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Abstrak  

Latar belakang yang mendorong penelitian ini adalah media yang digunakan guru belum bervariasi 

dan memanfaatkan teknologi. Perlu adanya media supaya siswa dapat tertuju pada media dan 

memperhatikan hususnya pada mata pelajaran matematika yang masih menjadi momok menakutkan 

dan menegangkan bagi siswa. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and 

development) dengan menggunakan model Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation (ADDIE). media pembelajaran berupa video dengan berbantu aplikasi sparkol videoscribe. 

Data dalam penelitian ini diperoleh melalui wawancara, angket,dan  dokumentasi. Hasil analisis 

angket validasi ahli media sebesar Kevalidan media menunjukkan bahwa media layak digunakan 

dengan memperoleh skor dari ahli media sebesar 94,11% hal ini termasuk dalam kategori “sangat 

baik”. Dan menurut ahli materi memperoleh skor 82,14% dan termasuk dalam kategori “sangat 

baik”Kepraktisan media dapat diperoleh tanggapan dari guru kelas IV Sekolah Dasar dengan 

memperoleh skor 87,5% hal ini termasuk dalam kategori “sangat baik” “Sangat Menarik”. Angket 

minat siswa memperoleh presentase 87,5 dan termasuk dalam kategori. “sangat setuju”.Berdasarkan 

hasil penelitian ini saran yang dapat disampaikan adalah media pembelajaran rumat (rumus 

matematika) dengan menggunakan aplikasi sparkol videoscribe dapat digunakan dengan baik dan 

menjadi salah satu alternative media  untuk guru dalam mengajar. 

Kata Kunci: Pembelajaran Matematika, Sparkol videoscribe, media pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan selalu megalami perubahan dan perkembangan yang pesat disetiap tahun 

atau masanya. Perkembangan yang sering terjadi yaitu dari segi kurikulum yang selalu 

diperbaiki secara terus menerus sesuai perkembangan jaman, proses pembelajaran, media 

pembelajaran, serta sarana prasarana pendidikan. Namun hal itu pendidikan di Indonesia 

memiliki pedoman supaya tercapainya masyarakat Indonesia yang diharapkan oleh negara, 

seperti yang termuat dalam Undang-undang No. 20 Tahun 2003 pasal 3 tentang Fungsi dan 

Tujuan Pendidikan adalah sebagai berikut:Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan 

kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kegidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, 

sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta 

bertanggungjawab. 

Fungsi dan tujuan pendidikan di Indonesia diperlukan kontribusi dan peran dari guru 

sebagai pendidik yang profesional. Guru memiliki peran yang penting dalam proses 

pembelajaran, karena guru selalu mendampingi dan menyaksikan secara langsung bagaimana 

pendidikan itu berjalan dengan baik atau tidak. Tugas guru tidak hanya sekedar mendampingi 

tetapi juga menggali dan mengembangkan kemampuan serta bakat peserta didik dengan 

memberikan materi pembelajaran dengan baik. Sedangkan dengan pembelajaran matematika 

masih menjadi momok yang menakutkan bagi siswa karena dibenak siswa mata pelajaran 

matematika selalu dominan dengan angka dan rumus-rumus yang harus dihafalkan.  

Daryanto (2016:4) menjelaskan bahwa guru dikatakan sebagai guru yang profesonal 

ketika seorang guru mampu menggunakan dan dapat memilih berbagai jenis media 

pembelajaran, dan dampak dari perkembangan IPTEK terhadap proses dalam pembelajaran 

adalah munculnya berbagai sumber dan media pembelajaran seperti buku teks, film, video, 

hypertext, televisi, slide, overhead transparasi, web, dsb. Oleh sebab itu di era digital guru 

tidak hanya mampu untuk menggunakan dan memilih saja tetapi juga dapat mengembangkan 

media pembelajaran yang akan digunakan sesuai dengan perkembangan jaman dan 

karakteristik serta kebutuhan siswa. 

Sudhato dan Tegeh (2015:6) berpendapat posisi media adalah sebagai suatu alat atau 

sejenisnya yang dapat digunakan sebagai pembawa pesan dalam suatu kegiatan pembelajaran.  

Rostina Sundayana (2015: 2) menyatakan bahwa matematika merupakan salah satu 

komponen dari serangkaian mata pelajaran yang mempunyai peranan penting dalam 

pendidikan. Matematika merupakan salah satu bidang studi yang mendukung perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi. Hal ini menunjukkan bahwa matematika memiliki peranan 

yang cukup penting dalam segi kehidupan.  

