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Abstract 
 

The purpose of this study is to produce products in the form of sparkol learning media 

assisted by edutainment, and to determine the feasibility and effectiveness of 

edutainment-assisted sparkol media. This type of research is Research and 

Development (R & D) with meode Borg and Gall which consists of 8 out of 10 stages 

which have been modified by Sugiyono which include Potential and Problems, 

Collecting Data, Product Design, Design Validation, Design Revision, Product Testing, 

Product Revision, and Usage Test. The data collection technique used was the non-test 

technique with the type of questionnaire (questionnaire). Validation is carried out by 

material experts and media experts. This study resulted in a sparkol learning media 

assisted by edutainment in social arithmetic material that had been declared suitable 

for use as a medium of mathematics learning. Based on the results of the material 

expert validation, the average score of 3.74 was obtained and media experts obtained 

an average score of 3.47, so the product developed was declared valid for use. In the 

trial the students obtained an average score of 90% (very interesting) so that it can be 

concluded that sparkol learning media assisted by edutainment in social arithmetic 

material is worthy of being used as a learning media and effective in terms of student 

learning outcomes. 

Keywords: Social Arithmetic, Edutainment, Development of Learning Media, Sparkol. 

 

Abstrak 

 

Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran sparkol 

berbantuan edutainment, dan untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan media 

sparkol berbantuan edutainment. Jenis penilitian ini adalah Research and Development 

(R&D) dengan meode Borg and Gall yang terdiri dari 8 dari 10 tahap yaitu yang telah 

dimodifikasi oleh Sugiyono yang meliputi Potensi dan Masalah, Mengumpulkan Data, 

Desain Produk, Validasi Desain, Revisi Desain, Uji Coba Produk, Revisi Produk, serta 

Uji Pemakaian. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah teknik nontes dengan 

jenis kuesioner (angket). Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Penelitian 

ini menghasilkan sebuah media pembelajaran sparkol berbantuan edutainment pada 

materi aritmatika sosial yang telah dinyatakan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika. Berdasarkan hasil validasi ahli materi memperoleh rata-rata 

skor 3.74 dan ahli media memperoleh rata-rata skor 3.47 dengan demikian produk yang 

dikembangkan dinyatakan valid untuk digunakan. Pada uji coba siswa memperoleh rata-

rata skor sebesar 90% (sangat menarik) sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran sparkol berbantuan edutainment pada materi aritmatika sosial layak 

digunakan sebagai media pembelajaran dan efektif ditinjau dari hasil belajar siswa. 
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Kata Kunci: Aritmatika Sosial, Edutainment, Pengembangan Media Pembelajaran, 

Sparkol. 
 

PENDAHULUAN                                                                                        

Perkembangan teknologi dan informasi dalam beberapa tahun belakangan ini 

berkembang dengan pesat, salah satu bidang yang mendapat dampak cukup berarti  

dengan perkembangan teknologi ini adalah pendidikan. Bagi setiap manusia pendidikan 

menjadi hal yang terpenting karena usaha sadar serta terencana guna menyiapkan 

peserta didik dengan bimbingan pengajaran dan latihan (Nugroho, Putra, Putra, & 

Syazali, 2017). Manusia dapat berkembang sejalan dengan aspirasi (cita-cita) untuk 

maju, sejahtera, dan bahagia dengan melalui proses pendidikan (Masykur, Nofrizal, & 

Syazali, 2017). 

Untuk menunjang guru dalam proses pembelajaran, guru perlu melakukan 

inovasi-inovasi dalam proses pembelajaran. Mengembangkan media, model atau 

perangkat pembelajaran merupakan inovasi yang dapat dilakukan oleh guru (Wijayanti 

& Sungkono, 2017). Media pembelajaran merupakan komponen sumber belajar yang 

mengandung materi di lingkungan siswa yang memotivasi siswa untuk belajar (Rima 

Wati, 2016). Jika guru dapat menggunakan dan memanfaatkan media secara maksimal, 

maka siswa dapat menerima pesan atau informasi yang disampaikan oleh guru dengan 

lebih baik (Kholidin, Hudaidah, & Safitri, 2017). Media pembelajaran memilik fungsi 

yang sangat penting dalam proses belajar mengajar yaitu dapat meningkatkan mutu 

pendidikan (Sari, Farida, & Syazali, 2016). Media pembelajaran yang dikemas dengan 

baik dapat menarik perhatian dan memotivasi siswa untuk belajar serta mengingatkan 

kembali akan pengetahuan dan keterampilan yang sudah dipelajari (Setyaningsih & 

Dewi, 2015). 

