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ABSTRAK 

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN VIDEOSCRIBE TERHADAP 

MINAT BELAJAR SISWA KELAS X PADA MATA PELAJARAN 

GEOGRAFI DI SMA NEGERI 12 BANDAR LAMPUNG 

Oleh 

INKA KRISTI BR GINTING 

pelajaran Geografi, khususnya materi dinamika litosfer yang bersifat abstrak. 
Penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif menyebabkan siswa kurang 
tertarik dan sulit memahami materi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Videoscribe terhadap minat 
belajar siswa kelas X di SMA Negeri 12 Bandar Lampung.  

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain one group 
pretest-posttest. Sampel penelitian adalah siswa kelas X-9 yang berjumlah 34 
orang. Data dikumpulkan melalui kuesioner minat belajar sebelum dan sesudah 
penggunaan media Videoscribe, kemudian dianalisis menggunakan uji normalitas, 
regresi linear sederhana, dan uji paired sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan 
adanya peningkatan minat belajar siswa setelah penggunaan media Videoscribe. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media Videoscribe berpengaruh 
positif dan signifikan terhadap minat belajar siswa pada pembelajaran Geografi. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Videoscribe, Minat Belajar.

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa pada mata 



ABSTRACT 

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN VIDEOSCRIBE TERHADAP 

MINAT BELAJAR SISWA KELAS X PADA MATA PELAJARAN 

GEOGRAFI DI SMA NEGERI 12 BANDAR LAMPUNG 

BY 

INKA KRISTI BR GINTING 

This study was motivated by the low level of student interest in learning geography, 

particularly abstract material on lithosphere dynamics. The use of learning media 

that lacks variety causes students to lose interest and find it difficult to understand 

the material. Therefore, this study aims to determine the effect of using Videoscribe 

learning media on the learning interest of 10th grade students at SMA Negeri 12 

Bandar Lampung. This study used a quantitative method with a one-group pretest-

posttest design. The research sample consisted of 34 tenth-grade students. Data 

were collected through learning interest questionnaires before and after the use of 

Videoscribe media, then analyzed using normality tests, simple linear regression, 

and paired sample t-tests. The results showed an increase in student learning interest 

after the use of Videoscribe media. Thus, it can be concluded that Videoscribe 

media has a positive and significant effect on student learning interest in Geography 

learning. 

 

Keywords: Learning Media, Videoscribe, Interest in Learning.
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I.  PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang dan Masalah  

Era digital saat ini, media pembelajaran memegang peranan krusial dalam 

meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi 

sebagai jembatan komunikasi antara pendidik dan peserta didik, membantu 

menyederhanakan konsep yang kompleks, dan meningkatkan daya serap materi 

pelajaran. Kehadiran media pembelajaran yang tepat dapat mentransformasi 

pembelajaran yang bersifat abstrak menjadi konkret, sehingga lebih mudah 

dipahami oleh siswa. 

Keberhasilan pendidikan sangat dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang terjadi 

di dalam kelas. Guru dituntut menciptakan pembelajaran yang inovatif dan 

menarik. Pendekatan pembelajaran kini tidak lagi berpusat pada guru (teacher-

centered learning), melainkan mengutamakan peran aktif siswa (student-centered 

learning). Oleh karena itu, pemanfaatan media pembelajaran yang tepat menjadi 

aspek penting untuk mendorong keterlibatan siswa, meningkatkan motivasi, dan 

memperkuat pemahaman materi. Media pembelajaran berfungsi sebagai perantara 

dalam penyampaian materi yang efektif dan menarik. Menurut Saleh dkk (2023), 

perancangan media pembelajaran yang sistematis berperan penting dalam 

mengoptimalkan pencapaian tujuan pembelajaran. Dalam konteks perkembangan 

teknologi saat ini, media pembelajaran berbasis digital semakin menjadi alternatif 

yang tepat untuk menunjang kegiatan pembelajaran. 

Minat belajar merupakan faktor internal yang sangat menentukan keberhasilan 

proses pembelajaran. Minat belajar berarti adanya ketertarikan dalam diri terhadap 

mata pelajaran, sehingga muncul keinginan untuk terus membaca dan mempelajari
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materi. Minat belajar membuat seseorang akan merasa senang dan selalu ingin 

belajar kapan saja dan di mana saja, yang menjadi bagian dari konsep pembelajaran 

sepanjang hayat (Irwan, 2018). Siswa yang memiliki minat belajar tinggi cenderung 

menunjukkan partisipasi aktif dalam pembelajaran, memiliki motivasi intrinsik 

yang kuat, mampu mempertahankan fokus dan konsentrasi lebih lama, serta 

mencapai hasil belajar yang lebih optimal. 

Menurut Hanipa (2019) mengidentifikasi empat indikator utama minat belajar 

dalam teorinya, yaitu perasaan senang pada diri siswa, tingkat keterlibatan aktif 

siswa dalam proses pembelajaran, ketertarikan siswa terhadap materi yang 

disampaikan guru, serta fokus perhatian siswa ketika guru menjelaskan materi 

pembelajaran. 

Geografi merupakan salah satu mata pelajaran penting dalam membentuk 

pemahaman siswa tentang hubungan antara manusia dan lingkungannya. Namun, 

dalam konteks pembelajaran Geografi, minat belajar menjadi kunci untuk 

membantu siswa memahami fenomena alam yang kompleks dan abstrak. Tanpa 

minat yang memadai, siswa akan kesulitan menghubungkan konsep teoretis dengan 

realitas geografis di sekitar mereka. Salah satu materi geografi kelas X yang cukup 

kompleks adalah dinamika litosfer, yang membahas fenomena alam seperti 

pergerakan lempeng tektonik, gempa bumi, dan gunung api.  

Berdasarkan hasil wawancara pendahuluan dengan peserta didik kelas XI yang 

telah mempelajari materi litosfer di kelas X, ditemukan bahwa sebagian besar siswa 

kurang menyukai mata pelajaran geografi, terutama pada materi litosfer dan 

atmosfer. Rendahnya minat siswa terhadap materi tersebut disebabkan oleh adanya 

istilah-istilah khusus yang sulit diingat dan dipahami, sehingga membuat siswa 

merasa asing dengan konsep-konsep tersebut. Materi litosfer dan atmosfer memiliki 

karakteristik konkrit namun proses-prosesnya bersifat abstrak dan tidak dapat 

diamati secara langsung, sehingga siswa kesulitan dalam membayangkan atau 

memvisualisasikan proses-proses yang terjadi di dalam bumi maupun di atmosfer. 

Kondisi-kondisi tersebut pada akhirnya mengurangi minat siswa untuk mempelajari 

materi lebih lanjut dan menyebabkan siswa mudah kehilangan fokus, terutama jika 

pembelajaran tidak didukung oleh media pembelajaran yang tepat dan menarik.
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Tabel 1. Data Media yang Digunakan Oleh Guru 

No Media yang digunakan guru 

1 PowerPoint 

2 Canva 

3 Komik 

Sumber: Wawancara Guru Geografi (2025) 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Geografi, diketahui 

bahwa PowerPoint merupakan media yang paling sering digunakan dalam 

pembelajaran sehari-hari karena media ini dianggap praktis dan mudah 

dioperasikan. Canva digunakan sesekali untuk mempercantik tampilan 

presentasi, namun penggunaannya tidak seintensif PowerPoint. Sementara itu, 

komik digunakan sangat jarang dan hanya pada materi-materi yang dianggap 

memerlukan ilustrasi cerita, seperti proses pembentukan bumi atau fenomena 

bencana alam. Guru juga menyampaikan bahwa belum pernah menggunakan 

media pembelajaran berbasis animasi seperti Videoscribe, meskipun menyadari 

bahwa media tersebut berpotensi lebih menarik bagi siswa. 

Keterbatasan variasi media pembelajaran ini semakin terlihat ketika 

dihubungkan dengan preferensi siswa. Berdasarkan hasil wawancara dengan 

peserta didik, ditemukan bahwa mereka lebih tertarik pada media pembelajaran 

yang menggabungkan elemen visual dan audio, seperti video animasi atau 

presentasi interaktif. Siswa mengaku merasa bosan dengan penggunaan 

PowerPoint yang monoton dan mengharapkan variasi media yang lebih menarik. 

Observasi guru juga menunjukkan bahwa mayoritas siswa kelas X-9 SMAN 12 

Bandar Lampung memiliki kecenderungan belajar visual dan auditorik, dimana 

mereka lebih mudah memahami materi melalui gambar, animasi, dan penjelasan 

audio yang jelas. Kondisi ini mengindikasikan adanya kesenjangan antara media 

yang tersedia dengan preferensi belajar siswa, sehingga berdampak pada 

rendahnya minat belajar mereka. 

Media pembelajaran memegang peranan penting dalam proses belajar mengajar 

karena berfungsi sebagai perantara antara guru dan siswa dalam menyampaikan 

materi secara lebih efektif dan efisien. Hal ini menunjukkan perlunya integrasi 
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media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat mengakomodasi karakteristik 

belajar siswa tersebut.Era digital saat ini, peserta didik semakin terbiasa dengan 

konten visual dan animasi yang dinamis serta interaktif. Pola belajar mereka 

berbeda dari generasi sebelumnya, di mana ketertarikan terhadap visualisasi 

materi yang atraktif lebih tinggi. Jika pendekatan pembelajaran tidak 

menyesuaikan dengan karakteristik tersebut, maka pembelajaran akan menjadi 

monoton, tidak kontekstual, dan kurang bermakna. 

Videoscribe adalah aplikasi perangkat lunak yang dikembangkan oleh Sparkol, 

sebuah perusahaan teknologi yang berbasis di Bristol, Inggris. Aplikasi ini 

pertama kali diluncurkan pada tahun 2012 sebagai solusi untuk kebutuhan 

pembuatan video animasi whiteboard yang mudah digunakan. Pengembangan 

Videoscribe dilakukan oleh Tim Sparkol yang dipimpin oleh pendiri perusahaan 

dengan tujuan memfasilitasi pembuatan konten video edukatif, presentasi bisnis, 

dan materi promosi dengan gaya animasi whiteboard yang engaging, 

memungkinkan siapa saja membuat video animasi berkualitas tanpa 

memerlukan keahlian teknis yang mendalam. 

