

Seluruh tahapan pengabdian ini dijalankan dengan mengedepankan
prinsip kesetaraan, di mana tim akademisi bertindak sebagai fasilitator dan
masyarakat mitra sebagai ahli atas konteks lokal mereka sendiri. Hal ini
memastikan bahwa adopsi teknologi Edpuzzle bukan merupakan paksaan
instruksional, melainkan kebutuhan yang lahir dari kesadaran kolektif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Kegiatan pengabdian ini
dilaksanakan oleh tim Dosen PGMI Universitas Nurul Huda dalam bentuk
pendampingan kepada siswa sekolah tingat dasar SD/MI bekerjasama
dengan pihak sekolah dan pemerintah desa. Jumlah peserta yang mengikuti
kegiatan ini berjumlah 20 siswa/i dari berbagai sekolah tingkat dasar yang
tinggal di desa Sriwangi Ulu.

Metode pelaksanaan kegiatan pendampingan ini dilakukan melalui
beberapa tahapan yang bersifat partisipatif dan berorientasi pada
peningkatan kemampuan siswa dalam memanfaatkan media pembelajaran
digital, khususnya FEdpuzzle. Pendampingan dilaksanakan dengan tahapan
sebagai berikut:

1. Tahap Persiapan

Pada tahap ini dilakukan koordinasi dengan pihak sekolah untuk
menentukan jadwal kegiatan, menyiapkan perangkat pembelajaran (laptop,
proyektor, dan akun Edpuzzle). Tahap persiapan ini juga mencakup proses
penyeleksian materi pelajaran yang relevan dan sesuai dengan kebutuhan
siswa, kemudian mengemasnya dalam bentuk video interaktif melalui
Edpuzzle agar pembelajaran menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan
mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif. Dengan persiapan
yang matang ini, kegiatan dapat berjalan lancar dan mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan.

2. Tahap Sosialisasi dan Pengenalan Media

Tim pendamping memperkenalkan konsep blended learning dan manfaat
penggunaan Edpuzzle dalam pembelajaran. Siswa diberi pemahaman dasar
mengenai cara mengakses, menonton, dan menjawab kuis interaktif yang
terdapat dalam video Edpuzzle. Selain itu, siswa juga dilatih untuk
menjawab kuis interaktif yang terintegrasi dalam video, sehingga mereka
tidak hanya menjadi penonton pasif tetapi juga terlibat aktif dalam setiap
bagian materi. Penjelasan tambahan diberikan mengenai pentingnya
keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan, karena fitur ini membantu
guru maupun pendamping menilai tingkat pemahaman mereka. Melalui
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latihan singkat dan pendampingan langsung, siswa mulai terbiasa dengan
antarmuka Edpuzzle dan memahami bagaimana platform ini akan
digunakan dalam sesi pembelajaran.

3. Tahap Pelatihan dan Pendampingan Langsung

Siswa dibimbing secara langsung dalam penggunaan Edpuzzle melalui
tahapan pembuatan akun menggunakan kode kelas, pengenalan fitur utama,
serta akses video pembelajaran yang telah disesuaikan dengan kurikulum.
Selanjutnya, siswa mengerjakan tugas interaktif yang terintegrasi dalam
video, Proses pembelajaran dilengkapi dengan diskusi terbimbing untuk

mengulas isi video, mengklarifikasi pemahaman, serta menanamkan nilai
keteladanan Nabi Muhammad SAW.

4. Tahap Evaluasi dan Refleksi

Evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas penggunaan Edpuzzle
terhadap motivasi dan pemahaman belajar siswa melalui beberapa
instrumen. Motivasi belajar diukur menggunakan angket skala Likert yang
mencakup indikator ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan aktif siswa
selama pembelajaran. Pemahaman materi dinilai melalui tes formatif
berbentuk pilihan ganda dan isian singkat yang mengacu pada indikator
pencapaian kompetensi. Selain itu keterlibatan siswa diamati menggunakan
lembar observasi terstruktur. Kegiatan evaluasi dilengkapi dengan sesi
refleksi bersama siswa untuk mengidentifikasi kendala, tingkat kemudahan
penggunaan media, serta peluang pengembangan media pembelajaran
digital di masa mendatang.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tahap Persiapan

