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ABSTRAK

Stefani Aurora Afrida Meika Teana (2115010023): Analisis Keberhasilan

Multimedia Interaktif Sparkol Videoscribe pada Materi Trigonometri dengan

Pendekatakan Matematika Realistik, Skripsi, Pendidikan Matematika, FIKS UNP

Kediri, 2025

Kata Kunci : Trigonometri, Pendekatan Matematika Realistik, Multimedia

Interaktif

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan permasalahan pembelajaran yang

masih monoton dan menggunakan pembelajaran konvensional. Pembelajaran

yang terbaru akan membantu siswa dalam memahami materi yang akan dipelajari.

Pemanfaatan teknologi sebagai salah satu contoh ide kreatif dalam menciptakan

suasana baru dalam kegiatan belajar mengajar.

Selain memanfaatkan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar guru atau

pendidik harus mampu menggunakan metode pembelajaran yang tepat sesuai

dengan kebutuhan siswa dan mengunakan strategi pembelajaran yang

menyenangkan. Strategi pembelajaran yang tepat dan menarik yang dapat kita

gunakan adalah dengan menggunakan metode pembelajaran yang dikolaborasikan.

Maka dari itu kita harus memerhatikan metode dan strategi pembelajaran sebelum

memulai kegiatan belajar mengajar di kelas. Keberhasilan proses pembelajaran

didukung oleh tiga komponen yaitu guru, siswa, dan media pembelajaran yang

digunakan. Oleh karena itu kita harus memiliki inovasi baru yang tepat dan

menarik terutama pada media pembelajaran.

Pemilihan multimedia yang tepat dapat menciptakan suasana yang

menyenangkan. Dalam menciptakan multimedia interaktif para pendidik dituntut

untuk dapat berpikir kreatif dengan memanfaatkan teknologi komputer.

Multimedia interaktif tidak hanya dibentuk dengan sembarangan namun juga

harus memperhatikan beberapa elemen-elemen penting sebuah multimedia

interaktif yang baik. Multimedia interaktif dirancang secara terstruktur untuk
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menyampaikan pesan dan informasi kepada peserta didik dalam suatu program

dan aplikasi

Dengan mengkolaborasikan antara metode pembelajaran dengan

multimedia interaktif suasana kelas yang ingin diciptakan jauh lebih

menyenangkan akan terwujud. Multimedia interaktif yang dapat dilakukan

contohnya antara lain video pembelajaran, game, ilustrasi, dan lain sebagainya.

Video pembelajaran menjadi salah satu contoh multimedia interaktif yang dapat

dikolaborasikan dengan moetode pembelajaran demonstrasi pada pembelajaran

matematika . Banyak sekali contoh multimedia interaktif pembuatan video

pembelajaran yang dapat digunakan, salah satu contohnya adalah sparkol

videoscribe.

Maka dari latar belakang tersebut peneliti memiliki tujuan adanya

penelitian ini. Ada dua tujuan penelitian yaitu diantaranya adalah menambah ide

baru bagi guru atau pendidik dalam melakukan kegiatan belajar mengajar dengan

memanfaatkan teknologi yang ada yang ditunjukan dengan penggunaan

multimedia interaktif video pembelajaran animasi berbasis web yaitu Sparkol

Videoscribe dan Mampu menambah pengetahuan dan pemahaman siswa pada

materi pembelajaran trigonometri pada mata pelajaran matematika melalui

pendekatan matematika realistik.

Dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan

metode penelitian studi kasus. penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang

digunakan untuk meneliti pada kondisi alamiah, (sebagai lawannya adalah

eksprimen) di mana peneliti adalah sebagai instrument kunci, teknik pengumpulan

data dilakukan secara triangulasi (gabungan), analisis data bersifat induktif, dan

hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna dari pada generalisasi.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib di setiap

