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Abstrak: Tujuan dari studi ini berguna untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif 

berbasis Sparkol Videoscribe untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas IV sekolah 

dasar tentang konsep bilangan desimal. Pengembangan media dilakukan dengan 

menggunakan model ADDIE, yang mencakup langkah-langkah analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap analisis, ditemukan bahwa peserta 

didik memiliki tantangan dalam memahami konsep bilangan desimal akibat penyajian 

materi yang bersifat abstrak dan minimnya dukungan media visual. Sebagai solusi, 

dikembangkan media pembelajaran dalam bentuk video animasi interaktif yang mengusung 

tema misi rahasia, dilengkapi dengan ilustrasi, narasi, serta aktivitas kontekstual yang 

dirancang untuk mendorong keterlibatan dan pemahaman peserta didik mengenai materi. 

Validasi dilakukan oleh ahli materi, media, dan bahasa, serta guru kelas, dengan hasil 

persentase kelayakan berkisar antara 86% hingga 94% dan dikategorikan sangat layak. 

Implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas terhadap peserta didik kelas IV, dengan 

hasil rata-rata skor pre-test sebesar 57,50 dan post-test sebesar 92,92. Perolehan skor N-

Gain sebesar 84,76% menunjukkan bahwa media sangat efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep bilangan desimal. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

Sparkol Videoscribe layak dan efektif digunakan sebagai alternatif pembelajaran 

matematika yang menarik, kontekstual, dan interaktif di sekolah dasar. 

Kata Kunci: bilangan desimal; media interaktif; Sparkol Videoscribe 

 

Abstract: The purpose of this research is to produce Sparkol Videoscribe-based interactive 

learning media to improve grade IV elementary school students' understanding of the 

concept of decimal numbers. Media development is carried out using the ADDIE model, 

which includes the steps of analysis, design, development, implementation, and evaluation.. 

At the analysis stage, it was found that students had difficulty understanding decimal 

numbers because the material was abstract and lacked visual media support. The media was 

developed in the form of an interactive animated video with a secret mission theme, 

equipped with illustrations, narrations, and contextual activities. Validation was conducted 

by material, media, and language experts, as well as class teachers, with the results of the 

feasibility percentage ranging from 86% to 94% and categorized as very feasible. 

Implementation was carried out through a limited trial of grade IV students, with the results 

of the average pre-test score of 57.50 and post-test of 92.92. The N-Gain score of 84.76% 

shows that the media is very effective in improving understanding of the concept of 

decimal numbers. The results of this study indicate that Sparkol Videoscribe media is 

feasible and effective as an alternative to interesting, contextual, and interactive math 

learning in elementary schools. 
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Pendahuluan 

Pendidikan mempunyai jenjang yang dimulai dari tingkat dasar, menengah, sampai jenjang 

perguruan tinggi. Pendidikan dasar memegang peranan penting sebagai fondasi awal dalam 

membentuk pemahaman dan kompetensi peserta didik sebagai bekal menghadapi jenjang pendidikan 

berikutnya. Oleh karena itu, proses pembelajaran di tingkat dasar harus dirancang secara optimal agar 

mampu memberikan bekal yang bermanfaat di masa depan. Pembelajaran sendiri merupakan proses 

penyampaian ilmu pengetahuan yang dapat berlangsung di berbagai situasi dan waktu (Shoffa et al., 

2024). Dalam kurikulum sekolah dasar, terdapat berbagai mata pelajaran seperti Bahasa Indonesia, 

IPA, IPS, Matematika, dan Seni Budaya. Di antara mata pelajaran tersebut, Matematika memiliki 

posisi strategis karena menjadi dasar bagi penguasaan ilmu lainnya (Hanifa, et al., 2024). Kemampuan 

matematika tidak terbatas pada konteks akademik semata, melainkan juga berperan penting dalam 

berbagai situasi kehidupan sehari-hari. Namun demikian, banyak peserta didik kurang tertarik 

mempelajari matematika karena dianggap sulit dan membingungkan (Putri, F. M., 2023). 

