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MOTTO 

 
Maka Nikmat Tuhanmu yang Manakah yang Kamu Dustakan1 

 

 

Jangan sekali kali kamu meminta-minta kepada orang lain, 

Jika kamu masih punya tangan dan kaki. 

Malulah kamu kepada mereka yang tak punya kaki tak punya tangan,  

Tapi mereka tetap bekerja keras. 

(Nasehat ibu) 

 

Belajar menuntut ilmu tidak mengenal usia 

Suatu saat pengalaman dan ilmu akan berguna untuk keluargamu. 

(Nasehat Bapak) 

 

Belajar yang baik adalah belajar dari pengalaman 

Belajar yang sungguh-sungguh adalah mereka yang belajar dari lapangan. 

(Nasehat Adik) 

 

 

 

 
 
 

 
 

                                                                 
1 Al-Qur’an. Q.S Ar-rahman ayat 13 
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ABSTRAK 

 

Ahmadi, Alfian Khuswaidinsyah. 2018.  Pengembangan Adobe Animate CC 
Sebagai Media Pembelajaran Geografi untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas XI IPS 1 MAN 1 Lamongan. Skripsi, Jurusan 
Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan, Universitas Islam Negeri (UIN) Maulana Malik Ibrahim 
Malang. Drs. Muh Yunus, M.Si 

Kata Kunci: Pengembangan, Adobe Animate CC, Pembelajaran Geografi  
 

Fungsi dari media pembelajaran adalah dapat membangkitkan keinginan 
dan minat yang baru untuk siswa, membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar siswa. Guru dapat menggunakan media pembelajaran sesuai 

dengan kondisi siswa untuk memenuhi kebutuhan siswa. Melalui adobe animare 
cc sebagai media pembelajaran interaktif diharapkan dapat membantu siswa untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Penelitian dan pengembangan adobe 
animare cc dikembangkan pada tema Mitigasi Bencana Alam. 

Tujuan penelitian dan pengembangan adobe animate cc adalah untuk : (1) 

mendiskripsikan proses pengembangan desain media pembelajaran adobe animate 
cc dalam pelajaran Geografi kelas XI IPS MAN 1 Lamongan. (2) hasil penerapan 

desian media pembelajaran adobe animate cc dalam meningkatkan hasil belajar 
siswa IPS kelas XI MAN 1 Lamongan. (3) mengetahui respon siswa terhadap 
kelayakan produk adobe animate cc sebagai media pembelajaran Geografi di 

kelas XI IPS 1 MAN 1 Lamongan. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D) yang dikembangkan oleh 

Dick and Carey. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 
mengunakan jenis ADDIE. Untuk mengetahui pengaruh hasil positif dan negatif 

produk yang dikembangkan menggunakan uji coba lapangan paired t test (uji t 
berpasangan) dengan elavuasi pretest dan posttest. 

Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa desain proses 

pengembangan media pembelajaran yang sesuai untuk pembelajaran Geografi 
kelas XI IPS 1 adalah mengacu pada model ADDIE, yang meliputi 5 (lima) tahap 

pengembangan, yaitu : analisis (isi kurikulum, metode pembelajaran, dan 
karakteristik siswa), penyusunan desain, pengembangan desain, penerapan desain 
dan evaluasi produk. Hasil dari penerapan pengembangan media pembelajaran 

adobe animare cc mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI IPS 1 MAN 
1 Lamongan. Hasil dari pretest sebelum mendapatkan perlakuan memperoleh 

rata-rata hasil nilai 58 sedangkan pada posttest sesudah mendapatkan perlakuan 
memperoleh rata-rata hasil nilai 80. Hal tersebut terdapat perbedaan yang 
signifikan pada hasil belajar siswa sesudah menggunakan adobe animate cc 

sebagai media pembelajaran. Sedangkan perolehan respon motivasi belajar siswa 
dengan menggunakan adobe animate cc sebagai media pembelajaran memperoleh 

hasil rata-rata 92 % dengan kategori sangat baik. 
 
 



 
 

xxii 

 

ABSTRACT 

 

Ahmadi, Alfian Khuswaidinsyah. 2018. Developing the Adobe Animate CC as 
Learning Media of Geography to Improve Student Learning Outcomes 

of Class XI (Social Sciences) IPS 1 of Public Islamic Senior High 
School (MAN) 1 of Lamongan. Thesis, Department of Social Sciences 

Education, Faculty of Tarbiyah and Teaching Sciences, Maulana Malik 
Ibrahim State Islamic University of Malang. Drs. Muh Yunus, M.Sc. 

Keywords: Developing, Adobe Animate CC, Geography  Learning 
 
The function of learning media can generate new desires and interests for 

students, improve the motivation and stimulation of student learning activities. 
Teachers can use instructional media according to students conditions to meet the 

students' needs. Through adobe animare cc as an interactive learning media is 
expected to help students to improve learning outcomes. The research and 
development of Adobe Animate CC are developed on the theme of Natural 

Disaster Mitigation. 
The purposes of the research and development of adobe animate cc are to: 

(1) describe the process in developing the learning media design of adobe animate 
cc in Geography lesson of class XI (Social Sciences) IPS 1 of Public Islamic 
Senior High School (MAN) 1 of Lamongan. (2) the results of the application of 

the learning media design of adobe animate cc in improving student learning 
outcomes of social studies at class XI (Social Sciences) IPS 1 of Public Islamic 

Senior High School (MAN) 1 of Lamongan. (3) know students' response against 
the adobe animate cc product feasibility as a Geography learning media at class 
XI (Social Sciences) IPS 1 of Public Islamic Senior High School (MAN) 1 of 

Lamongan  
The method used research and development (R & D) that was developed 

by Dick and Carey. The development model used ADDIE. To find out the 
positive and negative results of the products by using paired t test field trials 
(paired t test) with pretest and posttest. 

The results of research and development showed that the design of the 
process in developing learning media that is appropriate for Geography learning 

of class XI IPS 1 referred to the ADDIE model, which included 5 (five) stages of 
development, namely: analysis (curriculum content, learning methods, and student 
characteristics), preparing the design, developing the design, applying design and 

product evaluation. The results of the application in developing learning media of 
adobe animare cc were able to improve student learning outcomes of class XI 

(Social Sciences) IPS 1 of Public Islamic Senior High School (MAN) 1 of 
Lamongan. The results of the pretest before getting the treatment were obtained an 
average score of 58, while the posttest after getting the treatment were obtained an 

average score of 80. There were significant differences in student learning 
outcomes after using adobe animate cc as a learning media. The acquisition of 

student learning motivation responses using adobe animate cc as a learning media 
were obtained an average result of 92% with very good category. 
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 مستخلص البحث

 

ْ ْولفيانْخسأأحمدي، يت جج أنيم أدوبي تعليمية برنامجائل الوسالتطوير .٢٠١٨ْيدنسياه.
(Adobe Animate CCفي مادة جغرافيا ) لصف اترقية الحصيلة التعليمية لدى الطلبة في ل

ْان.مونجانلا ١الحادي عشر بمسار العلوم الاجتماعية  بالمدرسة الثانوية الدينية الحكومية 
وْعلومْ،ْقسمْتعليمْالعلومْالاجتماعية،ْكليةالبحثْالجامعي ْاْمالكةْمولانامعجالتعليمْبالتربيةْ

المالانجْ.ْالحكوميةالإسلاميةْإبراهيمْ ْ.ماجستيرالمشرف:ْمحمدْيونسْ،

 
 أنيميتْجج،ْتعليمْجغرافيا.ْأدوبيْبرنامجتطويرْْالرئيسية: الكلمات

 
ْ ْوظيفة ْالتعليمية وتعطيْْعندْالطلبة،ْالجديدةلميولْالرغباتْواْتنشئهيْالوسيلة

بةْالمناسْعليميةالتائلْ.ْيمكنْللمعلمينْاستخدامْالوسيةميتعلالْتهمأنشطالدافعيةْوالحوافزْفيْ

كوسيلةْْججأنيميتْْبرنامجْأدوبيْمنْخلالويتوقعْ.ْهمتلبيةْاحتياجاتتهمْلأجلْبطلمعْحالةْ
ثْيرْالبحمْتطوتو.ْةْالتعليميةترقيةْالدافعيةْوالحصيلعلىْْةبأنْيساعدْالطلْتعليميةْتفاعلية

 .الكوارثْالطبيعيةالتعاملْمعْحولْموضوعْْأنيميتْججْبرنامجْأدوبيالتطويريْاـْ

ْالبحثْوال لوصفْ(١ْ:ْ)أنيميتْججْهوْبرنامجْأدوبييْلـْالتطويرهدفْمنْهذا
لصفْلْجغرافيمادةْأنيميتْججْفيْْأدوبيْيلةْالتعليميةْبرنامجوستطويرْتصميمْالعمليةْ

وْْان.لامونجان١ْالحاديْعشرْبمسارْالعلومْالاجتماعيةْْبالمدرسةْالثانويةْالدينيةْالحكوميةْ
(٢ْ )ْ ْمعرفة ْتطبيق ْنتائج ْالتعليمية ْالوسيلة ْ)ْأدوبيْبرنامجتصميم ْجج  Adobeأنيميت

Animate CCْ)ترقيةْالحصيلةْالتعليميةْلدىْالطلبةْفيْالصفْالحاديْعشرْبمسارْالعلومْل

الدينيةْالحكوميةْالاجتماعي معرفةْإجابةْالطلبةْعلىْْ(٣)ْان.لامونجان١ْةْْبالمدرسةْالثانويةْ
ْمادةْجغرافيااْالوسائلْالتعليميةكْ(Adobe Animate CCأنيميتْججْ)ْأدوبياستحقاقْالمنتجْ

ْالدينيةْالحكوميةْ ْالثانوية ْبالمدرسة ْ ْالاجتماعية ْالعلوم ْبمسار ١ْفيْالصفْالحاديْعشر
 .انلامونجان

(ْالذيْطورهResearch and Developmenْاستخدمْالباحثْمنهجْالبجثْوالتطويرْ)
ْمعْالخطواتْالتالية:ADDIEْستخدمْنموذجْالتطويرْوا.ْ(Dick and Careyديكْوْكاريْ)

ال التصميم،ْالتطويرْ، والتقييم(ْ.تطبيق)التحليلْ، ْتجلبيْللمنسأثيرْتإيجابيْوْتحديدْتأثيروتمْْ،
يمْعلىْالتقيْ(ْمعpaired t test)ْ"إختبارْتْالمزدوجالتجاربْالميدانيةْالمطوّرْمنْخلالْ

