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ABSTRAK

Penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas, membuat peserta didik cenderung lebih pasif saat
proses pembelajaran berlangsung. Di SMA Negeri 1 Suwawa, proses pembelajaran dominan menggunakan
buku paket, papan tulis, LKPD, dan terkadang menggunakan PowerPoint. Keterbatasan ini membuat peserta
didik sulit memahami materi, termasuk pelajaran matematika pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga
Variabel (SPLTV) yang memerlukan visualisasi gambar. Dengan masalah yang ada, dilakukan penelitian
dengan memanfaatkan teknologi yang bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika
menggunakan aplikasi Sparkol VideoScribe pada materi SPLTV yang dilaksanakan dengan melibatkan 20
peserta didik kelas X di SMA Negeri 1 Suwawa pada bulan Juni. Jenis penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan four-D Model yaitu Define,
Design, Develop dan Disseminate. Analisis data dilakukan berdasarkan penilaian ahli, guru, dan respon
peserta didik dengan menggunakan skala likert. Penilaian pengembangan dilakukan berdasarkan hasil tiga
validator media sekaligus materi pembelajaran dan memperoleh hasil validasi masing-masing 77% untuk
media dan 82% untuk materi dengan kriteria layak digunakan. Hasil respon guru dan siswa diperoleh rata-
rata Persentase total adalah masing-masing 98% dan 85% yang menunjukkan bahwa media yang digunakan
memenuhi Kkriteria praktis. Untuk penelitian selanjutnya, dapat mengembangkan media pembelajaran yang
lebih menarik perhatian peserta didik dalam kegiatan pembelajaran dan meningkatkan keaktifan peserta didik
dalam kegiatan pembelajaran terutama pelajaran matematika materi SPLTV.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, SPLTV, Sparkol VideoScribe

ABSTRACT

The use of learning media is still limited, making students tend to be more passive during the learning
process. At SMA Negeri 1 Suwawa, the learning process predominantly uses textbooks, whiteboards, LKPD,
and sometimes PowerPoint. These limitations make it difficult for students to understand the material,
including mathematics lessons on the material of the System of Linear Equations of Three Variables (SPLTV)
which requires image visualization. With the existing problems, research was conducted by utilizing
technology which aims to develop mathematics learning media using the Sparkol VideoScribe application on
SPLTV material which was carried out involving 20 class X students at SMA Negeri 1 Suwawa in June. This
type of research uses the Research and Development (R&D) method using the four-D development model,
namely Define, Design, Develop and Disseminate. Data analysis was carried out based on expert
assessments, teachers, and student responses using a Likert scale. The development assessment was carried
out based on the results of three media validators as well as learning materials and obtained validation
results of 77% for media and 82% for materials with criteria worth using. The results of teacher and student
responses obtained an average total percentage of 98% and 85% respectively which indicates that the media
used meets practical criteria. For further research, it can develop learning media that attract more students'
attention in learning activities and increase the activeness of students in learning activities, especially math
lessons on SPLTV material.

Keywords: Learning Media, SPLTV, Sparkol VideoScribe

A. Pendahuluan secara aktif dapat mengembangkan potensi diri
Pendidikan adalah wusaha sadar dan sehingga  memiliki kekuatan  spiritual
terencana untuk mewujudkan suasana belajar keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
dan proses pembelajaran agar peserta didik kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan
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yang dibutuhkan diri sendiri, masyarakat, serta
bangsa dan negara (Wijaya, dkk. 2016). Hal ini
sejalan dengan pendapat Daimah dan Suparni
(2023) yang menyebut bahwa, untuk
mengembangkan mutu pendidikan, harus ada
keberanian dalam melakukan perubahan atau
inovasi terhadap kurikulum yang ada. Saat ini,
kurikum yang digunakan di Indonesia adalah
Kurikulum Merdeka Belajar yang merupakan
bentuk evaluasi dari  Kurikulum 2013.
Kurikulum Merdeka Belajar memberikan
kebebasan pada sekolah dalam
mengembangkan kurikulum yang lebih sesuai
dengan kebutuhan siswa dan masyarakat di
sekitarnya  (Fianingrum,  Novaliyosi, &
Nindiasari, 2023).