Videoscribe mulai dikenal di Indonesia sekitar tahun 2014-2015, seiring dengan 

meningkatnya penetrasi internet dan kesadaran akan pentingnya konten visual 

dalam pembelajaran. Di dunia pendidikan Indonesia, penggunaan Videoscribe 

mulai populer pada tahun 2016-2017, terutama di kalangan guru yang ingin 

mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran mereka. Adopsi awal terutama 

terjadi di sekolah-sekolah swasta yang memiliki fasilitas teknologi memadai, 

universitas untuk pembuatan materi perkuliahan, dan lembaga pelatihan serta 

kursus online. Videoscribe memiliki karakteristik unik sebagai media pembelajaran 

dengan gaya animasi whiteboard yang mensimulasikan proses menggambar di 

papan tulis putih, kemampuan menambahkan voice over untuk menjelaskan konten 

visual, kontrol waktu yang memungkinkan sinkronisasi audio dan visual, koleksi 

gambar, karakter, dan musik yang dapat digunakan, serta dapat menghasilkan video 

dalam berbagai format dan kualitas. Kelebihan Videoscribe meliputi kemudahan 

penggunaan dengan interface yang user-friendly, fleksibilitas konten yang dapat 

mengombinasikan teks, gambar, suara, dan musik, daya tarik visual dengan efek 
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animasi tulisan tangan yang menciptakan kesan personal, aksesibilitas yang dapat 

digunakan secara offline setelah instalasi, efektivitas pembelajaran dengan 

mengombinasikan modalitas visual dan auditori, serta efisiensi waktu dalam proses 

pembuatan dibandingkan software animasi lain. Namun, Videoscribe juga memiliki 

beberapa kekurangan, seperti fitur dan kustomisasi yang terbatas sehingga sulit 

membuat animasi yang benar-benar unik, sifat berbayar dengan versi gratis yang 

hanya bersifat uji coba dan menyertakan watermark, ketergantungan pada koneksi 

internet untuk mengakses beberapa aset, keterbatasan dalam menyajikan materi 

yang memerlukan simulasi kompleks, ukuran file yang besar untuk video beresolusi 

tinggi, serta sifatnya yang non-interaktif sehingga penonton tidak dapat 

memberikan respons secara langsung terhadap konten yang disajikan. 

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

animasi, termasuk Videoscribe, efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. 

Asmawati dkk. (2022), menemukan bahwa Videoscribe sangat layak digunakan 

dalam pembelajaran Geografi di SMAN 4 Bukittinggi. Anjani dkk. (2023), 

melaporkan adanya peningkatan minat belajar siswa SMA Negeri 1 Sangasanga 

setelah menggunakan Videoscribe. Nugraha dkk. (2024) juga membuktikan bahwa 

Videoscribe dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. 

Penerapan media Videoscribe dalam mata pelajaran Geografi masih terbatas, 

khususnya pada materi dinamika litosfer. Kajian yang secara spesifik meneliti 

efektivitas Videoscribe dalam menyampaikan materi ini belum banyak dilakukan. 

Pembelajaran materi dinamika litosfer membutuhkan media yang dapat menyajikan 

informasi secara visual, dinamis, runtut, dan interaktif agar siswa lebih mudah 

memahami konsep-konsep yang disampaikan. Di sinilah peran media seperti 

Videoscribe menjadi sangat penting, karena mampu menampilkan ilustrasi 

bergerak yang disertai narasi. Fitur ini menjadikannya sangat cocok untuk 

menyampaikan materi pelajaran yang bersifat kompleks dan abstrak seperti 

dinamika litosfer. 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini penting untuk mengisi kesenjangan 

pengetahuan yang ada sekaligus menjawab tantangan pembelajaran di era digital 
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dengan fokus pada pengaruh penggunaan media pembelajaran Videoscribe 

terhadap minat belajar siswa kelas X pada mata pelajaran Geografi di SMA Negeri 

12 Bandar Lampung. 

1.2  Rumusan Masalah  

Apakah media pembelajaran Videoscribe berpengaruh terhadap minat belajar siswa 

kelas X (sepuluh) pada mata pelajaran geografi di SMAN 12 Bandar Lampung? 

1.3  Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media pembelajaran Videoscribe terhadap minat belajar siswa kelas X (sepuluh) 

pada mata pelajaran geografi di SMAN 12 Bandar Lampung.  

1.4  Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini sebagai berikut: 

1) Bagi Penulis 

Sebagai salah satu mendapatkan gelar sarjana pendidikan pada program studi 

pendidikan geografi jurusan ilmu pengetahuan sosial fakultas keguruan dan ilmu 

pendidikan universitas Lampung 

2) Bagi siswa 

Bagi siswa, penggunaan media Videoscribe dapat memudahkan pemahaman 

materi Geografi yang sering dianggap kompleks, serta meningkatkan 

keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. 

3) Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu guru Geografi di SMAN 12 

Bandar Lampung dalam memilih dan menerapkan media pembelajaran yang 

efektif, seperti Videoscribe, guna meningkatkan minat belajar siswa. 
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4) Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan sebagai bahan masukan untuk pihak sekolah, dalam 

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Geografi di SMAN 12 

Bandar Lampung. 

5) Bagi Penelitian Lain 

a) Menjadi referensi bagi peneliti lain yang akan melakukan penelitian lanjutan 

yang berkaitan dengan pengaruh penggunaan media Videoscribe terhadap 

minat belajar siswa  

b) Sebagai bahan rujukan dalam proses penelitian lanjutan yang berkaitan 

dengan pengaruh penggunaan media Videoscribe terhadap minat belajar 

siswa 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian  

Menghindari terjadinya kesalahan penelitian, maka peneliti perlu memberikan ruan 

lingkup penelitian. Ruang lingkup penelitian pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Ruang lingkup subjek penelitian yaitu siswa kelas XI SMAN 12 Bandar 

Lampung 

2. Ruang lingkup objek penelitian yaitu pengaruh media pembelajaran Videoscribe 

terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran geografi 

3. Ruang lingkup tempat penelitian ini adalah SMAN 12 Bandar Lampung 

4. Ruang lingkup waktu penelitian yaitu tahun 2025/2026 

5. Ruang lingkup ilmu yang digunakan yaitu ilmu pendidikan yang berfokus pada 

media pembelajaran dan minat belajar siswa dalam konteks pembelajaran 

geografi. 



 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Media Pembelajaran 

Istilah media pembelajaran tersusun atas dua kata, yakni “media” dan 

“pembelajaran”. Kata media berasal dari bahasa latin medium yang berarti alat 

perantara, sarana penghubung atau yang berada ditengah. Media merupakan 

instrumen strategis yang menentukan keberhasilan dalam proses kegiatan 

pembelajaran yang dapat dilakukan secara langsung oleh siswa. Adapun 

pembelajaran diartikan sebagai suatu proses yang dilakukan oleh pendidik dalam 

membantu peserta didik untuk menciptakan suasana belajar secara internal sebagai 

pendukung peristiwa belajar sehingga mencapai tujuan belajar di dalam lingkungan 

Pendidikan. Media pembelajaran merupakan alat atau bahan yang dapat membantu 

pendidik dan peserta didik dalam berjalannya suatu kegiatan proses belajar 

mengajar (Kaniawati dkk., 2023). 

Media pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan untuk menyampaikan 

informasi yang berasal dari sumber-sumber terpercaya dimana pendidik 

memberikan informasi tersebut kepada peserta didik sehingga dapat mempermudah 

proses pembelajaran (Haryadi dan Kansaa, 2021) 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai 

perantara dalam menyampaikan materi pembelajaran dari guru kepada peserta 

didik, baik berupa perangkat keras maupun perangkat lunak, yang berfungsi untuk 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat belajar peserta didik sehingga 

proses pembelajaran dapat berlangsung secara lebih efektif dan efisien (Ani 

Daniyati dkk., 2023). 
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a) Menjadikan lebih mudah bagi siswa untuk memahami materi dengan berbagai 

bentuk dan metode belajar yang berbeda 

b) Kajian teori mrtupakan landasan konseptual yang digunakan untuk mendukung 

dan memperkuat pelaksanaan penelitian. Berdasarkan penelitian ini, kajian 

teori akan membahas tentang media pembelajaran, videoscribe, minat belajar 

siswa, dan materi geografi pada topik litosfer. 

c) Meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk belajar, sehingga mereka 

memiliki kemampuan untuk berpikir dan menganalisis materi pelajaran dengan 

baik. 

d) Membantu dalam penyajian materi yang menarik untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan membantu dalam proses pembelajaran (Futri Zaharah dkk., 

2024). 

Menurut Munawwarah (2019), beberapa kegunaan media pembelajaran sebagai 

berikut:  

a) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat visual.  

b) Mengatasi keterbatasan ruang waktu, dan daya indera 

c) Penggunaan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi 

sikap pasif peserta didik.  

d) Memberikan rangsangan yang sama, dapat menyamakan pengalaman dan 

persepsi peserta didik terhadap isi pelajaran.  

e) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada peserta 

didik tentang peristiwa-peristiwa di lingukan mereka, serta memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya. 

Media dapat mempermudah pendidik dalam penyampaian materi Pelajaran. 

Penggunaan media juga dapat membantu peserta didik dalam suatu konsep agar 

lebih mudah dan lebih menarik serta membuat peserta didik terlibat aktif dalam 

proses pembelajaran (Miswar dkk., 2018). 

Berdasarkan pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berperan penting dalam mendukung proses belajar mengajar. Media membantu 

memperjelas penyampaian pesan, mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya 

indera, serta mengurangi sikap pasif peserta didik. Selain itu, media memberikan 

rangsangan yang sama kepada peserta didik, sehingga mereka dapat memiliki
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 pengalaman dan persepsi yang sejalan terhadap materi pembelajaran. Melalui 

media, pendidik juga dapat memperluas pengalaman belajar peserta didik melalui 

interaksi langsung dengan lingkungan sekitar. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dan bervariasi tidak hanya memudahkan penyampaian 

materi, tetapi juga mampu meningkatkan minat, perhatian, dan motivasi belajar 

peserta didik. 

 

1. Jenis Jenis Media Pembelajaran 

Berdasarkan perkembangan teknologi, media pembelajaran dapat dikelompokkan 

ke dalam empat kelompok (Munawwarah, 2019), sebagai berikut:   

a) Media hasil teknologi cetak  

b) Media hasil teknologi audio-visual 

c) Media hasil teknologi yang berdasarkan computer 

d) Media hasil gabungan teknologi cetak dan computer  

Sedangkan Anang Silahuddin (2022), mengklasifikasikan media pembelajaran 

kedalam 10 kategori sebagai berikut:  

a) Audio merupakan media yang menyampaikan pesan melalui suara tanpa 

visual. 

b) Cetak 

c) Audio-cetak 

d) Proyeksi visual diam 

e) Proyeksi audio visual diam 

f) Visual gerak 

g) Audio visual gerak 

h) Objek fisik 

i) Manusia dan lingkungan 

j) Komputer 

Menurut Arief (2021), terdapat berbagai jenis media pembelajaran, mulai dari yang 

sederhana hingga yang berteknologi tinggi. Berdasarkan bentuknya, media dapat 

dibagi menjadi beberapa bentuk, sebagai berikut:
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a) Media auditif  

Media auditif adalah media yang hanya mengandalkan suara, seperti radio, 

rekaman kaset, atau MP3. 

b) Media visual  

Media visual mengandalkan indera penglihatan, dan menyajikan informasi 

melalui gambar, foto, lukisan, atau film strip.  

c) Media audiovisual  

Media audiovial menggabungkan unsur suara dan gambar sekaligus, sehingga 

memiliki kemampuan yang lebih efektif dalam menyampaikan pesan 

dibandingkan media visual atau audio saja. 