 الاختبارْالقبليْوالبعدي.
ْْتظهرأ ْنتائج ْهذا ْالوسْتصميمْأنْوالتطويرالبحث ْتطوير ْعملية ْالتعليميةيلة

هوْماْأشارْْفيْالصفْالحاديْعشرْبمسارْالعلومْالاجتماعيةْجغرافياالمناسبةْلتعليمْمادةْ
ْ:ْالتحليلْ)محتوىْالمناهجي،ْوهالتطويرالذيْيتضمنْخمسةْمراحلADDIEْْنموذجْإلىْ

تطبيقْوْ،(،ْإعدادْالتصميمْوتطويرْالتصميمة،ْوطرقْالتدريس،ْوخصائصْالطلبالتعليمية
المنتجثمْْتصميمال تطويرْالوسدلتْْ.تقييمْ تطبيقْ أنيميتْججْْأدوبيْبرنامجالتعليميةْائلْنتائجْ
(Adobe Animate CCْْعلى)ْترقيةْالحصيلةْالتعليميةْلدىْالطلبةْفيْالصفْالحاديْعشر

ونتيجةْالاختبارْْ.انلامونجان١ْبالمدرسةْالثانويةْالدينيةْالحكوميةْْبمسارْالعلومْالاجتماعية
فيْالاختبارْالبعدي٥٨ْْالقبليْ أنْهناكْفرقْكبيرْفيْالحصيلةْْتلكْالنتيجةْوتعني٨٠ْوبينماْ

ْب ْاستخدام ْوبعد ْقبل ْ)ْأدوبيْرنامجالتعليمية ْجج Adobe Animate CCْأنيميت ْكوسيلة(
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 Adobe Animateأنيميتْججْ)ْأدوبيفيْالتعلمْباستخدامْْدافعيتهموأماْلكسبْإجابةْْ.تعليمية

CCْ)المتوسطةْْتعليميةْكوسيلة ْبترتيبْجيدْجدا.ْ٪٩٢بالنتيجةْ
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kualitas pendidikan perlu adanya terobosan yang efesien, baik dalam 

inovasi pembelajaran, pengembangan kurikulum dan penunjang sarana 

prasarana yang ada, sehingga dengan adanya hal tersebut suatu pendidikan dan 

pembelajaran akan terlaksanakan dengan efektif . 

Sesuai dengan amanat Peraturan Pemerintahan Nomor 32 tahun 2013 

tentang Standar Nasional Pendidikan, salah satu standar yang harus 

dikembangakan adalah standar proses. Standar proses adalah standar nasional 

pendidikan yang berkaitan dengan pelaksanaan pada satuan pendidikan untuk 

mencapai kompetensi lulusan. Standar proses ini berisi kriteria minimal proses 

pembelajaran pada satuan pendidikan dasar dan menengah di seluruh 

Indonesia.2 

Pemilihan bahan ajar yang baik harus meliputi beberapa prinsip, yaitu 

relevansi, konsisten dan kecukupan.3 Media pembelajaran merupakan wadah 

penyalur pesan pembelajaran. Media pembelajaran mempunyai peran yang 

sangat penting dalam proses belajar mengajar. Kemajuan ilmu pengetahuan 

dan teknologi yang sangat pesat dan bersifat global. Era globaliasi saat ini yang 

ditandai oleh semakin meluasnya penggunaan teknologi komputer di hampir 

seluruh segi kehidupan, khususnya di bidang pendidikan. Media berbasis 

                                                                 
2 Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer (Bandung: Alfabeta, 2012), hal.6 
3 Andi Pratowo, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif, (Yogyakarta: DIVA Press, 2013), 

hal 16-17 
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komputer dapat menggabungkan berbagai macam media baik untuk tujuan 

pembelajaran atau bukan. Keragaman media ini meliputi teks, gambar, audio, 

video, animasi bahkan simulasi. Media berbasis komputer merupakan 

kombinasi tiga elemen yaitu suara, gambar dan teks atau kombinasi dari paling 

sedikit dua media input atau output dari data, media ini dapat berupa audio, 

animasi, video, teks, grafik dan gambar atau merupakan alat yang dapat 

menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan 

teks, grafik, animasi, audio dan gambar video. 

Pembelajaran sistem multimedia merupakan pembelajaran yang tepat bagi 

siswa dikarenakan sistem multimedia adobe animate cc membantu siswa untuk 

menguasai informasi serta menambah wawasan dan mempelajari tentang 

konsep pembelajaran secara sistematis. E-learning pada saat era modern 

merupakan salah satu wujud dari mengatasi problematika pendidikan. 

Sistematika pembelajaran multimedia adalah media atau alat pembelajaran 

yang menggunakan sistem informatika komputer yang tidak dibatasi ruang dan 

waktu.  

Electronic Learning merupakan pembelajaran yang menggunakan bantuan 

sistem komputer atau perangkat keras dan perangkat lunak, sehingga lebih 

memfokuskan pada proses belajar dan perangkat komputer hanya sebagai 

medianya.4 Pembelajaran E-learning merupakan pembelajaran yang relatif baru 

berbasis informatika. Adapun untuk kelancaran proses belajar mengajar guru 

                                                                 
4 Munir, Pembelajaran Jarak Jauh : Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi, (Bandung : 

CV. Alvabeta, 2009), hlm. 169 
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dapat menggunakan media bantu, media bantu dapat berupa model, buku teks, 

film transparansi, kaset video, media berbasis komputer dan lainnya. Dalam 

proses belajar mengajar supaya efektif maka diperlukan suatu metode yang 

sesuai dengan karakter peserta didik, mata pelajaran yang disampaikan, 

suasana dan prasarana penunjang. 

Hasil studi penelitian terdahulu menyebutkan bahwa pengaruh adanya 

pembelajaran berbasis multimedia lembaga sekolah masih kesulitan dalam 

melakukan pembaruan bahan-bahan belajar yang menjadi tanggungjawab 

sesuai dengan tuntutan perkembangan keilmuan mutakhir. Tersedianya fasilitas 

serta sarapa maupun prasarana yang mumpuni dan sumber daya alam (SDA) 

yang baiki maka media pembelajaran berbasis multimedia ini cocok untuk 

dikembangkan. 

Pada era saat ini banyak sekolah yang menerapkan konsep pembelajaran 

multimedia terutama pada sekolah-sekolah maju serta yang berstatus Rintisan 

Sekolah Bertaraf Internasional (RSBI) dengan bertujuan untuk meningkatkan 

pendidikan mutu yang berintelektual. Namum pada kenyataannya masih 

banyak kendala yang masih banyak dihadapi. Pada studi penelitian terdahulu 

mengenai pembelajaran berbasis multimedia yaitu desian audio visual yang 

belum dapat dikemas dengan baik dan efesiensi sesuai dengan kebutuhan 

sarana dan prasarana siswa yang belum memadai sehingga sulit jika dilakukan 

pembelajaran e-learning berbasis multimedia audio visual dalam pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS).  
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Fenomena yang terjadi banyak dari beberapa guru yang masih 

menggunakan pembelajaran konvensional seperti media cetak gambar, buku, 

dan lain sebagainya. Sedangkan media audio, visual, dan audio visual masih 

kurang digunakan dalam proses pembelajaran. Padahal jika pembelajaran 

konvensional diterapkan secara terus-menerus akan menyulitkan siswa dalam 

berfikir karena bersifat abstrak dan tertuju pada kata-kata. Disamping itu pula 

beberapa guru masih menggunakan metode ceramah yang mayoritas masih 

digunakan dalam menyampaikan materi dan pembelajaran kepada siswa, jika 

hal tersebut dilakukan secara berlangsung dan terus-menerus maka 

pembelajaran akan bersifat monoton sehingga siswa merasa bosan menerima 

materi yang disampaikan guru.5 Persoalan tersebut adalah menciptakan sebuah 

alat media pembelajaran berbasis multimedia audio visual sehingga dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Untuk menciptakan suatu 

pembaruan pembelajaran berbasis mutimedia audio visual yang menarik dan 

menyenangkan bagi siswa masih diperlukan terobosan yang inovatif dan kratif. 

Keberhasilan proses pembelajaran merupakan hal yang pokok dalam 

melaksanakan pendidikan di sekolah. Proses pembelajaran merupakan proses 

suatu kegiatan belajar mengajar menyangkut kegiatan tenaga pendidik, 

kegiatan peserta didik, pola dan proses interaksi tenaga pendidik dan peserta 

didik dan sumber belajar”.6 

                                                                 
5 Wawancara dengan Suminto S.Pd guru Geografi kelas XI IPS MAN 1 Lamongan, pada pukul 

10.05 tanggal 13 Maret 2018 
6 Rooijakkers, Ad, Mengajar dengan Sukses : Petunjuk Untuk Merencanakan dan Menyampaikan  

Pengajaran. (Jakarta : PT. Presindo, 1991), hlm 114 
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Pembelajaran memang sangat berpengaruh terhadap keberhasilan peserta 

didik dalam menerima dan memahami materi yang disampaikan oleh guru. 

Untuk itu diperlukan sabuah alat atau media sebagai perantara menyampaikan 

materi yang dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Inovasi untuk meningkat motivasi belajar siswa yang efektif, lebih baiknya 

guru untuk mengembangkan salah satu media pembelajaran yang lebih inovatif 

dan kreatif yang dapat mendorong siswa mampu belajar secara optimal baik 

belajar mandiri maupun pembelajaran dalam ruangan. Inovasi model-model 

pembelajaran sangat diperlukan dan sangat mendesak terutama dalam 

menghasilkan model pembelajaran baru yang dapat memberikan hasil belajar 

lebih baik, peningkatan efisiensi dan efektivitas pembelajaran menuju 

pembaharuan. 