Berdasarkan hasil observasi awal dan koordinasi dengan pihak sekolah,
diperoleh informasi bahwa pembelajaran masih didominasi metode ceramah
dengan pemanfaatan media digital yang terbatas. Kondisi tersebut
berdampak pada rendahnya minat belajar dan keterlibatan aktif siswa,
khususnya pada materi sejarah yang bersifat naratif. Sebagai tindak lanjut,
tim pengabdian menyusun perangkat pembelajaran berbasis video interaktif
menggunakan platform Edpuzzle, dan disesuaikan dengan karakteristik
siswa. Selain itu, dilakukan penyusunan panduan penggunaan Edpuzzle
bagi guru, serta perancangan instrumen evaluasi untuk mengukur
keterlibatan dan pemahaman siswa. Hasil lain dari tahap persiapan adalah
terlaksananya sosialisasi dan diskusi awal dengan guru mitra. Guru
menunjukkan respons positif terhadap penggunaan Edpuzzle sebagai media
pembelajaran interaktif, serta menyatakan kesiapan untuk berkolaborasi
dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian.
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2. Pengenalan Media Edpuzzle

Kegiatan pengabdian ini dilangsungkan sebanyak tiga kali pertemuan
pada bulan Oktober 2025, sasarannya adalah siswa kelas IV-V, dimana
setiap pertemuan berlangsung selama 90 menit. Pelaksanaan pengabdian
diawali dengan memperkenalkan konsep pembelajaran berbasis video
interaktif kepada siswa. Para Siswa diperlihatkan bagaimana video dapat
disisipi pertanyaan dan umpan balik langsung. Tahap pengenalan media
Edpuzzle dilakukan melalui strategi demonstrasi partisipatif, di mana tim
pengabdi tidak hanya memaparkan konsep pembelajaran berbasis video
interaktif, tetapi juga memfasilitasi siswa untuk mengeksplorasi ekosistem
digital tersebut. Langkah ini bertujuan untuk mengubah paradigma siswa
dari sekadar konsumen konten pasif menjadi pembelajar aktif yang mampu
berinteraksi dengan materi, sekaligus memicu diskusi kritis mengenai
efektivitas video interaktif dalam meningkatkan pemahaman konsep mereka.

3. Implementasi Edpuzzle pada Materi Sejarah Nabi Muhammad SAW

Tim pengabdian menggunakan video pembelajaran berjudul “Peristiwa
Isra’ dan Miraj Nabi Muhammad SAW”. Video ini tidak disajikan dalam
bentuk media visual statis, melainkan telah direkonstruksi menjadi
Instrumen pembelajaran analitis dengan menyisipkan pertanyaan uraian
singkat pada titik-titik kronologis yang krusial. Melalui fitur stopping point
pada Edpuzzle, siswa diarahkan untuk melakukan jeda reflektif guna
menjawab pertanyaan yang memicu daya nalar kritis mereka terhadap nilai-
nilai spiritual dan historis dari peristiwa tersebut. Setiap siswa diberi
kesempatan untuk menjawab pertanyaan pada sesi stopping point, siswa
diminta maju kedepan dan mengingat alur peristiwa, nama, dan tempat
kejadian yang telah disajikan di video. Hal ini bertujuan untuk memastikan
bahwa pemahaman siswa tidak hanya berhenti pada level hafalan peristiwa,
tetapl juga mampu mengartikulasikan makna sosiologis dan teologis dari
perjalanan Nabi secara komprehensif dan mandiri, seperti terlihat pada
Gambar 1.

Gambar 1._ Implemenfééi Edpuzzle
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4. Evaluasi dan Refleksi Pembelajaran

Setelah sesi pembelajaran, dilakukan refleksi bersama siswa untuk
mengumpulkan data evaluasi lapangan terkait respons terhadap
penggunaan media Edpuzzle. Refleksi ini dilaksanakan secara terstruktur
melalui panduan pertanyaan terbuka dan tertutup guna memperoleh
gambaran komprehensif mengenai efektivitas media dalam mentransformasi
suasana kelas, meningkatkan keterlibatan belajar, serta memperkuat daya
serap kognitif siswa terhadap materi Sejarah Nabi. Pelaksanaan kegiatan ini
menunjukkan hasil positif, baik dari sisi keterlibatan siswa maupun
efektivitas pembelajaran. Hasil observasi dan wawancara, seperti terlihat
pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Observasi dan Wawancara