jenjang pendidikan, baik Sekolah Dasar, Menengah Pertama, maupun

Menengah Atas. Sebagai seorang pendidik kita dituntut untuk

menciptakan pembelajaran yang menarik dan mengikuti perkembangan

zaman. Salah satu contohnya pada mata pelajaran matematika, untuk

mengubah sudut pandang siswa bahwa matematika adalah mata pelajaran

yang menegangkan kita harus memiliki ide-ide kreatif dalam menciptakan

kegiatan belajar mengajar yang tidak membosankan. Peserta didik

memandang matematika adalah pelajaran yang sulit sekali

dipahami,bersifat abstrak, dan terasa menegangkan (Pratiwi & Wiarta,

2021) . Terutama pada materi-materi tertentu seperti trigonometri, bangun

datar dan bangun ruang, aljabar dan sebagainya. Agar siswa tidak

memandang matematika sebagai pelajaran yang sulit maka kita harus

mewujudkan ide kreatif yang kita bentuk. Salah satu contohnya pada

materi trigonometri kita harus melakukan kegiatan belajar mengajar yang

menarik agar materi trigonometri ini dapat dipahami oleh para siswa.

Pemanfaatan teknologi sebagai salah satu contoh ide kreatif dalam

menciptakan suasana baru dalam kegiatan belajar mengajar.

Selain memanfaatkan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar

guru atau pendidik harus mampu menggunakan metode pembelajaran yang

tepat sesuai dengan kebutuhan siswa dan mengunakan strategi

pembelajaran yang menyenangkan. Strategi pembelajaran yang tepat dan

menarik yang dapat kita gunakan adalah dengan menggunakan metode

pembelajaran yang dikolaborasikan. Metode pembelajaran yang dapat

dikolaborasikan antara lain adalah metode ceramah, metode diskusi,

metode eksperimen, dan metode demonstrasi. Dengan mengkolaborasikan



2

keempat metode pembelajaran tersebut guru atau pendidik dapat

menciptakan kegiatan belajar mengajar yang lebih efektif. Pemilihan

metode belajar harus disesuaikan dengan materi yang akan disampaikan

apabila melakukan sebuah kesalahan dalam pemilihan metode

pembelajaran suasana belajar bukan menjadi menyenangkan malah

menjadi semakin membosankan. Metode pembelajaran pun harus

dilakukan dengan semenarik mungkin agar siswa pun merasa nyaman dan

senang dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar

Dalam hal ini kita mampu meningkatkan pemahaman siswa

terhadap materi yang ingin di sampaikan. Ketidakpahaman siswa terhadap

konsep matematika tidak hanya akan berpengaruh pada hasil belajar

mereka saja namun juga terhadap kemampuan mereka dalam memecahkan

masalah dikehidupan nyata (Pratiwi & Wiarta, 2021) . Maka dari itu kita

harus memerhatikan metode dan strategi pembelajaran sebelum memulai

kegiatan belajar mengajar di kelas. Keberhasilan proses pembelajaran

didukung oleh tiga komponen yaitu guru, siswa, dan media pembelajaran

yang digunakan. Oleh karena itu kita harus memiliki inovasi baru yang

tepat dan menarik terutama pada media pembelajaran.

Multimedia interaktif sebagai salah satu jawaban untuk

mengembangkan sebuah ide tersebut dengan memanfaatkan teknologi

pada zaman sekarang. Multimedia interaktif adalah multimedia yang

memiliki alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna (Pratiwi

& Wiarta, 2021) . Pemilihan multimedia yang tepat dapat menciptakan

suasana yang menyenangkan. Dalam menciptakan multimedia interaktif

para pendidik dituntut untuk dapat berpikir kreatif dengan memanfaatkan

teknologi komputer. Multimedia interaktif tidak hanya dibentuk dengan

sembarangan namun juga harus memperhatikan beberapa elemen-elemen

penting sebuah multimedia interaktif yang baik. Multimedia interaktif

dirancang secara terstruktur untuk menyampaikan pesan dan informasi

kepada peserta didik dalam suatu program dan aplikasi.

Dengan mengkolaborasikan antara metode pembelajaran dengan

multimedia interaktif suasana kelas yang ingin diciptakan jauh lebih
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menyenangkan akan terwujud. Multimedia interaktif yang dapat dilakukan

contohnya antara lain video pembelajaran, game, ilustrasi, dan lain

sebagainya. Video pembelajaran menjadi salah satu contoh multimedia

interaktif yang dapat dikolaborasikan dengan moetode pembelajaran

demonstrasi pada pembelajaran matematika . Banyak sekali contoh

multimedia interaktif pembuatan video pembelajaran yang dapat

digunakan, salah satu contohnya adalah sparkol videoscribe.

