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A B S T R A K 

Permasalahan yang sering terjadi yaitu siswa sulit memahami materi dan mudah 
bosan dalam proses pembelajaran. Pembelajaran hanya terpaku pada buku 
pedoman saja. Kurangnya penggunaan dan pemanfaatan media pembelajaran 
oleh guru. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media videoscribe 
connected pada materi volume bangun ruang sisi lengkung untuk minat belajar 
siswa sekolah dasar. Penelitian pengembangan dilaksanakan menggunakan 
Model 4D. Subjek pada penelitian ini 2 ahli materi, 2 ahli media, 2 orang guru 
wali kelas VI untuk praktisi, 6 orang siswa kelas VI uji coba produk dan 
mengukur efektifitas media dilakukan uji coba terhadap 43 sampel siswa kelas 
VI. Metode pengumpulan data melalui metode angket/kuisioner. Instrument 
yang digunakan angket rating scale yang telah teruji. Data dianalisis dengan 
rumus aiken menggunakan alat bantu SPSS dengan teknik one sample t-test untuk 
mengetahui keefektifan media videoscribe connected. Hasil penelitian 
memperoleh bahwa skor validitas isi media sebesar 4,9 dengan kualifikasi 
validitas sangat tinggi, skor rata-rata respons guru/praktisi sebesar 4,9 dengan 
kualifikasi sangat baik, skor rata-rata respons siswa sebesar 4,8 dengan 
kualifikasi sangat baik, dan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 
menunjukkan media videoscribe connected efektif digunakan dalam proses 
pembelajaran. Maka, media pembelajaran videoscribe connected yang 
dikembangkan dinyatakan valid dan efektif sehingga dapat digunakan dalam 
pembelajaran di kelas VI sekolah dasar. 

 
A B S T R A C T 

The problem that often occurs is that students find it difficult to understand the material and get bored easily in the 
learning process. Learning is only fixated on the manual. Lack of use and utilization of learning media by teachers. This 
study aims to develop a videoscribe connected media on the volume material of curved sides for the learning interest of 
elementary school students. This research is a development research that is carried out using a 4D model with the stages, 
namely define, design, development, and disseminate. The subjects in this study were 4 lecturers, 2 homeroom teachers 
for class VI, 6 students for class VI, and to measure the effectiveness of the media, a trial was conducted on 43 samples of 
class VI students. The data collection method used is a questionnaire/questionnaire method. The instrument used is a 
rating scale questionnaire that has been tested. The data obtained was then analyzed using the Aiken formula using the 
SPSS tool with the one sample t-test technique to determine the effectiveness of the videoscribe connected media. The 
results showed that the media content validity score was 4.9 with very high validity qualifications, the average 
teacher/practitioner response score was 4.9 with very good qualifications, the average student response score was 4.8 
with very good qualifications, and a significance value (2-tailed) of 0.000 indicates that videoscribe connected media is 
effectively used in the learning process. So, the videoscribe connected learning media that was developed is declared valid 
and effective so that it can be used in learning in grade VI elementary school 

 
1. PENDAHULUAN 

Pendidikan Indonesia saat ini memasuki abad ke 21, hal ini menyebabkan Indonesia dihadapkan 
dengan berbagai tantangan dan peluang yang tentunya berbeda. Oleh karena itu negara harus 
menyesuaikan diri dengan berbagai perubahan yang sedang dan akan terjadi. Upaya meningkatkan mutu 
pendidikan dapat melalui profesionalisme guru. Meningkatkan mutu pendidikan diperlukan inovasi 
terbaru pada komponen pendidikan (Komara, 2018; Husain & Kaharu, 2021). Saat ini, Indonesia sedang 
beralih dari masa pandemi Covid-19 ke masa new normal dengan perubahan yang terjadi. Era new normal 
menuntut guru harus benar-benar memperhatikan proses pembelajaran agar tetap menghasilkan SDM 
yang berkualitas. Sumber daya manusia yang baik dan berkualitas dapat dilakukan melalui pendidikan 
matematika. Salah satu ilmu dasar yang berperan penting dalam kehidupan sehari-hari serta 
perkembangan pengembangan ilmu dan teknologi (Annur & Hermansyah, 2020; Anwar, 2018; Siagian, 
2016). Pendidikan matematika di sekolah dasar bertujuan untuk mengembangkan berbagai keterampilan 
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anak, agar dapat bermanfaat sebagai alat dalam kehidupan sehari-hari. Matematika menjadi salah satu 
mata pelajaran penting dan harus diterapkan kepada peserta didik untuk mencapai sumber daya manusia 
(SDM) yang berkualitas. Seorang guru perlu memiliki kemampuan dan keterampilan dalam mengemas 
dan merancang proses pembelajaran yang akan diajarkan kepada peserta didik. Namun sampai saat ini, 
matematika dianggap sulit oleh sebagian besar peserta didik dikarenakan terdapat banyak hitung-
menghitung didalamnya. Tidak hanya itu saja, matematika memuat berbagai macam rumus. Masalah 
pembelajaran matematika banyak dialami peserta didik pada semua tingkat pendidikan (Sari, 2019). 
Kesulitan siswa disebabkan sifat abstrak dari matematika (Pinahayu, 2015). Namun sayangnya, dalam 
proses pembelajaran guru sering beranggapan bahwa dengan hanya berpaku pada buku dan penjelasan 
guru, siswa akan mengerti dengan materi yang disampaikan. Kenyataannya siswa akan mudah mengalami 
bosan selama pembelajaran matematika karena suasana belajar yang kurang menarik sehingga siswa 
sukar memahami konsep yang diajarkan. Rasa bosan tersebut diakibatkan guru dalam menyajikan materi 
monoton dan kurang melibatkan siswa untuk lebih aktif dalam pembelajaran (Kurnio, 2017). Selain itu 
terdapat beberapa peserta didik yang tidak tertarik dengan pembelajaran matematika, lebih senang 
bercerita dan bermain dengan teman. Dari hal tersebut dapat dilihat jika minat peserta didik terhadap 
pembelajaran matematika masih rendah (B. B. A. Putri et al., 2019). Permasalahan serupa juga ditemukan 
di SD Negeri 1 Kaliakah dan SD Negeri 1 Berangbang khususnya pada kelas VI. Hasil observasi dan 
wawancara yang ditujukan kepada wali kelas VI tahun pelajaran 2021/2022 di SD Negeri 1 Kaliakah dan 
SD Negeri 1 Berangbang, Kecamatan Negara, Kabupaten Jembrana menyatakan bahwa permasalahan yang 
sering terjadi yaitu siswa sulit memahami materi dan mudah bosan dalam proses pembelajaran. 
Pembelajaran hanya terpaku pada buku pedoman saja. Kurangnya penggunaan dan pemanfaatan media 
pembelajaran oleh guru. Sebagian besar siswa tidak mengerti materi jika tidak menggunakan media 
pembelajaran yang relevan. Dalam observasi yang ditujukkan kepada siswa juga menunjukkan bahwa 
52,8% siswa menyatakan bahwa mereka kurang menyukai/tertarik dengan matematika, 63,9% siswa 
menyatakan pelajaran matematika membuat mereka bosan dan jenuh, 63,9% siswa menyatakan bahwa 
mereka sulit mengerti dengan pelajaran matematika, 55,6% siswa menyakatan bahwa mereka mudah 
mengantuk saat mengikuti pelajaran matematika, 63,9% siswa menyatakan bahwa mereka kurang aktif 
bertanya saat pelajaran matematika. 