Aspek yang Diamati Sebelum Kegiatan Sesudah Kegiatan
Part151pg1s1 siswa selama 48% Aktif 38% Aktif
pembelajaran
Pemahaman terhadap materi 52% Memahami 84% Memahami
Sejarah Dengan Baik Dengan Baik
Antu51a§me terhadap media Rendah Sangat Tinggi
pembelajaran
Kemampuan menjawab soal Rendah Meningkat Signifikan

berbasis video

Tabel tersebut menunjukkan adanya peningkatan yang jelas pada proses
pembelajaran sebelum dan sesudah kegiatan pengabdian. Partisipasi siswa
selama pembelajaran mengalami kenaikan dari 10 siswa atau 48% siswa
aktif sebelum kegiatan menjadi 18 atau 88% siswa aktif setelah kegiatan.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media video interaktif mampu
membuat siswa lebih terlibat dalam pembelajaran. Pemahaman siswa
terhadap materi sejarah juga meningkat. Sebelum kegiatan, hanya 52% atau
11 siswa yang memahami materi dengan baik, sedangkan setelah kegiatan
jumlah tersebut meningkat menjadi 17 atau 84% siswa memahami materi
dengan baik. Peningkatan ini menunjukkan bahwa penyajian materi melalui
Edpuzzle membantu siswa memahami isi pelajaran dengan lebih mudah.

Dari sisi antusiasme terhadap media pembelajaran, kondisi awal siswa
tergolong rendah. Setelah penggunaan Edpuzzle, antusiasme siswa menjadi
sangat tinggi, yang terlihat dari perhatian dan respons siswa selama
pembelajaran berlangsung. Pemanfaatan Edpuzzle terbukti efektif dalam
meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh yang menyatakan bahwa video interaktif
dapat meningkatkan keterlibatan dan retensi belajar peserta didik karena
memberikan pengalaman belajar yang multisensoris dan mandiri (Purnomo
et al., 2025).

Dalam konteks pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI), media
Edpuzzle menghadirkan kisah Nabi Muhammad SAW secara visual dan
menarik, sehingga siswa dapat memahami nilai-nilai keteladanan
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Rasulullah dengan cara yang lebih kontekstual. Pertanyaan-pertanyaan
reflektif di dalam video juga mendorong siswa berpikir kritis dan tidak
sekadar menghafal peristiwa sejarah. Dari sisi pedagogis, pendekatan ini
mendukung model pembelajaran aktif (active learning) karena siswa terlibat
langsung dalam proses eksplorasi materi (Depita, 2024). Guru berperan
sebagai fasilitator yang membantu siswa menemukan makna dari tayangan
video, bukan hanya penyampai informasi. Dengan demikian, Edpuzzle dapat
menjadi alternatif media pembelajaran digital yang sesuai dengan
karakteristik generasi digital-native di sekolah dasar.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian pemanfaatan media Edpuzzle interaktif
menunjukkan ketercapaian tujuan program sebagaimana tercermin dalam
hasil observasi keterlibatan siswa, respons angket, dan capaian tes formatif.
Data evaluasi lapangan mengindikasikan adanya peningkatan minat belajar,
partisipasi aktif, serta pemahaman siswa terhadap materi Sejarah Nabi
Muhammad SAW melalui pemanfaatan video interaktif yang terstruktur.
Siswa mampu mengikuti alur pembelajaran, menjawab pertanyaan secara
mandiri, dan mempertahankan fokus belajar selama kegiatan berlangsung.
Keberhasilan pelaksanaan kegiatan ini juga didukung oleh kolaborasi yang
baik antara tim pengabdian, pemangku kepentingan, dan pendidik. Dengan
demikian, Edpuzzle terbukti efektif sebagai media pembelajaran kreatif dan
kontekstual bagi siswa sekolah dasar.

Untuk keberlanjutan program, disarankan agar sekolah terus
memanfaatkan dan mengembangkan penggunaan media digital interaktif
seperti Edpuzzle ini dalam pembelajaran sebagai bentuk replikasi progrm
pengabdian. Guru dapat diberikan pelatihan lanjutan sebagai penguatan
kompetensi agar lebih mahir membuat konten video interaktif yang sesuai
dengan kebutuhan siswa. Semoga kegiatan ini menjadi inspirasi untuk
pengabdian serupa pada bidang dan materi lainnya.
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