Sparkol Videoscribe merupakan aplikasi berbasis web yang

disediakan pengguna untuk membuat presentasi berupa sebuah animasi

(Al Munawarah, 2019) . Sparkol Videoscribe adalah aplikasi lunak yang

hasilnya berbentuk video yang bisa digabungkan dengan peta konsep,

gambar-gambar, suara dan musik yang bisa menarik dan meningkatkan

peserta didik untuk mengamati pelajaran secara aktif (Al Munawarah,

2019) . Dengan membuat video pembelajaran yang menarik siswa akan

mulai memahami materi yang diterangkan. Sparkol Videoscribe juga

memenuhi kebutuhan jenis multimedia yaitu audio-visual.

Tak hanya dengan video pembelajaran agar materi pelajaran

matematika khususnya pada materi trigonometri dapat dipahami oleh

siswa, kita juga harus bisa menghubungkan dengan kehidupan sehari-hari

peserta didik. Jadi tidak hanya sebagai teori namun siswa juga dapat

memahami kegunaan dari materi trigonometri yang mereka pelajari.

Pembelajaran matematika yang disertai contoh-contoh dalam kehidupan

nyata dapat memberikan stimulus yang baik terhadap peserta didik.

Pembelajaran dengan berbasis pendekatan matematika realistik lebih

efektif dibandingkan dengan pembelajaran konvensional (Setiyowati,

Ahmad, & Rizki, 2020).

Pendekatan Matematika Realistik (PMR) atau dalam bahasa

inggris disebut Realistic Mathematics Education (RME) didasarkan pada

analisis kebutuhan peserta didik terkait materi pembelajaran yang sesuai

dengan dasar pemahaman yang dimiliki, sehingga peserta didik akan

memperoleh informasi bahwa matematika memiliki hubungan erat dengan

kehidupan secara nyata. Dalam mempelajari matematika siswa harus
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mampu memahami konsep yang melandasi matematika atau materi yang

diajarkan, salah satu pembelajaran yang mampu mengakomodasi siswa

dalam mengembangkan konsep matematika yaitu Pembelajaran

Matematika Realistik (PMR) (Jeheman, Gunur, & Jelatu, 2019).

PMR merupakan pendekatan yang bermula pada permasalahan

yang nyata dan mengutamakan ketrampilan proses, diskusi dan kolaborasi,

juga interaktif melalui tutor teman sebaya dengan mksud agar siswa

mampu untuk berekpesimen baik secara individu maupun kelompok.

Adanya PMR ini bertujuan agar siswa mapu menemukan Kembali dan

mengkonstruksi konsep-konsep matematika dengan dunia nyata, sehingga

siwa mempunyai pengertian yang kuat tentang konsep matematika

(Jeheman, Gunur, & Jelatu, 2019) . Melalui PMR siswa akan diberikan

pengertian tentang relevansi serta kegunaan matematika dalam kehidupan

sehari-hari. Semua kajian tersebut secara independent akan dikembangkan

dan dikonstruksi oleh siswa sendiri.

Berdasarkan uraian diatas peneliti menilai bahwa diperlukan media

pembelajaran matematika yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik

peserta didik. Yang bertujuan agar dapat menambah pemahaman siswa

terhadap materi yang dijelaskan dan dapat diterapkannya ke dalam

kehidupan sehari-hari. Tak hanya mendapat pembelajaran teori yang

membosankan untuk sebagian siswa namun juga mendapat pengalaman

baru di dalam pembelajaran yang mampu meningkatkan pemahaman siswa

dalam materi pembelajaran tertentu.

B. Fokus Penelitian

Penelitian ini berfokus pada cara menciptakan strategi kegiatan

belajar mengajar yang menarik dengan memanfaatkan perkembangan

teknologi masa kini seperti multimedia interaktif. Dengan cara

memanfaatkan multimedia interaktif guru atau pendidik diajak untuk

mengkolaborasikan metode pembelajaran yang cocok dengan multimedia

interaktif yang digunakan. Peneliti Juga menganalisis multimedia

interaktif video pembelajaran menarik yang seperti apa untuk
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meningkatkan keinginan siswa dalam menggali ilmu mata pelajaran

matematika terutama pada materi trigonometri

Pada penelitian ini penulis akan mengkolaborasikan antara metode

pembelajaran demonstrasi menggunakan video pembelajaran yang

memanfaatkan aplikasi berbasis web yaitu Sparkol Videoscribe dengan

pendekatan matematika realistik. Pendekatan matematika realistik yang

dipilih berdasarkan lingkungan sekitar peserta didik agar siswa semakin

mudah memahami materi yang ingin disampaikan. Pendekatan realistik

yang nantinya dipilih tidak akan jauh dari pengetahuan siswa dari berbagai

bidang. Mulai dari bidang kesenian, bidang konstruksi, bidang Kesehatan,

dan lain sebagainya.

