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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran
videoscribe sparkol dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini dilaksanakan
pada semester genap dan bertempat di SMPN 5 Depok yang terletak di Jalan
Mandar No. 30, Beji Timur, Depok. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode Penelitian dan Pengembangan (research and development).
Untuk dapat mengembangkan media pembelajaran dapat menggunakan modern
desain sistem pembelajaran, ADDIE (Analysis Design Develop Implementation
Evaluate) yang dipadukan menurut langkah-langkah penelitian pengembangan
yang direkomendasikan oleh Brog dan Gall. Jenis data yang akan dikumpulkan
dalam penelitian ini terdiri dari dua data, yaitu data kualitatif dan kuantitatif.
Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket atau kuesioner.
Hasil penilaian dari aspek media mendapat kriteria “baik” dengan rerata 4,0,
penilaian dari aspek materi mendapat kriteria “sangat baik” dengan rerata 4,4 dan
penilaian dari aspek pengembangan mendapat kriteria “sangat baik” dengan
rerata 4,5. Hasil kegiatan uji coba media pembelajaran berbasis videoscribe
sparkol yang dilakukan di SMPN 5 Depok, siswa dapat merasakan manfaat
penggunaan media secara langsung. Siswa merasa senang dan tertarik dengan
penggunaan media pembelajaran berbasis videoscribe sparkol.

Kata kunci: media pembelajaran, videoscribe sparkol, pembelajaran matematika

PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari peserta didik
dari sekolah tingkat dasar hingga tingkat tinggi. Meskipun banyak orang yang memandang
matematika sebagai bidang studi yang sulit, tetapi matematika harus dipelajari karena
menjadi dasar ilmu-ilmu lainnya. Matematika sangat erat kaitannya dengan kehidupan
sehari-sehari, karena segala jenis aktifitas dalam kehidupan sehari-hari selalu menuntut
seseorang untuk menguasai matematika atau menghitung. Sebagai salah satu mata
pelajaran yang sangat penting untuk dipelajari maka pembelajaran matematika harus
dikemas dengan menarik agar mampu menumbuhkan minat belajar siswa. Materi
matematika yang begitu banyak membuat siswa malas mencatat dan bosan jika harus
mendengarkan guru ceramah.

Permasalahan dalam pembelajaran matematika masih banyak dialami oleh siswa.
Siswa seringkali merasa jenuh dengan poses pembelajaran matematika. Dalam hal ini
tentunya siswa sudah memiliki persepsi yang negatif mengenai matematika. Jika presepsi
siswa negatif, maka ia akan menghasilkan sesuatu yang negatif yaitu berpandangan bahwa
matematika itu sulit. Karena secara tidak langsung pikiran bawah sadar siswa akan merekam
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terhadap apa yang ia pikirkan. Hal tersebut dapat mempengaruhi hasil belajar matematika
siswa di sekolah.

Pembelajaran matematika yang biasanya digunakan di SMPN 5 Depok adalah
metode ceramah dimana guru menjelaskan materi dan siswa mendengarkan lalu mencatat
materi. Dengan pembelajaran seperti itu permasalahan yang terjadi di SMPN 5 Depok adalah
masih ada beberapa siswa yang tidak memperhatikan pelajaran karena merasa bosan
dengan penjelasan yang diberikan apalagi jika pembelajarannya kurang menarik
mengakibatkan peserta didik cenderung tidak termotivasi dan tidak fokus dalam mengikuti
pembelajaran yang pada akhirnya peserta didik sulit untuk memahami materi. Pembelajaran
yang demikian merupakan pembelajaran yang kurang efektif sehingga tujuan pembelajaran
akan sulit dicapai. Rusman (2013: 134) mendefinisikan pembelajaran pada hakikatnya
merupakan suatu proses interaksi antara guru dengan siswa, baik interaksi secara langsung
seperti kegiatan tatap muka maupun secara tidak langsung, yaitu dengan menggunakan
berbagai media pembelajaran.