 

Berdasarkan berbagai klasifikasi media pembelajaran yang telah dipaparkan di atas, 

Videoscribe dapat dikategorikan ke dalam beberapa jenis media sesuai dengan 

karakteristik dan teknologi yang digunakannya. Menurut pengelompokan 

Munawwarah (2019), Videoscribe termasuk dalam kategori media hasil teknologi 

yang berdasarkan computer, mengingat aplikasi ini memanfaatkan teknologi digital 

dan memerlukan perangkat komputer untuk proses pembuatan serta pengeditannya. 

Menurut perspektif klasifikasi Anang Silahuddin (2022), Videoscribe dikategorikan 

sebagai media audio visual gerak karena kemampuannya mengintegrasikan elemen 

audio berupa narasi dan musik latar dengan visual dinamis melalui animasi 

whiteboard yang bergerak secara bertahap. Selain itu, berdasarkan klasifikasi Arief 

(2021), Videoscribe tergolong sebagai media audiovisual yang menggabungkan 

unsur pendengaran dan penglihatan secara simultan. Berdasarkan karakteristik yang 

dimilikinya, Videoscribe secara spesifik dapat disimpulkan sebagai media audio 

visual gerak berbasis komputer yang menggabungkan elemen suara, visual dinamis, 

dan teknologi digital untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang interaktif 

dan menarik bagi siswa. 

2.2 Media Videoscribe 

1. Pengertian Videoscribe 

Video Scribe Sparkol adalah software yang dapat digunakan dalam membuat 

design animasi berlatar putih dengan sangat mudah. Software ini dikembangkan 
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pada tahun 2012 oleh sparkol Salah satu perusahaan yang ada di Inggris 

(Munawwarah, 2019). Videoscribe dapat digunakan sebagai keperluan bisnis 

online, sebagai pengantar pembelajaran oleh guru atau dosen, juga untuk 

keperluan pendidik maupun peserta didik, serta mampu Menunjukan 

kemampuan berpikir dan mengkombinasikannya melewati video animasi 

(Susanti, 2019) 

Videoscribe merupakan sebuah software yang menyajikan sebuah hasil produk 

keluaran berupa audio visual atau video. Kemasan atas video ini ditujukan untuk 

memaparkan sebuah ide atau informasi secara cepat dan mudah. Selain itu 

memiliki segi ekonomis (Paksireja, P dan Zakaria, 2022). 

Menurut Sholeh dan Sutanta (2019), menyatakan bahwa Videoscribe adalah 

aplikasi untuk membuat video animasi tulisan tangan secara otomatis. Aplikasi 

ini menyediakan berbagai animasi unik dan menarik yang dapat membuat 

peserta didik lebih tertarik dan terhibur dalam proses pembelajaran. Videoscribe 

memungkinkan pengguna membuat presentasi berupa tulisan tangan, gambar, 

teks, dan suara yang tampak seperti digambar langsung di papan tulis. 

Kehadirannya diharapkan dapat meningkatkan perhatian, minat, dan motivasi 

belajar peserta didik melalui penyajian materi yang interaktif dan 

menyenangkan. Sedangkan menurut Silmi dan Rachmadyanti (2018), dalam 

Amin (2019), Media pembelajaran dengan sparkol Videoscribe merupakan salah 

satu media animasi yang merangkai gambar menjadi video. Media pembelajaran 

ini menyajikan materi dengan memadukan gambar, grafis, suara, dan desain 

yang menarik. 

Berdasarkan pernyataan para ahli di atas maka dapat disimpulkan media 

Videoscribe adalah aplikasi yang dikembangkan oleh perusahaan Sparkol asal 

Inggris pada tahun 2012, yang digunakan untuk membuat video animasi 

whiteboard secara otomatis dengan animasi tulisan tangan. Aplikasi ini 

memungkinkan pengguna menghasilkan video presentasi yang menggabungkan 

tulisan tangan, gambar, teks, suara, serta berbagai animasi menarik yang 

membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. 

Menurut beberapa ahli, penggunaan Videoscribe sebagai media pembelajaran 
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dapat meningkatkan minat, perhatian, dan motivasi belajar peserta didik dengan 

cara penyajian materi yang kreatif dan menghibur. Media ini memadukan 

elemen grafis dan audio sehingga mampu menyampaikan informasi secara 

efektif dan menarik dalam kegiatan belajar mengajar. 

2. Kelebihan dan Kekurangan Media Videoscribe 

Aplikasi Videoscribe memiliki keunikan daya tarik tersendiri dimana bisa 

digunakan oleh siapa saja tanpa harus ahli dalam bidang multimedia. 

Videoscribe dapat di gunakan dengan mudah oleh guru untuk membuat video 

animasi dengan memanfaatkan teknik penjelasan melalui visual berupa gambar 

dan audio. Guru dapat membuat materi pembelajaran yang sesuai dengan  

keinginan tanpa harus memiliki keahlian lebih dalam bidang teknologi hanya 

memerlukan ide dan kreativitas untuk membentuk cerita alur dalam video 

pembelajaran dengan menggunakan Videoscribe (Oka dkk., 2022). 

Nerisa Meinia dkk (2020), mengungkapkan beberapa kelebihan media 

videosribe, sebagai berikut: 

1) Sprakol Videoscribe dapat di gunakan dengan mudah 

2) Sparkol Videoscribe dapat di gunakan sebagai sarana kegiatan bisnis online 

3) Software ini dapat digunakan sebagai sarana pengantar kegiatan 

pembelajaran berbasis audio visual sekaligus sebagai mesin pembelajaran 

4) Penggunaan nya bisa offline 

5) Memiliki banyak ruang yang lebar pada whiteboard sehingga dapat berkreasi 

dan memodifikasi untuk tampilan yang sangat menarik 

Kelebihan media pembelajaran berbasis Videoscribe menurut (Rahmadani dkk., 

2023) sebagai berikut: 

1) Media dapat diakses kapan saja dan dimana saja 

2) Media dikemas dengan berbagai animasi dan ilustrasi 

3) Media dapat menyampaikan konsep materi secara inti 

4) Media dapat digunakan berulang-ulang 

Kemuadian Kelemahan Sparkol Videoscribe menurut Nerisa Meinia dkk (2020), 

Meskipun software ini dapat digunakan dengan cara offline, akan tetapi ada 



14 

 

beberapa library atau penggunaan animasi lainnya yang harus digunakan dengan 

menyambungkan internet atau online 

1) Saat penggunaan offline, maka fitur suara atau musik instrumen pada software 

ini yang digunakan sebagai backsound tidak tersedia 

2) Fitur dan kustomisasi yang terbatas sehingga sulit membuat animasi yang benar-

benar unik, sifat berbayar dengan versi gratis yang hanya bersifat uji coba dan 

menyertakan watermark 

3) Proses pembuatan membutuhkan waktu yang lebih lama, dan harus teliti 

4) Ukuran file yang besar untuk video beresolusi tinggi 

Menurut Oka dkk (2022), juga mengungkapkan beberapa kelemahan dari Sparkol 

Videoscribe diantaranya dibutuhkan peralatan khusus dalam penyajianya, 

memerluhkan tenaga listrik dan memerluhkan ketrampilan khusus dalam 

Pemanfaatan merupakan turunan dari kata “manfaat”, yang mendapat imbuhan pe-

dan-an yang berarti proses, cara, pembuatan memanfaatkan. Pemanfaatan adalah 

aktifitas menggunakan proses dan sumber-sumber belajar 

2.3 Pembelajaran Geografi 

Lingkungan memegang peranan penting dalam pembelajaran geografi. Geografi 

sendiri mempelajari hubungan timbal balik antara berbagai gejala di permukaan 

bumi. Geografi merupakan ilmu yang mengkaji persamaan dan perbedaan 

fenomena geosfer melalui sudut pandang lingkungan dan kewilayahan dalam 

konteks keruangan (Mandasari dkk., 2024).  

Pembelajaran geografi sebagai ilmu yang mengkaji hubungan timbal balik antar 

gejala di permukaan bumi. Dalam pembelajaran geografi peserta didik dituntut 

untuk turun langsung kelapangan agar dapat mengamati fenomena alam dan sosial 

dalam kehidupan sehari-hari, karena lingkungan berberan sangat penting dalam 

pembelajaran geografi. Sejalan dengan definisi hasil seminar dan lokakarya Ikatan 

Geografi Indonesia (IGI) di Semarang tahun 1988, geografi merupakan ilmu yang 

mempelajari persamaan dan perbedaan fenomena geosfer berdasarkan sudut 

pandang lingkungan dan kewilayahan dalam konteks keruangan (Nurlaela, 2016). 

Mata pelajaran geografi mempelajari tentang hubungan berbagai gejala dan 



15 

 

peristiwa yang terjadi di muka bumi, baik fisik maupun yang menyangkut makhluk 

hidup beserta permasalahannya melalui pendekatan keruangan, ekologi, dan 

regional. Mata pelajaran geografi merupakan bagian integral dari Ilmu Pengetahuan 

gosial (IPS), pada tingkat pendidikan menengah mata pelajaran geografi diberikan 

sebagai mata pelajaran tersendiri.  

Pembelajaran geografi bertujuan untuk menanamkan kesadaran tentang keadaan 

ruang pada suatu lingkungan. Pembelajaran geografi juga harus mampu untuk 

berbuat dalam rangka menjaga kelestarian di muka bumi, sehingga wawasan ke-

Geografi-an dari peserta didik dapat mewujudkan karakter yang diharapkan dalam 

menjaga, memelihara, dan mengamankan Tanah Air (Sugandi, 2015).  

Tujuan pembelajaran geografi terbagi menjadi 3 bagian yaitu: pengetahuan 

mengembangkan konsep dasar dan memiliki daya analisis yang berwawasan 

keruangan, sehingga mampu berorientasi terhadap tempat tinggalnya di dalam 

geosfer. Memahami arah, lokasi, jarak, bentuk, dan mampu mengaplikasikannya 

dalam kehidupan sehari-hari (Rahman dkk, 2022). 

Berdasarkan berbagai pendapat ahli yang telah diuraikan, dapat ditegaskan bahwa 

geografi merupakan mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam kehidupan 

sehari-hari karena mempelajari keterkaitan antara manusia, lingkungan, dan 

berbagai fenomena yang terjadi di permukaan bumi melalui pendekatan keruangan, 

ekologi, dan regional dengan demikian peserta didik dapat memahami konsep arah, 

jarak, Lokasi, dan bentuk. Sehingga geografi berkontribusi dalam membentuk 

kesadaran dan pemahaman peserta didik terhadap lingkungan dan fenomena di 

sekitarnya. 