Berdasarkan observasi serta wawancara yang saya lakukan di SD Negeri 2 Gedangan 

dengan narasumber Diyah Popi Winarsih, S.Pd.  bahwasanya media yang digunakan belum 

tersedia dengan banyak dan variatif pada pembelajaran matematika. Media yang digunakan 

hanya berbantu dengan gambar, dan benda-benda yang ada dilingkungan sekolah saja, 

pembelajaran matematika jarang menggunakan media. Karakteristik siswa kelas 4 masih 

banyak siswa yang belum aktif dalam pembelajaran karena perhatian siswa belum terfokuskan 

pada pembelajaran, dan menyebabkan siswa belum mengerti dan memahami sehingga 
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mengakibatkan guru harus mengulang-ulang penjelasan sampai murid memahaminya. Media 

pembelajaran yang berbasis teknologi seperti proyektor dan LCD jarang digunakan secara 

maksismal untuk pembelajaran. Siswa kelas 4 senang melihat atau menonton video. Serta 

menurut bu Popi pembelajaran yang siswa kesulitan dalam materi bangun datar karena harus 

menghafal rumus dan menghitungnya. Siswa masih kesulitan dalam menghafal dan banyak 

dari mereka sulit untuk menghitung rumus. Sama halnya dengan Ibu Sri Suprihati, S.Pd. 

selaku kepala sekolah mengatakan bahwa Pembelajaran yang sulit dipahami oleh siswa adalah 

pembelajaran matematika karena masih menjadi momok menakutkan bagi siswa sehingga 

siswa tidak meyukai matematika karena harus menghafalkan rumus dan menghitung. Siswa 

lebih menyukai media yang memuat cerita dan kuis. Serangkaian rumus dan siswa harus 

menghitungnya tanpa dikemas dengan baik membuat siswa kurang tertarik dengan 

matematika, oleh karena itu perlu adanya upaya meningkatkan motivasi belajar siswa 

sehingga terciptanya pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna kususnya mata 

pelajaran matematika. 

Berdasarkan hasil wawancara yang sudah dilaksanakan, solusi yang baik untuk 

permasalahan yang ada adalah dengan mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk 

video. (Fransisca & Mintohari, 2018) beranggapan bahwa guru perlu  untuk mengembangkan 

media pembelajarannya sendiri agar kontek materi dalam video sesuai dengan proses 

pembelajaran yang akan disampaikan. Hal ini membuat siswa lebih fokus saat mengamati 

video yang ditampilkan oleh guru di depan kelas.  

 Terdapat berbagai macam media pembelajaran yang menarik, dan siswa tertarik dengan 

hal-hal yang berhubungan dengan kecanggihan teknologi salah satunya yaitu video. Media 

pembelajaran yang berbasis video salah satunya adalah aplikasi sparkol videoscribe yang 

menyajikan gambar, tulisan ,dan suara, yang dikemas dalam bentuk video yang menarik untuk 

membantu berlangsungnya kegiatan pembelajaran. 

Penelitian ini mengembangkan media rumus matematika dengan bentuk video yang 

bertujuan supaya semakin banyak media pembelajaran yang berkembang di dunia pendidikan 

kususnya mata pelajaran matematika. Selain itu, guru dapat mengembangkan sendiri media 

matematika dengan aplikasi sparkol videoscribe guna dalam membantu pelaksanaan 

pembelajaran matematika yang menarik. Berdasarkan uraian diatas peneliti mengambil judul 

pengembangan media rumus matematika menggunakan aplikasi sparkol videoscribe pada 

materi bangun datar kelas IV sekolah dasar. Oleh karena itu pengembangan media ini sangat 

penting agar dapat melihat perkembangan pembelajaran dengan menggunakan media tersebut 

baik dari segi kognitif, afektif, dan psikomotoriknya.  

METODE  

Dengan menggunakan Research and Development dengan model Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation (ADDIE) yang akan dihasilkan dalam bentuk 

media pembelajaran video  dengan berbantu aplikasi sparkol videoscribe.  