Seharusnya guru sebagai pendidik dan pengajar harus mampu menciptakan
pembelajaran yang menarik di dalam kelas sehingga para siswa mampu berkonsentasi dan
menaruh minat pada proses pembelajaran. Hal yang demikian itu karena pembelajaran
tentu dianggap sebagai suatu aktivitas yang memang sengaja diciptakan oleh guru dan
dalam hal ini guru harus merancang strategi pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai. Strategi pembelajaran adalah suatu kondisi yang diciptakan oleh instruktur dengan
sengaja (metode, sarana prasarana, materi, media, dsb), agar siswa dipermudah dalam
mencapai tujuan pembelajaran yang diciptakan (Prawiladilaga dan Siregar, 2007: 4-5). Oleh
karena itu, penting bagi guru membekali siswa dengan media pembelajaran yang tidak
hanya menarik namun juga dapat diakses dan dipelajari di rumah, agar siswa memiliki minat
belajar yang tinggi.

Di era modern ini, sangat tepat jika disediakan media pembelajaran yang sesuai
dengan kemajuan IImu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Karena pada dasarnya generasi
yang sekarang adalah generasi yang tidak lepas dari perkembangan teknologi. Anak zaman
sekarang merupakan generasi yang dalam proses belajarnya nyaman dengan menggunakan
peralatan digital. Untuk menyikapi hal seperti ini, maka media pembelajaran yang tepat
untuk anak zaman sekarang adalah media pembelajaran yang berbasis digital.

Sparkol Videoscribe merupakan sebuah media pembelajaran video animasi yang
terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi sebuah video utuh. Dengan karakteristik
yang unik, sparkol/ video scribe mampu menyajikan konten pembelajaran dengan
memadukan gambar, suara, dan desain yang menarik sehingga siswa mampu menikmati
proses pembelajaran. Fitur yang disediakan oleh software ini sangat beragam sehingga
mampu menjadi media pembelajaran yang dapat disesuikan dengan mata pelajaran yang
diinginkan. Selain dapat menggunakan desain yang telah disediakan di dalam software,
pengguna dapat membuat desain animasi, grafis, maupun gambar yang sesuai dengan
kebutuhan. Selain itu, pengguna juga dapat melakukan dubbing dan memasukkan suara
sesuai kebutuhan untuk membuat video. Pembuatan videoscribe juga dapat dilakukan
secara offfine sehingga tidak tergantung pada layanan internet, hal ini pastinya akan lebih
memudahkan guru dalam membuat media pembelajaran menggunakan sparko/ videoscribe.
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Pemanfaatan teknologi untuk media pembelajaran diharapkan dapat menjadi suatu
pembaharuan di dunia pendidikan. Media pembelajaran berbasis sparkol videoscribe ini juga
dapat digunakan oleh siswa kapanpun dan dimanapun sehingga dapat membantu proses
pembelajaran. Berdasarkan permasalahan di atas, penulis tertarik melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Videoscribe Sparko/
pada Materi Persamaan Garis Lurus Siswa SMPN 5 Depok”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap dan bertempat di SMPN 5 Depok
yang terletak di Jalan Mandar No. 30, Beji Timur, Depok. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode Penelitian dan Pengembangan (research and development).
Untuk dapat mengembangkan media pembelajaran dapat menggunakan modern desain
sistem pembelajaran, ADDIE (Analysis Design Develop Implementation Evaluate) yang
dipadukan menurut langkah-langkah penelitian pengembangan yang direkomendasikan oleh
Brog dan Gall dengan dasar pertimbangan bahwa model tersebut cocok untuk
mengembangkan produk model intruksional/pembelajaran yang tepat sasaran, efektif, dan
dinamis, dan sangat membantu dalam pengembangan pembelajaran bagi guru. Model
desain intruksional ADDIE merupakan model desain pembelajaran/pelatihan yang bersifat
generic menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan
yang efektif, dinamis dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri. Sehingga membantu
intruktur pelatihan dalam pengelolaan pelatihan dan pembelajaran.