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan dari jenjang pendidikan dasar, 

menengah, dan perguruan tinggi adalah matematika (Anggoro, 2015). Matematika 

mempunyai peranan yang sangat penting dalam  mengembangkan ilmu pengetahuan 

dan teknologi. Namun matematika masih dianggap sulit oleh siswa, serta proses 

pembelajaran yang monoton membuat siswa merasa bosan.  

Aritmatika sosial merupakan materi yang sangat relevan dengan kehidupan 

sehari-hari, namun masih sulit dipahami oleh siswa. Kurang inovatifnya guru dalam 

menggunakan media pembelajaran dapat menimbulkan rasa bosan siswa dan keadaan 

sulit menerima dan menyimpan informasi yang disampaikan oleh guru dalam  

pembelajaran matematika (T & Amin, 2016). Oleh karena itu, diperlukannya media 

pembelajaran yang bersifat mandiri yang dapat membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik. Sehingga penulis tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran dengan 

menggunakan sparkol berbantuan edutainment guna meningkatkan minat belajar siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran melalui penerapan sparkol 

berbantuan edutainment dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Minarti, 

Susilowati, & Indriyanti, 2012; Pendidikan & Wulandari, 2016; Prahani, W., & 

Yuanita, 2015). 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, telah dilakukan penelitian untuk 

mengembangkan media pembelajaran sparkol (Athena, 2018; Dariyadi, 2018; Fransisca 

& Mintohari, 2018; Indriyani & Putra, 2018; Nurrohmah, Putra, & Farida, 2018; 

Pamungkas, Ihsanudin, Novaliyosi, & Yandari, 2018; Riyanto, Arifin, & Ardiyansah, 

2017; Silmi & Rachmadyanti, 2018; Yudha, Asrul, & Kamus, 2016) berbasis 

multimedia (Basuki & Sholeh, 2018) dan bilingual (Rahmatika & Ratnasari, 2018) 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Edison, 2017). Perbedaan dengan penelitian 
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yang dilakukan oleh peneliti adalah peneliti ingin membuat media pembelajaran sparkol 

berbantuan edutainment. 

Peneitian selanjutnya mengembangkan media pembelajaran berbantuan 

edutainment (Fitria & Widiyatmoko, 2015; Minarti et al., 2012; Sukma, Nasution, & 

Anggoro, 2018). Beberapa peneliti juga mengembangkan media pembelajaran berbantu 

edutainment, seperti science-edutainment (Abdan, 2015; Chasanah & Dewi, 2015; 

Mahmudah, Munzil, & Yulianti, 2018; P, 2012; Setyaningsih & Dewi, 2015; Suparmi, 

Yulianto, & Widiyatmoko, 2013), chemo-edutainment (Chairiah, Silalahi, & Hutabarat, 

2016; Christianti, Sudarmin, & Subroto, 2012; Nurfitrasari & Sumarni, 2015) dan 

physics-edutainment (S, Edhi, & Sukisno, 2014; Widiyatmoko, 2012). Perbedaan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah peneliti ingin membuat media 

pembelajaran dengan sparkol. 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah relevan, penulis melakukan 

keterbaharuan dalam penelitian. Penelitian ini bertujuan agar siswa lebih memanfaatkan 

fasilitas yang telah tersedia dalam pembelajaran. Maka diadakan penelitian ini dengan 

tujuan menghasilkan produk berupa media pembelajaran sparkol berbantuan 

edutainment, dan untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan media sparkol 

berbantuan edutainment 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penilitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and 

development) dengan meode Borg and Gall yang terdiri dari 8 dari 10 tahap yaitu 

Potensi dan Masalah, Mengumpulkan Data, Desain Produk, Validasi Desain, Revisi 

Desain, Uji Coba Produk, Revisi Produk, serta Uji Pemakaian (Sugiyono, 2015) dapat 

dilihat dalam Tabel 1. 