Melihat fakta tersebut, maka solusi yang dapat dilakukan adalah memanfaatkan media dalam 
proses pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan berupa video. Media pembelajaran merupakan 
bagian yang sangat penting dalam membantu guru dan siswa selama proses pembelajaran. selain itu, 
media sebagai upaya untuk membantu mengurangi tingkat verbal guru, sehingga dapat mengoptimalkan 
tingkat kemampuan siswa pemahaman tentang materi yang diajarkan (Putra et al., 2021; Wiana, 2018). 
Video sebagai media audiovisual yang memiliki unsur gerak, perpaduan antara audio (suara) dan visual 
(gambar) akan memberikan kesan menarik perhatian siswa dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran 
(Kulkarni et al., 2021; Muskania et al., 2019). Video memiliki kelebihan yaitu berbagai variasi tampilan 
video pembelajaran dapat menciptakan suasan belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan, 
serta video pembelajaran mudah diakses dan dapat diakses berkali-kali (Handaya et al., 2021; Hasanudin 
et al., 2019; Hasiru et al., 2021). Salah satu contoh media pembelajaran video adalah media berbasis 
videoscribe. Videoscribe merupakan media pembelajaran dengan rancangan white board animation, yang 
didalamnya terdapat simbol seperti kata-kata, kalimat disertai gambar dan audiovisual. Hal tersebut tentu 
membantu peserta didik memahami apa yang hendak dipesankan oleh guru yaitu berupa materi 
pembelajaran (L. G. R. A. Putri et al., 2021; Riyanto et al., 2019). Fitur atau komponen yang tersedia sangat 
beragam, sehingga media pembelajaran yang dirancang sesuai dengan mata pelajaran yang diharapkan 
(Sholeh & Sutanta, 2019). Pembuatan maupun penggunaan videoscribe tidak tergantung pada layanan 
internet, hal ini tentunya akan lebih memudahkan guru maupun siswa dalam membuat dan menggunakan 
media pembelajaran videoscribe (Pamungkas et al., 2018; Sukadana & Japa, 2021).  Beberapa penelitian 
terkait media pembelajaran berbasis videoscribe menyatakan media pembelajaran sparkol videoscibe 
layak digunakan di lapangan (Rahma & Arwin, 2021). Selain itu ada pula penelitian lain menyatakan 
media pembelajaran video animasi berbasis sparkol videoscribe tentang persiapan kemerdekaan RI SD 
Kelas V ini layak digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran untuk mebantu peserta didik 
memahami materi dan menarik perhatian peserta didik (Silmi & Rachmadyanti, 2018). Media 
pembelajaran macromedia flash berorientasi pembelajaran IPA terpadu tipe connected dinyatakan 
berhasil dilihat dari capaian hasil belajar siswa meningkat pada topik materi energi dan usaha 
(Hadiprayitno & Makhrus, 2012). Media video pembelajaran ilmu pengetahuan sosial pada siswa sekolah 
dasar dinyatakan berhasil berdasarkan perolehan hasil nilai rata-rata siswa setelah belajar menggunakan 
media video (Yuanta, 2020). Selain itu pengembangan media video animasi berbasis sparkol videoscribe 
pada pembelajaran IPS Di SD dinyatakan berhasil dan layak digunakan berdasarkan hasil penilaian oleh 
para ahli (Siregar & Sukmawarti, 2022). Ciri khas penelitian ini dengan penelitian-penelitian terdahulu 
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adalah penelitian ini terfokus pada materi matematika dengan topik volume bangun ruang sisi lengkung 
yang dikhususkan kerucut dan bola yang berorientasi dengan model pembelajaran terpadu tipe 
connected. Oleh karena itu, penelitian bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran videoscribe 
connected pada materi volume bangun ruang sisi lengkung untuk minat belajar siswa sekolah dasar. 
 