Salah satu mata pelajaran yang ada dalam
Kurikulum Merdeka Belajar adalah
matematika. Matematika mempunyai peran
dalam menyelesaikan berbagai masalah dalam
kehidupan manusia. Oleh karena itu, upaya
untuk meninkatkan pembelajaran matematika
seharusnya menjadi perhatian serius khususnya
bagi para ahli pendidikan matematika. Salah
satu cara yang dapat ditempuh untuk
meningkatkan mutu pembelajaran matematika
adalah dengan memperbaiki kondisi
pembelajaran matematika itu sendiri
(Machmud, Tedy. 2015). Dengan adanya
Kurikulum Merdeka Belajar, guru diberi
kebebasan untuk memilih metode yang tepat
salah satunya dengan memanfaatkan teknologi
seperti membuat media pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Guru
memiliki peranan penting sekaligus menjadi
ujung tombak peningkatan mutu pendidikan
(Takaendengan dan Bertu. 2021).

Namun faktanya, kebanyakan guru masih
kurang dalam memanfaatkan teknologi yang
ada. Hal ini sesuai dengan hasil wawancara
dengan salah satu guru matematika di SMA
Negeri 1 Suwawa. Diperoleh informasi bahwa
mata pelajaran matematika pada umumnya
masih dipandang sebagai mata pelajaran yang
sulit dan siswa memiliki motivasi yang rendah
sehingga pada proses pembelajaran siswa
cenderung pasif, hanya beberapa saja yang
serius  mengikuti  kegiatan  pembelajaran,
sehingga berdampak pada hasil belajar siswa.
Hal ini disebabkan oleh penggunaan media
pembelajaran dan saran prasarana di sekolah
masih terbatas. Pada proses pembelajaran
matematika tersebut dominan menggunakan
buku paket, papan tulis, LKPD dan terkadang

menggunakan power point, sedangkan untuk
sarana dan prasarana yang ada di sekolah
berupa proyektor yang kadang digunakan.
Kurangnya penggunaan media pembelajaran
yang berbasis teknologi ini berpengaruh pada
proses belajar siswa yang di mana mereka
memerlukan visualisasi gambar pada materi
SPLTV. Padahal matematika memiliki banyak
materi yang bervariasi sehingga tidak bisa
mengunakan media pembelajaran powerpoint
saja.

Dengan adanya permasalahan tersebut,
maka sangat dibutuhkan media dalam
pembelajaran matematika yang sejalan dengan
kurikulum yang digunakan di sekolah. Media
pembelajaran digunakan untuk menyalurkan
pesan berupa pikiran, perasaan, dan perhatian
yang sangat berguna dalam pembelajaran.
Media juga dapat membantu mengajarkan
konsep-konsep abstrak sehingga akan lebih
mudah diterima oleh peserta didik (Hasiru, dkk.
2021).

Menurut Mato, dkk. (2024), media juga
dapat membantu menunjukkan ide-ide teoretis,
membuatnya lebih terbuka untuk siswa.
Penggunaan media yang tepat harus
mendukung pembelajaran sebagai rangkaian
koneksi di antara siswa, pendidik, dan tempat

belajar lainnya. Dalam merespon
perkembangan  teknologi informasi  dan
komunikasi,  bidang  pendidikan  dapat
mengembangkan inovasi baru  dalam
pembelajaran dan mengadopsi  teknologi
informasi yang terbaru untuk memfasilitasi
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Hal
ini juga memperkuat sistem pendidikan dan
membantu mempersiapkan siswa untuk masa
depan yang semakin bergantung pada
teknologi.  Penerapan  teknologi  dalam
pembelajaran matematika dapat dilakukan
dengan penggunaan teknologi sebagai media
pembelajaran (Bito, dkk. 2023).

Salah satu teknologi pendidikan yang
dapat dimanfaatkan untuk menunjang proses
pembelajaran adalah program VideoScribe. Hal
ini ditunjukkan pada hasil penelitian (Yuli
Aryanti, 2021:6) bahwa hasil kelayakan
penerapan Sparkol VideoScribe sebagai media
pembelajaran menunjukan hasil sangat layak
untuk digunakan dalam proses belajar
mengajar. Karena Sparkol VideoScribe dinilai
dari segi audio visual dapat membuat daya
minat belajar siswa meningkat. Hal ini sejalan
dengan pendapat Rahmawati, dkk. (2016)
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program VideoScribe dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran yang bersifat
multimedia  (mengkombinasikan  tampilan
visual dan audio).