Pembaruan media pembelajaran disegala sektor pendidikan memang perlu 

dan terus dilakukan pembaruan terutama dalam sektor kurikulum seiring 

dengan arus perkembangan arus terknologi modern. Seorang guru haru 

berkembang dan mengembangkan diri seiring dengan perkembangan teknologi 

modern yang semakin pesat sehingga mengubah proses perbaikan dalam 

aspek-aspek pendidikan terutama pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

(IPS) yang dapat memeudahkan peserta didik untuk mempelajari materi yang 

disampaikan. Penggunaan media pembelajaran berbasis komputer pada sekolah 

merupakan suatu contoh untuk meningkatkan kualitas institusi sekolah, karena 
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denagn alat tersebut dapat meningkatkan akses mempercepat proses dan 

mengurangi administrasi birokasi konvensional”.7 

Sekolah MAN 1 Lamongan merupakan lembaga pendidikan yang unggul 

dan berpotensi, hal ini dikarenakan seleksi masuk MAN 1 Lamongan 

diberlakukan sangat ketat dan terstruktur, sehingga kemapuan dan sumber daya 

manusia benar-benar berkualitas intelektual. Seleksi masuk MAN 1 Lamongan 

sebagai peserta didik tidak hanya nilai dan prestasi yang bagus, akan tetapi 

dengan adanya seleksi keterampilan dan kreatifitas peserta didik, akan mampu 

menambah sumber saya manusia yang mumpuni. Pembelajaran multimedia di 

MAN 1 Lamongan merupakan sesuatu yang terus berkembang dan 

dikembangkan baik dari pihak siswa maupun guru. Sehingga dalam prosesnya 

siswa memerlukan bimbingan dalam pembelajaran berbasis multimedia. Hal 

tersebut tidak jauh berbeda dengan seorang guru, dalam hal tersebut seorang 

guru perlu adanya bimbingan pembelajaran berbasis multimedia. Sehingga 

dalam proses pembelajaran yang memerlukan media pembelajaran 

memudahkan siswa dan guru saling berinteraksi dengan baik dan 

mengimplimentasikan media pembelajaran multimedia dengan baik, kreatif 

serta inovatif. 

Fenomena yang terjadi adalah permasalahan pada kelas XI IPS yaitu 

fasilitas kebutuhan guru dan siswa sudah memadahi, namun dalam 

pembelajaran guru masih menggunakan media pembelajaran konvensional. Hal 

tersebut kurangnya keseimbangan relasi antara siswa dan guru. Pada dasarnya 

                                                                 
7 Deni Hardianto, Media Pendidikan Sebagai Sarana Pembelajaran yang Efektif. (Majalah Ilmiah 

Pembelajaran 1. Vol 1), hlm 95-104 
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keterampilan multimedia tersebut dimiliki seorang siswa dan guru yang 

berguna untuk keberlangsungan pembelajaran. Kelas XI IPS merupakan kelas 

unggulan dengan muatan lokal olimpiade, dengan kata lain kelas XI IPS 1 

Olimpiade. Oleh karena itu sebuhungan denngan kelas XI IPS 1 yang terfokus  

pada kelas Olimpiade diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar dan 

hasil belajar siswa dengan penerapan media pembelajaran interaktif, sehingga 

kelas XI IPS 1 Olimpiade mampu bersaing dalam kelas multimedia. Maka dari 

itu tidak hanya berhasil dalam prestasi, namun berhasil dan mampu 

menghasilkan karya berbasis multimedia pembelajaran interaktif.  

Penelitian ini dilakukan dalam rangka mengembangkan sebuah media 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi adobe animate cc. Pengembangan 

media pembelajaran dilakukan pada mata pelajaran Geografi agar 

direpresentasikan dengan menarik, inovatif dan kreatif serta menyenangkan. 

Hal ini dikarenakan sesuai dengan kebutuhan media pembelajaran yang ada di 

MAN 1 Lamongan. Selain itu MAN 1 Lamongan terutama guru IPS Kelas XI 

masih jarang menggunakan media pembelajaran berbasis komputer sehingga 

fasilitas seperti Proyector dan LCD yang jarang digunakan. Berdasarkan latar 

belakang tersebut penulis akan melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Adobe Animate CC Sebagai Media Pembelajaran 

Geografi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas XI IPS 1 MAN 1 

Lamongan”. 

 

 



8 

 

 
 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas, maka 

permasalahan dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana proses pengembangan desain media pembelajaran adobe 

animate cc yang sesuai untuk pembelajaran Geografi kelas XI IPS MAN 1 

Lamongan ? 

2. Bagaimana  hasil penerapan desain media pembelajaran adobe animate cc 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI IPS 1 MAN 1 Lamongan ? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap kelayakan produk adobe animate cc 

sebagai media pembelajaran Geografi di kelas XI IPS 1 MAN 1 Lamongan ? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan uraian rumusan masalah diatas, dapat diketahui tujuan 

penelitian dan pengembangan ini khususnya adalah : 

1. Untuk mendiskripsikan proses pengembangan desain media pembelajaran 

adobe animate cc yang sesuai untuk pembelajaran Geografi kelas XI IPS 

MAN 1 Lamongan ! 

2. Untuk mengetahui hasil penerapan desain media pembelajaran adobe 

animate cc dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI IPS 1 MAN 1 

Lamongan ! 

3. Untuk mengetahui respon siswa terhadap kelayakan produk adobe animate 

cc sebagai media pembelajaran Geografi di kelas XI IPS 1 MAN 1 

Lamongan ! 
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D. Manfaat Pengembangan 

Berdasarkan tujuan yang telah dipaparkan diatas, maka manfaat dari 

penelitian dan pengembangan ini. Manfaat tersebut dibagi menjadi dua 

bagian, yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis. Adapun pemaparannya 

sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Memberikan konstribusi terhadap pelaksanaan dan penggunaan media 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) terutama mata pelajaran 

Geografi di MAN 1 Lamongan serta dapat dijadikan sebagai bahan 

acuan bagi peneliti sebelumnya. 

b. Sebagai pengembangan media pembelajaran berbasis Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) pada lembaga sekolah terutama 

guru dan pelajar akademik. 

c. Melanjutkan minat dosen dan akademisi atau mahasiswa untuk 

mengembangkan sebuah penelitian tentang pengembangan berbasis 

multimedia komputer. 

d. Sebagai motivasi untuk mengembangan bahan ajar secara efektif, 

efisien dan kreatif sehingga dalam penyampaian pembelajaran lebih 

mudah, praktis, singkat dan menyenangkan. 

e. Diharapakan dengan adanya penelitian pengembangan media 

pembelajaran berbasis mutimedia komputer dapat menjadikan sebagai 

perubahan dalam dunia pendidikan dan meningkatkan kualitas dan 

kuantitas pembelajaran di dalam kelas 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa 

1) Dapat mempermudah dan memvisualisasikan pemahaman siswa 

pada materi Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) terutama pada sub 

tema yang ditentukan. 

2) Siswa menjadi lebih termotivasi dalam pembelajaran. 

3) Membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan 

dengan mudah karena dibantu adanya audio visual. 

b. Bagi guru 

1) Sebagai refensi informasi yang dapat dimanfaatkan untuk 

merepresentasikan media pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

(IPS). 

2) Dengan adanya penelitian pengembangan ini, dapat membantu 

guru saat pembelajaran dengan menggunakan media 

pemberlajaran berbasis Ilmu Pengetahan dan Teknologi (IPTEK). 

3) Memberikan motivasi dan keinginan bagi guru-guru untuk 

meingkatkan daya saing dan kualitas maupun kuantitas serta 

keterampilan pengembangan media pembelajaran berbasis Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). 

c. Bagi lembaga 

1) Penelitian pengembangan dapat dijadikan sebagai sarana untuk 

memberikan sumbangsih atau kontribusi yang bersifat positif 
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untuk meingkatkan acuan kualitas pembelajaran berbasis Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). 

2) Sebagai sarana dan prasarana untuk meningkatkan mutu serta 

daya saing berbasis Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) 

terutama aplikasi adobe animate cc. 

d. Bagi peneliti  

1) Pengembangan Penelitian ini sebagai sarana atau wadah untuk 

memperluas wawasan pengetahuan, keilmuan dalam dunia 

pendidikan dan teknologi terutama tentang pengembangan media 

pembelajaran berbasis Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). 

2) Sebagai wawasan bagi peneliti untuk terus mengembangkan dan 

menjadikan alat media pembelajaran berbasis Ilmu pengetahuan 

dan Teknologi (IPTEK) terutama dalam bidang keilmuan aplikasi 

adobe animate cc. 

E. Asumsi Pengembangan 

Media pembelajaran yang berbasis Ilmu Pengetahuan adan Teknologi 

(IPTEK) merupakan pembelajaran yang memadukan atau memodifikasi 

audio, visual dan audio visual. Sehingga dalam proses pembelajaran siswa 

dapat memahami materi yang disampaikan oleh guru. Teknologi tinggi yang 

berbasis komputer dan televisi memberikan keluasan anak didik untuk 

mengadopsi pengetahuan dari media tersebut yang dapat mendukung 
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pembelajaran.8 Asumsi yang mendasari melakukan penelitian pengembangan 

berbasis Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) adalah sebagai berikut : 

1. Model pembelajaran berbasis Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) 

terutama berbentuk multimedia aplikasi adobe animate cc dapat 

digunakan guru dalam mata pelajaran apapun. 

2. Pembelajaran aplikasi adobe animate cc yang berisi tentang komponen-

komponen maupun tema mata pelajaran geografi dan penyampaian 

materi Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) mata pelajaran Geografi kelas XI 

IPS MAN 1 Lamongan. 

3. Aplikasi adobe animate cc merupakan sebuah media pembelajaran 

berbasis multimedia yang menggabungkan beberapa komponen dan 

script dari audio, visual dan audio visual, dengan adanya komponen-

komponen tersebut siswa tertarik dan akan meingkatkan motivasi belajar 

siswa. 

4. Tersedianya fasilitas sekolah berupa proyector dan LCD namun beberapa 

siswa yang kurang minat dalam media pembelajaran berbasis multimedia 

sehingga motivasi belajar kurang baik serta mempengaruhi hasil belajar. 

5. Peneliti melakukan penelitian ini dikarenakan sekolah yang terkait masih 

jarang menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). 

 

                                                                 
8 Mufiqon. Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran (Jakarta: PT. Prestasi Pustakarya, 

2012., hlm. 193 
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F. Ruang Lingkup Pengembangan  

Penelitian pengembangan ini berbasis aplikasi media pembelajaran adobe 

animate cc versi 2017  yang diterapkan di jurusan Ilmu Pengetahuan Sosial 

(IPS) mata pelajaran Geografi kelas XI IPS 1 MAN 1 Lamongan dengan tema 

Mitigasi Bencana Alam. 

1. Pengembangan Media Pembelajaran menghasilkan output bahan ajar 

interaktif dengan menggunakan alat bantu laptop, komputer dan 

proyektor. 

2. Media pembelajaran diterapkan pada siswa kelas XI IPS mata pelajaran 

Geografi materi Mitigasi Bencana Alam. 

3. Materi yang digubakan dalam media pembelajaran adalah sebagai 

berikut: 

a. Jenis dan karakteristik bencana alam 

b. Siklus penanggulangan bencana alam 

c. Bersebaran bencana alam di Indonesia 

d. Lembaga-lembaga yang berperan dalam penanggulangan bencana 

alam 

e. Partsipasi masyarakat dalam mitigasi bencana alam di Indonesia. 

