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Abstrak

Penelitian ini bertujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media Sparkol Videoscribe terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini merupakan penelitian
eksperimen semu (quasi experiment), dengan menggunakan Non-equevalent Posttest only
Control Group Design.Teknik pengambilan sampel dengan teknik purposive sampling.
Terpilih dua kelas sampel yang masing-masing akan dijadikan sebagai kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Pembelajaran yang dibandingkan adalah pembelajaran dengan
menggunakan media Sparkol Videoscribe dengan pembelajaran menggunakan media yang
ada di buku saja. Teknik pengumpulan data adalah dengan instrumen tes.. Berdasarkan
hasil pengolahan data dengan menggunakan uji-t. Didapatkan hasil t hiung= 3,25 dan t tapel =
1,692. Sehingga t hitung > t tabel, maka HO ditolak dan Ha diterima berarti bahwa terdapat
pengaruh signifikan penggunaan media sparkol videoscribe terhadap hasil belajar siswa di
kelas IV SDN Gugus IV Surantih.

Kata Kunci: Media Sparkol Videoscribe; Hasil Belajar;
Abstract

This research aims to determine the effect of Sparkol Videoscribe media use on students'
learning outcomes. This research is a quasi experiment, using Non-equevalent Posttest only
Control Group Design.Sampling technique with purposive sampling technique. Selected two
sample classes that will each be used as experiment classes and control classes.
Comparable learning is learning using Sparkol Videoscribe media with learning using the
media in the book only. Data collection techniques are with test instruments. Based on the
results of data processing using the t-test. The results obtained t count = 3.25 and t table =
1.692. So that t count> t table, then HO is rejected and Ha is accepted, meaning that there is
a significant effect of using sparkol videoscribe media on students' learning outcomes in
grade IV SDN Cluster IV Surantih.

Keywords: Media Sparkol Videoscribe; learning outcomes;

PENDAHULUAN

Matematika salah satu mata pelajaran wajib di sekolah dasar. Matematika
merupakan mata pelajaran yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Hal yang
sama juga di ungkapkan oleh Mansur (dalam Ahmad, Kenedi, & Masniladevi, 2018:905)
yang menyatakan bahwa “pembelajaran matematika merupakan pembelajaran yang memiliki
prinsip yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari’. Matematika dapat mengembangkan
kemampuan mengukur, menghitung, dan menggunakan rumus matematika yang berkaitan
dengan permasalahan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, sangat penting bagi peserta
didik mempelajari matematika.

Pembelajaran matematika suatu kegiatan belajar mengajar yang dilakukan oleh guru
kepada peserta didik untuk mengembangkan kreatifitas berpikir peserta didik dan
meningkatkan kemampuan mengkontruksi pengetahuan baru untuk menguasai materi
matematika supaya dapat berguna bagi kehidupan sehari-hari, (Kesumawati & Aprianti,
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2019:11). Sedangkan menurut Novita dalam (Kenedi et al.,, 2018:227) “pembelajaran
matematika adalah sebuah mata pelajaran yang berhubungan dengan konsep”. Konsep
logis dan realistis yang terkandung pada matematika dapat membangun pola pikir manusia
dalam mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi, (Latif & Akib, 2016). Hal ini sesuai
dengan tujuan pembelajaran matematika pengembangan kompetensi matematika diarahkan
untuk meningkatkan kecakapan hidup (life skill), terutama dalam membangun kreatifitas,
kemampuan berpikir kritis, berkolaborasi atau bekerjasama dan keterampilan berkomunikasi
yang menjadi tuntutan keterampilan abad 21. Selain itu, pengembangan kompetensi
matematika juga menekankan kemahiran atau keterampilan menggunakan perangkat
teknologi untuk melakukan perhitungan teknis (komputasi) dan penyajian dalam bentuk
gambar dan grafik (visualisasi), yang penting untuk mendukung keterampilan lainnya yang
bersifat keterampilan lintas disiplin ilmu dan keterampilan yang bersifat nonkognitif serta
pengembangan nilai, norma dan etika (soft skill), (Kemendikbud, 2016:5).