2. METODE 

 Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) atau yang biasa 
disebut R&D. Penelitian Research and Development (R&D) adalah penelitian yang digunakan untuk 
menciptakan dan menguji keefektifan suatu produk (Sugiyono, 2017). Model yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah model pengembangan Thiagarajan, Semmel dan Semmel yang dikenal dengan model 
pengembangan 4D. Model pengembangan 4D merupakan model pengembangan berbagai macam produk 
media pembelajaran. Model pengembangan 4D terdiri dari 4 tahap utama, yaitu define atau pendefinisian, 
design atau tahap perancangan, develop atau tahap pengembangan, serta disseminate atau tahapan untuk 
penyebaran. Pelaksanaan tahap pendefinisian (define) yang dilakukan meliputi 4 analisis, yaitu analisis 
kebutuhan, kurikulum, analisis peserta didik, dan analisis media. Pada tahap merancang (Design) dimulai 
dengan tahap menentukan rancangan media pembelajaran yaitu menentukan materi yang akan 
digunakan, menyesuaikan dengan kurikulum, kompetensi dasar, dan indikator materi, kesesuaian antara 
tampilan media dan media yang telah dianalisis sebelumnya di storyboard. Tahap pengembangan 
(Develop) dilakukan dengan pembuatan produk awal yang sebelumnya sudah dikonsultasikan dengan 
dosen pembimbing untuk memperoleh saran dan masukan untuk memperbaiki media. Setelah diperbaiki, 
dilakukan uji ahli dan praktisi. Penilaian ahli dan praktisi menggunakan rating scale. Data penilaian ahli 
selanjutnya dilakukan analisis untuk mengetahui validitas media videoscribe connected yang sudah dibuat 
Selanjutnya dilakukan uji coba pengembangan yang dilakukan dengan mengimplementasikan media di 
lapangan untuk mengetahui pengaruhnya terhadap minat belajar siswa. Uji coba dilakukan hanya pada 
satu kelas dengan menggunakan desain pre eksperimen, one shoot case study. Tujuan dari uji coba tersebut 
adalah untuk menganalisis efektivitas media videoscribe connected yang telah dikembangkan terhadap 
minat belajar siswa kelas VI SD. Pada tahap penyebaran dalam penelitian ini dilakukan melalui platform 
YouTube sehingga siswa dan guru dapat dengan mudah menemukan video videoscribe connected pada 
materi volume bangun ruang sisi lengkung dan dapat dijadikan sarana penunjang pembelajaran. Tahap uji 
coba pada penelitian ini dilakukan melalui review oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi untuk 
mengetahui validitas produk. Uji coba produk terdiri dari desain uji coba, subjek dan objek uji coba, jenis 
data, metode dan instrumen pengumpulan data, serta analisis data. Uji coba produk pada tahap uji 
pengembangan (developmental testing) dilakukan menggunakan desain pre eksperimen, one shot case 
study. Uji coba ini hanya melibatkan satu kelompok (X) dalam perlakuan tertentu dan dilanjutkan dengan 
observasi atau pengukuran (O). Subjek pada penelitian ini adalah 4 orang dosen untuk 2 ahli materi, 2 ahli 
media, 2 orang guru wali kelas VI untuk praktisi, 6 orang siswa kelas VI uji coba produk, dan mengukur 
efektifitas media dilakukan uji coba terhadap 43 sampel siswa kelas VI. Metode pengumpulan data yang 
dilakukan dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara, dan angket/kuesioner. Observasi merupakan 
sebuah cara untuk mengadakan penilaian tertentu melalui pengamatan secara langsung (Agung, 2014). 
Observasi digunakan untuk mendapatkan berbagai fakta-fakta yang terjadi dilapangan. Metode observasi 
dibagi menjadi dua yaitu observasi kualitatif dan observasi kuantitatif. Metode observasi kualitatif 
dilakukan untuk mendapatkan data yang dengan situasi, kondisi, kenyatan, dan kebutuhan di lapangan. 
Sedangkan observasi kuantitatif digunakan untuk mendapatkan data berkaitan dengan validitas dan 
efektivitas media (Ilhami & Rimantho, 2017). Wawancara merupakan suatu cara mendapatkan data 
dengan cara tanya jawab secara sistematis, kemudian hasil wawancara dicatat ataupun direkam secara 
cermat (Agung, 2014). Metode wawancara dilakukan untuk mendapatkan data dari guru yang berkaitan 
dengan kondisi kenyataan yang ada di lapangan. Instrument yang digunakan yaitu pedoman wawancara. 
Angket/kuesioner merupakan suatu metode/ cara untuk mendapatkan data dengan memberikan daftar 
pertanyaan kepada responden/subjek penelitian (Agung, 2014). Metode angket/kuesioner ini digunakan 
untuk mendapatkan data uji coba siswa terhadap minat belajar siswa. Instrument yang digunakan pada 
metode ini adalah lembar kuesioner/angket. Kisi-kisi validitas instrumen mencakup aspek materi, 
kemanfaatan materi, kualitas media, bahasa, dan layout media. Kisi-kisi instrumen untuk menilai media 
videoscribe connected serta minat siswa pada Tabel 1, Tabel 2, dan Tabel 3. 
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Tabel 1. Kisi-kisi instrumen ahli dan praktisi 

No Aspek Dimensi Jumlah butir 

1 
Aspek kualitas 
materi 

Kesesuaian dengan kompetensi dasar. 1 
Kesesuaian contoh soal dengan materi. 1 
Keterlibatan pengalaman sehari-hari pada 
materi. 