G. Spesifikasi Produk  

Produk yang dikembangkan berupa aplikasi adobe animate cc yang 

dikembangkan menjadi media pembelajaran berbasis nultimedia interaktif 

Ilmu Pengetahuan Sosial mata pelajaran Geografi. Dengan spesifikasi sebagai 

berikut : 
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1. Produk yang dihasilkan berupa bentuk media audio visual yang berisi 

tentang materi mata pelajaran Geografi dengan tema Mitigasi Bencana 

Alam kelas XI IPS dengan pengembangan berupa satu program yang 

menarik perhatian siswa disertai dengan animasi teks, gambar, video dan 

quiz yang berhubungan dengan tema Mitigasi Bencana Alam dan dapat 

bersemangat belajar dan untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa. 

2. Materi yang disampaikan mengarahkan siswa untuk berfikir kritis, aktual 

dan berpendidik.  

3. Materi yang disampaikan terdapat korelasi antara pandangan agama 

islam mengenai pelestarian lingkungan dengan ilmu pengetahuan 

Geografi. 

H. Originalitas Penelitian 

Beberapa temua hasil penelitian terdahulu yang dilakukan peneliti yang 

relevan dengan penelitian sekarang. Hal tersebut membuktikan bahwa 

perkembangan penelitian dilakukan secara kontemporer sehingga akan terus 

dilakukan pembaruan yang uptodate.  

Adapun fungsi dari penelitian terhadulu adalah sebagai refensi untuk 

memaparkan serta menjelaskan hasil dari persamaan dan perbedaan antara 

peneliti terdahulu dengan peneliti yang dilakukan para peneliti sekarang. 

Dengan demikian hal tersebut dapat dijadikan sebagai keorisinalitas 

penelitian serta sebagai penguat hasil penelitian sekarang. 

 



15 

 

 
 

Tabel 1.1 Originalitas Penelitian (penelitian terdahulu) 

NO 
Nama Peneliti, 

Judul, Tahun 
Persamaan Perbedaan 

Orisinalitas 

Penelitian 

1  Ika Amri 

Hardhiana 
Mahfudah, 

Pengembangan 
Media 
Macromedia 

Flash 8 Untuk 
meningkatkan 

Motivasi dan 
Hasil Belajar 
Siswa Kelas VII 

Pada Pelajaran 
IPS Terpadu di 

MTs Hidayatul 
Mubtadiin 
Malang. Skripsi, 

Universitas 
Islam Negeri 

Maulana Malik 
Ibrahim Malang. 
2016 

1. Penelitian dan 

pengembangan 
2. Media 

pembelajaran 
macromedia 
flash 8 (satu 

produk dari 
adobe) 

3. Untuk 
meningkatkan 
motivasi dan 

hasil belajar 
siswa 

4. Hasil akhir 
berupa CD 
pembelajaran. 

 

1. Model 

Penelitian 
yang 

digunakan 
mengacu 
pada model 

pengembang
an dengan 

sistem 
pendekatan 
Dick & 

Carey 
2. Materi yang 

digunakan 
IPS terpadu 
secara 

menyeluruh 
3. Siswa Kelas 

VII Pada 
Pelajaran 
IPS Terpadu 

di MTs 
Hidayatul 

Mubtadiin 
Malang 

4. Waktu dan 

tempat 
penelitian 

1. Model 

Penelitian 
yang 

digunakan 
mengacu 
pada model 

pengembang
an dengan 

sistem 
pendekatan 
Dick & 

Carey 
2. Materi yang 

digunakan 
IPS terpadu 
secara 

menyeluruh 
3. Siswa Kelas 

VII Pada 
Pelajaran 
IPS Terpadu 

di MTs 
Hidayatul 

Mubtadiin 
Malang 

4. Tempat dan 

waktu 
penelitian 

2.  M. Misbakhul 

Ma’arif. 
Pengembangan 
bahan ajar 

berbasis 
multimedia 

interaktif 
macromedia 
flash 8 untuk 

meningkakan 
hasil belajar 

siswa pada mata 
pelajaran IPS 
Terpadu Kelas 

1. Penelitian dan           

pengembangan 
2. Media 

pembelajaran 

berbasis 
Macromedia 

flash 8 (satu 
produk dari 
adobe) 

3. Output dari 
penelitian untuk 

mengetahui 
hasil belajar 
siswa 

1. Mengacu 

pada model 
pengembang
an dengan 

sistem 
pembelajara

n Borg and 
Gall. 

2. Mata 

pelajaran 
IPS Terpadu 

Kelas VII 
MTSN 
Bangil 

1. Mengacu 

pada model 
pengembang
an dengan 

sistem 
pembelajara

n Borg and 
Gall. 

2. Mata 

pelajaran 
IPS Terpadu 

Kelas VII 
MTSN 
Bangil 



16 

 

 
 

VII MTSN 
Bangil. Skripsi, 

Universitas 
Islam Negeri 
Maulana Malik 

Ibrahim Malang. 
2016  

4. Hasil akhir 
berupa CD 

pembelajaran.  

3. Waktu dan 
tempat 

penelitian 

3. Waktu dan 
tempat 

penelitian 

3.  Sariatulisma. 

Pengembangan 
media 

pembelajaran 
berbasis 
macromedia 

flash 8 pada 
mata pelajaran 

ilmu 
pengetahuan 
sosial tema 

dinamika 
interaksi 

manusia untuk 
meningkatkan 
minat belajar 

pada siswa kelas 
VII disekolah 
Menengah 

Pertama Negeri 
12 Malang. 

Skripsi, 
Universitas 
Islam Negeri 

Maulana Malik 
Ibrahim Malang. 

2016 

1. Penelitian dan 

pengembangan 
2. Media 

pembelajaran 
berbasis 
Macromedia 

flash 8 (satu 
produk dari 

adobe) 
3. Hasil akhir 

berupa CD 

pembelajaran. 
4. Pengembangan 

dengan sistem 
ADDIE 
(Analysis, 

Desaign, 
Development, 
Implementation 

and Evalution 

1. Output dari 

penelitian 
untuk 

meningkatka
n    minat 
belajar  siswa 

2. Mata 
pelajaran IPS 

tema 
dinamika 
interaksi 

manusia 
3. Siswa kelas 

VII disekolah 
Menengah 
Pertama 

Negeri 12 
Malang 

4. Waktu dan 

tempat 
penelitian 

1. Output dari 

penelitian 
untuk 

meningkatka
n minat 
belajar siswa 

2. Mata 
pelajaran 

IPS tema 
dinamika 
interaksi 

manusia 
3. Siswa kelas 

VII 
disekolah 
Menengah 

Pertama 
Negeri 12 
Malang 

4. Waktu dan 
tempat 

penelitian 

3 Nurul Amaliya. 
Pengembangan 

media 
pembelajaran 
berbasis adobe 

flash cs3 mata 
pelajaran IPS 

tema dinamika 
interaksi 
manusia untuk 

meningkatkan 
motivasi belajar 

1. Penelitian dan 
pengembangan 

2. Media 
pembelajaran 
berbasis adobe 

flash cs3 (satu 
produk dari 

adobe) 
3. Output dari 

penelitian adalah 

untuk 
mengingkatkan 

1. Langkah-
langkah 

penelitian 
mengacu 
pada Borg 

and Gall 
2. Sobjek 

penelitian 
siswa kelas 
VII MTs 

Roudlotul 
Ulum Gerbo 

1. Langkah-
langkah 

penelitian 
mengacu 
pada Borg 

and Gall 
2. Siswa kelas 

VII MTs 
Roudlotul 
Ulum 

Gerbo 
Pauruan 
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siswa kelas VII 
MTs Roudlotul 

Ulum Gerbo 
Pasuruan. 
Skripsi, 

Universitas 
Islam Negeri 

Maulana Malik 
ibrahim malang, 
2017 

motivasi belajar 
siswa 

4. Hasil akhir 
berupa CD 
pembelajaran 

Pauruan 
3. Pembelajara

n IPS ruang 
lingkup 
terintegrasi 

nilai-nilai 
keislaman 

4. Waktu dan 
tempat 
penelitian 

 

3. Pembelajar
an IPS 

ruang 
lingkup 
terintegrasi 

nilai-nilai 
keislaman 

4. Waktu dan 
tempat 
penelitian 

 

4 Arif Choirul 
Rifai. 

Pengembangan 
media 

pembelajaran 
ilmu 
pengetahuan 

sosial berbasis 
macromedia 

flash pada 
materi 
perkembangan 

kemajuan 
teknologi untuk 
kelas IV 

Madrasah 
Ibtidaiyah 

Miftahul Huda 
Sidoarjo. 
Skripsi, PGMI, 

Fakultas Ilmu 
Tarbiyah dan 

Keguruan. 
Universitas 
Islam Negeri 

Maulana 
Ibrahim Malang. 

2014   

1. Penelitian dan 
pngembangan 

2. Media 
pembelajaran  

berbasis adobe 
flash cs3 (satu 
produk dari 

adobe) 

1. Objek 
penelitian 

siswa kelas 
IV Madrasah 

Ibtidaiyah 
Miftahul 
Huda 

Sidoarjo  
2. Materi yang 

digunakan 
yaitu 
perkembang

an kemajuan 
teknologi 

3. Waktu dan 

tempat 
penelitian 

1. Objek 
penelitian 

siswa kelas 
IV Madrasah 

Ibtidaiyah 
Miftahul 
Huda 

Sidoarjo  
2. Materi yang 

digunakan 
yaitu 
perkembang

an kemajuan 
teknologi 

3. Waktu dan 

tempat 
penelitian 

 

Sementara itu peneliti melakukan penelitian dengan model 

pengembangan ADDIE (Analisys, Desaign, Development, Implementation, 
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and Evalution) dengan harapan mampu adanya kontribusi antara media 

pembelajaran dan subyek belajar serta menemukan temuan yang diharapkan 

oleh peneliti untuk meningkatkan kefektifan, krestif serta inovatif dalam 

pembelajaran. 