Matematika memiliki karakteristik khas dibandingkan mata pelajaran lainnya, yakni 

menekankan pada kemampuan berpikir logis, sistematis, dan analitis (Syari’ah, et al., 2022). Salah 

satu materi matematika yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari adalah bilangan desimal, 

misalnya saat melihat harga barang atau melakukan pengukuran. Bilangan desimal terdiri dari dua 

bagian, yakni bilangan bulat di kiri tanda koma, dan bilangan pecahan di sebelah kanannya (Nabila 

Putri Lestari, 2024). Menurut Pratama (2024) bilangan desimal merupakan hasil pembagian bilangan 

bulat dengan 10, 100, atau 1000. Rizal Hidayat, et al. (2024) juga menyatakan bahwa bilangan desimal 

merupakan bentuk representasi pecahan dalam sistem desimal, contohnya 0,5 yang setara dengan 1/2. 

Meskipun bilangan desimal sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari, pemahaman peserta 

didik terhadap konsep ini masih tergolong rendah. Mereka kesulitan menghubungkan antara pecahan 

dengan bentuk desimal serta memahami nilai tempat dari setiap angka. Hal ini diperkuat oleh temuan 

Wahyu Kusumaningtyas et al. (2023) yang menunjukkan bahwa peserta didik cenderung menghafal 

prosedur tanpa memahami makna konsep. Salah satu penyebabnya adalah penyajian materi yang 

kurang menarik atau tidak kontekstual, padahal pembelajaran yang baik seharusnya memberikan ruang 

bagi peserta didik untuk mengeksplorasi dan memaknai konsep secara aktif. 

Atmaja (2021) menyebutkan bahwa rendahnya pemahaman konsep menjadi salah satu faktor 

utama peserta didik dalam memecahkan soal matematika secara optimal. Pemahaman konsep sendiri 

tidak hanya berarti mengingat materi, tetapi mencakup kemampuan untuk menjelaskan ulang dan 

mengaplikasikan konsep ke dalam situasi nyata (Kowiyah et al., 2024). Oleh karena itu, diperlukan 

strategi pembelajaran yang mampu menanamkan pemahaman konsep secara mendalam, salah satunya 

melalui penggunaan sarana pembelajaran yang tepat. Media pembelajaran berperan sebagai alat bantu 

dalam proses belajar-mengajar yang dapat menyalurkan informasi serta membangkitkan konsentrasi, 

motivasi belajar, dan kemampuan kognitif peserta didik (Shalsabila et al., 2024).  

Menurut Çeken & Taşkın (2022), teori pembelajaran multimedia yang dikembangkan oleh 

Mayer menekankan bahwa informasi akan lebih mudah dipahami ketika disajikan secara bersamaan 

melalui saluran visual dan verbal, karena membantu membangun pemahaman melalui proses self-

explanation. Selaras dengan teori ini, penelitian oleh Niman, et al. (2024) menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran audio‑visual signifikan memperbaiki daya ingat dan hasil belajar 

peserta didik sekolah dasar. Penggunaan media yang memadukan berbagai unsur seperti teks, gambar, 
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suara, dan animasi telah terbukti mengoptimalkan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran. Salah 

satu bentuk media tersebut adalah multimedia interaktif, yang memungkinkan terjadinya keterlibatan 

aktif pengguna dengan materi yang disajikan (A. Suryanti, 2021). Selaras dengan hasil studi 

Ramadhanty et al. (2024) menunjukkan bahwa media video pembelajaran mampu meredam kejenuhan 

peserta didik dan meningkatkan motivasi belajar matematika. 

Sparkol Videoscribe termasuk ke dalam perangkat lunak yang umum dimanfaatkan untuk 

menyusun animasi papan tulis digital (whiteboard animation), yang menyajikan materi dalam bentuk 

audio-visual yang menarik dan komunikatif (Nurwidayati et al., 2021; Rohman, et al., 2021). 