Prosedur pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Videoscribe
Sparkol pada materi persamaan garis lurus siswa SMP Kelas VIII terdiri dari lima tahapan,
yaitu: pertama Analyze berupa analisis kebutuhan dan analisis teknologi. Kedua Design
(perencanaan) meliputi tahap pengumpulan referensi, pembuatan desain media
(storyboard), menetapkan materi, penyusunan soal dan jawaban dan pengumpulan
background, font, gambar dan tombol. Ketiga Development (Pengembangan) meliputi
membuat produk media pembelajaran dan validasi ahli. Keempat Implementation
(Penerapan) dan kelima Evaluation (Penilaian) Tahap ini merupakan fase untuk
mengetahui kelayakan produk yang dihasilkan

Jenis data yang akan dikumpulkan dalam penelitian ini terdiri dari dua data, yaitu
data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif merupakan data mengenai proses
pengembangan media pembelajaran berupa kritik dan saran dari ahli materi, ahli media dan
siswa. Data kuantitatif merupakan data pokok penelitian yang berupa data penilaian tentang
media pembelajaran dari ahli materi, ahli media dan siswa.

Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket atau kuesioner. Angket
digunakan untuk mengukur kualitas media yang dikembangkan. Instrumen angket pada
penelitian ini digunakan untuk memperoleh data dari ahli media, ahli materi, dan siswa
sebagai bahan mengevaluasi media pembelajaran yang dikembangkan. Angket penilaian
produk meliputi beberapa aspek dengan indikatornya masing-masing. Indikator tiap aspek
memiliki jumlah yang berbeda. Validasi instrumen ini menghasilkan angket yang siap
digunakan dalam data penelitian.

Instrumen kelayakan media pembelajaran pada umumnya menggunakan skala

Likert dengan 5 alternatif jawaban (Sugiyono, 2011: 93): sangat baik, baik, cukup, kurang,

dan sangat kurang. Menurut Likert dalam Weksi Budiaji (2013: 126) skala likert merupakan
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Skala yang menggunakan beberapa butir pertanyaan untuk mengukur perilaku individu
dengan merespon lima titik pilihan pada setiap butir pertanyaan, sangat setuju, setuju, tidak
memutuskan, tidak setuju, dan sangat setuju.

Respon yang diberikan berupa pernyataan sangat baik/sangat setuju, baik/setuju,
cukup/kurang setuju, kurang/tidak setuju dan sangat kurang/sangat tidak setuju. Berikut
adalah pedoman pemberian skor.

Pedoman Pemberian Skor
Keterangan Skor
Sangat Baik/Sangat Setuju (A) 5
Baik/Setuju (B)
Cukup/Kurang Setuju (C)
Kurang/Tidak Setuju (D)
Sangat Kurang/Sangat Tidak Setuju (E)

= N W D

Langkah-langkah dalam menganalisis kriteria kualitas media yang dikembangkan
adalah sebagai berikut:

X
2%
n
Keterangan: E skor rata-rata

jumlah skor
n_ =] jumlah butir

a. Mengkonversi data kuantitatif menjadi data kualitatif sesuai dengan paduan
mengkonversi data menurut Widyoko (2010: 238) sebagai berikut:

Konversi Data Kuantitatif Ke Data Kualitatif Berskala 5

Rumus Rerata Skor Klasifikasi
X >X;+ 1,8 x shj > 4,2 Sangat Baik
X;+0,60xsbh;<X<X;+1,8xsbh;, >34—42 Baik
X;—0,60xsh;<X<X;+0,6xsbh) >26—34 Cukup
)_(i—0,60><sb,-<Xs)_(i—0,6><sbi >1,8—2,6 Kurang
|X <X;—1,8x Sbi| |S 1, ﬂ Sangat Kurang
Keterangan:
E skor empiris
E rerata ideal = % X (skor maksimum ideal + skor minimal ideal)