Tabel 1.2 Tabel Penelitian dan Pengembangan 

NO 
Nama Peneliti, Judul, 

Bentuk 
Metode Temuan 

1 Alfian Khuswaidinsyah 

Ahmadi. 
Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis 
Adobe Animate  Cc 
Untuk Meningkatkan 

Motivasi Dan Hasil 
Belajar Siswa IPS 

Kelas XI Mata 
Pelajaran Geografi 
Man 1 Lamongan, 

Universitas Islam 
Negeri Maulana Malik 
Ibrahim Malang 

 

Jenis dan model 

penelitian yang 
digunakan dalam 

penelitian dan 
pengembangan 
Reseach and 

Development (R & D). 
Dengan langkah-

langkah yang 
digunakan dalam 
penelitian ini mengacu 

pada model ADDIE 
(Analysis, Desaign, 
Development, 

Implementation, and 
Evaluation) 

Peneliti berharap 

dengan adanya 
penelitian dan 

pengembangan ini 
dengan 
menghasilkan 

produk media 
pembelajaran 

adobe animate cc 
dapat 
meningkatkan 

hasil belajar siswa 
lebih baik. Materi 
yang disampaikan 

meliputi 
penerapan nilai-

nilai sosial dan 
keislaman untuk 
melestarikan 

lingkungan 

 

I. Definisi Operasional 

Supaya tidak terjadi kesalahfahaman mengenai beberapa istilah tentang 

penelitian dan pengembangan ini, maka peneliti memberikan ruang lingkup 

dan pemahaman secara definisi istilah. 
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1. Pengembangan Media Pembelajaran  

Merupakan suatu alat atau media perantara yang digunakan untuk 

berkomunikasi secara visual maupun verbal sehingga terjadi adanya timbal 

balik antara pengguna dan media. 

2. Adobe Animate cc  

Adobe animate cc yang sebelumnya adalah Adobe Flash Professional, 

Macromedia Flash dan FutureSplash Animator merupakan program 

multimedia authoring dan animasi komputer yang dikembangkan oleh 

Adobe Systems. Pada adobe animate cc ini terdapat beberapa komponen 

atau fitur-fitur yang memadukan antara audio dan visual serta tampilan 

dan tool yang ada lebih lengkap dan terlihat menarik.. 

3. Geografi 

Geografi merupakan mata pelajaran yang mempelajari tentang 

aktifitas manusia serta hubungan alam dengan manusia dan manusia 

dengan alam yang terjadi di permukaan bumi.  

4. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

IPS merupakan salah satu jurusan yang diterapkan pada jenjang 

sekolah menengah atas (SMA) dan Madrasah Aliyah Negeri (MAN) atau 

bidang keilmuan yang terintrasi dari konsep keilmu sosial, budaya dan 

humaniora. 
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5. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah perubahan pola pikir pada siswa yang dapat 

diukur melalui serangkaian evaluasi belajar yang berlaku dengan 

mengamati aspek pengetahuan, sikap dan keterampilan. 

J. Sistematika Pembahasan 

Penelitian pengembangan ini disusun dengan sistematika pembahasan 

sehingga mempermudah memperoleh pemikiran yang jelas dan dapat dipahami 

secara rinci. 

Bab I Pendahuluan, pada bagian dari latar belakang meliputi beberapa 

asumsi mengenai permasalahan yang ada pada lembaga terkait persoalan 

penelitian serta alasan peneliti mengambil judul penelitian. Selanjutnya 

mengenai Rumusan Masalah, peneliti menjelaskan permasalahan yang 

realitanya belum sesuai dengan ekspetasi yang terjadi. Tujuan Pengembangan 

merupakan jawaban dari Rumusan Masalah yang merupakan pokok dari 

pembahasan inti. Selanjutnya Manfaat Pengembangan memeparkan mengenai 

manfaat atau FeedBack bagi pembaca maupun penulis yang dapat diambil dari 

penelitian tersebut. Asumsi Pengembangan berisi mengenai media 

pembelajaran berbasis mutimedia pada Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 

(IPTEK), karakteristik produk, pemilihan model pengembangan serta prosedur 

pengembangan. Selanjutnya Ruang Lingkup Pengembangan berisi tentang 

batasan pembahasan dan pengembangan produk yang meberikan gambaran 

dari jabaran variabel yang dapat dipertanggungjawabkan. Spesifikasi produk 

memberikan pemahaman mengenai gambaran produk, bahan serta karakteristik 
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produk yang diharapkan. Originalitas penelitian menyajikan persamaan dan 

perbedaan penelitian terdahulu yang relevan dan bidang kajian penelitian yang 

kontemporer serta karakteristik penelitian pada peneliti tersebut. Definisi 

operasional berisi mengenai istilah-istilah yang ada pada judul serta 

pembahasan penelitian. 

Bab II Kajian Pustaka, pada bagian ini peneliti memaparkan serta 

menguraikan landasan teori berdasarkan variabel penelitian yang terkait, 

diantaranya meliputi media pembelajaran, media yang digunakan adobe 

animate cc, yang berbasis multimedia Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 

(IPTEK) yang berkenaan dengan judul penelitian yang dilakukan. Selanjutnya 

pada bagian kerangka berfikir membahas mengenai konsep befikir penelitian 

yang meliputi persoalan masalah penelitian.  

Bab III Metode Penelitian, pada bab ini memaparkan mengenai jenis 

penelitian, model pengembangan, prosedur pengembangan serta validitas 

produk atau uji coba produk yang digunakan oleh peneliti. Bagian dari dari 

metode penelitian berkaitan dengan hasil pengembangan yang dilakukan oleh 

peneliti sehingga dalam metode penelitian membanatu peneliti untuk 

melakukan penelitian. 

BAB IV Hasil Pengembangan, pada bab ini peneliti menjelaskan dan 

memaparkan produk media pembelajaran mulai dari penyajian data uji coba, 

analisa data dan revisi produk media pembelajaran interaktif adobe animate cc. 

BAB V Kajian Produk Hasil Pengembangan, pada bab ini memaparkan 

tentang rumusan masalah bagian dari bab I yaitu : (1) Proses Pengembangan 
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Desain Media Pembelajaran Adobe Animate CC, (2)  Hasil Penerapan Desian 

Media Pembelajaran Adobe Animate CC. (3) Respon Siswa Terhadap 

Kelayakan Produk Adobe Animate CC. 

BAB VI Penutup, pada bab ini memaparkan hasil kesimpulan dan saran 

pemanfaatan, diseminasi dan pengembangan produk lebih lanjut. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

Dalam proses pembelajaran kehadiran media mempunyai arti yang 

cukup penting, karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan bahan 

yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai 

perantara. Media dapat mewakili apa yang kurang mampu guru 

ucapkan melalui kata-kata atau kalimat tertentu. Bahkan keabstrakan 

bahan dapat dikonkretkan dengan kehadiran media. Dengan demikian, 

anak didik lebih mudah mencerna bahan dari pada tanpa bantuan 

media.9 

a. Media Pembelajaran 

Media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak 

dari mediun yang secara harfiyah atau menurut bahasa adalah 

tengah, perantara atau pengantar.10 Sehingga dapat dikatakan 

bahwa media merupakan wahana penyalur pesan atau informasi 

belajar.11  

Menurut Smaldino, et al bahwa Penggunaan media dalam 

pembelajaran merupakan sarana penunjang yang dapat 

meningkatkan efesiensi dan efektifitas keberhasilan pembelajaran 

                                                                 
9 Djamarah, Syaiful Bahri dan Aswan Zain , Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka Cipta. 

2010), hlm. 120 
10 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada. 2002), hlm. 3 
11 Soetomo, Dasar-dasar Interaksi Belajar Mengajar, (Surabaya: Usaha Nasional, 1993), hlm 197 
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seperti teknologi dan media yang disesuaikan dan dirancang secara 

khusus bisa memberi kontribusi bagi pengajaran yang efektif dari 

seluruh siswa dan bisa membantu mereka meraih potensi tertinggi 

mereka.12 

Sedangkan menurut istilah media adalah segala sesuatau yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim 

kepenerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikan rupa sebagai 

proses belajar terjadi 13. 

Dalam proses belajar mengajar yang pada hakikatnya juga 

merupakan proses komunikasi, informasi atau pesan yang 

dikomunikasikan adalah isi atau bahan ajar yang telah ditetapkan 

dalam kurikulum, sumber informasi adalah guru, penulis buku, 

perancang dan pembuat media pembelajaran lainnya sedangkan 

penerimaan informasi adalah siswa atau warga belajar. 

Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan 

untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari 

antara lain buku, tape, recorder, kaset, video camera, video 

                                                                 
12 Smaldino, Sharon E., Lowther, Deborah L., Russel, James D. Instructional Technoogy and 

Media for Learning teknologi pembelajaran dan media untuk belajar, Edisi ke-9. (Terjemahan 

Arif Rahman). (Jakarta : Kencana. 2012).  (Buku Asli diterbitkan tahun 2012 oleh Pearson 

Educations, Inc.) Hlm. 5 
13 Ahmad Rohani, Media Intruksional Edukatif. (Jakarta: Rineka Cipta. 1997) 
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recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, 

televisi, dan komputer.14 

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan 

digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. 

Pembelajaran adalah proses komunikasi antara pelajar, pengajar 

dan bahan ajar. Dapat dikatakan bahwa, bentuk komunikasi tidak 

akan berjalan tanpa bantuan atau sarana untuk menyampaikan 

pesan.15 

Menurut Gerlach & Ely, media adalah manusia, materi atau 

kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu 

memperoleh kemampuan, keterampilan atau sikap. Secara lebih 

khusus media diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau 

elektronis, untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 

informasi visual atau verbal.16 

Perbandingan perolehan hasil belajar melalui beberapa indra 

manusia terutama melalui indra pendengar dan indra pandang jauh 

lebih beda. Kurang lebih 75%  hasil belajar seseorang diperoleh 

dari indra pandang, sedangkan 25% diperoleh melalui indra 

pendengaran dan 5% diperoleh dari aspek yang lain. berikut 

penjelasan bagan piramida pada gambar Cone Experience dari 

Edgar Dale : 

                                                                 
14 dikutip Gagne dan Briggs. 1979. Pengertian Pembelajaran. 

http://www.scribd.com/doc/50015294/13/B-Pengertian-pembelajaranmenurut-beberapa-ahli 

(diakses pada tanggal 10 oktober 2017) 
15 Hujair AH. Sanaky, Media Pembelajaran, (Jogjakarta: Safirialinsani press, 2009), hlm. 3 
16 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada. 2002), hlm. 3 
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Gambar 2.1 Piramid Cone Experience Edgar Dale 

 

Proses pembelajaran akan lebih efektif apabila siswa dilatih 

untuk menggunakan panca indera yang di miliki sehingga semakin 

banyak panca indera yang mereka gunakan maka untuk menerima 

atau mengolah informasi semakin dapat dipahami dan dimengerti 

serta dipertahankan dalam ingatan.  