 

Tabel 1. Pedoman Skor Penilaian Para Ahli 

Kriteria Skor 

Sangat Kurang (SK) 1 

Kurang (K) 2 

Baik (B) 3 

Sangat Baik (SB) 4 

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan tiap butir oertanyaan menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

�̅� =
∑1

𝑛𝑥1

𝑛
 

Dengan: 𝑥1 =
jumlah skor

skor maksimal
× 4 

 

Keterangan: 

�̅�  = rata-rata akhir 

𝑥1   = nilai kelayakan para ahli 

𝑛 = banyak pernyataan 

Kemudian menyimpulkan hasil perhitungan dengan menggunakan pedoman dapat 

dilihat dalam Tabel 2. 
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Tabel 2. Kriteria Validasi Para Ahli 

Kriteria Skor Keterangan  

Valid 3,26< �̅� ≤4,00 Tidak Perlu Revisi 

Cukup Valid 2,51< �̅� ≤3,26 Cukup Revisi 

Kurang Valid 1,76< �̅� ≤2,51 Banyak Revisi 

Tidak Valid 1,00≤ �̅� ≤1,76 Direvisi Sepenuhnya 

 

Sedangkan untuk menghitung angket perserta didik dapat dilihat dalam Tabel 3. 

 

Tabel 3. Pedoman Skor Penilaian Peserta Didik 

Kriteria Skor 

Tidak Setuju (TS) 1 

Kurang  Setuju (KS) 2 

Setuju (S) 3 

Sangat Setuju (SS) 4 

 

Hasil angket respon peserta didik akan dihitung menggunakan rumus sebagai berikut: 

P = 
𝑓

𝑁
× 100% 

Keterangan: 

P  = persentase data angket 

𝑓   = jumlah skor yang diperoleh 

N  = jumlah skor maksimum 

 

Kemudian hasil angket yang diperoleh dari peserta didik disesuaikan dengan tabel 

interpretasi dapat dilihat dalam Tabel 4. 

 

Tabel 4. Kriteria Interpretasi Kemenarikan 

Kriteria Penilaian  

Sangat Menarik 75%< �̅� ≤100% 

Menarik  50%< �̅� ≤75% 

Cukup Menarik 25%< �̅� ≤50% 

Tidak Menarik 0%≤ �̅� ≤25% 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini merupakan pengembangan media pembelajaran sparkol 

berbantuan edutainment pada materi aritmatika sosial. Penelitian ini menggunakan 

menggunakan metode penelitian Borg and Gall yaitu 8 dari 10 tahap yang dilakukan. 

Pada tahap potensi dan masalah yaitu pelajaran matematika masih dianggap sulit 

oleh peserta didik, proses pembelajaran yang monoton membuat siswa cepat merasa 

bosan, tersedianya sarana dan prasana seperti LCD dan proyektor masih belum 

dimanfaatkan dengan maksimal. Sehingga penulis mengembangkan media 

pembelajaran sparkol berbantuan edutainment. 

Tahap selanjutnya adalah pengumpulan data, diaman pada tahap ini penulis 

mengumpulkan referensi yang dijakdikan sumber untuk membuat media pembelajaran. 
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Setelah selesai mengumpulkan semua referensi yang diperlukan penulis mulai membuat 

media pembelajaran. 

Setelah media pembelajaran selesai dibuat tahapan selanjutnya adalah validasi 

desain, yang dilakukan oleh para ahli. Yalidasi ini dilakukan oleh 3 ahli materi dan 3 

ahli media. Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari isi media 

pembelajaran yang telah dibuat. 

Hasil validasi oleh ahli materi pada produk yang disajikan dalam bentuk grafik 

dapat dilihat dalam Gambar 1. 