Berdasarkan pemaparan di atas, maka
peneliti tertarik untuk mengembangkan sebuah
media pembelajaran berupa video
menggunakan program Sparkol VideoScribe.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMA
Negeri 1 Suwawa dengan subyek penelitian 20
Peserta Didik kelas X. Waktu penelitian ini
dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2023/2024.

Jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian R & D (Research and Development).
Menurut Sugiyono (2022: 297), penelitian dan
pengembangan merupakan metode penelitian
yang menghasilkan suatu produk tertentu
dengan menguji keefektifan produk tersebut.
Langkah atau prosedur penelitian dan
pengembangan ini berdasar pada model
pengembangan yang dikemukakan
Thiyagarajan, dkk. yakni model 4D dalam
(Jamaludin dkk. 2020: 128). Model ini terdiri
dari empat tahap pengembangan yakni,
pendefinisi  (define), perancangan (design),
pengembangan (develop), dan penyebaran
(disseminate).

Tahap awal penelitian yakni melakukan
pendefinisian untuk menentukan syarat-syarat
dari pembelajaran dengan melakukan analisis
ujung depan, analisis peserta didik, analisis
konsep, analisis tugas dan analisis tujuan
pembelajaran. Setelah data didapatkan, tahap
kedua yakni memulai merancang produk. Pada
tahap ini dilakukan perumusan tes yang akan
digunakan sebagai alat evaluasi setelah
penerapan  produk yang dikembangkan,
pemilihan media, pemilihan format, serta
membuat rancangan awal. Perancangan media
pembelajaran yang dibuat adalah materi Sistem
Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV).
Materi yang telah ada, didesain dalam
pembelajaran berupa video animasi.

Setelah  merancang produk, tahap
selanjutnya yaitu tahap pengembangan yang
terdiri dari dua kegiatan. Pertama, melakukan
uji validasi oleh tiga dosen yang merupakan
validator ahli media sekaligus validator ahli
materi. Kegiatan validasi ini dilakukan untuk
mengetahui  kelayakan produk yang akan
digunakan dalam pembelajaran. Setiap dosen

ahli memberikan saran yang bertujuan untuk
memperbaiki produk menjadi lebih baik. Dalam
menentukan keputusan dan menentukan makna
sebagai nilai dari suatu produk, peneliti
menggunakan aturan pemberian skor Skala
Likert berikut ini.

Tabel 1. Skala Penilaian Validator

Kategori Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Kurang Baik 2
Tidak Baik 1

(Sumber Kesumayanti, 2017: 7)

Setelah skor didapatkan, hasil validasi dapat
dihitung menggunakan rumus sebagai berikut.

V=158 00
al = Tep 0

v = 15e oo
az = Tgp 0

TSe

Vas TSh

X 100%

Sehingga setelah nilai masing-masing
uji validasi diketahui, penelitian melakukan
perhitungan validasi gabungan hasil dengan
menggunakan rumus sebagai berikut:

VartVap +Vas |

V= =...0

3
(Sumber: Akbar, 2013: 194)

Keterangan :

Vv = Validasi Gabungan

V,1 = Validasi dari ahli 1

V,, = Validasi dari ahli 2

V,s = Validasi dari ahli 3

TSh = Total skor maksimal yang diharapkan
TSe = Total skor empiris (hasil validasi dari
Validator)

Setelah melakukan perbaikan
berdasarkan saran dari dosen ahli, langkah
selanjutnya yakni melakukan uji coba media
pembelajaran di kelas X pada 20 peserta didik
untuk melihat kepraktisan media dengan
memberikan angket respon kepada guru dan
peserta didik. Penilaian hasil skor yang didapat
dihitung menggunakan aturan pemberian Skala
Likert sebagai berikut.
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Tabel 2. Skala Penilaian Responden

Kategori Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Kurang Setuju 2
Tidak Setuju 1

(Sumber Kesumayanti, 2017: 8)

Setelah skor didapatkan, hasil validasi dapat
dihitung menggunakan rumus sebagai berikut.

P Ise X 100%
Tsh 0

Keterangan :

P =Persentase kepraktisan

Tse = Total skor empiris (skor yang dipilih)

Tsh = Total skor maksimal yang diharapkan
(Sumber: Akbar, 2013: 158)

Penelitian  diakhiri  dengan  tahap
penyebaran yakni menyebar luaskan produk
penelitian yang telah dihasilkan.