1) Analysis (analisis) 

Peneliti meriview literatur berupa jurnal atau skripsi berkaitan dengan produk 

yang sudah ada, kemudian peneliti menganalisis sumber-informasi dari Sekolah Dasar 

kelas IV di SD Negeri 2 Gedangan kecamatan Wirosari kabupaten Grobogan dan 
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mendapatkan permasalahan yang menjadi suatu landasan untuk dijadikan 

pengembangan media yaitu hasil wawancara dengan guru kelas IV Sekolah Dasar 

Negeri 2 Gedangan menyatakan bahwa media yang digunakan belum tersedia dengan 

banyak dan variatif pada pembelajaran matematika. Media masih berbatas benda dan 

gambar yang ada disekitar lingkungan sekolah. Media berbasis proyektor dan LCD 

belum dimanfaatkan dengan baik, Apalagi siswa harus menghafal rumus kemudian 

menghitung, mereka merasa bosan dan cenderung kurang terfokuskan saat 

pembelajaran. oleh karena itu perlu adanya upaya meningkatkan motivasi belajar 

siswa sehingga terciptanya pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna kususnya 

mata pelajaran matematika. 

2) Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan ini mulai memvisualisasikan media berdasarkan 

rencana yang telah dibuat yaitu membuat video pembelajaran pada mata pelajaran 

matematika materi bangun datar kelas IV Sekolah Dasar dengan menggunakan 

aplikasi sparkol videoscribe. Setelah desain media yang dikembangkan selesai dibuat 

secara keseluruhan maka akan dilakukan tahap validasi oleh tim ahli materi dan ahli 

media untuk dinilai supaya dapat ditentukan sudah layak digunakan atau belum. Jika 

sudah dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi selanjutnya direvisi untuk 

menyempurnakan produk. Tahapan dalam pengembangan media adalah sebagai 

berikut: 

a) Menentukan tujuan pengembangan media Rumat dengan menggunakan sparkol 

videoscribe pada materi bangun datar. 

b) Tujuan pengembangan media adalah untuk menguji kevalidan dan kepraktisan 

media Rumat dengan menggunakan aplikasi sparkol videosribe pada materi 

bangun datar kelas IV Sekolah Dasar. 

c) Menyusun desain produk media Rumat dengan menggunakan sparkol videoscribe 

pada materi bangun datar. 

Dalam hal penyusunan produk media Rumat, peneliti melakukan hal sebagai berikut: 

a) Memahami rancangan awal dan garis besarnya 

b) Mempersiapkan alat dan bahan (mendownload aplikasi, memilih gambar, 

audio,materi yang sesuai) 

c) Menyusun produk berupa pembuatan story board bisa dilihat pada lampiran  

d) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)  

e) Penyusunan RPP berdasarkan kurikulum K13 dan sesuai dengan analisis 

Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar pada mata pelajaran matematika di kelas IV 

Sekolah dasar. 

3) Implementation (pelaksanaan) 

 Pada tahap ini dilakukan ujicoba produk yang telah dikembangkan kepada 

subjek ujicoba untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan. Media Rumat 

menggunakan aplikasi sparkol videoscribe yang sudah melewati revisi desain, akan 

diuji coba berdasarkan RPP yang sudah divalidasi oleh guru kelas pada anak kelas IV 

SDN 2 Gedangan, Wirosari Kabupaten Grobogan dengan peneliti sebagai penyampai 

materi dan guru kelas sebagai pengamat. Pada tahap ini dibagikan angket untuk 

mengukur dan mengetahui pendapat atau respon siswa mengenai media yang telah 
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digunakan. Peneliti membatasi penelitiannya hanya sebatas untuk mengetahui persepsi 

siswa terhadap media yang dikembangkan. 

 

4) Evaluation (Evaluasi) 

 Tahap ini dilakukan evaluasi terhadap media yang telah dikembangkan 

dengan melihat respon siswa terhadap media yang telah dikembangkan menggunakan 

angket persepsi siswa. Peneliti hanya membatasi pengembangan media sebatas 

melihat respon dari siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

1. Hasil Uji Coba Media dan Materi oleh Ahli 

a. Uji Coba Ahli Media 

Validasi Media dilakukan oleh dosen Universitas PGRI Semarang yaitu  

dengan Bu Mira Azizah, M.Pd. Pada tahap validasi yang dilakukan meliputi aspek-

aspek yang dinilai, sebagai berikut: 

 
Tabel 4.7 Hasil Analisis Ahli Media 

No. Aspek yang Dinilai 

 

Jumlah skor 

1. Kesesuaian Produk 16 

2. Kelayakan Produk 26 

3. Kontribusi Produk 10 

4. Keunggulan Produk 12 

Skor yang diperoleh 64 

Skor maksimal 68 

Presentase 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥 100%

=
64

68
 𝑥 100%

= 94,11% 

Kategori Baik sekali 

 

Dari hasil Validasi dari ahli media yaitu mendapatkan jumlah presentase 

sebesar 94,11% dengan kriteria  “baik sekali” dan layak digunakan.. 