X (skor maksimum ideal H skor minimum ideal)

simpangan baku ideal=

Dalam penelitian ini, media yang dikembangkan dianggap layak apabila hasil analisis
data memperoleh rerata skor lebih dari 3,4 — 4,2 yang berarti “baik” pada semua aspek.

oy =
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HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL PENELITIAN

Penelitian ini dilaksnakan menggunakan metode research and development atau
penelitian dan pengembangan yang difokuskan pada aspek pengembangan. Pengembangan
media pembelajaran berbasis android ini menggunakan acuan model pengembangan produk
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Oleh karena itu,
peneliti akan menjabarkan hasil pengembangan media pembelajaran sesuai dengan tahapan
ADDIE.

Analyze (Analisis Kebutuhan)
Analisis Kebutuhan

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan siswa diperoleh informasi bahwa
penggunaan media pembelajaran matematika berbasis videoscribe sparkol belum pernah
dilakukan. Guru sangat mengharapkan media pembelajaran ini nantinya memiliki bahasa
yang mudah dimengerti siswa dan tidak berbelit-belit, harus sesuai alur dan konsep yang
benar. Selain itu siswa mengharapkan media pembelajaran yang memiliki tampilan
sederhana tapi menarik. Jangan menggunakan banyak animasi, karena akan mengganggu
fokus dalam belajar.

Analisis Teknologi

Videoscribe Sparkol dipilih sebagai software utama dalam pengembangan media
dikarenakan Videoscribe Sparko/ sangat mudah digunakan, powerfull dan usable siapapun
dapat membuat video menggunakan Videoscribe Sparkol. Dalam pengembangan media
pembelajaran dengan Videoscribe Sparkol ini tidak memerlukan keahlian khusus untuk
menggambar. Maka dari itu pembuaatan media pembelajaran menggunakan Videoscribe
Sparkol akan mudah dilakukan oleh semua

Design (Perencanaan)

Langkah-langkah dalam perencanaan produk ialah menentukan tujuan yang akan
dicapai siswa melalui penggunaan media, melakukan tinjauan materi pada pokok bahasan
persamaan garis lurus, menentukan aplikasi dan membuat rancangan desain media
pembelajaran

Development (Pengembangan)

Setelah melalui tahap perancangan kemudian dilakukan proses produksi. Dalam hal
ini produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran berbasis videoscrie sparkol. Sebelum
dilakukannya penerapan langsung dalam pembelajaran media dicek dan divalidasi oleh
pakar atau para ahli.

Desain Awal Produk.

Mengumpulkan komponen-komponen media diawali dengan pembuatan template
dan mengumpulkan komponen-komponen media, antara lain: background, gambar, dan
teks. Pengetikan materi menggunakan microsoft word kemudian di screencapture dan
dimasukan kedalam paint untuk di crop. Setelah semua materi selesai diketik dan dijadikan
gambar dengan format.png. Selain itu, untuk animasi serta gambar yang akan dimasukkan
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ke media pembelajaran juga diedit menggunakan photoshop. Penyusunan media
pembelajaran dengan Videoscribe Sparkol

Validasi Ahli Media, Ahli Materi dan Ahli Pengembangan

Validasi dilakukan agar mendapatkan kelayakan media untuk digunakan dalam
kegiatan uji coba. Selain melakukan penilaian media, ahli media, ahli materi dan ahli
pengembangan juga memberikan kritik dan saran guna perbaikan media pembelajaran.
Hasil penilaian serta saran ahli digunakan sebagai dasar dalam merevisi produk awal
sebelum diuji lapangan.

Ahli media memberikan evaluasi yang berkaitan dengan aspek yang terdapat dalam
media, seperti aspek bahasa, efek bagi startegi pembelajaran, rekayasa perangkat lunak dan
tampilan visual. Ahli matei memberikan evaluasi pada subtansi materi diantaranya pada
aspek format, isi, dan bahasa. Sementara itu, ahli pengembangan memberikan evaluasi
yang berkaitan dengan aspek model pengembangan dan aspek prosedur penelitian.