C. Hasil dan Pembahasan

Pengembangan video pembelajaran ini
dikembangkan melalui tahapan-tahapan. Hasil
dari penelitian pengembangan video
pembelajaran pada materi SPLTV yang melalui
tahapan-tahapan tersebut akan dijelaskan secara
menyeluruh. Jenis penelitian ini Research and
Development (R&D) dengan 4D yang memiliki
4 tahapan vyaitu tahap pendefinisian,
perancangan, pengembangan, dan penyebaran.
Selanjutnya akan dijelaskan mengenai hasil
penelitian pada tiap tahapan.

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap ini  mencakup serangkaian
kebutuhan dalam pembelajaran matematika di
SMA Negeri 1 Suwawa. Pada tahap ini dibagi
dalam beberapa tahapan.

Analisis Awal-Akhir, tahap ini dilakukan
untuk menemukan masalah dasar yang dijumpai
dalam pembelajaran, informasi yang berkaitan
dengan media pembelajaran yang sesuai dengan
apa yang diperlukan oleh peserta didik. Pada
tahap ini juga peneliti melaksanakan observasi
di sekolah untuk mendapatkan informasi yang
dibutuhkan  dengan  mewawancarai  guru
matematika kelas X. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru matematika diperoleh
informasi bahwa penggunaan media
pembelajaran dan saran prasarana di sekolah
masih terbatas. Pada proses pembelajaran

matematika tersebut dominan menggunakan
buku paket, papan tulis, LKPD dan terkadang
menggunakan PowerPoint, sedangkan untuk
sarana dan prasarana yang ada di sekolah
berupa proyektor yang kadang digunakan.
Kurangnya penggunaan media pembelajaran
yang berbasis teknologi ini berpengaruh pada
proses belajar siswa yang di mana mereka
memerlukan visualisasi gambar pada materi
SPLTV. Oleh karena itu diperlukan salah satu
media efektif seperti video pembelajaran yang
dapat di pelajari peserta didik di mana saja dan
kapan saja menggunakan gadget ataupun
laptop.

Setelah analisis awal-akhir dilakukan,
maka langkah selanjutnya adalah analisis
peserta didik, tahap ini dilakukan untuk bisa
melihat karakter dari peserta didik yang
berhubungan dengan keperluan desain dan
pengembangan produk yang dikembangkan.
Hasil analisis pada kelas X di SMA Negeri 1
Suwawa bahwa mereka tertarik pada media
video pembelajaran di kelas. Hal ini dianggap
menarik dikarenakan mereka belum pernah
mengikuti pembelajaran matematika
menggunakan video pembelajaran terutama
pada materi SPLTV. Oleh Kkarena itu
penggunaan media video pembelajaran dapat
memenuhi kebutuhan dalam pembelajaran dan
perhatian peserta didik .

Setelah melakukan analisis peserta didik,
langkah selanjutnya yakni analisis konsep, pada
tahap ini peneliti melaksanakan wawancara
dengan guru untuk mengidentifikasi konsep
atau materi pokok SPLTV, serta memeriksa
secara rinci terkait konsep atau materi yang
diajarkan.  Komponen ini yang telah
dikonsepkan akan diataur secara berurutan serta
disesuaikan dengan kompetensi inti dan
kompetensi dasar.

Langkah berikutnya yaitu analisis tugas,
pada tahap ini menjelaskan kompetensi dasar
dalam  kurikulum 2013 dan indikator
pencapaian hasil belajar.

Berdasarkan analisis materi dan analisis
tugas diperoleh rumusan tujuan pembelajaran
adalah dapat memanfaatkan teknologi saat ini
pada media pembelajaran, dapat meningkatkan
semangat peserta didik dalam pembelajaran,
peserta didik dapat menentukan model
matematika dari Sistem Persamaan Linear Tiga
Variabel (SPLTV), dan peserta didik dapat
memecahkan masalah dari Sistem Persamaan
Linear Tiga Variabel (SPLTV).
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2. Tahap Perancangan

Setelah melakukan tahap pendefinisian,
selanjutnya  peneliti  melakukan  tahap
perancangan dengan hasil berikut:

Tahap pertama vyaitu pemilihan media,
berdasarkan analisis pada tahap pendefinisian
dan sarana yang tersedia di SMA Negeri 1
Suwawa, media yang di pilih untuk
dikembangkan adalah video pembelajaran.

