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ABSTRAK 

 

Tujuan  penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media 

pembelajaran aplikasi sparkol berbasis masalah yang valid, praktis dan memiliki 

efek potensial terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di SMK 

Negeri 1 Tanjung Lago. Metode yang dalam penelitian ini yaitu metode penelitian 

pengembangan dengan model pengembangan ADDIE dan Evaluasi Formatif 

Tessmer. Tahap penelitian ini yaitu self evaluation, expert review, one-to-one, 

small group dan field test evaluation. Teknik pengumpulan data dalam penelitian 

ini yang digunakan adalah dokumentasi, wawancara, angket dan observasi. Hasil 

penelitian pengembangan media berbasis sparkol menunjukan bahwa pada tahap 

expert review dinyatakan valid oleh ahli materi dengan skor 3,8 dengan kategori 

valid, validasi media dengan skor 4,2 dengan kategori sangat valid dan dinyatakan 

valid dari validator bahasa dengan skor 4,5 dengan kategori sangat valid. 

Kepraktisan media sparkol dapat dilihat pada tahap one-to-one evaluation 

diperoleh nilai rata-rata 4,1 dengan kategori praktis dan pada tahap small group 

diperoleh nilai rata-rata 4,3 dengan kategori sangat praktis. Hasil dari observasi 

motivasi belajar siswa pada tahap field test dengan persentasi 79% dengan 

kategori baik. Berdasarkan dari penelitian pengembangan  menggunakan media 

sparkol pada matapelajaran PPKn di Sekolah Menengah Kejuruan dinyatakan 

valid, sangat praktis dan memiliki efek potensial terhadap motivasi belajar siswa 

dengan kategori baik. 

 

Kata-kata Kunci : Penelitian pengembangan, sparkol videoscribe, berbasis 

masalah, motivasi belajar,  PPKn. 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this development research is to produce a valid, practical 

learning problem based on sparkol application learning media and have a potential 

effect on student learning motivation in PPKn subjects at SMK 1 Tanjung Lago. 

The method in this study is the development research method with the ADDIE 

development model and Tessmer Formative Evaluation. This research phase is 

self evaluation, expert review, one-to-one, small group and field test evaluation. 

Data collection techniques in this study used were documentation, interviews, 

questionnaires and observations. The results of the research on the development of 

sparkol-based media showed that the expert review stage was declared valid by 

material experts with a score of 3.8 with a valid category, media validation with a 

score of 4.2 with a very valid category and declared valid from the language 

validator with a score of 4.5 in the category very valid. Sparkol media practicality 

can be seen in the one-to-one evaluation stage obtained an average value of 4.1 in 

the practical category and in the small group stage obtained an average value of 

4.3 with a very practical category. The results of the observation of students' 

learning motivation in the field test stage with a percentage of 79% with good 

categories. Based on the research development using sparkol media on PPKn 

subjects in Vocational High Schools is declared valid, very practical and has a 

potential effect on students' motivation in good categories. 
 

Key Words: Research development, sparkol videoscribe, problem based, learning 

motivation, PPKn. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Peran penting pendidikan untuk menyiapkan generasi yang memiliki 