Deskripsi masing-masing data tersebut dijelaskan dalam uraian sebagai berikut.
Deskripsi Data Validasi Ahli Media

Ahli media yang menjadi validator dalam produk pengembangan media
pembelajaran berbasis videoscribe sparkol/ ini ialah Bapak Yogi Wiratomo, M.Pd yang
merupakan dosen dari Prodi Pendidikan Matematika Universitas Indraprasta PGRI. Adapun
hasil validasi ahli media adalah sebagai berikut.

Rata-rata Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Rata-rata Kriteria
Media 4,0 Baik

Deskripsi Data Validasi Ahli Materi

Ahli materi yang menjadi validator dalam produk penelitian ini adalah Ibu Aida
Mustafa Kemal, M. Pd dan Ibu Linlin M., S.Pd yang merupakan guru matematika SMPN 5
Depok. Adapun hasil validasi ahli materi adalah sebagai berkut.

Rata-rata Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Rata-rata Kriteria
Materi 4,4 Sangat Baik

Deskripsi Data Validasi Ahli Pengembangan

Ahli pengembangan yang menjadi validator dalam produk penelitian ini adalah
Bapak Dr. Hasbullah yang merupakan dosen dari Prodi Pendidikan Matematika Universitas
Indraprasta PGRI. Adapun hasil validasi ahli pengembangan adalah sebagai berkut.

Rata-rata Hasil Validasi Ahli Pengembangan

Aspek Rata-rata Kriteria
Materi 4,5 Sangat Baik
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Implementation (Penerapan)

Setelah media pembelajaran dinyatakan layak diproduksi oleh ahli media, ahli materi
dan ahli pengembangan, lalu media diujikan pada uji lapangan pada kelompok kecil. Pada
tahap penerapan ini dilakukan uji coba produk. Uji coba media pembelajaran dilakukan
dengan tujuan untuk mengetahui setiap detail kekurangan dan kelemahan dari media yang
telah jadi, untuk melihat keefektifan media tersebut bila digunakan oleh sasaran didik yang
dituju.

Uji coba media pembelajaran dilakukan pada kelas VIII SMPN 5 Depok berjumlah 10
orang. Pada saat uji coba produk, peneliti menjelaskan media pembelajaran matematika
berbasis videoscribe sparkol kepada 10 orang terpilih. Setelah media ini selesai dijelaskan
dan diberi petunjuk cara menggunakannya, peneliti meminta 10 orang siswa tersebut
melakukan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran matematika berbasis
videoscribe sparkol

Evaluation (Penilaian)

Tahap terakhir adalah mengevaluasi media pembelajaran berbasis videoscribe yang
telah dikembangkan. Tahap ini merupakan fase untuk mengetahui kelayakan produk yang
dihasilkan dalam hal ini adalah media pembelajaran berbasis videoscribe sparkol pada mata
pelajaran matematika pokok bahasan persamaan garis lurus sekolah menengah pertama.
Siswa diberi lembar angket untuk menilai kelayakan media dari aspek pengguna. Selain uji
coba dan penilaian angket, siswa diminta untuk memberikan tanggapan mengenai
penggunaan media. Berdasarkan uji coba lapangan kelompok kecil yang dimana melibatkan
10 siswa kelas VIII SMPN 5 Depok yang dipilih secara acak didapatkan hasil penilaian
sebagai berikut.