Kelebihan dari media ini adalah mampu menyajikan informasi secara visual, interaktif, dan mudah 

dipahami oleh peserta didik sekolah dasar. Kajian serupa dilaksanakan oleh Khairani & Ain (2021), 

yang mengembangkan media Sparkol Videoscribe untuk pembelajaran statistika. Hasilnya 

menunjukkan bahwa media tersebut layak digunakan dan efektif meningkatkan hasil belajar. Dimulai 

dari tinjauan langsung di salah satu sekolah dasar di wilayah Jakarta Timur, ditemukan bahwa peserta 

didik kelas IV mengalami tantangan dalam memaknai bilangan desimal karena materi yang abstrak 

dan metode pembelajaran yang masih konvensional. Dengan demikian, dibutuhkan sarana 

pembelajaran yang lebih menarik, konteks nyata, dan bersifat interaktif untuk membantu peserta didik 

memahami konsep secara lebih nyata dan mendalam. 

Metode 

Penelitian pengembangan merupakan suatu pendekatan sistematis yang bertujuan menghasilkan 

produk edukatif yang bermanfaat, serta menguji keefektifan produk tersebut melalui proses validasi 

dan implementasi. Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran 

interaktif untuk materi bilangan desimal. Penelitiian ini mengadopsi model pengembangan ADDIE, 

sebuah pendekatan yang melibatkan lima fase krusial: analisis kebutuhan, perancangan media, proses 

pengembangan, implementasi uji coba, serta evaluasi menyeluruh. (Waruwu, 2024). 

 

 
 

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE (Sumber: Waruwu, 2024) 

Pada tahap analisis, peneliti mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran peserta didik, khususnya 

pada materi bilangan desimal yang dinilai sulit dipahami karena sifatnya yang abstrak. Informasi 

diperoleh melalui studi kurikulum, telaah buku ajar, serta wawancara informal dengan guru kelas. 

Hasil analisis digunakan untuk menentukan arah pengembangan media. Tahap perancangan meliputi 

penyusunan alur materi yang sistematis serta pembuatan storyboard video pembelajaran dengan tema 

petualangan. Penyusunan materi disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan indikator yang berlaku 

dalam kurikulum. Pada tahap ini juga disusun instrumen validasi serta soal tes awal dan tes akhir 

untuk menilai efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman konsep. Tahap pengembangan 

dilakukan dengan memproduksi media menggunakan aplikasi Sparkol Videoscribe sebagai alat utama 
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pembuatan animasi, dan Canva sebagai pendukung desain visual seperti latar, karakter, dan ikon. 

Narasi, ilustrasi, teks penjelas, dan animasi disusun berdasarkan storyboard yang telah dirancang 

sebelumnya. Setelah selesai, media divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk 

memperoleh masukan yang digunakan dalam proses revisi. Tahap implementasi dilakukan dengan uji 

coba terbatas terhadap sekelompok peserta didik kelas IV SD. Uji coba ini mencakup pelaksanaan pre-

test, penyajian video pembelajaran, dan post-test. Selama implementasi, guru dan peneliti juga 

mengamati keterlibatan peserta didik serta kendala teknis yang muncul selama pembelajaran 

berlangsung. Tahap terakhir yaitu evaluasi, dengan dua bentuk, yaitu: evaluasi formatif yang 

dilakukan selama proses pengembangan, dan evaluasi sumatif yang dilakukan setelah media 

diimplementasikan. Evaluasi bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan efektivitas media berdasarkan 

hasil validasi dan peningkatan pemahaman konsep peserta didik. Instrumen yang digunakan dalam 

analisis data yang dikumpulkan melalui angket berformat skala Likert lima poin:  

 

Tabel  1. Skor Skala Likert 

Skala  Rincian  

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Cukup  

2 Kurang Setuju 

1 Tidak Setuju  

Sumber: Aswirna et al. (2022) 

 

Berikut rumus untuk menghitung skor pada tiap aspek penilaian merujuk dari Sholikah & Kowiyah 

(2024) berikut ini: 

 

𝑃 =  
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

 

Penjelasan:  

P : Nilai persentase validitas 

f : Total skor yang diperoleh dari hasil pengumpulan data 

n : Skor maksimum yang dapat dicapai 

 

Instrumen pre-test dan post-test dimanfaatkan guna mengevaluasi perubahan pemahaman konsep 

peserta didik sebagai dampak dari penggunaan media. Skor angket dianalisis menggunakan persentase 

kelayakan dengan kriteria: 

 