Pengalaman langsung akan memberikan kesan paling 

bermakna mengenai informasi dan gagasan yang terkandung dalam 

pengalaman itu, oleh karena itu melibatkan indera pengelihatan, 

pendengaran, perasaan, penciuman, dan peraba. Hal tersebut 

dikenal dengan istilah Learning by doing atau Learning to do.17 

Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran merupakan suatu alat pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia yang berupa audio visual dan digunakan untuk 

                                                                 
17 Rusman, Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer (Bandung: Alfabeta, 2012)., hlm165 

10% (Baca) 

20% (Dengar) 

30% (Lihat) 

70% (Katakan) 

90% (Katakan dan Lakukan) 
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penyalur pesan dan informasi dengan lebih mudah untuk 

memudahkan seseorang merepresentasikan suatu tujuan tertentu. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Pada mulanya fungsi media hanya berfungsi sebagai alat 

visual dalam kegiatan belajar mengajar berupa sarana yang dapat 

memberikan pengalaman visual kepada siswa agar dapat lebih jelas 

menerima apa yang disampaikan oleh guru dari konsep-konsep 

yang masih abstrak.  

Menurut Hamalik dalam buku Azhar yang berjudul Media 

Pembelajaran mengemukakan tentang fungsi dari media 

pembelajaran dalam kegiatan proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan minat, membangkitkan motivasi, membangkitkan 

rangsangan belajar mengajar dan berpengaruh psikologis terhadap 

siswa.18 

Kemudian pada masuknya teknologi audio pada sekitar abad 

ke-20 lahirlah alat bantu audio visual yang terutama menekankan 

pada penggunaan pengalaman yang konkret untuk menghindarkan 

verbalisme.19 

Edgar Dale mengadakan klasifikasi pengalaman menurut tingkat 

dari yang paling konkret sampai yang paling abstrak. Klasifikasi 

tersebut kemudian dikenal dengan kerucut pengalaman.20 Untuk 

                                                                 
18 Azhar, Media Pembelajaran, (Jakarta : PT.RajaGrafindo Persada, 2014), hlm 19 
19 Soetomo, Dasar-dasar Interaksi Belajar Mengajar, (Surabaya: Usaha Nasional, 1993), hlm 200 
20 Ibid, hlm 200 
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lebih jelasnya tentang kerucut pengalaman dari Edgar Dale sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.2 Tingkat Kerucut Pengalaman Edgar Dale 

Pada penjelasan tingkat kerucut pengalaman Edgar Dale 

menjelaskan bahwa tingkat pengindraan atau pengalaman semakin 

keatas maka seseorang mengetahui pengalaman secara abstrak, 

sebaliknya jika seseorang tingkat pengetahuan semakin kebawah 

maka seseorang mengetahui pengalaman semakin kongkret. 
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Fungsi dari media pembelajaran adalah dapat membangkitkan 

keinginan dan minat yang baru untuk siswa, membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa 

pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.21 

Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media 

pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan 

pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya dan 

mendapatkan informasi yang baik. 

c. Ayat Al-Qur’an Tentang Media Pembelajaran 

Q.S An-Nahl, ayat 89 

 

...(dan ingatlah) pada hari (ketika) kami bangkitkan pada setiap 
umat seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan kami 

datangkan kamu (muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat 
manusia, dan kami turunkan kepadamu Al-Kitab (Al Quran) untuk 
menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan kabar 

gembira bagi orang-orang yang berserah diri. (An-Nahl’: 89).22 
 

Dari penjelasan ayat terbut menjelaskan bahwa kemampuan 

seseorang menerima pelajaran yang awalnya belum memahami dan 

mngetahui sesuatu yang abstrak sampai mengetahui sesuatu yang 

kongkrit yang dimulai dari proses pembelajaran.  

                                                                 
21 Arsyad, Azhar. Media Pembelajaran. (Jakarta : PT. Raja Grafindo Persada : 2002). Hlm 15 
22 Al-Qur’an, surat An-Nahl ayat 89 
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Penggunaan media pembelajaran yang berorientasi pada 

belajar mengajar siswa berpengaruh pada proses belajar dan 

menyampaikan isi dari meteri yang disampaikan. Demikian dengan 

adanya media pembelajaran siswa akan membangkitkan motivasi 

belajar, pemahaman dan kepercayaan diri siswa. Pentingnya media 

pembelajaran adalah media pembelajaran multimedia membawa 

pesan yang menarik membangkitkan rasa senang dan akan 

mempengaruhi pada proses belajar siswa. 

2. Adobe Animate CC 

a. Pengertian Adobe Animate CC 

Media pembelajaran multimedia interaktif merupakan salah 

satu representasi dari materi yang disampaikan sehingga siswa 

memiliki keinginan untuk belajar. Penjelasan mengenai media 

pembelajaran berbasis multimedia merupakan sebuah aplikasi 

komputer audio visual serta digunakan dalam bentuk animasi, 

musik, kartun dan lain sebagainya. 

Adobe Animate merupakan pengembangan dari Adobe Flash 

Professional, Macromedia Flash, dan FutureSplash Animator  

adalah program multimedia authoring dan animasi komputer yang 

dikembangkan oleh Adobe Systems.23  

Program grafis dan animasi yang keberadaannya ditujukan 

bagi pecinta desain dan animasi untuk berkreasi membuat animasi 

                                                                 
23http://www.hog-pictures.com/2016/04/adobe-animate-menggantikan-adobe-flash-di-versi-

cc.html (dikutip pada tanggal 23 November 2017, pukul 19.59 WIB) 

http://www.hog-pictures.com/2016/04/adobe-animate-menggantikan-adobe-flash-di-versi-cc.html
http://www.hog-pictures.com/2016/04/adobe-animate-menggantikan-adobe-flash-di-versi-cc.html
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web interaktif ,film animasi kartun, pembuatan company profile 

presentasi bisnis atau kegiatan, dan game flash yang menarik.24 

b. Kegunaan Adobe Animate CC 

Media pembelajaran merupakan bagian dari alat dalam proses 

belajar mengajar yang tidak lepas dari peran guru dan siswa. 

Sehingga media pembelajaran merupakan hal yang tidak bisa 

dipisahkan dari sekolah dan menjadi pemain utama dalam 

pembelajaran.  

Adanya beberapa media pembelajaran maka seorang guru 

perlu selektif memilih media pembelajaran yang menunjang dan 

dapat membangkitkan motivasi belajar dan pengaruh psikologis 

siswa.  

Sisi lain media pembelajaran untuk dapat meningkatkan 

pengetahuan dan kratifitas siswa dalam mengolah kata yang 

berbentuk audio visual serta dapat memberikan daya tarik yang 

unik dalam penyampaian pesan.  

Berbagai bentuk media pembelajaran berbasis multimedia 

yang baik dan efektif seringkali di pandang sebelah mata oleh 

guru. Sering kali guru dalam menyampaikan pesan berupa kata-

kata yang dikutip langsung dari buku dan terkesan monoton. Ada 

beberapa media pembelajarn berbasis multimedia yaitu, Autoplay 

8, Wondershare Quiz Creator, Adobe Animate, Adobe Flash, 

                                                                 
24 Anggra Yuda, Ramadianto., Membuat Gambar Vektor Dan Animasi Aktif Dengan Flash 

Profesional 8., (Bandung: Yrama Widya, 2007), hlm. 2 
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Macromedia Flash 8, Raken Test dan lain-lain. beberapa bentuk 

media pembelajaran memiliki fungsi dan kegunaan masing-

masing. 

Kegunaan dari adobe animate cc dalam media pembelajaran 

adalah untuk membuat suatu media pembelajaran lebih menarik 

dan baik digunakan, dengan memperhatikan komposisi gambar 

audio visual yang sesuai dengan pembelajaran. 

3. Geografi 

Geografi berasal dari kata Geo yang berarti bumi dan Logos yang 

berarti imu. Geografi adalah sekumpulan imu yang mempelajari 

kajian bumi serta komponen-komponen bumi. Beberapa ahli 

menegemukakan pengertian Geografi yaitu : 

1) Menurut Sumaatmadja geografi adalah ilmu yang mempelajari 

persamaan dan perbedaan fenomena geosfer dalam sudut dengan 

sudut pandang kelingkungan atau kewilayaan dalam konteks 

keruangan yakni permukaan bumi (geosfer), alam lingkungan 

(atmosfer, lotosfer, hidrosfer dan biosfer), kehidupan manusia 

(antrosfer), penyebaran keruangan gejala alam dan kehidupan 

termasuk persamaan dan perbedaan.25 

2) Geografi adalah ilmu yang mempelajari segala aktifitas manusia 

dan alam serta interaksi keduanya melalui prespektif ruang hingga 

terbentuk pola ruang tertentu. 

                                                                 
25 Maryana, Pengembangan Media Autoplay Untuk Meningkatkan Konsentrasi Belajar dan 

Prestasi Belajar Siswa Mata Pelajaran Geografi Kelas X MA Zainul Umum Ganjaran Gondang 

Legi Malang. (Skripsi Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang), 2015, hlm 41 
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Konsep geografi yang diterangkan di atas secara jelas 

menegaskan bahwa yang menjadi obyek studi geografi tidak lain 

adalah geosfer. Geosfer merupakan permukaan bumi yang 

hakikatnya merupakan bagian dari bumi yang terdiri dari atmosfer 

(lapisan udara), litosfer (lapisan batuan, kulit bumi), hidrosfer 

(lapisan air, perairan), dan biosfer (lapisan kehidupan). 

Pentingnya mempelajari ilmu geografi adalah setiap orang 

mampu memahami, melihat keadaan lingkungan sekitar dengan 

fenomena-fenomena alam yang terjadi disekitarnya dan aktivitas 

manusia yang berkaitan dengan interaksi manusia dengan alam 

lingkungan.   

Pembelajaran geografi hakikatnya adalah pengajaran mengenai 

gejala geografi yang tersebar di permukaan bumi untuk memberikan 

citra tentang persebaran dan lokasi gejala-gejala kepada anak didik. 

4. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

a. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) dirumuskan atas dasar 

realitas dan fenomena sosial yang mewujudkan satu pendekatan 

interdisipliner dari aspek dan cabang ilmu-ilmu sosial (sosiologi, 

sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya).26 

                                                                 
26 Muhammad Nukman Somantri, Menggagas Pembaharuan Pendidikan IPS, (Bandung: 

Rosdakarya, 2001), hlm. 24 
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Forum Komunikasi II HISPIPSI tahun 1991 di Yogyakarta 

merumuskan pendidikan IPS versi pendidikan sekolah dasar dan 

menengah sebagai penyederhanaan atau adaptasi dari disiplin 

ilmu-ilmu sosial dan humaniora, serta kegiatan dasar manusia 

yang diorganisasikan dan disajikan secara ilmiah dan pedagogis 

atau psikologis untuk tujuan pendidikan.27 

Dalam pasal 37 Undang-Undang Sisdiknas dijelaskan bahwa 

mata pelajaran IPS merupakan muatan wajib yang harus ada 

dalam kurikulum pendidikan dasar dan menengah. Istilah IPS 

merupakan hasil kesepakatan dari para ahli di Indonesia dalam 

Seminar Nasional tentang Civic Education.28 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan nama mata 

pelajaran di tingkat sekolah atau studi di perguruan tinggi yang 

identik dengan istilah “social studies” dalam kurikulum 

persekolahan di negara lain, khususnya di negara-negara Barat 

seperti Australiadan Amerika Serikat. Nama IPS yang lebih 

dikenal “social studies” negara lain itu merupakan istilah hasil 

kesepakatan para ahli atau pakar kita di Indonesia.29 

Perbedaan dengan IPS atau social studies, istilah ilmu-ilmu 

sosial (IIS) adalah terjemahan dari social sciences. Di samping 

ilmu-ilmu sosial terdapat pula ilmu-imu alam (sciences) dan 

                                                                 
27 Numan Sumantri, Pembaruan Pendidikan IPS., (Bandung: Rosdakarya, 2001)., hlm 92 
28Sapriyadi, M.Ed, Pendidikan IPS : Konsep dan Pembelajaran, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2009), hlm 19 
29 Sapriyadi, M.Ed, Pendidikan IPS : Konsep dan Pembelajaran, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2009), hlm. 3 
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humanistis/humaniora. Ilmu-ilmu alam mempunyai tiga bagian 

disiplin ilmu utama yang meliputi bilogi, fisika dan kimia. 

Sementara humanistis sendiri antara lain, sejarah, dan sastra. 

Semua bidang keilmuan itu berakar pada suatu bidang yang 

disebut filsafat. Setiap disiplin inmu mempunyai filsafatnya 

masing-masing yang pada akhirnya semua disiplin ilmu berhulu 

pada ajaran agama.30 

Namun pengertian IPS di tingkat persekolahan itu sendiri 

mempunyai perbedaan makna khususnya antara IPS untuk 

Sekolah Dasar (SD) dengan IPS untuk Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) dan IPS untuk Sekolah Menengah Atas (SMA). 

Pengertian IPS di persekolahan tersebut ada yang berarti program 

pengajaran, ada yang berarti mata pelajaran yang berdiri sendiri, 

ada yang berarti gabungan (paduan) dari sehumlah mata pelajaran 

atau disiplin ilmu. Perbedaan ini dapat pula diidentifikasikan dari 

perbedaan pendekatan yang diterapkan pada masing-masing 

jenjang sekolah tersebut.31 

Pembelajaran IPS lebih menekankan pada aspek pendidikan 

dari pada transfer konsep karena dalam pembelajaran IPS siswa 

diharapkan memperoleh pemahaman terhadap sejumlah konsep 

dan mengembangkan serta melatih sikap, nilai, moral dan 

ketrampilannya berdasarkan konsep yang telah dimilikinya. 

                                                                 
30 Ibid, Sapriya, M.Ed, dkk. Hlm 21 
31 Ibid, Sapriya, M.Ed, dkk. 
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Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di SMP/MTs  

mempunyai beberapa karakteristik sebagai berikut : 

1) Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di tingkat SMP/MTs 

mengandung unsur-unsur ilmy geografi, ekonomi, sosiologi, 

sejarah, politik, hukum, dan budaya. 

2) Kompetensi dan Kompetensi Dasar IPS dikemas menjadi 

beberapa bahasan dengan dibentuk tema tertentu yang sesuai 

dengan bahasan. 

3) Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar IPS membahas 

tentang masalah-masalah sosial yang ada sesuai dengan 

realita dengan menggunakan pendekatan interdisipliner dan 

multidisipliner. 

4) Standar Komoetensi dan Kompetensi Dasar IPS banyak 

menyangkut fenomena-fenomena dalam kehidupan 

masyarakat dengan prinsip sebab akibat dan cara pemenuhan 

kebutuhan hidup manusia.32 

b. Tujuan Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Ada beberapa hal yang menjadi tujuan dari pembelajaran IPS 

di sekolah. Tujuan dari pembelajaran IPS adalah sebagai berikut : 

1) Mengenal dengan cara mempelajari konsep-konsep yang 

berhubungan dengan kehidupan serta keaadaan lingkungan 

sekitar. 

                                                                 
32 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu, (Jakarta: Bumi Aksara, 2010), hlm. 175 
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2) Memiliki rasa ingin tahu, bersikap kritis, mempunyai 

kemampuan dasar yang logis untuk berfikir dan memecahkan 

suatu permasalahan dan keterampilan dalam kehidupan sosial. 

3) Memiliki rasa komitmen yang tinggi terhadap nilai-nilai dan 

norma kemanusiaaan. Bekerja sama dan berkompetisi ditingkat 

nasional dan global.33 

Pembelajaran IPS bertujuan untuk mendidik dan memberi 

bekal serta memperkuat kemampuan dasar siswa untuk berpotensi 

mengembangkan diri sesuai dengan bakat, minat, kemampuan dan 

lingkungannya, serta sebagai bekal bagi siswa untuk melanjutkan 

pendidikan kejenjang yang lebih tinggi.34  

Tujuan dari pendidikan sosial adalah memberikan kebiasaan 

anak-anak untuk berbuat dan mematuhi serta memenuhi kewajiban 

sebagai layaknya anggota dalam masyarakat maupun keluarga dan 

sebagai warga negara yang baik. Setiap usaha dan tidakan untuk 

mencapai suatu tujuan harus mempunyai landasan tempat berpijak 

yang baik dan kuat.35 

Dengan demikian tujuan dari pembelajaran IPS adalah 

memberi bekal dan membiasakan anak didik untuk mempunyai 

kemampuan dasar sehingga dapat berkompetisi dengan 

lingkungannya sehingga menjadi suatu bekal dimasa datang. 

                                                                 
33 Sapriya. Konsep dan Pembelajaran. (Bandung : Remaja Rosdakary, 2009), hlm 201 
34 Solihatin dan Raharjo. Cooperative Learning. (Jakarta : Bumi Aksara, 2007), hlm 14 
35 Zakiyah Daradjat, dkk, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta : Bumi Aksara, 1996), hal. 19 
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c. Ayat Al-Qur’an Tentang Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

IPS (IPS) 

Penjelasan Q.S Al-Maidah, ayat 67 tersebut merupakan 

penyampaian pendiidikan yang disampaikan oleh Allah SWT 

kepada malaikat dan turun melalui Nabi Muhammad SAW. 

Dengan demikian pembelajaran sosial adalah salah satu tempat 

mempelajari ilmu yang disampaikan memalui lingkungan atau 

dalam pembelajaran dalam kelas. berikut firman Allah SWT 

tentang pembelajaran sosial. 

 

...wahai Rasul, ssampaikan apa yang diturunkan kepadamu dari 
Tuhanmu, dan jika kamu tidak melakukan berarti kamu tidak 

menyampaikan risalah-Nya, Allah menjagamu dari bahaya 
manusia, sesungguhnya Allah tidak memberi petunjuk kepada 

orang-orang yang kafir (Al-Maidah’: 67).36 
 

Pembelajaran IPS lebih memfokuskan pada ranah pendidikan 

dari pada mentransfer konsep dari pemahaman yang disampaikan 

pada pendidik. Pembelajaran IPS pada siswa diharapkan 

memperoleh pemahaman dan pengetahuan terhadap konsep dan 

melatih siswa meluputi sikap, nilai, moral dan keterampilan yang 

telah ada pada jati diri siswa. 

 

                                                                 
36 Al-Quran, Surat Al-Maidah, ayat 67 
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5. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar dapat dijelaskan dengan memahami dua kata 

yang membentuknya, yaitu “hasil” dan “ belajar”. Pengertian hasil 

(product) menunjuk pada suatu perolehan akibat dilakukannya 

suatu aktifitas atau proses yang mengakibatkan berubahnya input 

secara fungsional. Dalam siklus input-proses-hasil, hasil dapat 

dengan jelas dibedakan dengan input akibat perubahan oleh proses. 

Begitu pula dalam kegiatan belajar mengajar, setelah mengalami 

belajar siswa berubah perilakunya dibanding sebelumnya.37 

Hasil adalah suatu perolehan akibat dilakukannya suatu 

aktivitas atau proses yang mengakibatkan berubahnya input secara 

fungsional.38  

Belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku di dalam 

kepribadian manusia dan perubahan tersebut ditampakkan dalam 

bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas tingkahlaku seperti 

peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, 

pemahaman, keterampilan dan daya fikir.39 

Untuk mengetahui hasil belajar sesorang dapat dilakukan 

dengan melakukan tes dan pengukuran. Tes dan pengukuran 

memerlukan alat sebagai pengumpulan data yang disebut dengan 

                                                                 
37 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar. 2013), hlm. 44 
38 Ibid hlm. 39 
39 Thursan Hakim, Belajar Secara Efektif, (Jakarta: Puspaswara, 2002), hlm. 12 
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instrumen penilaian hasil belajar. Menurut Wahidmurni dkk, 

instrumen dibagi menjadi dua bagian besar, yakni tes dan non tes.40 

Hasil belajar dapat ditingkatnya melalui usaha sadar yang 

dilakukan secara sistematis mengarah kepada perubahan yang 

positif yang kemudian disebut dengan proses belajar. Akhir dari 

proses belajar adalah perolehan suatu hasil belajar siswa. Hasil 

belajar siswa di kelas terkumpul dalam himpunan hasil hasil 

belajar kelas. semua hasil belajar tersebut merupakan hasil dari 

suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dari sisis guru, 

tindak mengajar di akhiri dengan proses evaluasi hasil belajar, 

sedangkan dari sisi siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya 

penggal dan puncak proses belajar.41 Hasil belajar merupakan 

tujuan akhir dilaksanakannya kegiatan belajar mengajar di sekolah. 