1 

2 
Aspek 
kebermanfaatan 
materi 

Kebermanfaatan materi terhadap proses 
belajar siswa.  

1 

Kemenarikan materi untuk memancing minat 
belajar siswa. 

1 

Kebermanfaatan materi untuk menambah 
wawasan dan pengetahuan siswa. 

1 

3 
Aspek kualitas 
media 

Kesesuaian warna teks dengan background.  1 
Kesesuaian bentuk dan ukuran huruf dalam 
video. 

1 

Kejelasan gambar yang digunakan. 1 
Keselarasan suara dengan backsound dalam 
video. 

1 

Kemudahan pengoperasian video. 1 

4 Aspek bahasa 

Kesesuaian suara dalam video dengan kaidah 
bahasa. 

1 

Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan 
pemahaman siswa kelas VI. 

1 

Kejelasan kata dan istilah dalam video. 1 

5 
Aspek layout 
media 

Keserasian tata letak tulisan pada video. 1 
Kesesuaian proporsi gambar dengan tulisan. 1 
Kejelasan judul disetiap pokok bahasan. 1 

Jumlah 17 
(Suartama, 2016) 

 
Tabel 2. Kisi-kisi instrumen respons siswa 

No Aspek Dimensi Jumlah butir 

1 Aspek materi  

Kejelasan materi yang disajikan. 1 
Kesesuaian bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian materi.  

1 

Keterlibatan pengalaman sehari-hari dengan 
materi. 

1 

2 Aspek media 

Kemenarikan tampilan media. 1 
Kemenarikan warna dan gambar dalam video. 1 
Kesesuaian warna teks dengan background. 1 
Kejelasan suara dengan backsound dalam 
video. 

1 

3 
Aspek 
kebermanfaatan 

Kebermanfaatan media untuk membantu 
siswa memahami materi/topik. 

1 

Keantusiasan siswa belajar dengan media 
pembelajaran. 

1 

Kemenarikan media untuk memancing minat 
belajar siswa. 

1 

Jumlah 10 
(Suartama, 2016) 

 
Tabel 3. Kisi-kisi instrument minat belajar 

No. Aspek Indikator Nomor Butir Jumlah Butir 

1 Ketertarikan  
1. Ketertarikan mengikuti 

pelajaran matematika. 
1,2 1 

2. Antusias belajar di rumah. 3,4,5 3 

2 Perhatian  1. Memperhatikan kegiatan 6,7 2 
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No. Aspek Indikator Nomor Butir Jumlah Butir 

pembelajaran. 
2. Memperhatikan 

pertanyaan dan jawaban 
dari guru. 

8,9 2 

3 Kesadaran  
Menerima pelajaran 
matematika tanpa ada 
paksaan. 

10,11,12 3 

4 Konsentrasi  
Berkonsentrasi saat 
mengikuti pelajaran 
matematika. 

13,14,15 3 

Jumlah  15 
(Suartama, 2016) 

 
Analisis data yaitu menggunakan analisis kualitatif teknik deskriptif. Analisis tersebut dilakukan 

dengan cara mengolah data yang berupa masukan dan saran. Masukan dan saran tersebut dianalisis 
terlebih dahulu, kemudian disajikan dengan deskripsi-deskripsi berupa kalimat-kalimat atau uraian-
uraian. Agar instrumen yang telah dirancang dikatakan valid, maka diperlukan uji validitas isi oleh para 
ahli (judges) yang mempunyai kompetensi pada variabel yang sedang diteliti. Validitas isi ini dilakukan 
menggunakan rumus Gregory. Dalam menentukan koefisien validitas isi, hasil penelitian dari para ahli 
(judges) kemudian dikonversikan ke dalam tabulasi silang 2 x 2 (Gregory dalam Candiasa, 2011). 
Selanjutnya untuk mengklasifikasikan kategori koefesian validitas isi. Adapun hasil perhitungan uji 
validitas isi instrument ahli dan praktisi, respons siswa, serta minat belajar matematika siswa kelas VI SD 
dapat dilihat pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Hasil Uji Validitas Isi Instrumen 

Uji Validitas Isi Instrumen Jumlah Butir Hasil Perhitungan  Kriteria 

Ahli dan Praktisi 17 1 
Validitas Sangat 

Tinggi 

Respons Siswa 10 1 
Validitas Sangat 

Tinggi 

Angket Minat Belajar 15 1 
Validitas Sangat 

Tinggi 
(Supartayasa et al., 2019) 