Hasil Uji Coba Lapangan Kelompok Kecil
Aspek Rata-rata Kriteria

Pengguna 4,2 Baik

Berdasarkan hasil uji coba lapangan kelompok kecil, dapat diketahui bahwa media
pembelajaran masuk dalam kriteria “baik” dengan skor rata-rata 4,2. Selama kegiatan uji
coba lapangan kelompok kecil tidak terdapat kendala dalam pelaksanaannya dan suasana
juga kondusif karena jumlah siswa yang sedikit sehingga siswa mudah diberikan pengarahan
dalam menggunakan media pembelajaran berbasis Vvideoscribe sparkol. Setelah
menggunakan media, siswa juga memberikan tanggapan terhadap media pembelajaran.
Adapun tanggapan yang diberikan siswa adalah sebagai berikut.

a. Media pembelajaran berbasis videoscribe sparko/ sangat bagus.

b. Siswa merasa senang karena bisa belajar menggunakan media
pembelajaran ini dimanapun dan kapanpun.

c. Media pembelajaran berbasis videoscribe sparkol/ sangat membantu siswa
karna pembahasan materi secara mendetail dan bahasa yang sangat mudah dimengerti.

d. Tampilan media yang sederhana sehingga membuat siswa dapat fokus pada
materi karna tidak terlalu banyak animasi yang dapat mengganggu konsentrasi.
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PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran berbasis videoscribe sparkol/ pada materi
persamaan garis lurus ini sudah melakukan uji ahli diantaranya uji ahli materi, uji ahli media,
dan uji ahli pengembangan. Menurut ahli materi media pembelajaran ini menarik dan bagus
semoga dapat lebih dikembangkan secara luas. Kemudian menurut ahli media, media
pembelajaran ini harus disesuaikan dengan segmentasinya untuk siswa seperti apa. Dan
menurut ahli pengembangan, media pembelajaran ini harus lebih dikembangkan lagi.

Melalui kegiatan uji coba media pembelajaran berbasis videoscribe sparkol yang
dilakukan di SMPN 5 Depok, siswa dapat merasakan manfaat penggunaan media secara
langsung. Siswa merasa senang dan tertarik dengan penggunaan media pembelajaran
berbasis videoscribe sparkol. Tampilan media yang sederhana membuat siswa nyaman dan
tidak lagi terganggu konsentrasinya, karena selama ini media pembelajaran yang ada di
SMPN 5 Depok menggunakan terlalu banyak animasi sehingga membuat siswa tidak fokus.
Siswa lebih mudah memahami materi karena materi dijelaskan secara mendetail.

Disadari bahwa proses penelitian dan pengembangan media dalam pembelajaran
matematika ini tidaklah sempurna. Adapun keterbatasan dari penelitian ini antara lain:

1. Kurangnya referensi mengenai model pengembangan pembelajaran ADDIE
menjadikan peneliti  memiliki pengetahuan yang terbatas mengenai model
pengembangan pembelajaran tersebut. Selain itu, data peneliti hanya mengenai
pengembangan media pembelajaran matematika sehingga penguasaan peneliti
terbatas hanya pada materi yang dikembangkan.

2. Keterbatasan dari teknis pembuatan media yang masih belum memenuhi standar
minimal untuk pembuatannya sehingga media yang dikembangkan secara teknis
belum maksimal. Dari semua keterbatasan-keterbatasan penelitian ini dipengaruhi
oleh kemampuan peneliti, keterbatasan waktu dan dana yang tersedia.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, produk media pembelajaran
berbasis videoscribe sparko/ untuk pembelajaran matematika di SMPN 5 Depok maka dapat
disimpulkan media pembelajaran berbasis videoscribe sparkol/ layak digunakan setelah
melalui proses validasi dari ahli media, ahli materi dan ahli pengembangan. Hasil penilaian
dari aspek media mendapat kriteria “baik”, penilaian dari aspek materi mendapat kriteria
“sangat baik” dan penilaian dari aspek pengembangan mendapat kriteria “sangat baik”.

Hasil uji coba lapangan pada kelompok kecil menunjukkan bahwa siswa senang dan
tertarik menggunakan media pembelajaran berbasis videoscribe sparkol Media
pembelajaran dapat mempermudah pemahaman siswa terhadap materi persamaan garis
lurus serta mampu menambah daya tarik siswa belajar materi tersebut karna dapat dibawa
kemanapun dan kapanpun. Hasil uji coba keseluruhan menunjukkan skor rata-rata 4,2.
dengan kriteria “baik”.
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