kualitas agar dapat menghadapi era globalisasi. Pendidikan menjadi sesuatu yang 

sangat pokok dan wajib dipenuhi, baik orang tua, pemerintah, masyarakat dan 

bangsa. Pendidikan menjadi intuisi yang sangat penting dalam membentuk 

manusia yang berkualitas yang menjadi cita-cita suatu bangsa. Tujuan utama dari 

pendidikan adalah membantu siswa untuk mengembangkan dirinya sendiri untuk 

membentuk potensi-pontensi yang terdapat dalam diri siswa tersebut. Oleh sebab 

itu, syarat terpenting dalam menghadapi kemajuan zaman yaitu adanya 

pengembangan di sarana pendidikan dalam berbagai kesempatan dan 

tantangannya (Tirtarahardja dan La sulo, 2013: 153). Saat ini yang menjadi topik 

permasalahan dalam pendidikan yaitu tentang kualitas pendidikan, yang 

terpenting kualitas pembelajaranya. Menurut Rusman (2013: 4) usaha yang dapat 

dilakukan dalam meningkatkan kualitas disekolah dapat dilakukan dengan 

meningkatkan pembelajaran yang terfokus pada peserta didik (student center) dan 

melakukan pemenuhan pendidikan berkelanjutan dalam memenuhi kebutuhan 

masyarakat. Berdasarkan acuan normatif yang berlaku Undang-Undang RI Nomor 

20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional (dalam Hasbullah, 2012: 

304-305) mengatakan bahwa :  

 Pendidikan menjadi usaha yang terencana dalam mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran sehingga siswa secara aktif dapat 

meningkatkan potensi dirinya agar memiliki kemampuan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kecerdasan, keterampilan, kepribadian 

serta akhlak mulia yang diperlukan masyarakat, bangsa dan Negara. 

 

 Terlepas dari itu pendidikan mempunyai berbagai aspek yang sangat 

kompleks, sehingga terkadang pelaksanaannya terkendala oleh banyak faktor, 

seperti manusia, sarana dan prasarana, dan kondisi lingkungan. Selanjutnya 

menurut Sanjaya (2013:15) lingkungan, guru, siswa, faktor sarana, alat dan faktor 

media merupakan variabel yang mempengaruhi keberlangsungan sistem 
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pembelajaran. Namun dalam proses pembelajaran dikelas sering mengalami 

kegagalan komunikasi antara guru dan siswa yang mengakibatkan siswa tidak 

dapat menerima materi pelajaran secara optimal. Hal ini membuktikan bahwa 

peserta didik tidak dapat sepenuhnya memahami materi pelajaran dengan baik. 

Bahkan materi yang diterima tidak sesuai dengan maksud yang disampaikan.Oleh 

sebab itu, menurut Sanjaya (2013: 162) dengan strategi memanfaatkan media dan 

sumber belajar diharapkan guru dapat mengatasi masalah dalam proses 

pembelajaran. 

 Dalam mencapai proses pembelajaran pengajar sangat berperan dalam 

mengembangkan materi yang ingin di sampaikan agar tujuan pembelajaran itu 

dapat tercapai. Ada beberapa peralatan yang dapat digunakan pengajar dalam 

menyampaikan materi kepada siswa melalui pendengaran dan penglihatan 

(audiovisual) sehingga proses pembelajaran jadi lebih baik yaitu dengan 

mengunakan media. Menurut Rossi dan Breidle (dalam Sanjaya, 2013: 204) 

mengatakan bahwa buku, radio, koran, televisi, majalah merupakan bahan yang 

dapat dijadikan media pembelajran. 

 Di era globalisasi kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan mengalami 

perkembangan yang sangat pesat. Untuk itu guru yang berperan sebagai pendidik 

dituntut agar mampu mengkreasikan pembelajaran melalui media dan berbagi 

sumber belajar yang menarik dan sesuai sehingga proses pembelajaran 

berlangsung secara efisien dan efektif (Sanjaya, 2013: 198). Menurut Hamalik 

(2010:15) bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar-mengajar 

dapat meningkatkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 

dan rangsangan kegiatan pembelajaran, dan bahkan membawa pengaruh 

psikologis terhadap siswa. Oleh karena itu salah satu nya dengan memanfaatkan 

media pembelajaran berbasis multimedia yaitu dengan mengunakan media 

pembelajaran Sparkol. 

Sparkol VideoScribe merupakan software yang dapat digunakan dalam 

membuat design animasi dengan mudah.  Menurut Mayer dalam Air,dkk 

(2014:23) dalam penelitiannya mengemukakan kelebihan penggunaan media 

sparkol videoScribe dalam proses pembelajaran, sebagai berikut: 
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1. Kondisi terbaik seseorang ketika belajar yaitu pada saat 

penggunaan kata-kata dan gambar disajikan secara bersamaan. 