Berdasarkan data pada Tabel 4, didapat hasil uji validitas isi instrument untuk instrument ahli 
dan praktisi, respons siswa, dan angket minat belajar mendapatkan skor hasil perhitungan sebesar 1 
dengan kriteria validitas sangat tinggi. Uji reliabilitas dilakukan dengan teknik Cronbach’s Alpha terhadap 
15 butir angket/kuesioner. Pengujian reliabilitas menggunakan alat bantu yaitu aplikasi SPSS. Adapun 
aturan penentuan reliabilitas Cronbach’s Alpha yaitu apabila nilai Cronbach’s Alpha > 0,70 sehingga 
variabel tersebut dapat dinyatakan reliabel. Berdasarkan hasil perhitungan data mempunyai nilai 
Cronbach’s Alpha sebesar 0,738. Oleh karena itu, dari data pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa 
instrument angket/kuesioner dinyatakan reliabel yang berarti telah memenuhi persyaratan. Analisis 
validitas isi media menggunakan rumus validitas Aiken. Hasil yang diperoleh kemudian dikonversikan 
pada kriteria validitas berikut. Kriteria validitas Aiken, dapat dilihat pada Tabel 5.  

Tabel 5. Kriteria Validitas Aiken 

Rentangan Skor Predikat/Kualifikasi 

V ≤ 0,4 Vadilitas Rendah 
0,4 < V < 0,8 Validitas Sedang 

V ≥ 0,8 Validitas Tinggi 
       (Retnawati, 2016) 

Analisis respons pengguna (guru dan siswa) menggunakan rumus rata-rata atau mean (Koyan, 
2012). Rata-rata skor yang didapatkan kemudian dikonversikan menggunakan pedoman konversi skala 
lima guna mengetahui validitas masing-masing komponen media yang dikembangkan maupun media 
yang dikembangkan secara menyeluruh. Penilaian skala lima dapat dilihat pada Tabel 6. 
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Tabel 6. Penilaian Skala Lima 

Rentangan Skor Klasifikasi Predikat 
4,01 < X <5,01 Sangat Baik 
3,34 < X ≤ 4,01 Baik 
2,66 < X ≤ 3,34 Cukup 
1,99 < X ≤ 2,66 Tidak Baik 
0,99 < X ≤ 1,99 Sangat Tidak Baik 

         (Koyan, 2012) 
 

Analisis efektivitas media terhadap minat belajar dilakukan dengan menggunakan rumus uji-t 
satu sampel. Sebelum itu, terdapat uji prasyarat yang harus dilakukan, yaitu uji normalitas data. Uji 
normalitas data dilakukan dengan metode Shapiro-Wilk dikarenakan jumlah data sampel lebih kecil dari 
50. Adapun rumusan hipotesis yang diuji pada uji-t satu sampel adalah H0 : Media videoscribe connected  
tidak efektif digunakan dalam proses pembelajaran untuk minat belajar siswa kelas VI SD. Ha: Media 
videoscribe connected efektif digunakan dalam proses pembelajaran untuk minat belajar siswa kelas VI SD. 
Uji-t satu sampel dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS dengan Teknik one sample t-test. 
Ketentuan analisis data Teknik one sample t-test adalah apabila nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka H0 
ditolak, sedangkan apabila nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka H0 diterima. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan produk yang berupa video pembelajaran dengan 

nama videoscribe connected pada materi volume bangun ruang sisi lengkung untuk minat belajar siswa. 
Subjek pada penelitian ini adalah media pembelajaran videosrcibe connected dan subjek uji coba pada 
penelitian ini adalah siswa kelas VI SD. Uji coba produk pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 
tingkat validitas isi media, respons praktisi/guru, respons siswa, dan keefektifan media terhadap minat 
belajar siswa sekolah dasar. Model yang digunakan pada penelitian ini adalah model 4D, pada model 4D 
terdiri dari empat tahap penelitian yaitu pendefinisian (Define), merancang (Design), pengembangan 
(Development), dan penyebaran (Disseminate). Adapun hasil dari masing-masing tahapan tersebut. 
Pertama, pelaksanaan tahap pendefinisian (define) dilakukan dengan melakukan analisis kebutuhan 
terhadap guru dan siswa. Hasil analisis kebutuhan yang dilakukan terhadap guru dan siswa yaitu: 1) guru 
dan siswa sudah memiliki handphone untuk digunakan mengakses video pembelajaran melalui youtube, 2) 
pada sekolah SD Negeri 1 Kaliakah dan SD Negeri 1 Berangbang sudah terdapat layanan internet berupa 
wifi, diamping itu koneksi jaringan di daerah siswa tinggal tergolong lancar 3) baik guru maupun siswa 
sudah mampu mempunyai dan mampu mengoperasikan perangkat teknologi dengan baik, 4) gender 
peserta didik terdiri dari 65% perempuan dan 35% laki-laki, 5) latar belakang orangtua peserta didik 
88% berasal dari kalangan menengah dan 12% berasal dari kalangan atas. 6) kedua sekolah terkait 
memiliki perangkat teknologi yang menunjang pembelajaran seperti proyektor dan lain sebagainya. Wali 
kelas VI mengungkapkan bahwa belum tersedianya media pembelajaran video yang membahas materi 
volume bangun ruang sisi lengkung khususnya volume bangun ruang kerucut dan bola. Materi volume 
bangun ruang kerucut dan bola telah didapat melalui analisis silabus matematika kelas VI agar adanya 
kesesuaian antara KD dan indikator dengan media pembelajaran yang dikembangkan.  Disamping hal itu, 
siswa juga mengungkapkan bahwa mereka lebih suka belajar menggunakan media video karena mampu 
menarik perhatian dan minat belajar sehingga mereka merasa senang dalam belajar. Oleh karena itu, 
media sangat penting dalam proses pembelajaran, agar dapat memberikan kemudahan untuk siswa 
memahami materi yang dipelajari.  