2.4 Teori Konstruktivisme 

Konstruktivisme merupakan aliran filsafat pengetahuan yang menekankan bahwa 

pengetahuan diperoleh melalui konstruksi individu itu sendiri. Dalam 

pembelajaran, pandangan konstruktivis menekankan pentingnya memberi 

kesempatan kepada siswa untuk menggunakan strategi belajarnya secara sadar, 

sementara guru berperan sebagai pembimbing menuju tingkat pemahaman yang 
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lebih tinggi. Konstruktivisme juga berkaitan erat dengan metode pembelajaran 

penemuan (discovery learning) dan belajar bermakna (meaningful learning) 

(Masgumelar dan Mustafa, 2021). 

Konstruktivisme merupakan pendekatan dalam pengajaran dan pembelajaran yang 

berpijak pada gagasan bahwa kognisi atau proses belajar merupakan hasil dari 

konstruksi mental, di mana setiap individu membangun pengetahuannya secara 

unik melalui pengalaman pribadi. Dalam pendekatan ini, belajar tidak dipandang 

sebagai proses menerima informasi secara pasif dari guru, melainkan sebagai proses 

aktif di mana peserta didik mengolah, menafsirkan, dan membentuk makna 

berdasarkan pengalaman mereka sendiri. Oleh karena itu, peran guru tidak lagi 

sebagai satu-satunya sumber pengetahuan, melainkan sebagai fasilitator yang 

membimbing dan mendukung siswa dalam mengembangkan pemahaman secara 

mandiri melalui keterlibatan aktif dalam proses belajar (Sugrah, 2020). 

Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa konstruktivisme 

menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh peserta didik melalui 

pengalaman dan proses mentalnya sendiri, dengan guru berperan sebagai fasilitator 

yang membimbing siswa menuju pemahaman yang lebih mendalam. 

2.5 Minat Belajar 

Secara etimologi, minat diartikan sebagai usaha dan kemauan untuk mempelajari 

serta mencari sesuatu. Secara terminologi, minat merupakan keinginan, kesukaan, 

dan kemauan terhadap suatu hal. Minat merupakan sifat yan relatif menetap pada 

diri seseorang. Minat sebagai suatu motif yang menyebabkan individu berhubungan 

secara aktif dengan sesuatu yang menariknya. Minat mengandung unsur kognisi 

(mengenal), emosi (perasaan), dan konasi (kehendak) (Jamaluddin, 2016). 

Menurut Irwan (2018), menyatakan bahwa minat merupakan dorongan atau 

aktivitas mental yang dapat merangsang perasaan senang terhadap sesuatu. Minat 

tidak dibawah sejak lahir melainkan diperoleh melalui belajar, dengan belajar maka 

minat baru akan terbentuk dan akan menjadi penyanggah untuk belajar selanjutnya. 

Menurut (Siskawati dkk., 2016) minat merupakan salah satu aspek psikis yang 
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dapat mendorong manusia mencapai tujuan sehingga muncul keinginan untuk terus 

membaca dan mempelajari materi. Minat belajar membuat seseorang akan merasa 

senang dan selalu ingin belajar kapan saja dan di mana saja, yang menjadi bagian 

dari konsep pembelajaran sepanjang hayat (Irwan, 2018).  

Belajar dimaknai sebagai proses perubahan perilaku sebagai hasil interaksi 

seseorang dengan lingkungannya.Belajar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan 

oleh seseorang secara sadar atau di sengaja. Kegiatan ini menunjukan adanya 

keaktifan individu dalam melakukan aspek mental yang memungkinkan terjadinya 

perubahan pada dirinya (Pane dan Darwis Dasopang, 2017). Minat belajar merujuk 

pada ketertarikan siswa terhadap proses pembelajaran yang tercermin dari 

partisipasi aktif, kepedulian, dan hasrat untuk belajar secara efektif. Siswa yang 

menunjukkan ketertarikan terhadap pembelajaran menunjukkan antusiasme dan 

antusiasme terhadap materi pelajaran, memiliki kesadaran untuk belajar secara 

mandiri tanpa perlu didorong, serta memiliki semangat belajar yang tingg (Agustin 

dkk., 2024). 

Minat merupakan kecenderungan atau ketertarikan dalam diri seseorang terhadap 

suatu aktivitas, topik, atau bidang tertentu. Minat berperan sebagai dorongan 

internal yang mendorong individu untuk terlibat, mengeksplorasi, dan mempelajari 

hal-hal yang mereka sukai. Minat bersifat dinamis karena dapat berkembang atau 

berubah seiring pengalaman, lingkungan, dan potensi yang dimiliki seseorang. 

Minat belajar adalah dorongan intrinsik yang mendorong individu untuk aktif 

mencari pengetahuan, memahami informasi, dan mengikuti proses pembelajaran 

dengan semangat. Pada dasarnya seseorang akan merasa memiliki minat yang kuat 

apabila dirinya terlibat dalam suatu kegiatan atau aktivitas pembelajaran (Utami, 

2018). Oleh karena itu, minat belajar menjadi salah satu faktor penting dalam 

keberhasilan akademik dan perkembangan pribadi maupun profesional secara 

berkelanjutan (Zahirah dkk., 2024). 

Minat adalah aspek psikologis yang mendorong seseorang untuk melakukan suatu 

aktivitas demi mencapai tujuan. Minat meliputi aspek kognitif dan afektif yang 

saling berkaitan. Minat belajar merupakan dorongan dari dalam diri individu untuk 
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belajar demi memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan pengalaman. Minat ini 

tidak hanya dipengaruhi oleh kemampuan, tetapi juga oleh tujuan belajar yang 

dipilih, baik untuk menguasai materi tujuan penguasaan maupun untuk 

menunjukkan kemampuan kepada orang lain tujuan kinerja (Achru, 2019). 

Menurut Sari (2023), indikator minat belajar siswa terdiri dari :  

1) memiliki perasaan senang  

2) ketertarikan pada materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru,  

3) perhatian siswa pada saat guru menyampaikan materi 

Minat belajar memiliki peran penting dalam proses pembelajaran. Siswa dengan 

minat belajar yang tinggi cenderung lebih antusias, aktif, dan berinisiatif dalam 

mengikuti pembelajaran. Sebaliknya, siswa dengan minat belajar yang rendah 

sering kali mengalami kesulitan dalam mencapai tujuan belajar karena kurangnya 

ketertarikan terhadap pembelajaran yang dilakukan (Bella, 2024). 

2.6 Karakteristik Materi Litosfer 

Litosfer merupakan lapisan terluar Bumi yang terdiri dari kerak Bumi dan sebagian 

kecil mantel bagian atas yang bersifat padat dan kaku. Istilah litosfer berasal dari 

bahasa Yunani, yaitu lithos yang berarti batuan dan sphere yang berarti lapisan. 

Litosfer dapat diartikan sebagai lapisan kerak Bumi paling luar yang tersusun atas 

batuan dengan ketebalan rata-rata sekitar 70 km. Dalam pembelajaran geografi di 

tingkat SMA, materi litosfer memiliki karakteristik penting karena cakupannya 

luas, meliputi teori pembentukan Bumi, tenaga endogen dan eksogen, batuan, 

mineral, hingga proses pembentukan tanah yang memerlukan alokasi waktu 

pembelajaran yang cukup panjang. Kompleksitas materi ini mencakup berbagai 

subtopik seperti struktur internal Bumi, proses tektonisme, vulkanisme, seisme, dan 

siklus batuan yang saling berkaitan, sehingga membutuhkan pemahaman secara 

menyeluruh dan sistematis (Amalia, 2018) Selain cakupannya yang luas, materi 

litosfer juga memiliki tingkat keabstrakan yang bervariasi. Sebagian konsep bersifat 

konkret, namun banyak yang abstrak, seperti proses pembentukan Bumi yang 

berlangsung selama jutaan tahun sehingga sulit dipahami oleh siswa. Proses-proses 

geologis seperti metamorfisme, diferensiasi magma, dan pergerakan lempeng 
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tektonik tidak dapat diamati secara langsung dalam kehidupan sehari-hari, sehingga 

memerlukan kemampuan visualisasi dan imajinasi yang tinggi. Dimensi spasial dan 

temporal materi ini sangat luas, mencakup fenomena dari skala lokal hingga global 

dengan rentang waktu geologis yang sangat panjang. Pembahasan litosfer meliputi 

fenomena yang terjadi mulai dari tingkat mineral mikroskopis hingga pergerakan 

benua dalam skala jutaan tahun, serta dari dampak lokal seperti erosi tanah hingga 

fenomena global seperti perubahan iklim yang dipengaruhi oleh aktivitas vulkanik 

(Yanmesli, 2018). 

Selain aspek konseptual dan tingkat keabstrakannya, materi litosfer juga memiliki 

relevansi praktis yang tinggi bagi kehidupan sehari-hari. Pembahasan tentang 

sumber daya mineral, pemanfaatan tanah, dan mitigasi bencana dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Aplikasi praktis materi ini meliputi eksplorasi 

sumber daya alam, pertanian, konstruksi bangunan, serta perencanaan tata ruang 

yang mempertimbangkan kondisi geologis dan potensi bencana alam seperti gempa 

bumi dan longsor. Karakteristik penting lainnya adalah kebutuhan media visual 

yang kuat, karena proses geologis dan struktur internal Bumi sulit dijelaskan hanya 

melalui ceramah. Penggunaan media visual seperti peta geologi, diagram 

penampang Bumi, animasi proses tektonik, dan model tiga dimensi struktur batuan 

sangat diperlukan untuk membantu siswa memvisualisasikan fenomena yang tidak 

dapat diamati secara langsung (Larasaty, 2024). 

 



 

20 
 

2.7 Penelitian Relevan 

Tabel 2. Penelitian yang Relevan 

 
Nama Dan Tahun 

Penelitian 

Judul Penelitian Metode Penelitian Hasil Penelitian dan Kesimpulan 

1 Asmawati, M. L., Rianto, 

S., dan Setriani, L. (2022) 

Kelayakan dan praktikalitas media pembelajaran 

menggunakan aplikasi sparkol video scibe 

terhadap motivasi belajar siswa pada mata 

pelajaran geografi di SMAN 4 di bukittinggi 

 

metode Research and 

Development (R&D). 

hasil total skor 174 dengan tingkat mean 4,37 

dan tingkat persentase 87% dengan predikat 

“Sangat layak 

2 Nugraha, D., Rahayu, L. 

S., dan Berliana, B. 

(2024). 

Evektivitas penggunaan media pembelajaran 

Videoscribe untuk meningkatkan motivasi 

belajar dan hasil belajar mahasiswa 

Metode penelitian yang 

digunakan adalah 

deskriptif kuantitatif.  