2. Seseorang belajar akan lebih baik ketika animasi dan suara 

disajikan bersamaan dari pada hanya animasi dan teks. 

3. Seseorang akan belajar lebih baik ketika bahan ajar disajikan 

dengan sederhana. 

Dengan mengunakan aplikasi sparkol ini tampilan media pembelajaran akan 

lebih menarik karena di dalam nya memuat gambar, teks, animasi dan suara. 

Aplikasi sparkol videoscribe ini banyak dimanfaatkan untuk membuat video 

tutorial yang banyak beredar di pasaran, selain itu sparkol juga sangat baik 

digunakan sebagai media untuk mendukung proses pembelajaran yang interaktif.  

Penelitian terdahulu yang ada kaitannya dengan Sparkol VideoScribe pernah 

dilakukan oleh Dilla Ocktavianingrum (2016) http://digilib.uns.ac.id dengan judul 

“Pengembangan Media Audio Visual Sparkol VideoScribe Dalam Pembelajaran 

Mengelolah Pertemuan/Rapat di Lembaga Pendidikan Profesi (LPP)” 

memberikan kesimpulan bahwa  media audio  visual Sparkol Videoscribe dalam 

pembelajaran mengelola pertemuan/ rapat dikatakan sangat baik. Kemudian 

penelitian oleh Ilham Musyadat (2015) etheses.uin-malang.ac.id dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ViedoScribe Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Sosiologi Kelas X MAN Bangil” memberikan 

kesimpulan bahwa dengan mengunakan media pembelajaran berbasis videoscribe 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Selanjutnya juga dilakukan oleh Dyah 

Ayu Wulandari (2016) http://lib.unnes.ac.id dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Dengan Menggunakan Sparkol VideoScribe Dalam Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Materi Cahaya Kelas VIII di SMP 

Negeri 10 Kerjo Tahun Ajaran 2015/2016” memberikan kesimpulan bahwa media 

belajar menggunakan sparkol videoscribe mampu meningkatkan minat belajar 

siswa. 

 Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut maka media pembelajaran 

PPKn perlu dikembangkan, salah satu nya dengan mengunakan aplikasi Sparkol. 

Sehingga diharapkan hasil pengembangan media pembelajaran PPKn dengan 

http://digilib.uns.ac.id/
http://lib.unnes.ac.id/
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mengunakan aplikasi Sparkol ini akan meningkatnya motivasi belajar siswa serta 

menjadikan proses belajar menjadi sangat menarik. 

Mata pelajaran PPKn merupakan bidang studi yang memiliki banyak 

cakupan materi, maka diperlukan suatu solusi yang efektif sehingga siswa dapat 

belajar kreatif dalam mempelajari materi berupa konsep-konsep dan latihan. 

Peneliti telah melakukan studi pendahuluan di SMK Negeri 1 Tanjung Lago, 

Banyuasin pada 16 Juli 2018 dengan melakukan wawancara terkait penggunaan 

multimedia saat proses pembelajaran kepada guru mata pelajaran PPKn. Hasil 

wawancara yang diperoleh peneliti bahwa guru telah mengetahui penggunaan 

multimedia dapat mempermudah penyampaian materi saat proses pembelajaran 

PPKn, akan tetapi penggunaan multimedia digunakan secara tidak maksimal, hal 

ini dikarenakan oleh beberapa kendala. Adapun kendala tersebut adalah guru 

mengalami kesulitan dalam mengembangkan multimedia pembelajaran yang 

sesuai dengan kebutuhan siswa khususnya pada mata pelajaran PPKn, guru belum 

terlalu mengetahui beberapa multimedia, guru tidak mengetahui berbagai potensi 

software yang mempermudah dalam merancang dan mengembangkan multimedia.  