Pada zaman sekarang ini ilmu pengetahuan dan teknologi semakin berkembang,
bahkan dewasa ini berlangsung sangat pesat. Perkembangan teknologi sekarang
merupakan salah satu faktor yang sangat menunjang pembaharuan. Pengaruhnya meluas
ke berbagai bidang kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Teknologi menuntut dunia
pendidikan untuk selalu dan senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap
usaha dalam peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian penggunaan teknologi
informasi dan komunikasi bagi dunia penididikan khususnya dalam proses pembelajaran.
Sudah saatnya kita memenuhi tuntutan perkembangan teknologi tersebut dalam proses
pembelajaran, salah satu caranya adalah memanfaatkan teknologi dalam penggunaan
media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah sesuatu yang membawa pesan-pesan atau informasi
yang bertujuan untuk pembelajaran, (Sundayana, 2016:6). Media pembelajaran merupakan
segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim untuk penerima
sehingga dapat mengacu pikiran, perasaan, perhatian daan minat serta perhatian peserta
didik sehingga terjadi proses belajar, Sadiman (dalam Febliza & Afdal, 2015:3). Media
pembelajaran merupakan software dan hardware yang dipakai untuk menyampaikan isi
materi pembelajaran dari yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat
belajar sehingga pembelajaran di dalam maupun di luar kelas lebih menjadi efektif, (Jalinus
& Ambiyar, 2016:4).

Media pembelajaran memiliki beberapa jenis diantaranya media visual, audio, dan
audio-visual. Media audio-visual memiliki dua komponen yaitu audio dan visual hal ini dapat
membuat media menjadi lebih baik dan menarik, Sanjaya (dalam Yusup, Aini, & Pertiwi,
2016:127). Hal ini di perkuat oleh (Malawat, 2019) yang menyatakan “hubungan antara
jumlah pengetahuan yang dapat diingat melalui jenis rangsangan auditori mencapai
persentase 70% setelah 3 jam, dan 10% setelah 3 hari. Jenis rangsangan visual mencapai
persentase 72% setelah 3 jam, dan 20% setelah 3 hari. Sedangkan jenis rangsangan audio
visual mencapai persentase 85% setelah 3 Jam, dan 65% setelah 3 hari.” Adanya media
seperti media audio visual dalam proses pembelajaran akan menumbuhkan minat belajar
peserta didik, ini akan mampu menimbulkan rasa ingin tahu siswa untuk materi
pembelajaran, (Silmi & Rachmadyanti, 2018).

Media pembelajaran yang mengandung unsur audio dan visual yang memiliki
keunggulan adalah video pembelajaran, (Pamungkas, lhsanudin, Novaliyusi, & Yandari,
2018:129). Melalui video pembelajaran, materi yang disampaikan dalam bentuk cerita yang
utuh. Seiring berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi, maka berkembang pula
media pembelajaran berbasis teknologi salah satu aplikasi yang bisa dimanfaatkan dalam
video pembelajaran adalah aplikasi sparkol videoscribe.

Sparkol videoscribe merupakan aplikasi yang dapat membuat video berupa animasi,
gambar, tulisan dan suara, (Indriyani & Putra, 2018:354). Sparkol videoscribe media
pembelajaran video animasi yang terdiri dari rangkaian gambar yang diurutkan menjadi
sebuah video utuh, (Pamungkas et al.,, 2018:135). Sejalan dengan pendapat Jannah,
Harijanto, & Yushardi, (2019:67) “sparkol videoscribe merupakan pembelajaran berbasis
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video yang menampilkan materi secara runtun melalui gambar, tulisan, animasi dan disertai
suara”. Materi pembelajaran di sampaikan dengan gabungan teks, gambar, animasi, dan
disertakan suara yang akan membuat peserta didik mengikuti pelajaran dengan fokus yang
baik dan dalam kondisi yang menyenangkan. Sehingga, materi yang disampaikan bisa
diterima dengan baik dan mampu meresap dalam hati serta dapat diingat kembali oleh
siswa. Ketika siswa telah mampu memahami materi pembelajaran, peserta didik akan
berdampak terhadap hasil belajarnya.

Hasil belajar merupakan penilaian dari hasil kegiatan belajar pada diri siswa setelah
melakukan proses kegiatan belajar yang terlihat dalam perilaku siswa tersebut dimana
terlihat perubahan sebelum dan sesudah belajar, (Nurdyansyah & Toyiba, 2016). Hasil
belajar siswa tidak hanya dipengaruhi oleh diri siswa saja tetapi juga dipengaruhi oleh faktor
guru karena bagaimana jalannnya proses pembelajaran direncanakan oleh guru. Agar
proses pembelajaran yang dilaksanakan maksimal, maka perlu dibantu dengan pengunaan
media pembelajaran, (Widiastiti et al., 2014).