Hasil uji t menunjukkan bahwa variabel media 

pembelajaran Videoscribe (X1) dan motivasi 

belajar (X2) masing-masing memiliki nilai t 

hitung 1,470 yang lebih besar dari t tabel 1,664, 

sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima 

 

3 Anjani.D, Sudarman, S. 

(2023). 

Pengaruh model pembelajaran experiential 

dengan bantuan media pembelajaran sparkol 

Videoscribe terhadap minat belajar siswa di 

SMA negeri 1 Sangasanga 

Penelitian ini 

menggunakan jenis 

penelitian kuasi 

eksperimen  

model pembelajaran konvensional sebesar 

74,83 dan kelas eksperimen yang 

menggunakan model pembelajaran 

experiential berbantuan sparkol Videoscribe 

sebesar 89,37. 

4 Yanti, Y., dan Bukhori, I. 

(2023). 

Pengembangan media pembelajaran berbantuan 

sparkol video scribe untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa 

Riset ini 

mengaplikasikan model 

R&D  

 

terbukti memiliki hasil belajar lebih baik dan 

meningkat  

5 Rahim, D. A., Eraku, S. 

S., dan Mohamad, N. 

(2023) 

Pengembangan media pembelajaran animasi 

video scribe pada mata pelajaran geografi materi 

pengelolaan sumber daya alam Indonesia 

metode penelitian 

ADDIE. 

pengembangan media pembelajaran animasi 

Videoscribe layak digunakan dalam 

pembelajaran siswa SMA Negeri 1 Biluhu 

Sumber: Hasil Review (2025) 
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2.8 Hipotesis 

Hipotesis merupakan dugaan sementara atau jawaban sementara terhadap rumusan 

masalah atau pertanyaan penelitian yang masih harus diuji kebenarannya (Zaki dan 

Saiman, 2021). 

H0 : Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran VideoScribe terhadap minat 

belajar siswa kelas X pada mata pelajaran Geografi di SMAN 12 Bandar 

Lampung. 

H1 : Terdapat pengaruh media pembelajaran VideoScribe terhadap minat belajar 

siswa kelas X pada mata pelajaran Geografi di SMAN 12 Bandar Lampung. 

2.9 Kerangka Pikir 

Kerangka pemikiran dalam penelitian ini disusun berdasarkan latar belakang dan 

landasan teori yang telah dijelaskan sebelumnya. Pembelajaran Geografi di SMA 

Negeri 12 Bandar Lampung masih didominasi oleh penggunaan media presentasi 

sederhana seperti PowerPoint dan Canva. Penggunaan media yang terbatas ini 

berpengaruh terhadap rendahnya minat belajar siswa, khususnya di kelas X, yang 

pada akhirnya dapat berdampak pada hasil belajar mereka. 

Penelitian ini dimaksudkan untuk memberikan inovasi dalam proses pembelajaran 

Geografi melalui pemanfaatan media berbasis teknologi. Salah satu media yang 

dapat digunakan adalah Videoscribe, yaitu aplikasi yang memungkinkan penyajian 

materi dalam bentuk animasi menarik dan interaktif. Melalui penggunaan media 

Videoscribe, guru diharapkan dapat menyajikan materi Geografi secara lebih 

variatif, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa. Sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan dan efektif. 

Penelitian ini dilakukan di satu kelas, yaitu kelas X di SMA Negeri 12 Bandar 

Lampung, dengan penerapan media Videoscribe dalam kegiatan pembelajaran 

Geografi. Fokus penelitian adalah untuk mengetahui sejauh mana penggunaan  

media Videoscribe dapat memberikan pengaruh terhadap peningkatan minat belajar 
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siswa. Melalui kerangka berpikir tersebut, diharapkan media Videoscribe mampu 

menjadi salah satu alternatif inovatif yang dapat diterapkan dalam pembelajaran 

Geografi, khususnya untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas X.  

Berdasarkan uraian tersebut, maka kerangka pikir dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian (2025)



 

 

III. METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis dan Desain Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan adalah metode Kuantitatif dengan pendekatan 

kuasi eksperimen. Penelitian kuantitatif adalah suatu bentuk penelitian ilmiah yang 

dilakukan secara sistematis untuk mengkaji bagian-bagian tertentu dari suatu 

fenomena serta hubungan sebab-akibat di antara bagian-bagian tersebut (Ph.D. 

Ummul dkk., 2022). Penelitian ini diartikan sebagai proses penyelidikan yang 

terstruktur terhadap suatu fenomena dengan cara mengumpulkan data yang bersifat 

kuantitatif dan dianalisis menggunakan teknik statistik, matematika, atau metode 

komputasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media 

pembelajaran Videoscribe (X) terhadap minat belajar siswa (Y). Hubungan atara 

variabel bebas (media pembelajaran Videoscribe) dan variabel terikat (minat belajar 

siswa)  

Bentuk desain pada penelitian ini, adalah sebagai berikut:  

Tabel 3 Skema One Group Pretest-Postest Design 

Pre Test Treatment Post Test 

T1 X T2 

Sumber: Sugiyono (2023) 

Keterangan :  

T1 : Pengukuran awal minat belajar (sebelum treatment) 

X : Perlakuan (treatment) dalam penelitian ini berupa pemberian pembelajaran 

menggunakan media Videoscribe 

T2 :  Pengukuran akhir minat belajar (setelah treatment)
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Aspek etis penelitian, fokus pada satu kelompok yang mengalami 

permasalahan rendahnya minat belajar lebih tepat dibandingkan membagi 

kelompok dan menahan intervensi dari sebagian siswa yang justru 

membutuhkan bantuan tersebut. Desain ini memungkinkan pengukuran 

perubahan minat belajar secara longitudinal pada subjek yang sama dengan 

membandingkan kondisi sebelum dan sesudah implementasi media 

pembelajaran, sehingga dapat mengontrol variabel-variabel eksternal yang 

mungkin memengaruhi hasil penelitian. Oleh karna itu, one group pretest-

postest design merupakan pilihan desain penelitian yang tepat dan strategis 

untuk mengukur efektivitas media pembelajaran Videoscribe dalam 

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Geografi. 
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Gambar 2. Peta Titik Lokasi Penelitian (2025)
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3.2 Populasi Sampel Penelitian 

3.2.1 Populasi 

Populasi dalam konteks penelitian adalah keseluruhan objek, individu, atau entitas 

yang menjadi sasaran atau lingkup penelitian. Populasi menurut Sugiyono (2023), 

populasi merupakan wilayah generalisasi yang mencakup objek atau subjek yang 

memiliki jumlah dan karakteristik tertentu yang telah ditentukan oleh peneliti untuk 

diteliti dan diambil kesimpulannya. Populasi tidak hanya terbatas pada manusia, 

tetapi juga mencakup objek serta benda-benda alam lainnya. Selain itu, populasi 

tidak hanya mengacu pada jumlah dari objek atau subjek yang diteliti, melainkan 

juga mencakup seluruh sifat atau karakteristik yang dimiliki oleh objek atau subjek 

tersebut. Adapun yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas X pada mata Pelajaran geografi di SMA Negeri 12 Bandar Lampung. 

Tabel 4. Jumlah Populasi siswa kelas X  

No Populasi 

Kelas Jumlah Siswa 

1 X1 35 

2 X2 34 

3 X3 35 

4 X4 35 

5 X5 35 

6 X6 35 

7 X7 35 

8 X8 35 

9 X9 34 

10 X10 35 

                  Jumlah 348 

Sumber: Data SMA Negeri 12 Bandar Lampung (2025) 

3.2.2 Sampel 

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive 

sampling, yaitu teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Sampel 

diambil dengan memilih satu kelas dari sepuluh kelas X yang sudah terbentuk, yaitu 

kelas X-9 dengan jumlah 34 siswa. Pemilihan kelas X-9 didasarkan pada hasil 

belajar dan kemampuan belajar siswa yang hampir sama.
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3.3 Definisi Oprasional Variabel 

Variabel penelitian merupakan atribut, nilai, atau karakteristik dari suatu objek, 

individu, atau aktivitas yang memiliki variasi tertentu antara satu dengan yang lain, 

yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk diteliti, dikaji informasinya, dan ditarik 

kesimpulannya (Ridha, 2020). Menurut Sugiyono (2023), Variabel penelitian pada 

dasarnya adalah segala sesuntu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, 

kemudian ditarik kesimpulannya. Secara umum variabel penelitian terbagi menjadi 

2 (dua) jenis yaitu variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y).  

Agar tidak terjadi kesalahan penafsiran terhadap variabel-variabel yang digunakan 

dalam penelitian ini, maka peneliti memberikan definisi operasional untuk setiap 

variabel. Adapun definisi operasional variabel dalam penelitian ini dapat dilihat 

pada Tabel 5 berikut ini 

 



 

28 

Tabel 5. Definisi Oprasional Variabel. 

Hasil Review (2025) 

 

 

No Variabel Devenisi Variabel  Indikator Cara Mengukur Kriteria 

1 Video Scribe 

(X) 

Videoscribe adalah 

aplikasi untuk membuat 

video animasi tulisan 

tangan secara otomatis 

(Sholeh & Sutanta 2019) 

1. ketertarikan menggunakan 

media 

2. kemudahan memahami 

materi 

3. kejelasan tampilan visual . 

Diukur menggunakan 

kuesioner media 

pembelajaran Videoscribe 

dalam bentuk skala Likert 1–

5 yang diberikan setelah 

pembelajaran menggunakan 

media Videoscribe. 

 

84–100 = Sangat Tinggi 

68–83 = Tinggi  

53–67 = Sedang  

36–51  = Rendah 

      20–35 = Sangat Rendah . 

2 Minat Belajar 

(Y)  

Minat belajar berarti 

adanya ketertarikan 

dalam diri terhadap mata 

pelajaran, sehingga 

muncul keinginan untuk 

terus membaca dan 

mempelajari materi 

(Irwan, 2018). 

1. memiliki perasaan senang 

2. ketertarikan pada materi 

pembelajaran yang 

disampaikan oleh guru  

3. perhatian siswa pada saat 

guru menyampaikan 

materi. 

Diukur menggunakan 

kuesioner pretest dan postest 

dalam bentuk skala Likert 1–

5, berdasarkan indikator dan 

subindikator minat belajar 

 

84–100 = Sangat Tinggi 

68–83 = Tinggi  

53–67 = Sedang  

36–51  = Rendah 

20–35 = Sangat Rendah 
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3.4 Jenis dan Sumber Data Penelitian 

3.4.1 Jenis Data penelitian 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif, yaitu data 

yang berupa angka atau skor yang diperoleh dari hasil pengisian kuesioner oleh 

responden. Data yang sudah didapatkan kemudian dianalisis dengan menggunakan 

sistem statistik guna mengetahui hubungan antara dua variabel yang ada pada 

penelitian ini. 