Tabel  2. Skor Kelayakan  

Penilaian (%) Kategori  

85% – 100% Sangat Layak 

70% – 84% Layak 

55% – 69% Cukup Layak 

< 55% Tidak Layak 

Sumber: Aswirna et al. (2022) dimodifikasi 
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Efektivitas media dianalisis dengan menggunakan rumus Normalized Gain (N-Gain), yang digunakan 

untuk menilai peningkatan hasil belajar dari tes awal ke tes akhir terhadap skor maksimum yang dapat 

dicapai. Rumus N-Gain berikut: 

N-Gain =  
𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑇𝑒𝑠𝑡− 𝑃𝑟𝑒𝑇𝑒𝑠𝑡 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑃𝑟𝑒𝑇𝑒𝑠𝑡 
 𝑥 100% 

Sumber: Wahab et al. (2021) 

 

Hasil evaluasi digunakan untuk mengetahui kontribusi media interaktif yang dikembangkan terhadap 

peningkatan hasil belajar pemahaman konsep bilangan desimal pada peserta didik sekolah dasar. 

 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil  

Tahap Analisis 

Tahapan pertama dari model ADDIE dimulai dengan kegiatan analisis keperluan, yang menjadi 

dasar dalam pengembangan media pembelajaran. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

kesulitan yang dialami peserta didik dalam memahami materi bilangan desimal. Peneliti menelaah 

kurikulum Merdeka sebagai acuan dalam merumuskan capaian pembelajaran dan indikator 

kompetensi yang diharapkan dapat dikuasai oleh peserta didi kelas IV SD. Selain itu, dilakukan kajian 

terhadap buku ajar dan sumber pembelajaran yang digunakan di sekolah. Peneliti juga mengadakan 

diskusi informal dengan guru kelas untuk mengetahui permasalahan di lapangan. Dari hasil diskusi, 

diketahui bahwa sebagian besar peserta didik belum memahami konsep nilai tempat dan konversi 

bilangan desimal, karena materi disampaikan secara abstrak dan kurang didukung media visual. Guru 

menyebutkan bahwa peserta didik menunjukkan minat yang lebih tinggi pada pembelajaran berbasis 

visual dan interaktif. Oleh karena itu, diperlukan media yang dapat menjembatani kesenjangan 

pemahaman peserta didik dengan cara menyampaikan materi secara konkret dan menarik. 

Tahap Perancangan 

Setelah kebutuhan dianalisis, peneliti menyusun rencana pengembangan media pembelajaran. 

Materi yang akan disampaikan disesuaikan dengan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran 

dalam kurikulum. Konten disusun secara berurutan dari pengenalan bilangan desimal hingga 

keterampilan membandingkan nilai bilangan. Media dikembangkan dalam bentuk video pembelajaran 

dengan pendekatan cerita atau alur naratif berbentuk misi rahasia yang harus diselesaikan oleh tokoh-

tokoh dalam cerita. Tujuannya adalah membangkitkan rasa ingin tahu dan meningkatkan keterlibatan 

peserta didik. Materi dalam video dikaitkan dengan pengalaman sehari-hari peserta didik, salah 

satunya adalah penggunaan nilai ujian untuk menjelaskan konsep bilangan desimal. Pendekatan 

kontekstual ini membantu peserta didik mengaitkan materi abstrak dengan situasi nyata, sehingga 

pembelajaran terasa lebih relevan dan mudah dipahami. Selain storyboard, peneliti juga merancang 

instrumen penelitian berupa angket validasi dan soal pre-test serta post-test yang sesuai dengan 

indikator pembelajaran. 
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Gambar 2. Desain Sparkol Videoscribe 

 

 

Gambar 3. Story Board Canva  

 