Berdasarkan masalah tersebut maka media pembelajaran yang digunakan 

guru perlu dikembangkan lebih menarik agar siswa termotivasi untuk mengikuti 

proses pembelajaran. Salah satu solusi yang dapat digunakan untuk 

menyelesaikan permasalahan tersebut dengan membuat media pembelajaran 

berbasis aplikasi sparkol. Karena sparkol dikemas dengan cara yang unik yaitu 

berupa gambar, dan animasi, semua media tersebut dapat dikemas menjadi satu 

kesatuan. Sparkol merupakan aplikasi pengembangan belajar elektronik (e-

learning) yang relatif mudah diaplikasikan oleh guru atau diterapkan karena tidak 

memerlukan pemahaman bahasa pemograman yang canggih. Untuk membantu 

permasalahan ini peneliti mencoba mengembangkan media pembelajaran dengan 

menggunakan aplikasi sparkol. Peneliti berharap dari hasil penelitian ini dapat 

membantu mengatasi kendala yang dihadapi guru dalam memilih media yang 

tepat untuk digunakan dalam proses pembelajaran 
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Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti tertarik  untuk melakukan 

penelitian  dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Aplikasi 

Sparkol Berbasis Masalah Dalam Mata Pelajaran PPKn Di Sekolah 

Menengah Kejuruan” 

 

1.2 Rumusan Masalah   

Berdasarkan uraian latar belakang yang di sampaikan, maka yang jadi 

permasalahan dalam penelitian ini adalah: 

1.2.1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran aplikasi sparkol berbasis 

masalah pada mata pelajaran PPKn di Sekolah Menengah Kejuruan yang 

valid? 

1.2.2. Bagaimana pengembangkan media pembelajaran aplikasi sparkol Berbasis 

Masalah pada mata pelajaran PPKn di Sekolah Menengah Kejuruan yang 

praktis? 

1.2.3. Apakah media pembelajaran aplikasi sparkol yang dikembangkan 

memiliki efek potensial terhadap motivasi belajar siswa di Sekolah 

Menengah Kejuruan? 

 

1.3 Tujuan Penelitian  

Sesuai dengan rumusan masalah, maka tujuan yang diharapkan dengan 

penelitian ini adalah untuk: 

1.3.1. Menghasilkan media pembelajaran aplikasi sparkol berbasis masalah pada 

mata pelajaran PPKn di Sekolah Menengah Kejuruan yang valid. 

1.3.2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis aplikasi sparkol berbasis 

masalah pada mata pelajaran PPKn di Sekolah Menengah Kejuruan yang 

praktis. 

1.3.3. Mengetahui efek potensial penggunaan media pembelajaran sparkol untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di 

Sekolah Menengah Kejuruan.  
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1.4 Manfaat Penelitian 

Dari permasalahan yang telah dibahas, adapun manfaat yang diambil dari 

penelitian ini yaitu: 

1.4.1 Secara Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu dan pengetahuan 

yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran yang berbasis 

multimedia dalam meningkatkan keaktifan dan motivasi siswa dalam kelas. 

           

1.4.2 Secara Praktis 

1.4.2.1 Bagi Siswa  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memotivasi siswa supaya lebih aktif 

dalam kegiatan belajar, sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat. 

1.4.2.2 Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi bagi guru-

guru di sekolah untuk menjadikan alternatif penyajian media pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan, agar dapat mengefektifkan pembelajaran dan  

meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas. 

1.4.2.3 Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat mengefektifkan penggunaan media 

pembelajaran terhadap aktivitas belajar siswa sehingga nantinya dapat 

menghasilkan lulusan terbaik dan berkualitas. 

1.4.2.4 Bagi Peniliti 

Diharapkan nantinya dapat dijadikan sebagai bekal dalam melaksanakan 

tugas sebagai pendidik, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.  
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