3.5.2 Sumber Data Penelitian 

Saat mengumpulkan sumber data, peneliti mengumpulkan sumber data berupa data 

primer dan data sekunder. 

a) Data Primer 

Data primer adalah data yang didapat dari sumber atau responden secara 

langsung tanpa melalui perantara. Penulis mengumpulkan data dengan 

menggunakan survei dan observasi. Data primer diperoleh melalui penyebaran 

kuesioner kepada siswa kelas X-9 yang sebagai responden penelitian. Kuesioner 

yang berisi sejumlah pernyataan yang disusun berdasarkan indikator dari 

variabel bebas (penggunaan media pembelajaran Videoscribe) dan variabel 

terikat (minat belajar siswa pada mata pelajaran Geografi. Selain itu, peneliti 

juga melakukan observasi langsung di lingkungan sekolah untuk melihat secara 

umum proses pembelajaran yang berlangsung. Observasi ini bertujuan untuk 

memperkuat pemahaman peneliti terhadap situasi belajar siswa serta mendukung 

data yang diperoleh dari angket agar lebih objektif dan kontekstual. 

b) Data Skunder 

Data sekunder merupakan sumber informasi yang diperoleh peneliti secara tidak 

langsung melalui media perantara atau pihak lain. Data ini dapat berupa bukti, 

dokumen historis, laporan tertulis, maupun arsip yang telah disusun dan 

disimpan sebelumnya. Dalam penelitian ini, data sekunder diperoleh peneliti 

dengan meminta izin kepada pihak sekolah untuk mengakses informasi yang 
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relevan, seperti profil sekolah, jumlah siswa, struktur organisasi, serta sarana dan 

prasarana penunjang media pembelajaran.  

3.5 Teknik pengumpulan data  

Teknik pengumpulan data adalah cara atau metode yang digunakan oleh peneliti 

untuk memperoleh data, informasi, dan fakta-fakta yang diperlukan guna 

mendukung proses penelitian. Dalam penelitian ini, pendekatan yang digunakan 

adalah pendekatan kuantitatif, dengan teknik pengumpulan data yang meliputi 

survei menggunakan kuesioner, observasi, dan dokumentasi. 

Adapun penjelasan dari masing-masing teknik pengumpulan data yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 

1)  Kuesioner 

Pengukuran minat belajar peserta didik dilakukan sebanyak dua kali, yaitu 

sebelum dan sesudah pemberian perlakuan (treatment) berupa penggunaan 

media Videoscribe dalam pembelajaran. Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah angket (kuesioner) minat belajar yang disusun 

berdasarkan indikator-indikator minat belajar siswa. Kuesioner awal (pretest) 

diberikan sebelum pembelajaran berlangsung untuk mengetahui tingkat minat 

belajar siswa pada kondisi awal. Kuesioner akhir (postest) diberikan setelah 

pembelajaran menggunakan media Videoscribe untuk mengetahui adanya 

perubahan atau peningkatan minat belajar siswa setelah diberikan perlakuan. 

Instrumen ini disusun dalam bentuk skala Likert dengan lima kategori 

penilaian, dan digunakan untuk melihat sejauh mana pengaruh penggunaan 

media Videoscribe terhadap minat belajar peserta didik dalam mata pelajaran 

Geografi. 

 

2) Wawancara 

Teknik pengumpulan data pertama yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

wawancara. Wawancara dilakukan secara langsung kepada guru mata pelajaran 

Geografi di SMAN 12 Bandar Lampung pada tahap prapenelitian. Tujuan dari 

wawancara ini adalah untuk memperoleh informasi awal mengenai kondisi 
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kelas, khususnya dalam hal minat dan partisipasi belajar siswa, yang akan 

menjadi dasar dalam pemilihan sampel penelitian. Harapannya, peneliti dapat 

mengidentifikasi kelas yang memiliki tingkat minat belajar yang belum 

optimal, sehingga perlakuan penggunaan media Videoscribe dapat diterapkan 

secara lebih tepat sasaran.  

 

3) Observasi 

Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan untuk 

memperoleh informasi secara langsung mengenai pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran di kelas. Dalam penelitian ini, observasi dilakukan secara 

terstruktur menggunakan lembar observasi yang disusun berdasarkan indikator 

aktivitas siswa dan penggunaan media pembelajaran. Observasi dilakukan pada 

saat proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan media 

Videoscribe. Tujuannya adalah untuk mengetahui bagaimana keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran, respons siswa terhadap media yang digunakan, 

serta sejauh mana media tersebut memengaruhi minat dan partisipasi belajar 

siswa. Hasil observasi ini digunakan sebagai data pendukung untuk 

memperkuat hasil penelitian mengenai minat belajar. 

 

4) Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang umum 

digunakan oleh peneliti, yang dilakukan dengan menelusuri berbagai sumber 

informasi yang relevan dengan topik penelitian. Metode ini mencakup studi 

kepustakaan melalui bahan-bahan seperti buku, artikel ilmiah, berita, serta 

sumber terpercaya lainnya, dan juga dapat mencakup arsip-arsip berupa 

dokumen tertulis, gambar, foto, maupun rekaman video atau film yang 

berkaitan dengan objek yang diteliti. Dokumentasi dalam penelitian ini 

dilakukan untuk pengumpulan data tentang kondisi sekolah atau deskripsi 

tentang lokasi sekolah 

 

3.6 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data 

atau informasi yang relevan dengan topik penelitian. Sebagai "alat," instrumen 
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dalam penelitian harus dapat diukur dan teruji keakuratan serta konsistensinya. 

Sebelum instrumen berupa angket digunakan untuk mengumpulkan data dari 

responden, peneliti terlebih dahulu melakukan uji coba instrument. Keakuratan 

instrumen sering disebut validitas, sementara konsistensinya dikenal sebagai 

reliabilitas. Uji coba ini bertujuan untuk memastikan bahwa instrumen yang 

digunakan memiliki tingkat validitas dan reliabilitas yang memadai, sehingga data 

yang diperoleh dapat dipercaya dan sesuai dengan tujuan penelitian (Azizah dan 

Chaimatusadiah, 2025). Sugiyono (2023), instrumen penelitian adalah suatu alat 

yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati.  

Kuesioner merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini untuk mengukur variabel minat belajar siswa dan variabel media 

pembelajaran Videoscribe. Kuesioner disusun berdasarkan indikator dan 

subindikator yang telah ditetapkan dalam definisi operasional variabel. Variabel 

minat belajar siswa (Y) diukur melalui indikator perasaan senang, ketertarikan 

terhadap materi pembelajaran yang disampaikan guru, dan perhatian siswa saat 

guru menyampaikan materi.  

Variabel media pembelajaran Videoscribe (X) diukur melalui indikator ketertarikan 

menggunakan media, kemudahan memahami materi, dan kejelasan tampilan visual. 

Setiap item kuesioner menggunakan skala Likert 1 sampai 5, di mana responden 

memberikan penilaian sesuai tingkat persetujuan atau pengalaman mereka terhadap 

pernyataan yang diajukan. Teknik ini dipilih karena efektif untuk mengumpulkan 

data kuantitatif dari sejumlah besar responden dan memungkinkan pengukuran 

sikap atau persepsi secara sistematis. Kuesioner minat belajar diberikan dalam dua 

tahap, yaitu pretest sebelum perlakuan penggunaan media Videoscribe dan postest 

setelah perlakuan, untuk mengukur perubahan minat belajar siswa. Data yang 

diperoleh dari kuesioner ini digunakan sebagai variabel terikat (Y). Instrumen minat 

belajar adaptasi dari Sari (2023) dan dimodifikasi menjadi 20 item yang valid dari 

30 item asli pada penelitian sebelumnya. Kuesioner media pembelajaran 

Videoscribe diberikan setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan media 

Videoscribe. Kuesioner ini digunakan untuk memperoleh data mengenai kualitas 

dan penggunaan media Videoscribe menurut persepsi siswa. Skor yang diperoleh 

dari kuesioner media digunakan sebagai data variabel bebas (X) dalam analisis 
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pengaruh media pembelajaran Videoscribe terhadap minat belajar siswa. Media 

pembelajaran Videoscribe juga berperan sebagai perlakuan (treatment) yang 

diberikan selama proses pembelajaran. Pelaksanaan penggunaan media diamati 

untuk memastikan perlakuan terlaksana sesuai dengan rencana pembelajaran yang 

telah disusun. 

Penelitian ini menggunakan skala Likert sebagai dasar penilaian angket, dengan 

kategori sebagai berikut: 

Tabel 6 Kategori Skala Likert Untuk Angket 

 Keterangan Simbol Skor Item 

 Sangat Setuju SS 5 

 Setuju S 4 

 Netral N 3 

 Tidak Setuju TS 2 

 Sangat Tidak Setuju STS 1 

Sumber: Sugiyono (2013) 

3.7 Uji Kelayakan Instrumen Penelitian 

3.7.1 Uji Validitas  

Validitas merupakan indikator yang menunjukkan sejauh mana suatu instrumen 

mampu mengukur apa yang seharusnya diukur. Suatu instrumen dikatakan valid 

apabila dapat menghasilkan data yang akurat dan sesuai dengan variabel yang 

menjadi fokus penelitian, semakin tinggi validitas suatu tes, semakin besar pula 

kemampuannya dalam mencerminkan realitas variabel yang diteliti. Sehingga dapat 

mencerminkan ketepatan alat ukur dalam mengungkap informasi yang dibutuhkan 

(Ramadhan dkk., 2024). Pengujian validitas dilakukan menggunakan metode 

korelasi item–total dengan bantuan program SPSS. Item dinyatakan valid apabila 

nilai r hitung > r tabel dan nilai signifikansi (p-value) < 0,05. 