Berdasarkan hasil observasi peneliti pada tanggal 7 sampai 9 september 2020 di
kelas IV SDN Gugus IV Surantih pada proses pembelajaran telah memakai kurikulum 2013
revisi 2016. peneliti menemukan bahwa pada saat mengajar matematika guru langsung
menjelaskan topik yang akan dipelajari tanpa memakai media yang menarik, dilanjutkan
dengan pemberian latihan. peserta didik cenderung menerima apa saja yang disampaikan
guru kemudian mencatat apa yang diberikan dipapan tulis pembelajaran yang terus
dilakukan seperti ini membuat peserta didik kurang tertarik dalam pembeljaran dapat dilihat
peserta didik kurang perhatian dalam pembelajaran sehingga materi pembelajaran tidak
terserap dengan baik oleh peserta didik. Ini tentu saja akan berdampak pada hasil belajar
peserta didik. Hal ini juga diperkuat dengan hasil ulangan peserta didik yang masih rendah.
Dimana hasil ulangan menunjukkan banyak peserta didik yang tidak mencapai kriteria
ketuntasan minimal (KKM) dari 35 orang peserta didik hanya 13 peserta didik yang dapat
mencapainya. Media dalam proses pembelajaran belum pernah menggunakan media
pembelajaran ICT. Media yang digunakan media tradisonal saja misalnya pada
pembelajaran bangun datar medianya memakai kertas saja, padahal di sekolah memiliki in
focus yang dapat digunakan dalam menyampaikan materi pembelajarannya.

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengaruh Penggunaan Media Sparkol VideoScribe terhadap Hasil Belajar Materi
Faktor Dan Kelipatan Bilangan Kelas IV SDN Gugus IV Surantih”.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian eksperimen yang digunakan adalah Quasi Experimental Design,
merupakan suatu cara yang dilakukan penulis untuk membandingkan hasil kegiatan dua
kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol melalui perlakukan berbeda,
dimana kelompok eksperimen diberikan perlakuan pembelajaran faktor dan kelipatan suatu
bilangan menggunakan media Sparkol VideoScribe, sedangkan kelompok kontrol diberikan
perlakuan pembelajaran dengan media yang ada pada buku siswa saja. Bentuk desain quasi
eksperimen yang digunakan yaitu Non-equevalent Posttest only Control Group Design

Populasi penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN Gugus IV surantih. Sampel dari
penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 04 Pasar surantih. Kelas IV B menjadi kelas
eksperimen, kelas IV A menjadi kelas control. Penelitian ini dilaksanakan di SDN 04 Pasar
Suranih. Penelitian ini dilaksanakan pada semester satu tahun ajaran 2020/2021. Adapun
instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu instrumen tes. Tes essay sebnayak 10
butir. Teknik analisis data pada penelitian ini dilakukan setelah uji prasyarat analisis. Uji
prasyarat analisis dilakukan dengan menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas
kemudian dilakukan uji hipotesis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan di SDN 04 Pasar Surantih Kabupaten Pesisir Selatan.
Penelitian dilakukan pada semester | TP 2020/2021. Populasi pada penelitian ini adalah
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semua peserta didik kelas IV SDN 04 Pasar Surantih Kabupaten Pesisir Selatan. Sampel
penelitian ini berjumlah 35 siswa yang terbagi ke dalam dua kelas, yaitu kelas IV B yang
terdiri dari 17 orang dan untuk kelas eksperimen, dan kelas IV A yang terdiri dari 18 orang
sebagai kelas kontrol. Dalam melakukan proses pembelajaran, kelas eksperimen diberikan
perlakuan berupa menggunakan media sparkol videoscribe. Sedangkan kelas kontrol tidak
menggunakan media sparkol videoscribe.

Jumlah siswa di kelas eksperimen adalah sebanyak 17 orang. Setelah diperoleh hasil
posttest di kelas eksperimen, terlihat bahwa nilai terendah adalah 45 dan nilai tertinggi yang
berhasil dicapai siswa adalah 81. Selain itu, diketahui juga bahwa jumlah skor yang berhasil
diperoleh adalah 1100 dengan nilai rata-rata 64,70 dan standar deviasi sebesar 10,57
Rentangan interval skor data nilai postest kelas eksperimen dapat dilihat pada tabel 4.1
dibawah ini :

Tabel 1 Distribusi Frekuensi Hasil Posttest Kelas Eksperimen

No Interval Kelas Titik Frekuensi Frekuensi
Tengah Kumulatif
1 45-52 48,5 3 3
2 53-60 56,5 2 5
3 61-68 64,5 5 10
4 69-76 72,5 5 15
5 77-84 80,5 2 17
6

M Frek i
2 _:I I I I o
0 I T T T T .:

45-52 53-60 61-68 69-76 77-84

Gambar 1 Diagram Distribusi Frekuensi Hasil Posttest Kelas Eksperimen

Jumlah peserta didik di kelas kontrol adalah sebanyak 18 orang. Setelah diperoleh
hasil Posttest di kelas kontrol, terlihat bahwa nilai terendah adalah 24 dan nilai tertinggi yang
berhasil dicapai siswa adalah 70. Selain itu, diketahui juga bahwa jumlah skor yang berhasil
diperoleh adalah 947 dengan nilai rata-rata 52,61 dan standar deviasi sebesar 13,24
Rentangan interval skor data nilai posttest kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 4.2 dibawah
ini:

Tabel 2 Distribusi Frekuensi Hasil Posttest Kelas Kontrol

No Interval Titik Frekuensi Frekuensi
Kelas Tengah Kumulatif
1 24-33 28,5 1 1
2 34-43 38,5 4 5
3 44-53 48,5 4 9
4 54-63 58,5 4 13
5 64-79 68,5 5 18
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Gambar 2 Diagram Distribusi Frekuensi Hasil Posttest Kelas Kontrol

Untuk mengetahui apakah data yang diperoleh terdapat pengaruh signifikan untuk
nilai kedua kelas, maka dilakukan uji hipotesis. Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih
dahulu dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas terhadap sampel. Uji normalitas
digunakan untuk mengetahui apakah data yang diolah berasal dari data yang berdistribusi
normal atau tidak. Sedangkan uji homogenitas untuk mengetahui apakah data berasal dari
kelompok yang homogen antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Data yang digunakan untuk uji normalitas adalah nilai posttest pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Pada uji normalitas ini digunakan uji Lilifers seperti yang
dikemukakan pada teknik analisis data. Berdasarkan uji normalitas kelas eksperimen dan
kelas kontrol. diperoleh Lniwng dan Liwane, pada taraf nyata 0,05. Untuk nilai Posttes lebih
jelasnya dapat dilihat pada tabel 4 di bawah ini:

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol (Posttest)

Kelas Sampel N Lo Ltabel Kesimpulan
Eksperimen 17 0,1591 0,206 Lo< Lt ( Data Normal)
Kontrol 18 0,1067 0,200 Lo< L; (Data Normal)

Dari data tersebut telihitan bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal karena
Lhitung lebih kecil dari Ltabel. Selanjutnya dilakukan uji homogenitas dengan menggunakan
uji Fisher. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah kelas eksperimen dan kelas
kontrol berasal dari kelompok yang homogen atau tidak. Hasil perhitungan homogenitas
dapat dilihat pada tabel 4 di bawah ini:

Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas Variansi Kelas Sampel (Posttest)

Kelas A Fniung Fraer Keterangan
Eksperimen
Kontrol 0,05 156 2,32 Homogen

Berdasarkan tabel 4. dapat disimpulkan bahwa hasil perhitungan uji homogenitas
kedua kelas pada hasil posttest didapatkan hasil Friung< Fravel maka data homogen.

Setelah uji normalitas dan uji homogenitas dilakukan, kemudian dilanjutkan dengan
pengujian t-test untuk mengetahui pengaruh signifikan media sparkol videoscribe
terhadaphasil belajar. Apabila thiung™> taver berarti terdapat pengaruh yang signifikan. Hasil uji
t-test dapat dilihat dari tabel 5 dibawah ini.

Tabel 5.Hasil Pengujian dengan t-test
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No Kelas Nilai rata-rata  thitung ttaber o 0,05
kelas
1 Eksperimen 64,70 3,25 1,692

2 Kontrol 52,61

Dilihat dari tabel di atas, t hitung > t tabel yaitu 3,25 > 1,692, sehingga HO ditolak dan Ha
diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar kelas yang belajar menggunakan
media sparkol videoscribe lebih tinggi dibandingkan hasil belajar siswa yang tidak belajar
dengan media sparkol videoscribe. Maka dapat dinyatakan bahwa media sparkol videoscribe
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa SD kelas IV . Berikut adalah bentuk
pembelajaran yang dilakukan di kelas eksperimen dan kelas kontrol.

1. Pembelajaran di kelas eksperimen

Proses pembelajaran di kelas eksperimen dibantu dengan media sparkol videoscribe
dengan menggunakan pendekatan saintifik maka media ini sangat cocok digunakan.

Beberapa tahapan dalam pendekatan saintifik seperti mengamati, bertanya, mengumpulkan

data, mengasosiasi dan komunikasi dapat dibantu dengan media ini.