b. Uji Coba Ahli Materi 

Validasi Materi dilakukan oleh dosen Universitas PGRI Semarang yaitu  

dengan Dr. Bagus Ardi Saputro, M.Pd. Pada tahap validasi yang dilakukan meliputi 

aspek-aspek yang dinilai, sebagai berikut: 

Tabel. 4.8 Hasil Analisis Ahli Materi validasi 

No. Aspek yang Dinilai 

 

Jumlah skor 

1. Kesesuaian Materi 9 

2. Kelayakan Materi 16 

3. Penyajian Materi 6 

4. Kebahasaan 6 

5. Kompetensi Materi 9 

Skor yang diperoleh 46 
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Skor maksimal 56 

Presentase 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥 100%

=
46

56
 𝑥 100%

= 82,14% 

Kategori Baik sekali 

Dari hasil Validasi dari ahli materi yaitu mendapatkan jumlah presentase 

sebesar 82,14% dengan kriteria  “baik sekali” dan layak digunakan. 

 

2. Hasil Uji Coba Media oleh Guru Kelas IV Sekolah Dasar 

Validasi Media dilakukan oleh dosen Universitas PGRI Semarang yaitu  

dengan Ibu guru kelas IV yaitu Diyah Popi WInarsih, S.Pd.  Pada tahap validasi yang 

dilakukan meliputi aspek-aspek yang dinilai, sebagai berikut : 

Tabel 3.9 Hasil Analisis oleh Guru 

No. Aspek yang Dinilai 

 

Jumlah skor 

1. Kemudahan Pemahaman 7 

2. Keaktifan dalam Belajar 6 

3. Minat Terhadap Media 8 

4. Penyajian Media 8 

5 Keunggulan Media 6 

Skor yang diperoleh 35 

Skor maksimal 40 

Presentase 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒊𝒅𝒆𝒂𝒍
 𝒙 𝟏𝟎𝟎%

=
𝟑𝟓

𝟒𝟎
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% = 𝟖𝟕, 𝟓% 

Kategori Baik sekali 

 

Dari hasil Validasi dari guru yaitu mendapatkan jumlah presentase sebesar 87,5% 

dengan kriteria  “baik sekali” dan layak digunakan. 

Hasil Revisi Media 

 

Sebelum 

revisi 

Mengganti 

pengertian bangun 

datar dan 

memberikan 

pertanyaan 

stimulant 
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Sesudah 
revisi 

 

 

 

Sebelum 

revisi 
Menambah 

Semua jenis 
bangun datar 

 

 

Sesudah 
revisi 

 

 

Sebelum 

revisi 
Menambahkan 
pertanyaan dan 
mengganti posisi 
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Sesudah 
revisi 

 

 

 

Sebelum 

revisi 
Mengganti 

tampilan rumus 
dengan asal mula 

rumus 

 

Sesudah 
revisi 

 

Belum ada Sebelum 
direvisi 

 

 

Sesudah 
direvisi 

Menambahkan 
contoh soal 

 

3. Data yang diambil menggunakan angket, setelah  menggunakan media video yang 
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ditampilkan barulah siswa mengisi angket yang dibagikan oleh peneliti. Angket diisi 

oleh 24 siswa. Berdasarkan hasil analisis diperoleh data rata-rata 94%. dengan kriteria 

interpretasi yang dicapai yaitu “Sangat Menarik”, hal ini berarti media pembelajaran 

yang dikembangkan oleh peneliti mempunyai kriteria sangat menarik untuk digunakan 

sebagai media belajar matematika pada bangun datar.  

 

SIMPULAN  

Kevalidan media pembelajaran rumat (rumus matematika) dengan menggunakan 

aplikasi sparkol videoscribe menunjukkan bahwa media layak digunakan dengan memperoleh 

skor dari ahli media sebesar 94,11% hal ini termasuk dalam kategori “sangat baik”. Dan 

menurut ahli materi memperoleh skor 82,14% dan termasuk dalam kategori “sangat baik”. 

Kepraktisan media dapat diperoleh tanggapan dari guru kelas IV Sekolah Dasar dengan 

memperoleh skor 87,5% hal ini termasuk dalam kategori “sangat baik” dan mendapat respon 

baik pada dengan memperoleh skor rata-rata 94%. dengan kriteria interpretasi yang dicapai 

yaitu “Sangat Menarik”. Media pebelajaran yang dikembangkan dapat mempengaruh minat 

belajar siswa pada materi bangun datar. Angket minat siswa memperoleh presentase 87,5 dan 

termasuk dalam kategori. “sangat setuju”. 
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