3.7.1.1 Uji Validitas Instrumen Minat belajar 

Menyesuaikan konteks penelitian di SMA Negeri 12 Bandar Lampung dan 

memastikan instrumen tetap valid, peneliti melakukan uji validitas ulang  

menggunakan data kuesioner responden dengan metode korelasi item-total melalui 

SPSS 
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Tabel 7. Rekapitas Hasil Uji Validitas Kuesioner Minat Belajar 

No Item R Hitung Sig Status Keterangan 

Item 1 0,372 0,030 Valid r > 0,339 

Item 2 0,416 0,014 Valid r > 0,339 

Item 3 0,439 0,009 Valid r > 0,339 

Item 4 0,423 0,013 Valid r > 0,339 

Item 5 0,403 0,018 Valid r > 0,339 

Item 6 0,426 0,012 Valid r > 0,339 

Item 7 0,350 0,042 Valid r > 0,339 

Item 8 0,473 0,005 Valid r > 0,339 

Item 9 0,445 0,008 Valid r > 0,339 

Item 10 0,427 0,012 Valid r > 0,339 

Item 11 0,545 0,001 Valid r > 0,339 

Item 12 0,356 0,039 Valid r > 0,339 

Item13 0,352 0,041 Valid r > 0,339 

Item 14 0,452 0,007 Valid r > 0,339 

Item 15 0,372 0,030 Valid r > 0,339 

Item 16 0,380 0,027 Valid r > 0,339 

Item 17 0,355 0,039 Valid r > 0,339 

Item 18 0,449 0,008 Valid r > 0,339 

Item 19 0,388* 0,023 Valid r > 0,339 

Item 20 0,386 0,024 Valid r > 0,339 

Sumber: Data Primer (2025) 

Tabel 7 merupakan hasil uji validitas terhadap 20 item pernyataan yang 

menunjukkan bahwa seluruh item dinyatakan valid. Hal ini dapat dilihat dari nilai 

r hitung setiap item yang lebih besar dari r tabel (0,339) dengan nilai signifikansi < 

0,05. Nilai r hitung berkisar antara 0,350 hingga 0,545, yang menunjukkan korelasi 

positif dan signifikan antara setiap item dengan skor total pretest. Hasil ini 

membuktikan bahwa instrumen yang diadaptasi dari penelitian Sari (2023) tetap 

valid dan konsisten ketika digunakan pada sampel penelitian ini. Hal ini 

mengindikasikan bahwa setiap butir pernyataan memiliki korelasi positif dan 

signifikan dengan skor total instrumen, sehingga mampu mengukur konstruk minat  

belajar siswa secara akurat dan konsisten. Validitas tertinggi ditemukan pada Item 

11 dengan nilai koefisien korelasi sebesar 0,545 (Sig. = 0,001). Nilai korelasi yang 

tinggi ini menunjukkan bahwa Item 11 memiliki kontribusi yang sangat kuat dalam 

mengukur minat belajar siswa dan sangat representatif terhadap keseluruhan 

konstruk yang diukur. Item-item lain yang juga menunjukkan validitas tinggi adalah 

Item 8 (r = 0,473), Item 14 (r = 0,452), Item 18 (r = 0,449), dan Item 9 (r = 0,445). 

Tingginya nilai validitas pada item-item tersebut mengindikasikan bahwa 

pernyataan-pernyataan ini mampu membedakan dengan baik antara siswa yang 



36 

 

memiliki minat belajar tinggi dengan siswa yang memiliki minat belajar rendah. 

Item 7 memiliki nilai koefisien korelasi terendah yaitu 0,350 (Sig. = 0,042), 

meskipun demikian item ini tetap dinyatakan valid karena nilai r hitung masih lebih  

besar dari r tabel dan nilai signifikansinya berada di bawah 0,05. Nilai korelasi yang 

relatif lebih rendah pada Item 7 dapat disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain 

redaksi pernyataan yang kurang dipahami siswa atau item tersebut mengukur aspek 

yang lebih spesifik dari minat belajar. Namun demikian, karena item ini masih 

memenuhi kriteria validitas, maka tetap layak digunakan dalam instrumen 

penelitian. 

3.7.1.2 Uji Validitas Instrumen Videoscribe 

Untuk memastikan instrumen evaluasi media pembelajaran Videoscribe dapat 

mengukur kualitas media secara akurat, peneliti melakukan uji validitas 

menggunakan metode korelasi item-total melalui SPSS. Dengan jumlah responden 

(N) = 30 dan taraf signifikansi α = 0,05, maka diperoleh nilai r tabel sebesar 0,361 

(df = N – 2 = 28). 

Tabel 8. Rekapitas Hasil Uji Validitas Kuesioner Media Videoscribe 

No Item R hitung Sig Status Keterangan 

Item1 0.704 0.000 Valid r > 0,339 

Item 2 0.814 0.000 Valid r > 0,339 

Item 3 0.647 0.000 Valid r > 0,339 

Item 4 0.796 0.000 Valid r > 0,339 

Item 5 0.834 0.000 Valid r > 0,339 

Item 6 0.786 0.000 Valid r > 0,339 

Item 7 0.771 0.000 Valid r > 0,339 

Item 8 0.736 0.000 Valid r > 0,339 

Item 9 0.700 0.000 Valid r > 0,339 

Item 10 0.645 0.000 Valid r > 0,339 

Item 11 0.555 0.001 Valid r > 0,339 

Item 12 0.641 0.000 Valid r > 0,339 

Item 13 0.651 0.000 Valid r > 0,339 

Item 14 0.644 0.000 Valid r > 0,339 
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No Item R hitung Sig Status Keterangan 

Item 15 0.776 0.000 Valid r > 0,339 

Item 16 0.601 0.000 Valid r > 0,339 

Item 17 0.797 0.000 Valid r > 0,339 

Item 18 0.659 0.000 Valid r > 0,339 

Item 19 0.692 0.000 Valid r > 0,339 

Item 20 0.779 0.000 Valid r > 0,339  

Item 21 0.618 0.000 Valid r > 0,339 

Item 22 0.606 0.000 Valid r > 0,339 

Item 23 0.762 0.000 Valid r > 0,339 

Item 24 0.795 0.000 Valid r > 0,339 

Item 25 0.674 0.000 Valid r > 0,339 

Item 26 0.543 0.002 Valid r > 0,339 

Item 27 0.656 0.000 Valid r > 0,339 

Item 28 0.518 0.003 Valid r > 0,339 

Item 29 0.695 0.000 Valid r > 0,339 

Item 30 0.664 0.000 Valid r > 0,339 

Sumber: Data Primer (2025) 

Tabel 8 menunjukkan hasil uji validitas terhadap 30 item pernyataan instrumen 

media pembelajaran Videoscribe yang menunjukkan bahwa seluruh item 

dinyatakan valid. Hal ini dapat dilihat dari nilai r hitung setiap item yang lebih besar 

dari r tabel (0,361) dengan nilai signifikansi < 0,05. Nilai r hitung berkisar antara 

0,518 hingga 0,834, yang menunjukkan korelasi positif dan signifikan antara setiap 

item dengan skor total instrumen. Hasil ini membuktikan bahwa instrumen yang 

dikembangkan mampu mengukur kualitas media pembelajaran Videoscribe secara 

akurat dan konsisten. Validitas tertinggi ditemukan pada Item 5 dengan nilai 

koefisien korelasi sebesar 0,834 (Sig. = 0,000). Nilai korelasi yang sangat tinggi ini 

menunjukkan bahwa Item 5 memiliki kontribusi yang sangat kuat dalam mengukur 

kualitas media pembelajaran dan sangat representatif terhadap keseluruhan 

konstruk yang diukur. Item-item lain yang juga menunjukkan validitas tinggi adalah 

Item 2 (r = 0,814), Item 17 (r = 0,797), Item 4 (r = 0,796), dan Item 24 (r = 0,795). 

Tingginya nilai validitas pada item-item tersebut mengindikasikan bahwa 
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pernyataan-pernyataan ini mampu membedakan dengan baik antara media 

pembelajaran yang berkualitas tinggi dengan media pembelajaran yang berkualitas 

rendah. 

Item 28 memiliki nilai koefisien korelasi terendah yaitu 0,518 (Sig. = 0,003), 

meskipun demikian item ini tetap dinyatakan valid karena nilai r hitung masih lebih 

besar dari r tabel dan nilai signifikansinya berada di bawah 0,05. Nilai korelasi yang 

relatif lebih rendah pada Item 28 dapat disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain 

redaksi pernyataan yang bersifat lebih teknis atau item tersebut mengukur aspek 

yang lebih spesifik dari kualitas media pembelajaran. Namun demikian, karena item 

ini masih memenuhi kriteria validitas, maka tetap layak digunakan dalam instrumen 

penelitian. Secara keseluruhan, hasil uji validitas menunjukkan bahwa instrumen 

evaluasi media pembelajaran Videoscribe memiliki tingkat validitas yang sangat 

baik dengan seluruh item valid, sehingga dapat digunakan sebagai alat ukur yang 

handal untuk mengevaluasi kualitas media pembelajaran dalam penelitian ini. 

3.7.2 Uji Reliabilitas 

Reliabilitas berasal dari kata reliability, yang mengacu pada tingkat kepercayaan 

terhadap hasil suatu pengukuran. Sebuah instrumen dikatakan reliabel apabila  

mampu menghasilkan data yang konsisten ketika digunakan berulang kali pada 

kelompok subjek yang sama, selama kondisi atau aspek yang diukur tidak 

mengalami perubahan. Artinya, reliabilitas berkaitan dengan sejauh mana skor 

individu tetap stabil atau menunjukkan deviasi yang konsisten saat pengukuran 

diulang menggunakan instrumen yang sama maupun instrumen yang setara. Oleh  

karena itu, reliabilitas menjadi salah satu karakteristik penting yang harus dimiliki 

oleh instrumen pengukuran yang baik (Ramadhan dkk., 2024). 

3.7.2.1 Uji Reliabilitas Instrumen minat Belajar 

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengukur tingkat konsistensi dan keandalan 

instrumen penelitian. Pengujian reliabilitas dilakukan terhadap 20 item pernyataan 

menggunakan teknik Cronbach's Alpha dengan bantuan program SPSS versi 24. 

Instrumen dinyatakan reliabel apabila memiliki nilai Cronbach's Alpha > 0,70. 

Hasil uji reliabilitas disajikan pada Tabel 8 berikut:



39 

 

Tabel.9 Hasil Uji Reliabilitas Kuesioner minat belajar 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,731 20 

Sumber: Data Primer (2025) 

Tabel 9 di atas menunjukkan bahwa hasil uji reliabilitas nilai Cronbach's Alpha 

sebesar 0,731 > 0,70, sehingga instrumen penelitian dinyatakan reliabel. Hal ini 

menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat konsistensi internal yang baik dan 

layak digunakan untuk mengukur minat belajar siswa dalam penelitian ini. Nilai 

reliabilitas yang tinggi ini menunjukkan bahwa item-item pernyataan dalam 

instrumen saling berkorelasi dengan baik dan mengukur konstruk yang sama secara 

konsisten.  