Kedua, tahap perancangan (Design), kegiatan pada tahap perancangan (design) dilakukan dengan 
pembuatan storyboard. Media yang dirancang merupakan media pembelajaran berupa video yang 
membahas materi tentang volume bangun ruang sisi lengkung khususnya kerucut dan bola dengan nama 
media yaitu Videoscribe Connected. Media pembelajaran ini diperuntukkan kepada siswa kelas VI SD. 
Perangkat lunak yang digunakan adalah Videoscribe dengan durasi ± 10 menit. Pada tahap ini membuat 
rancangan media video yang terdiri dari pembuka, inti, penutup. Pengisian suara, pengisian musik latar 
hingga pengeditan video dilakukan secara bersamaan menggunakan perangkat lunak Videoscribe dengan 
alat bantu berupa laptop. Media pembelajaran yang dirancang memiliki resolusi seberas 1.080 full HD 
dengan frame rate sebesar 25, terdapat 1 musik latar yang digunakan dalam video yang mampu 
memberikan kesan semangat  dan ketertarikan untuk siswa belajar. Selain itu terdapat satu talent sebagai 
pengisi suara dalam media pembelajaran ini. Selanjutnya, rancangan konsep media dibuat ke dalam 



Jurnal Pedagogi dan Pembelajaran, Vol. 5, No. 1, 2022, pp. 160-171               166 
 

 

JP2. P-ISSN: 2614-3909 E-ISSN: 2614-3895 

bentuk storyboard. Storyboard dibuat guna menampilkan secara visual media pembelajaran videoscribe 
connected. Ketiga, tahap pengembangan (Development), dilakukan dengan mengembangkan produk yang 
sebenarnya sesuai dengan naskah dan storyboard yang telah dibuat. Media yang dikembangkan terdiri 
dari bagian pembuka, isi dan penutup. Hasil perhitungan diperoleh bahwa hasil analisis validitas isi media 
videoscribe connected sebesar 0,9. Berdasarkan kriteria validitas Aiken, hasil penilaian tersebut memiliki 
rentang V ≥ 0,8 dengan kualifikasi validitas sangat tinggi. dilihat dari data tersebut, menyatakan bahwa 
media videoscribe connected pada materi volume bangun ruang sisi lengkung telah layak atau valid untuk 
dipergunakan dalam proses pembelajaran. Data hasil uji respons guru/praktisi terhadap media 
pembelajaran videoscribe connected dari 2 orang guru/praktisi selanjutnya dianalisis guna mengetahui 
respons guru/praktisi terhadap media yang dikembangkan. Analisis data dilaksanakan dengan 
menggunakan rumus Mean. Berdasarkan hasil penilaian dari guru/praktisi, skor yang diperoleh yaitu 
sebesar 4,9, rata-rata butir penilaian memiliki rentang kualifikasi sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa 
respons guru/praktisi terhadap media pembelajaran videoscribe connected berkualifikasi sangat baik dan 
layak digunakan. Data hasil uji respons siswa terhadap media pembelajaran videoscribe connected dari 6 
orang siswa selanjutnya dianalisis guna mengetahui respons siswa terhadap media yang dikembangkan. 
Analisis data dilaksanakan dengan menggunakan rumus Mean. Berdasarkan hasil penilaian dari siswa, 
maka dapat dihitung rata-rata respons siswa, skor yang diperoleh yaitu sebesar 4,9. Berdasarkan 
pedoman konversi skala lima, rata-rata butir penilaian memiliki rentang kualifikasi sangat baik. Maka, 
respons siswa terhadap media pembelajaran videoscribe connected berkualifikasi sangat baik dan layak 
digunakan. Data efektivitas media terhadap minat belajar dengan melakukan uji coba terhadap 2 kelas 
sekolah dasar menggunakan angket/kuisioner yang telah disebarkan kepada seluruh siswa kelas 6. 
Jumlah data sampel yang digunakan yaitu sebanyak 43 data. Angket/kuisioner tersebut sudah melalui uji 
reliabilitas dan validitas. Analisis dilakukan dengan menggunakan rumus uji-t satu sampel. Sebelum itu, 
terdapat uji prasyarat yang harus dilakukan, yaitu uji normalitas data. Uji hipotesis dilakukan dengan 
menggunakan alat bantu SPSS dengan teknik one sample t-test. Uji normalitas data digunakan untuk 
mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak. Data yang diujikan yakni data angket. 
Perhitungan uji normalitas data dilakukan dengan alat bantu SPSS dengan metode Shapiro-Wilk 
dikarenakan jumlah data sampel lebih kecil dari 50 yaitu 43 data sampel. Ketentuan metode Shapiro-Wilk 
yaitu jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 sehingga data dapat dinyatakan berdistribusi normal. 
Adapun hasil perhitungan disajikan pada Tabel 7. 
 