Setelah menentukan media yang di
kembangkan, peneliti melakukan pemilihan
format untuk merancang atau mendesain isi
media pembelajaran yang bersesuaian dengan
materi yang digunakan dan sesuai dengan
kurikulum 2013  memerlukan  peranan
pemilihan  format. Penetapan format
pengembangan media adalah konsep yang dapat
mencakup semua tujuan pembelajaran Sistem
Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV).

Langkah terakir pada tahap ini yaitu
perancangan awal video pembelajaran, hasil
dari rancangan awal berupa perancangan
produk yang diperlukan untuk mengembangkan
produk. Tahapan perancangan akan
menciptakan produk awal dan akan dilanjutkan
pada fase pengembangan. Produk yang terbuat
dari rancangan ini disebut Draf I.

Berikut merupakan hasil perancangan awal
yang dirancang dengan Sparkol VideoScribe.

Assalamuialakum Wr. Wb.

Gambar 1. Tampilan Awal

Indikator

333 M kan model ika dari lah k
yang berkaitan dengan sistem persamaan lincar tiga variabel

334 menyelesaikan model matematika dari masalah kontekstual tersebut

431 y il masalah | sistem p linear
tiga variabel dengan metode eliminasi, subtitusi dan gab

tiga variabel dari masalah kontekstual

43 Menyelesaikan masalah
kontekstual yang berkaitan dengan
sistem persamaan linear tiga variabel

Tujuan Pembelajaran

Melalui media pembela jaran interaktif
ini, peserta didi dapat menyusun sistem
persamaan linear tiga variabel dan
menyelesaikan masalah kontekstual
yang berkaitan dengan sistem
persamaan linear tiga variabel

dan Tujuan Pembelajar

Dan tahukah kamu?? Bahwa proses jual

beli dan beberapa kegiatan lainnya yang

perna kamu lakukan tersebut merupakan
penerapan dari Sistem Persamaan Linear

Tiga Variabel (SPLTV)

7 kah kamu dengan
ingat aan Linear
(SPLDV)?

Masi -
Sistem Persa
Dua Variabel

Gambar 3. Apersepsi

Jadi SPLTV :

Sistem persamaan linear yang terdiri dari tiga
dimana masing-masi

p 2p
memiliki tiga variabel dan berpangkat |

Gambar 2. Video Kompetensi Dasar, Indikator
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a;x+ byy+cz=d,

ax+b.y+ c.z= d.

a;x+ by+ c;z=d;

1.5y, 03, by. .y

a3.by. 63,3

adalah bilangan real

Contoh
3x+2y+z=8
4x+3y+3z=7

a;x+ byy+cgz=d,
a.x+b.y+ c2z= d.
nrx+ ?,y+ Gz= ‘.i’

Gambar 4. Cuplikan Materi SPLTV

CARA PENYELESAIAN SPLTV

Eliminasi J k Gabungan
: ] “
Subtitusi
(Mengganti)

Gambar 5. Cuplikan Cara Penyelesaian
SPLTV

Ada sebuah permasalahan antara)
Ria, Iya, Ifa dan Anti

Ngomong-ngomong
Ifa dan Anti mana ya?

Maaf y; kami
sedikit terlambat

Latihan Soal

1 Harga 3 buku tus, 2 pensi dan 3 bolpon
adalah Rp. 15700, dan harga 2 buku tuls
dan 3 pensi adaiah Rp. 9200 sedangkan
harga 4 pensi dan 3 bopon adalah
Rp.11000 Jka Bud ingin mebeii 2 buku tuis,
1pensi dan 1bopon maka Budi harus
membayar sebanyak.

2Rizkimp\nyap"afﬁsberwmmrah
ungu dan kunng. Jumiah panjang ketiga pita
hias tersebut 275 cm Panjang pita ungu 5 cm|
kurang dari panjang pta kuning Panjang pita
kuning 20cm lebh dari panjang pita merah
Jica pita kuning dgunakan 35cm, panjang

Aku tadi membeli 3 gamis, 2 jlbab
dan 2 kaus kaki. Tapi aku lupa
membayar berapa. berapa ya harga
satuannya??