 

Reliabilitas instrumen yang tinggi (α = 0,731) memberikan makna bahwa jika 

instrumen ini digunakan berulang kali pada kelompok yang sama dalam kondisi 

yang relatif sama, maka akan menghasilkan data yang relatif konsisten. Tingginya 

nilai reliabilitas pada penelitian ini dapat disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, 

instrumen yang digunakan diadaptasi dari penelitian Sari (2023) yang telah terbukti 

valid dan reliabel, sehingga kualitas item pernyataan sudah teruji. Kedua, jumlah 

item yang cukup banyak (20 item) berkontribusi terhadap konsistensi internal 

instrumen, karena semakin banyak item yang valid dan konsisten, maka reliabilitas 

instrumen cenderung semakin tinggi. Ketiga, proses uji coba instrumen dilakukan 

dengan cermat dan melibatkan responden yang memiliki karakteristik serupa 

dengan sampel penelitian, sehingga hasil pengukuran menjadi lebih stabil Nilai 

Cronbach's Alpha sebesar 0,731 juga menunjukkan bahwa tidak ada item yang 

perlu dibuang atau diperbaiki secara drastis.Seluruh 20 item pernyataan 

berkontribusi dengan baik terhadap reliabilitas instrumen secara keseluruhan. Hal 

ini diperkuat dengan hasil uji validitas sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

seluruh item valid, sehingga kombinasi antara validitas dan reliabilitas yang baik 

menjadikan instrumen ini layak digunakan untuk mengukur minat belajar siswa 

dalam penelitian ini. Instrumen yang valid dan reliabel merupakan prasyarat 

penting dalam penelitian kuantitatif untuk memastikan bahwa data yang diperoleh 

akurat dan dapat dipercaya. Dengan tercapainya kedua kriteria tersebut, maka hasil 

penelitian yang diperoleh dari instrumen ini memiliki kredibilitas yang tinggi.
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3.7.2.2 Uji Reliabilitas Instrumen Media Videoscribe 

Uji reliabilitas instrumen media pembelajaran dilakukan dengan menggunakan 

metode Cronbach's Alpha melalui program SPSS 25. Menurut Ghozali (2018), 

suatu instrumen dikatakan reliabel jika nilai Cronbach's Alpha > 0,70.  

Hasil uji reliabilitas instrumen media pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel.10 Hasil Uji Reliabilitas Kuesioner Minat Belajar 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,962 30 

Sumber: Data Primer (2025) 

Berdasarkan tabel 10 di atas, hasil uji reliabilitas instrumen media pembelajaran 

menunjukkan nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,962 untuk 30 item pernyataan. Nilai 

ini jauh lebih besar dari nilai batas minimum 0,70, yang menunjukkan bahwa 

instrumen memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi. Tingginya nilai 

reliabilitas ini menunjukkan bahwa instrumen memiliki kekonsistenan yang sangat 

baik apabila digunakan untuk mengukur kualitas media pembelajaran pada waktu 

yang berbeda atau pada responden yang berbeda. Instrumen dengan nilai reliabilitas 

setinggi 0,962 juga mengindikasikan bahwa item-item pernyataan yang terdapat 

dalam instrumen saling berkorelasi dengan baik dan mengukur konstruk yang sama, 

yaitu kualitas media pembelajaran Videoscribe. Dengan demikian, instrumen 

evaluasi media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini tidak hanya valid 

tetapi juga memiliki tingkat keandalan yang tinggi, sehingga hasil pengukuran yang 

diperoleh dapat diandalkan dan konsisten. 

Hasil uji reliabilitas yang baik ini memberikan keyakinan bahwa data yang 

dikumpulkan melalui instrumen evaluasi media pembelajaran dapat digunakan 

untuk analisis lebih lanjut dalam penelitian. Instrumen yang reliabel akan 

menghasilkan data yang stabil dan dapat dipercaya, sehingga kesimpulan penelitian 

yang dihasilkan akan memiliki tingkat akurasi yang tinggi. Secara keseluruhan, 

instrumen evaluasi media pembelajaran Videoscribe yang digunakan dalam 

penelitian ini telah memenuhi syarat validitas dan reliabilitas, sehingga layak 
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digunakan sebagai alat pengumpulan data untuk mengukur kualitas media 

pembelajaran dalam penelitian ini. 

3.8 Teknik Analisis Data 

Menurut Sugiyono (2023), teknik analisis data merupakan suatu proses untuk 

menelusuri dan mengatur data secara sistematis yang diperoleh dari wawancara, 

catatan lapangan, dan dokumentasi. Proses ini dilakukan dengan cara 

mengelompokkan data ke dalam kategori, menguraikannya menjadi bagian-bagian 

kecil, menyusun sintesis, membentuk pola, menentukan hal-hal yang relevan untuk 

dikaji, serta menarik kesimpulan agar informasi yang diperoleh mudah dipahami 

baik oleh peneliti sendiri maupun oleh pihak lain. 

Adapun teknik analisis data yang akan dilakukan yaitu: 

3.8.1 Uji Persyaratan Analisis Data 

Uji Normalitas 

Uji Normalitas Uji normalitas pada data dimaksudkan apakah data - data yang 

digunakan berdistribusi normal atau tidak. Pada uji normalitas ini menggunakan 

rumus chi kuadrat yang dirumuskan sebagai berikut:  

𝑥ℎ𝑖𝑡
2 = Σ

(𝑓𝑜 − 𝑓ℎ)2

𝑓𝑥
 

Keterangan:  

X2 : Nilai chi-kuadrat hitung 

fo : Frekuensi hasil pen 

fh : Frekuensi harapan 

3.9 Uji Hipotesis 

3.9.1 Uji Regresi Linear Sederhana 

Analisis regresi linear sederhana diterapkan dalam penelitian ini untuk mengukur 

pengaruh antara satu variabel independen (X) terhadap satu variabel dependen (Y). 

Pengujian ini bertujuan untuk mengidentifikasi besaran kontribusi variabel X dalam 

menjelaskan perubahan yang terjadi pada variabel Y. Output dari pengujian regresi 

mencakup koefisien regresi (β), konstanta (a), tingkat signifikansi (Sig), serta 
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koefisien determinasi (R²). Kriteria pengambilan keputusan dalam pengujian ini 

didasarkan pada perbandingan nilai signifikansi (Sig) atau nilai t-hitung dengan 

nilai kritis yang telah ditentukan. Apabila nilai Sig < 0,05 atau t-hitung > t-tabel, 

maka dapat dikonfirmasi bahwa variabel X memiliki pengaruh yang signifikan 

terhadap variabel Y. Sebaliknya, apabila Sig > 0,05 atau t-hitung < t-tabel, maka 

dapat disimpulkan bahwa pengaruh variabel X terhadap variabel Y tidak signifikan 

secara statistik. 

3.9.2 Uji T 

Uji T merupakan prosedur yang digunakan untuk membandingkan rata-rata dua 

variabel dalam satu grup. Analisis ini digunanakan untuk melakukan pengujian 

terhadap dua sampel yang berhubungan atau dua sampel yang berpasangan. Sampel 

yang berpasangan dapat diartikan sebagai sebuah sampel yang subjek. Menurut  

Sugiyono (2023), uji t adalah metode analisis statistik parametrik yang digunakan 

untuk menguji signifikansi perbedaan antara dua nilai rata-rata kelompok data. Uji-

t dipakai untuk melihat apakah perbedaan tersebut berlaku secara umum pada 

populasi dari sampel yang diteliti. Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui 

apakah terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan media pembelajaran 

berbasis video terhadap minat belajar siswa.  

Untuk menguji hipotesis penelitian, dirumuskan hipotesis statistik sebagai berikut: 

H₀: Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara minat belajar siswa sebelum 

dan sesudah menggunakan media pembelajaran Videoscribe (µ₁ = µ₂) 

H₁: Terdapat perbedaan yang signifikan antara minat belajar siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembelajaran Videoscribe (µ₁ ≠ µ₂) 

Keterangan: 

µ₁ = rata-rata minat belajar pretest 

µ₂ = rata-rata minat belajar postest 

Kriteria pengujian yaitu Jika nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05, maka H₀ 

ditolak dan H₁ diterima, artinya terdapat perbedaan yang signifikan Jika nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) > 0,05, maka H₀ diterima dan H₁ ditolak, artinya tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan. Taraf signifikansi yang digunakan adalah α = 

0,05 atau tingkat kepercayaan 95%
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Rumus yang digunakan untuk mengetahui pengaruh adalah sebagai berikut: 

𝑡 =
𝑟 √𝑛 − 2

√1 − 𝑟2
 

Keterangan: 

t = nilai t hitung 

r = koefisien korelasi 

n = jumlah sampel 

 

 



 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Videoscribe 

berpengaruh terhadap minat belajar siswa. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji 

regresi linear sederhana yang menunjukkan nilai t-hitung sebesar 5,718 dengan 

signifikansi 0,000 (p < 0,05), sehingga hipotesis alternatif (H₁) diterima. Koefisien 

Beta terstandarisasi sebesar 0,711 mengindikasikan bahwa media Videoscribe 

memiliki kontribusi yang kuat dalam meningkatkan minat belajar, dengan setiap 

peningkatan penggunaan media akan diikuti oleh peningkatan minat belajar siswa. 

Temuan ini diperkuat oleh hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan nilai 

signifikansi 0,001 < 0,05 dengan nilai t hitung -3,351. Skor rata-rata minat belajar 

siswa mengalami peningkatan sebesar 6,24 poin atau 10,88%, dari 57,35 pada 

pretest menjadi 63,59 pada postest. Penurunan standar deviasi dari 8,804 menjadi 

6,339 menunjukkan bahwa peningkatan minat belajar terjadi lebih merata pada 

siswa, termasuk pada siswa yang sebelumnya memiliki minat belajar rendah. 

Secara kategori, persentase siswa dengan minat belajar rendah menurun, sementara 

kategori sedang dan tinggi mengalami peningkatan. Sebanyak 90% siswa yang pada 

awalnya berada pada kategori rendah mengalami peningkatan ke kategori yang 

lebih tinggi. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media Videoscribe mampu 

menarik perhatian siswa dan mendorong peningkatan minat belajar dalam 

pembelajaran Geografi. 

group pretest–postest tanpa kelompok kontrol, sehingga pengaruh media 

Videoscribe belum sepenuhnya dapat dipisahkan dari faktor lain di luar penelitian. 

Kedua, waktu pelaksanaan penelitian yang relatif singkat, yaitu dua kali pertemuan, 
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menyebabkan hasil penelitian lebih menggambarkan perubahan jangka pendek. 

Ketiga, instrumen penelitian berupa angket minat belajar bergantung pada persepsi 

siswa sehingga berpotensi menimbulkan subjektivitas. Keempat, keterbatasan 

fasilitas teknologi di sekolah turut memengaruhi optimalisasi pelaksanaan  

5.3 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh penggunaan media videoscribe 

terhadap minat belajar siswa, maka saran yang dapat diberikan adalah sebagai 

berikut: 

1. Media pembelajaran videoscribe dapat dikembangkan lebih lanjut sebagai media 

pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan minat belajar siswa 

2. Penggunaan media videoscribe disarankan untuk diterapkan dalam proses 

pembelajaran karna berdasarkan hasil penelitian terbukti dapat meningkatkan 

minat belajar siswa. 

3. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian ini dengan 

menambahkan variabel lain seperti hasil belajar, sehingga diperoleh hasil yang 

lebih mendalam. 
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