Tabel 7. Hasil Uji Normalitas Data Angket/ Kuesioner Minat Belajar 

Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Minat Belajar Siswa 0,107 43 0,200 0,976 43 0,497 

 
Dari hasil perhitungan data pada Tabel 7 mempunyai nilai signifikansi pada metode Shapiro-Wilk 

sebesar 0,497. Oleh karena itu, dari data pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa nilai signifikansi 
lebih besar dari 0,05 dan data dinyakatan berdistribus normal. Uji hipotesis dilakukan dengan 
menggunakan alat bantu SPSS dengan teknik one sample t-test. Ketentuan analisis data Teknik one sample 
t-test adalah apabila nilai Sig. (2-tailed) ≤ 0,05, maka H0 ditolak, sedangkan apabila nilai Sig. (2-tailed) ≥ 
0,05, maka H0 diterima. Adapun hasil perhitungan disajikan pada Tabel 8. 

 
Tabel 8. Hasil Uji Hipotesis dengan Teknik One Sample T-Test 

One-Sample Test 
 Test Value = 0 

t Df Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

95% Confidence Interval of the 
Difference 

Lower Upper 
Minat Belajar 
Siswa 

103.256 42 0,000 85,6372 83,963 87,311 

 
Berdasarkan hasil analisis media videoscribe connected dengan teknik one sample t-test terhadap 

minat belajar siswa sekolah dasar dengan alat bantu SPSS seperti pada tabel 8 terlihat nilai signifikansi (2-
tailed) sebesar 0,000 sehingga hipotesis nol (H0) ditolak karena nolai signifikansi ≤ 0,05. Kesimpulannya 
yaitu media videoscribe connected efektif digunakan dalam proses pembelajaran untuk minat belajar 
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siwwa kelas VI SD. Revisi produk dilakukan setelah produk dinilai oleh keempat ahli sesuai dengan saran 
dan komentar yang diberikan, sehingga media layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Saran 
dan komentar yang diberikan oleh keempat ahli dinyatakan bahwa media sudah baik namun perlu 
dilakukan perbaikan dalam tata tulis, konsep matematika, pemilihan kesesuaian warna pada media 
usahakan memilih warna-warna cerah, cantumkan daftar rujukan diakhir video, durasi jeda waktu video 
diperlambat, hirarki penampilan materi dibuat lebih logis, dan komentar pengisi suara harus bermakna. 
Tampilan produk bagian sesudah perbaikan produk sesuai dengan saran dan komentar yang diberikan 
oleh keempat ahli dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

   

Gambar 1. Tampilan Media videoscribe connected 
 

Keempat, tahap penyebaran (Disseminate), hasil pelaksanaan pada tahap penyebaran 
(disseminate) yaitu media videoscribe connected pada materi volume bangun ruang sisi lengkung untuk 
minat belajar siswa sekolah dasar telah disebarluaskan pada platform YouTube, sehingga siswa dan guru 
dapat dengan mudah menemukan video videoscribe connected pada materi volume bangun ruang sisi 
lengkung dan dapat dijadikan sarana penunjang pembelajaran. 
 
Pembahasan  

Hasil penelitian pengembangan menunjukkan bahwa media videoscribe connected efektif 
digunakan dalam proses pembelajaran. Terdapat beberapa aspek yang menjadikan media videoscribe 
connected memperoleh penilaian yang sangat baik oleh ahli dan pengguna, serta efektif digunakan dalam 
proses pembelajaran untuk minat belajar siswa. Pertama, aspek materi penelitian pengembangan ini 
menghasilkan media pembelajaran videoscribe connected pada materi volume bangun ruang sisi lengkung 
untuk minat belajar siswa sekolah dasar. Media videoscribe connected ini memiliki ciri khasnya tersendiri 
dibandingkan dengan media video dengan aplikasi videoscribe lainnya, karena berorientasi dengan model 
pembelajaran terpadu tipe connected dengan topik materi dikhususkan hanya untuk volume kerucut dan 
volume bola. Keunggulan dari model pembelajaran terpadu tipe connected yaitu melaksanakan proses 
pembelajaran dengan melibatkan beberapa topik/materi sehingga dapat mengefisienkan waktu, 
memberikan pemahaman yang lebih sehingga pembelajaran akan lebih bermakna dan menyenangkan 
kepada peserta didik. Model pembelajaran terpadu tipe connected dapat menumbuh kembangkan 
keterampilan berpikir peserta didik, meningkatkan hubungan sosial guru dengan peserta didik maupun 
peserta didik dengan peserta didik sehingga belajar lebih menyenangkan dan dalam konteks yang lebih 
bermakna (Muliani, 2021; Sailer et al., 2021; Zamil & Udyaningsih, 2021). Pembelajaran terpadu tipe 
connected membuat pembelajaran menjadi efektif dan efisien karena dalam proses pembelajaran saling 
terhubung/berkaitan antar konsep, materi, ataupun ide (Marshel & Ratnawulan, 2020; Zamil & 
Udyaningsih, 2021).  Kedua, aspek desain, pembelajaran dengan media video jika dikaitkan dengan teori 
Cone of Experience Edgar Dale media video terletak pada bagian “lihat video/film”. Posisi tersebut 
memiliki makna bawah media video/film lebih baik dibandingkan dengan media audio saja ataupun 
media gambar saja. Media video sebagai sebuah perantara yang dapat dilihat dan didengar sehingga 
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan (Khairani & Qurata Ain, 2021; Mustofa et al., 2018; 
Novita & Pratama, 2019). Pembelajaran dengan media video membuat siswa menggunakan indera yang 
ada pada dirinya. Semakin banyak alat indera yang digunakan dalam proses pembelajaran maka semakin 
besar kemungkinan suatu informasi dapat dipahami (Pambudi, 2018). Keunggulan media video yaitu 
dapat memenuhi kebutuhan siswa yang memiliki gaya belajar berbeda-beda dan dapat memvisualkan 
kejadian-kejadian atau hal-hal yang tidak mungkin dapat dilihat secara langsung  (Wulandari et al., 2020). 
Ketiga, dengan media video dikaitkan dengan perkembangan kognitif anak, anak dapat 
menginterpretasikan kejadian-kejadian atau hal-hal abstrak yang ada disekitarnya. Menurut teori kognitif 
Piaget mengemukakan bahwa peserta didik kelas VI sekolah dasar berada pada tahap operasional formal 
yang ditandai dengan peserta didik mulai mampu berpikir terkait objek yang bersifat abstrak (Agustini et 
al., 2021; Juwantara, 2019). Contohnya pada pembelajaran matematika yang bersifat abstrak. 
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Berdasarkan hal tersebut diperlukan media dalam proses pembelajaran yang dapat memvisualisasikan 
hal-hal abstrak tersebut sehingga siswa akan lebih paham akan materi. Anak kelas VI SD dalam proses 
pembelajarannya memerlukan benda nyata yang akan mempermudah pendidik dan peserta didik 
memahami arti tersebut (Istiqomah & Maemonah, 2021). Anak usia 12 tahun keatas berada pada tahap 
operasional formal yang ditandai dengan mampu berpikir abstrak atau memiliki kemampuan menalar dan 
mampu bertindak atas sesuatu (Novitasari, 2018; Rahmaniar et al., 2022).  