Tahap Pengembangan 

Tahapan ini, produksi media yang dikembangkan dengan bantuan Sparkol Videoscribe sebagai 

alat utama pembuatan video animasi dengan gaya whiteboard. Sedangkan desain visual, seperti latar, 

ikon, dan karakter, dibuat dengan bantuan Canva. Proses produksi dilakukan secara bertahap: mulai 

dari ilustrasi visual, penambahan teks dan narasi audio, hingga penyusunan alur animasi sesuai 

storyboard. Video dibuat semenarik mungkin agar mampu menjaga perhatian peserta didik sepanjang 

kegiatan belajar. Usai tahap pengembangan media, dilakukan proses validasi oleh para ahli, meliputi 

ahli materi, media, dan bahasa. Penilaian diberikan oleh masing-masing ahli dengan mengacu pada 

aspek isi, tampilan, teknis, dan interaktivitas menggunakan angket skala Likert. Masukan dari para 

validator digunakan untuk memperbaiki kekurangan sebelum media diuji cobakan kepada peserta 

didik. 
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Gambar 4. Cover Video 

 

Gambar 5. Petunjuk Misi  

 

Gambar 6. Pertanyaan Interaktif 
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Gambar 7. Penjelasan Materi Bilangan Desimal  

 

Gambar 8. Soal Evaluasi  

Uji Validasi 

Usai tahap pengembangan media diselesaikan, proses dilanjutkan dengan penilaian validasi oleh 

tiga validator, yang terdiri atas ahli bidang materi, bahasa, dan media. Tujuan dari uji validasi ini 

adalah untuk mengevaluasi kelayakan media berdasarkan aspek isi, tampilan visual, aspek teknis, serta 

tingkat interaktivitas. Penilaian diberikan oleh para validator melalui instrumen angket menggunakan 

skala Likert lima poin, disertai dengan saran dan masukan yang dijadikan dasar untuk penyempurnaan 

produk. Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh ketiga validator, media dinyatakan berada 

pada kategori layak hingga sangat layak. Adapun hasil uji validasi yang diperoleh dari ketiga validator 

disajikan sebagai berikut: 

Tabel  3. Hasil Validasi Ahli 

Pakar Penilai Persentase Penilaian (%) Kategori Kelayakan 

 Ahli Materi 94% Sangat Layak 

Ahli Media 91% Sangat Layak 

Ahli Bahasa 86% Sangat Layak 

Sumber: Pribadi 
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Tabel  4. Hasil Validasi Guru 

Penilaian  

Guru 

Aspek Instrumen 

Media   

Persentase 

(%) 

Kategori 

Kelayakan 

Rata-Rata 

Persentase (%) 

Kelas IV  

A dan B 

Media 94% Sangat Layak 

92% 
Kelas IV  

A dan B 

Pembelajaran 90% Sangat Layak 

Sumber: Pribadi 

Tahap Implementasi 

Media yang sudah direvisi kemudian diimplementasikan pada kelompok terbatas peserta didik 

kelas IV SD. Proses penerapan meliputi pelaksanaan tes awal, penyajian media interaktif secara 

klasikal, dan tes akhir. Peneliti juga melakukan observasi selama proses pembelajaran untuk mencatat 

tanggapan peserta didik serta kendala teknis yang mungkin muncul. Dari implementasi ini diperoleh 

data kuantitatif berupa nilai pre-test dan post-test serta penilaian terhadap pelaksanaan pembelajaran. 

Tabel  5. Hasil Kelayakan Media 

No. Skala  Hasil  Kategori  

1. Terbatas  88% Sangat Layak  

2. Besar  89% Sangat Layak 

Sumber: Pribadi 

Tahap Evaluasi 

Evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas dan efektivitas media. Evaluasi formatif dilakukan 

secara berkelanjutan selama proses pengembangan, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah 

media diimplementasikan. Data dari angket validasi menunjukkan bahwa media memperoleh hasil 

sangat layak dari semua validator, dengan persentase sebagai berikut: 

 

Tabel  6. Hasil Pre-Test dan Post-Test 

No.  Keterangan  Rincian  

1 Pre-test  57,50 

2 Post-test  92,92 

3 Skor N-Gain 84,76 

4 Kriteria Sangat Efektif  

Sumber: Pribadi  

 

Selain itu, penilaian dari guru terhadap aspek media dan pembelajaran juga menunjukkan nilai 

sangat tinggi, dengan rata-rata 92%.Hasil pre-test menunjukkan nilai rata-rata sebesar 57,50, 

sedangkan nilai post-test meningkat menjadi 92,92. Dengan skor N-Gain sebesar 84,76%, efektivitas 

media berada pada kategori sangat efektif. 