Langkah-langkah Pembelajaran dengan media sparkol videoscribe pada kelas
eksperimen adalah sebagai berikut:

a. Pada tahap mengamati peserta didik diminta oleh guru untuk memperhatikan media
sparkol videoscribe yang di tampilkan melalui proyektor atau yang biasa disebut infocus
di depan kelas dengan berbantuan speaker supaya suara lebih jelas terdengar oleh
peserta didik. Dalam media sparkol videoscribe materi faktor dan kelipatan bilangan
disajikan dengan menarik dengan menampilkan gambar dan animasi yang bervariasi
sehingga menimbulkan rasa penasaran dan ketertarikan peserta didik dalam materi
pembelajaran tersebut.

b. Media sparkol videoscribe ini juga memberikan rangsangan untuk bertanya terhadap
materi faktor dan kelipatan suatu bilangan. Dengan munculnya pertanyaan-pertanyaan
tersebut peserta didik dapat bertanya kepada gurunya.

c. Pada tahap mengumpulkan data, peserta didik diminta untuk memperhatikan ilustrasi
mengenai faktor suatu bilangan yaitu dengan memperhatikan formasi-formasi yang dapat
dibentuk oleh tim tari dengan memperhatikan perpindahan yang dilakukan tim tari dan
formasi yang dapat digunakan tim tari tersebut beserta alasan kenapa formasi tersebut
dapat digunakan oleh tim tari peserta didik dapat mengetahui tentang faktor suatu
bilangan. Dengan menyajikan formasi yang dapat dibentuk tim tari ke dalam tabel
peserta didik dapat menentukan suatu faktor bilangan. Pada materi kelipatan suatu
bilangan peserta didik juga memperhatikan ilustrasi tentang penerimaan Koran mingguan
sehingga peserta didik dapat mengetahui tentang kelipatan bilangan. Dengan disajikan
animasi menarik yang memadukan gambar, suara, dan music, peserta didik lebih fokus
dalam mengumpulkan data ia sangat memperhatikan media sparkol videoscribe yang
ditampilkan di depan kelas sehingga materi pelajaran yang disampaikan lebih cepat
diterima oleh peserta didik.

d. Pada tahap mengasosiasi, peserta didik diminta untuk berlatih soal-soal yang
ditayangkan melalui media sparkol videoscribe, setiap soal yang ditayangkan diberikan
waktu 2 menit untuk penyelesaiannya. Peserta didik menjawab pertanyaan tesebut
dalam lembar kerja peserta didik yang diberikan oleh guru. Setelah waktu penyelesaian 2
menit habis maka media sparkol videoscribe akan menayangkan jawaban soal yang
diberikan sehingga peserta didik dapat memeriksa jawabannya langsung dan
mengetahui dimana peserta didik salah dalam menyelesaikan soal-soal tersebut.

e. Pada tahap mengkomunikasikan, peserta didik diminta untuk mengkomunikasikan
lembar kerja peserta didik di depan kelas. Soal yang diberikan merupakan soal yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik sehingga dapat terlihat apakah
peserta didik sudah memahami materi pelajaran yang diberikan.

2. Pembelajaran Di Kelas Kontrol
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Proses pembelajaran di kelas kontrol dengan menggunakan pendekatan saintifik
namun hanya menggunakan media gambar yang ada di buku saja. Beberapa tahapan dalam
pendekatan saintifik seperti mengumpulkan data dan mengkomunikasikan tersebut tidak
terialisasi dengan baik. Pada tahap mengumpulkan data peserta didik kesulitan karena
mereka hanya menerima apa yang disampaikan oleh guru kegiatan proses pembelajaran
jadi kurang efektif karena peserta didik merasa bosan dan tidak fokus ketika mendengarkan
materi dari guru saja. Ketika tahap mengumpulkan data mereka tidak berhasil maka untuk
tahap selanjutnya mereka akan sangat sulit.

SIMPULAN

Dari hasil penelitian tentang pengaruh penggunaan media sparkol videoscribe
terhadap hasil belajar siswa yang dilakukan terhadap siswa kelas IV SD Gugus IV Surantih,
maka berdasarkan posttes yang telah diberikan kepada kelas eksperimen dalam penelitian
ini dapat diketahuihasil belajar siswa yang diajarkan menggunakan media sparkol
videoscribe memiliki rata-rata 64,70 sedangkan pada kelas kontrol yang diajarkan dengan
media yang ada dibuku siswa hanya memiliki rata-rata 52,61. Terdapat pengaruh yang
signifikan penggunaan media sparkol videoscribe terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN
Gugus IV Surantih. hal ini dapat diketahui dari hasil uji hipothesis yang mendapat nilai t
hitung >ttabel , yaitu 3,25 > 1,692 sehingga HO ditolak dan HA diterima.
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