Keempat, aspek praktis belajar melalui praktik/eksperimen dapat membuat siswa lebih 
memahami materi yang dibelajarkan. Melalui sebuah eksperimen, siswa tentunya terlibat langsung dan 
menggunakan seluruh indera yang dimiliki. Hal itu dapat mempermudah peserta didik dalam memahami 
materi dari hal konkrit ke abstrak. Sesuai dengan teori Cone of Experience Edgar Dale sebagai dasar teori 
penggunaan media dalam kegiatan belajar dengan kerucut pengalamannya yang semakin keatas semakin 
abstrak, sedangkan semakin kebawah semakin konkrit (Nasrullah et al., 2021; Ulfah et al., 2021). 
Meningkatkan kemampuan kognitif melalui penerapan metode eksperimen menggunakan media loose 
parts pada anak kelompok B menunjukkan hasil bahwa terjadi peningkatan yang signifikan terhadap 
kemampuan kognitif melalui penerapan metode eksperimen menggunakan media loose parts (Furi & 
Harmawati, 2019; Mediatati & Suryaningsih, 2017). Penggunaan metode eksperimen berbantuan media 
konkret dapat meningkatkan minat, aktifitas, antusias siswa dalam belajar dan mengefektifkan waktu 
dalam proses pembelajaran (Yusyana, 2021). Dengan demikian, melalui penggunaan media videoscribe 
connected ini memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai materi volume bangun ruang sisi 
lengkung khususnya bangun ruang kerucut dan bola kepada siswa. Temuan ini diperkuat dengan temuan 
yang menyatakan bahan ajar IPA terpadu tipe connected pada materi energi dinyatakan layak digunakan 
dalam pembelajaran sebagai Modul IPA Terpadu Berbasis Connected pada Materi Energi (Astiti et al., 
2020). Media pembelajaran macromedia flash berorientasi pembelajaran IPA terpadu tipe connected 
dinyatakan berhasil dilihat dari capaian hasil belajar siswa meningkat pada topik materi energi dan usaha 
(Hadiprayitno & Makhrus, 2012). Media video pembelajaran ilmu pengetahuan sosial pada siswa sekolah 
dasar dinyatakan berhasil berdasarkan perolehan hasil nilai rata-rata siswa setelah belajar menggunakan 
media video (Yuanta, 2020). Selain itu pengembangan media video animasi berbasis sparkol videoscribe 
pada pembelajaran IPS Di SD dinyatakan berhasil dan layak digunakan berdasarkan hasil penilaian oleh 
para ahli (Siregar & Sukmawarti, 2022). Akan tetapi, kelemahan dalam penelitian ini adalah pengukuran 
minat hanya didasarkan pada kuesioner, sehingga hasilnya belum bisa dipercaya 100%. Oleh karena itu 
perlu ada pengukuran lanjutan untuk mendapatkan hasil yang lebih baik. Implikasi dalam penelitian 
pengembangan ini yaitu terciptanya media pembelajaran videoscribe connected pada materi volume 
bangun ruang sisi lengkung untuk minat belajar siswa sekolah dasar dengan kualifikasi sangat baik. Media 
ini dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran di sekolah dasar khususnya mata pelajaran 
matematika pada materi volume bangun ruang kerucut dan bola. 
 

4. SIMPULAN 

Media videoscribe connected ini memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai materi 
volume bangun ruang sisi lengkung khususnya bangun ruang kerucut dan bola kepada siswa. Media 
pembelajaran videoscibe telah dinyatakan valid dan Media ini dapat dimanfaatkan dalam proses 
pembelajaran di sekolah dasar khususnya mata pelajaran matematika pada materi volume bangun ruang 
kerucut dan bola. Penggunaan media video pembelajaran ini diperlukan media pemutar yaitu handphone 
ataupun proyektor. Melalui penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat menambah pengalaman 
belajar siswa kelas VI SD efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa. 
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