3 Harga 2«g jeruk dan 3kg apel adalah Rp69.000
'sedangkan harga g jeruk. 2«g apel dan kg
manggs adaiah Rp. 50000. Harga 2«g jeruk,
1kg apel dan 3kg manggs adalah Rp. 63000.
Jika Bu Via membei jeruk, apel dan manggs
masing-masng kg dan menyerahkan uang

Rp. 50.000. Maka besar kembaiannya sebesar

4 Pada sebuah toko buku Kia membel 4 buku,
2 pupen 3 pensi dengan harga Rp. 26000,00.
Dina membei 3 buku 3 pupen 1pensi dengan
harga Rp2100000 Dka membei 3 buku dan
1pensi dengan harga Rp1200000. Jka Ddin
membei 2 pupen dan 3 pensi. maka tentukan
baya yang dkeluarkan oleh Didn

sisa pita kuning '(
7 Selama

Mengerjakan

Gambar 7. Cuplikan Latihan Soal

3. Tahap Pengembangan

Tahap

selanjutnya

yaitu tahap

pengembangan (development). Pada tahap ini
digunakan untuk mengetahui kelayakan produk
dari hasil dosen ahli media dan materi serta
kepraktisan dari hasil respons guru dan peserta

didik.

Pada tahap ini peneliti juga mendapat saran

dan proses revisi untuk

mencapai kelayakan

produk agar dapat diimplementasikan.

Setelah  menganalisis  hasil

penilaian

validasi ahli dan respon guru serta peserta didik
maka didapatkan rerata skor sebagai berikut.

Tabel 3. Hasil Validasi Materi

Validator Kelayakan Persentase Kriteria
Kelayakan

Validator 1 58%

Validator 2 58% 82% Layak

Validator 3 75%

Tabel 4. Hasil Validasi Media

Validator  Kelayakan Persentase Kriteria
Kelayakan

Validator 1 80%

Validator 2 75% 7% Layak

Validator 3 75%
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Tabel 5. Hasil Respon Peserta Didik

Responden Persentase Rata-rata Kriteria
Persentase
1 81% 85% Praktis
2 90%
3 87%
4 75%
5 85%
6 88%
7 90%
8 96%
9 87%
10 87%
11 85%
12 87%
13 67%
14 79%
15 81%
16 83%
17 90%
18 83%
19 85%
20 87%
Tabel 6. Hasil Respon Guru
Responden Skor Persentase Kriteria
Maksimal
1 51 98% Sangat
Praktis
4. Tahap Penyebaran
Tahap penyebaran dilakukaan secara

terbatas di SMA Negeri 1 Suwawa pada bulan
Juni 2024 dengan subyek penyebaran guru
matematika.

Berdasarkan  hasil  penelitian, dapat
disimpulkan video pembelajaran matematika
menggunakan aplikasi sparkol VideoScribe
efektif dan praktis digunakan guru maupun
peserta didik saat pembelajaran. Hal ini
dikarenakan VideoScribe merupakan perangkat
lunak yang memadukan suara, gambar dan teks
untuk menghasilkan media pembelajaran yang
menarik, sejalan dengan pendapat Pamungkas,
dkk. (2018:130) bahwa VideoScribe adalah
media pembelajaran video animasi dengan
karasteristik unik yang dapat menyajikan
konten pembelajaran dengan menggabungkan
gambar, suara dan desain yang menarik
sehingga peserta didik dapat menikmati proses
pembelajaran.

D. Kesimpulan dan Saran
1. Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian ini adalah
proses pengembangan media pembelajaran
berbasis Sparkol VideoScribe pada materi
SPLTV di SMA Negeri 1 Suwawa
menggunakan prosedur penelitian 4D yang

terdiri dari empat langkah pengembangan
yakni, define, design, development, dan
dissminate telah dinilai layak digunakan

sebagai salah satu media pembelajaran
matematika. Video pembelajaran ini telah
memenuhi kriteria kelayakan karena telah
melalui tahap validasi dari tiga validator media
dan materi dengan nilai masing-masing 77%
untuk media dan 82% untuk materi. Hasil
respon guru dan siswa diperoleh rata-rata
Persentase total adalah masing-masing 98% dan
85% yang menunjukkan bahwa media yang
digunakan memenuhi kriteria praktis.

2. Saran

Saran untuk penelitian selanjutnya, dapat
mengembangkan media pembelajaran yang
lebih menarik perhatian peserta didik dalam
kegiatan pembelajaran dan meningkatkan
keaktifan peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran terutama pelajaran matematika
materi SPLTV.
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