 

 

 

 
Gambar 1. Hasil Validasi Ahli Materi 

 

Berdasarkan Gambar 1. Terlihat bahwa hasil validasi ahli materi pada tahap satu 

dan tahap dua terjadi peningkatan  dari masing-masing aspek. Perolehan rata-rata skor 

hasil validasi ahli materi mencapai 3,74 dengan kriteria valid. 

Validasi selanjutnya yaitu validasi ahli media, hasil validasi oleh ahli media 

disajikan dalam bentuk grafik dapat dilihat dalam Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Hasil Valiadasi Ahli Media  

 

Berdasarkan Gambar 2, dapat dilihat hasil validasi ahli media mengalami 

peningkatam dari tahp yang pertama ketahap yang kedua. Perolehan rata-rata skor dari 

validasi ahli media mencapai skor 3,47 dengan kriteria valid. 

Berdasarkan hasil validasi oleh para ahli media pembelajaran sparkol berbantuan 

edutainment p[ada materi aritmatika sosial layak digunakan sebagai bahan ajar 

matematika. Namun, kelayakan media pembelajaran ini tidak lepas dari masukan saran 
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para validator. Pada tahap ini akan dipaparkan hasil perbaikan dari para validator. 

Berikut adalah hasil revisi dari ahli media dapat dilihat dalam Gambar 3 dan Gambar 4. 

 

  
Gambar 3. Sebelum Revisi    Gambar 4. Sebelum Revisi 

Berdasarkan validasi ahli media memberikan saran perbaikan dengan 

penambahan simbol suara pada tampilan awal dan simbol untuk memberhentikan pada 

video pembelajaran. Perbaikan dari ahli media dapat dilihat dalam pada Gambar 6 dan 

Gambar 7.  

  
Gambar 6. Sesudah Revisi   Gambar 7. Sesudah Revisi 

 

Terlihat pada Gambar 6 dan 7 saran yang diberikan oleh ahli media sudah 

dimasukan dan memperoleh penilaian valid, selain dari ahli media revisi desain juga 

dilakukan oleh ahli materi yang menunjukkan penilaian ahli materi dapat dilihat dalam 

Gambar 8 dan Gambar 9. 

 

  
Gambar 8. Sebelum Revisi   Gambar 9. Sebelum Revisi 

 

Berdasarkan Gambar 8 dan Gambar 9 mendapat saran dengan menambahkan 

keterangan dan menambahkan permainan dalam media pembelajaran. Hasil perbaikan 

dapat dilihat dalam Gambar 10 dan Gambar 11. 
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Gambar 10. Sesudah Revisi   Gambar 11. Sesudah Revisi 

 

Setelah media sudah divalidasi dan diperbaiki maka tahapan selanjutnya adalah 

uji coba produk. Uji coba produk dilakukan dengan 13 orang siswa dengan 

memeberikan angket dan memperoleh hasil sebesar 85% dengan kategori sangat 

menarik. Berdasarkan angket uji coba produk, sehingga tidak diperlukannya revisi 

produk dan bisa ketahap selanjutnya yaitu uji pemakaian. Uji pemakaian dilakukan 

kepada 28 siswa dengan memberikan angket respon dan memperoleh hasil 90% dengan 

kategori sangat menarik, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

sparkol berbantuan edutainment pada materi aritmatika sosial layak digunakan sebagai 

media pembelajaran dan efektif ditinjau dari hasil belajar siswa. 

 

SIMPULAN DAN SARAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disampaikan pada pembahasan 

sebelumnya maka dapt ditarik kesimpulan bahwa penelitian ini menghasilkan produk 

yang berupa mediapembelajaran sparkol berbantuan edutainment pada materi aritmatika 

sosial kelas VII SMP/MTs. Berdasarakan kesimpulan yang telah ditarik penulis 

menyarankan bahwa media pembelajaran sparkol berbantuan edutainment dapat 

dikembangkan dengan materi lainnya, dan juga media pembelajaran sparkol berbantuan 

edutainment masih banyak kekurangan dalam pembuatan atau pengembangannya 

sehingga pengembangan media selanjutnya dapat dikembangkan agar dapat 

meningkatkan minat siswa dan memotivasi siswa dalam pelajaran matematika. 
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