Beberapa aplikasi trigonometri dalam kehidupan sehari-hari

contohnya adalah mengitung sudut dan kemiringan pada bangunan di

sekitar kita seperti jembatan, atap rumah, kolam renang, dan lain

sebagainya. Menghitung posisi pengguna pada aplikasi GPS (Global

Positioning System). Menganalisis gerakan tubuh manusia dalam

melakuan Fisioterapi atau olahraga. Dalam kegiatan melukis trigonometri

dapat digunakan untuk menciptakan perspektif yang membuat objek

tampak lebih realistis. Pada fotografer menentukan posisi kamera agar

objek memiliki pancahyaan yang tepat. Atau pada saat menggunakan

pesawat nirawak atau biasa dikenal dengan drone kita harus menentukan

sudut yang tepat agar semua objek dapat terlihat secara keseluruhan.

Dalam astronomi juga dapat dimanfaatkan dalam menghitung jarak antara

Bintang satu dengan yang lainnya. Dan masih banyak lagi aplikasi

penggunaan trigonometri dalam kehidupan sehari-hari.

Penelitian ini juga berfokus pada analisis keberhasilan multimedia

interaktif Sparkol Videoscribe dalam meningkatkan pemahaman siswa

terhadap materi trigonometri pada mata pelajaran matematika. Selain itu

pada penelitian ini juga menganalisis kebutuhan multimedia interaktif

yang memuat audio-visual sebagai penunjang siswa dalam meningkatkan

pemahaman dan penerapan materi pembelajaran trigonometri dalam

kehidupan sehari-hari siswa.
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C. Rumusan Masalah

Rumusan Masalah disusun agar sebuah penelitian dapat berfokus

pada masalah tersebut dan memiliki tujuan penelitian yang jelas. Rumusan

masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana multimedia interaktif video pembelajaran animasi dengan

aplikasi berbasis web yaitu Sparkol Videoscribe dapat meningkatkan

kegiatan pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik?

2. Bagaimana melalui multimedia interaktif video pembelajaran animasi

dengan aplikasi berbasis web yaitu Sparkol Videoscribe dan

Pendekatan matematika realistik dapat meningkatkan pemahaman

siswa terhadap materi pembelajaran trigonometri?

D. Tujuan Penelitian

Sebuah penelitian dilakukan pada dasarnya memiliki sebuah tujuan

agar tercapainya sebuah manfaat dari adanya penelitian ini. Tujuan dari

penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Untuk Mengetahui bahwa multimedia interaktif video pembelajaran

animasi dengan aplikasi berbasis web yaitu Sparkol Videoscribe .dapat

meningkatkan kegiatan belajar mengajar yang lebih interaktif dan

menarik dengan memanfaatkan teknologi.

2. Untuk Mengetahui peningkatan pemahaman siswa terhadap materi

trigonometri pada pembelajaran matematika melalui pendekatan

matematika realistik dan pemanfaatan teknologi berupa multimedia

interaktif video pembelajaran animasi dengan aplikasi berbasis web

yaitu Sparkol Videoscribe..

E. Kegunaan Penelitian

Dengan tujuan yang telah disebutkan maka dapat dibuat sebuah

kesimpulan kegunaan penelitian ini sebagai berikut :

1. Menambah ide baru bagi guru atau pendidik dalam melakukan

kegiatan belajar mengajar dengan memanfaatkan teknologi yang ada
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yang ditunjukan dengan penggunaan multimedia interaktif video

pembelajaran animasi berbasis web yaitu Sparkol Videoscribe.

2. Mampu menambah pengetahuan dan pemahaman siswa pada materi

pembelajaran trigonometri pada mata pelajaran matematika melalui

pendekatan matematika realistik.
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