Pembahasan  

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

memenuhi kriteria kelayakan dengan kategori sangat layak. Hal ini menandakan bahwa isi, tampilan, 

serta tingkat interaktivitas media dinilai sesuai dan mendukung proses pembelajaran matematika di 

tingkat sekolah dasar. Temuan ini selaras dengan pendapat A. Suryanti (2021), yang menyatakan 
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bahwa multimedia interaktif dapat mengintegrasikan unsur visual, audio, dan teks secara terpadu 

untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik. Selain itu, guru memberikan tanggapan positif 

terhadap implementasi media, karena materi disajikan secara menarik dan mudah dipahami, khususnya 

pada topik bilangan desimal yang bersifat abstrak. Hal ini memperkuat hasil penelitian 

Kusumaningtyas et al. (2023), yang menekankan pentingnya penggunaan media visual dalam 

mengatasi miskonsepsi peserta didik dalam pembelajaran matematika. 

Lebih lanjut, hasil uji coba menunjukkan peningkatan pemahaman konsep secara signifikan, 

yang ditunjukkan melalui skor N-Gain lebih dari 80%, sehingga media dinyatakan sangat efektif. 

Hasil ini didukung oleh riset Wahab et al. (2021), yang menyatakan bahwa skor N-Gain di atas 0,7 

termasuk kategori tinggi dan menunjukkan efektivitas media. Selain itu, penelitian Fulana & Kumala 

(2024) menunjukkan bahwa pendekatan berbasis media visual kontekstual mampu meningkatkan 

pemahaman peserta didik pada konsep matematika kompleks. Keunggulan Sparkol Videoscribe dalam 

menampilkan animasi naratif berbasis misi sejalan dengan hasil penelitian Salim et al. (2023), yang 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe efektif meningkatkan motivasi 

dan aktivitas belajar peserta didik kelas IV SD. Selain itu, pendekatan naratif digital dalam 

pembelajaran matematika terbukti mengurangi kejenuhan dan meningkatkan motivasi belajar, sesuai 

temuan dari (Nindy Amita, 2023). Keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran juga 

mampu mendorong partisipasi aktif peserta didik. 

Tambahan kajian oleh Widiari & Wiarta (2024) menunjukkan bahwa multimedia interaktif 

berbasis pendekatan kontekstual sangat layak dan efektif dalam pembelajaran matematika SD. Studi 

oleh Selviana & Andriani (2025) yang menggunakan pendekatan problem-based learning juga 

menunjukkan bahwa meskipun N-Gain berada pada kategori sedang (0,69), media tersebut efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar IPA. Lebih lanjut, penelitian oleh Talapiu et al. (2025) menyatakan 

bahwa media pembelajaran interaktif yang dirancang mampu meningkatkan pemahaman konsep 

hubungan dan fungsi siswa. Dengan demikian, penggunaan Sparkol Videoscribe sebagai media 

interaktif tidak hanya layak secara teknis dan substansi, tetapi juga terbukti mendukung keterlibatan, 

motivasi, serta pemahaman peserta didik secara menyeluruh dalam pembelajaran matematika di 

sekolah dasar. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, media pembelajaran interaktif berbasis Sparkol 

Videoscribe yang dikembangkan dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran 

matematika di tingkat sekolah dasar. Media ini dinilai memenuhi kriteria kelayakan dari aspek isi, 

tampilan, teknis, dan interaktivitas. Respon positif dari guru serta peningkatan signifikan pada 

pemahaman konsep peserta didik, yang ditunjukkan melalui skor N-Gain lebih dari 80%, 

mengindikasikan bahwa media ini sangat berpengaruh dalam menunjang proses belajar, khususnya 

pada materi bilangan desimal. Penyajian materi dalam bentuk animasi naratif dan alur cerita berbasis 

misi terbukti mampu meningkatkan keterlibatan serta motivasi belajar peserta didik. Oleh karena itu, 

Sparkol Videoscribe sebagai media interaktif dinyatakan tidak hanya memenuhi kelayakan dari segi 

konten dan tampilan, tetapi juga memberikan dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan 

pemahaman konsep dan capaian belajar peserta didik 
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