Dari beberapa pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa 

hasil belajar adalah proses dan kegiatan belajar mengajar dengan 

membawa perubahan baik perilaku dan kebiasaan yang diperoleh 

dari pembelajaran serta pengalaman dan aktivitas belajar dengan 

memiliki tujuan tertentu.  

b. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Keberhasilan seseorang belajar disebabkan beberapa faktor 

yang mempengaruhi hasil belajar yang dikemukakan oleh 

                                                                 
40 Wahidmurni, Alfin Mustikawan, dan Ali Ridho, Evaluasi Pembelajaran : Kompetensi dan 

Prakrik, (Yogyakarta: Nuha Letera, 2010), hlm 28 
41 Dimiyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2009), hlm 3 
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Slamento yaitu faktor intern dan faktor ekstern, berikut ini 

penjelasannya : 

1) Faktor Intern 

Faktor intern merupakan faktor yang terdapat di dalam diri 

manusia atau inidividu yang sadang belajar. Diantanya adalah 

faktor jasmaniah (kesehatan dan cacat tubuh), faktor 

psikologis (intelegensi, perhatian, minat, bakat kematangan 

serta kesiapan), dan faktor kelelahan 

2) Faktor Ekstern 

Faktor ekstern merupakan faktor yang ada di luar manusia 

atau individu. Yang meliputi yaitu faktor keluarga (cara 

orangtua mendidik, relasi antara anggota keluarga, pengertian 

orang tua), faktor sekolah (metode mengajar, kurikulum yang 

digunakan dan relasi guru dengan siswa), dan faktor 

masyarakat (hubungan antara siswa dengan media massa, 

teman bergaul serta bentuk dari kehidupan masyarakat).42 

Sedangkan faktor-faktor yang mempengaruhi belajar peserta 

didik yaitu Faktor internal meliputi dua aspek adalah Aspek 

fisiologis, Aspek psikologis. Faktor eksternal meliputi faktor 

lingkungan sosial, faktor lingkungan nonsosial. Faktor utama 

yang mempengaruhi hasil belajar siswa antara lain : Faktor 

internal yakni keadaan/kondisi jasmani dan rohani peserta didik, 

                                                                 
42 Slameto. Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya  (Jakarta: Rineka Cipta, 2003), 

hlm. 3 
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Faktor eksternal (faktor dari luar siswa), yakni kondisi 

lingkungan di sekitar peserta didik misalnya faktor lingkungan. 

Faktor pendekatan belajar, yakni jenis upaya belajar siswa yang 

meliputi strategi dan metode yang digunakan untuk melakukan 

kegiatan mempelajari materi-materi pembelajaran.43 

Faktor yang mempengaruhi dari hasil belajar meliputi faktor 

internal dan faktor eksternal. Faktor internal meliputi fisiologis 

dan psikologis, sementara pada faktor eksternal meliputi faktor 

lingkungan dan faktor instrumental. 

B. Kerangka Berfikir 

Penggunaan sistem informasi berupa teknologi modern yang berbasis 

multimedia terus meningkat dengan dorongan perkembangan zaman era 

mellenium yang membuat masyarakat khususnya pendidik maupun siswa 

yang menjadi sebuah kebutuhan.  Banyak manfaat bagi yang dirasakan 

dengan menggunakan teknologi multimedia khususnya dalam 

pembelajaran. 

Multimedia memberikan manfaat dan kemudahan bagi para guru dan 

siswa dalam memperoleh sebuah informasi dan keterlibatan langsung 

dengan media pembelajaran. Dengan demikian dengan adanya sebuah 

media pembelajaran yang berbasis adobe animate cc akan merubah 

mindset siswa yang sebelumnya pembelajaran secara konvensional 

menjadi pembelajaran yang aktiv berbasis multimedia. Sehingga proses 

                                                                 
43 Muhibbin Syah, Psikologi Belajar (Jakarta: Bumi Aksara, 2011), hlm. 132 
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belajar mengajar di dalam kelas lebih menyenangkan dan memotivasi 

siswa utnuk terus belajar dan mencari sebuah pengetahuan bagi mereka. 

Hal tersebut akan mempengaruhi hasil belajar siswa yang akan lebih baik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Kerangka Berfikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian dan 

pengembangan atau Reseacrh and Development (R & D). R & D adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu 

dan menguji keefektifan produk tersebut.44  

Metode R & D berfungsi untuk memvalidasi dan mengembangkan 

produk. Untuk dapat menghasilkan suatu produk peneliti menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan dengan jenis penelitian R & D 

dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. 

B. Model Pengembangan 

Metode penelitian dapat diartikan secara ilmiah untuk 

mendapatkan data yang valid dengan tujuan dapat ditemukan, 

dikembangkan dan dibuktikan, suatu pengetahuan tertentu sehingga dapat 

digunakan untuk memahami, memecahkan dan mengantisipasi masalah 

dalam bidang pendidikan.45 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

medel pengembangan konseptual yakni yang bersifat memberikan serta 

menjelaskan komponen-komponen. Peneliti menggunakan model 

                                                                 
44 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2013), hlm 407 
45 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D), 

(Bandung: Alfabeta, 2008), Cet. 5, hlm. 6 



45 

 

 
 

pengembangan ADDIE (Analysis, Desaign, Development, Implementation 

and Evalution). 

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan dalam penelitian mengembangkan media 

pembelajaran yang digunakan peneliti meliputi beberapa langkah-langkah 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evalution)46. Model ADDIE mengacu pada teori Dick and Carey  

Penjelasan secara singkat mengenai tahap-tahap dalam model ADDIE 

adalah sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

   
 

Gambar 3.1 Langkah Umum Desain Pembelajaran ADDIE 

 

1. Langkah Pertama. Tahap Analysis 

Tahap analysis merupakan tahap awal dari model ADDIE, 

tujuan dari tahap analisis adalah untuk mengetahui tahap awal dan 

mengembangkan media pembelajaran tersebut. Tahap awal analisis 

sarana dan prasarana sekolah yang mana di dalamnya memenuhi 

                                                                 
46 Benny A, Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta : PT Dian Rakyat, 2009), hlm 
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kebutuhan siswa untuk kegiatan belajar. Sehingga dengan pembaruan 

sarana dan prasarana akan menunjang akademik siswa tersebut 

dengan dipadukan antara media pembelajaran dan sarana yang baru. 

Tahap selanjutnya adalah tahap menganalisis kurikulum yang 

digunakan di sekolah tersebut. Analisis kurikulum yang dilakukan 

meliputi materi IPS, Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar serta 

Indikator, pada tahap ini dilakukan agar kurikulum yang digunakan 

adalah kurikulum 2013 serta sesuai dengan materi pokok yang 

diajarkan di sekolah dan menjadi standar mutu sekolah tersebut.  

Selanjutnya pada bagian analisis pemilihan media pembelajaran 

IPS yaitu dilakukan dengan cara berdiskusi kepada ahli media, guru 

dan beberapa siswa. Sehingga pemilihan media pembelajaran 

memiliki manfaat dan respon yang baik saat pembelajaran IPS 

berlangsung. Pemilihan media tersebut bersangkutan dengan ahli 

media langsung untuk mecari kekurangan dan kelebihan media 

pembelajaran yang digunakan berbasis abode animate cc pada materi 

Geografi. 

Tahap selanjutnya peneliti perlu menganalisis model atau 

metode pembelajaran yang baru serta mengembangkan model atau 

metode pembelajaran baru. Pengembangan yang akan dilakukan 

perlu adanya korelasi antara masalah dalam pemilihan model atau 

metode pembelajaran yang lama atau sudah pernah digunakan. 

Pemilihan model atau metode pembelajaran tersebut dapat tidak 
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efektif dan efesien jika penggunaannya sudah tidak relevan dengan 

kebutuhan siswa, sarana prasarana sekolah, teknologi maupun 

lingkungan belajar. Tahap pemilihan model atau metode dilakukan 

dengan diskusi dengan guru yang bersangkutan yang bertujuan untuk 

memenuhi kebutuhan siswa pada saat pembelajaran IPS. 

2. Langkah Kedua. Tahap Design  

Tahap kedua adalah tahap perancangan media pembelajaran 

yang akan digunakan dan dikembangakan oleh peneliti. Pada tahap 

perancangan peneliti menentukan pokok media yang akan digunakan 

pada media pembelajaran. Selain itu, peneliti merancang media 

pembelajaran adobe animate cc yang merupakan inti dari media 

tersebut dan memuat desain, audio visual serta materi Geografi pada 

sub tema yang digunakan. Pada media yang digunakan secara garis 

besar merancang materi pokok dan isi materi.  

Selanjutnya merancang model atau metode pembelajaran 

dengan analisis atau diskusi dengan guru. Kegiatan tersebut 

merupakan proses yang sistematis untuk menetapkan standar sekolah 

meliputi tujuan belajar, perangkat pembelajaran, materi belajar, 

kegiatan belajar mengajar, dan evaluasi belajar. Tahap  akhir dari 

perancangan adalah hasil yang baik akan digunakan dan media 

tersebut meningkat ke tahap selanjutnya dengan membuat media 

pembelajaran adobe animate cc. 
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3. Langkah Ketiga. Tahap Development  

Pada tahap ini peneliti melakukan pengembanagan pada media 

pembelajaran adobe animate cc yang sebelumnya pada tahap desain 

dan perancangan selesai. Tahap ini pembuatan dilakukan oleh peneliti 

dengan berfikir kreatif dan inovatif sehingga menghasilkan media 

yang baik. Peneliti dalam pembuatan media perlu melakukan 

beberapa hal yaitu, pembuatan peta konsep, pengetikan materi, 

pembuatan soal, animasi gambar, tombol navigasi dan audio visual. 

Selanjutnya media yang telah dikembangkan dan mencapai hasil akhir 

kemudian di validasi oleh ahli media dan ahli materi. Setelah hasil 

validasi dilakukan untuk memperoleh penilaian mengenai tampilan 

dan isi materi yang disajikan yang nantinya akan dijadikan sebagai 

media pembelajaran yang layak digunakan. 

4. Langkah Keempat. Tahap Implementation  

Tahap uji coba produk yang telah dikembangkan dan digunakan di 

dalam proses pembelajaran siswa IPS kelas XI MAN 1 Lamongan. Uji 

coba tersebut digunakan setiap pembelajaran berlangsung dan 

disaksikan oleh guru dan siswa sehingga pada proses ini dilakukan 

pengisian angket media dan motivasi serta hasil belajar. Hal tersebut 

dilakukan peneliti untuk mengukur dan mengetahui tingkat segi 

kepraktisan dan keefektifan serta keefesiensi terhadap pengembangan 

produk media pembelajaran IPS dan kelayakan media yang digunakan 

untuk kemudian hari. 
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5. Langkah Kelima. Tahap Evaluation  

Tahap akhir yaitu evaluasi dilakukan untuk memperoleh hasil 

angket dari guru dan siswa pada tahap uji coba. Hasil tersebut akan 

dievaluasi dan dapat mengetahui seberapa besar motivasi dan hasil 

belajar terhadap penggunaan media pembelajaran tersebut. Tahap 

evaluasi dilakukan dalam bentuk mingguan dan akhir semester. Pada 

evaluasi akhir semester peneliti mengevaluasi media dan proses 

pembelajaran serta hasil evaluasi tersebut digunakan untuk merevisi 

media tahap akhir. 

D. Uji Coba  

Uji coba produk dilakukan dengan cara melihat kondisi peserta didik 

dengan cara melakukan eksperimen, yaitu membandingkan keadaan 

sebelum dan sesudah yang dilakukan peserta didik. Peneliti membagi dalam 

dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Kelompok eksperimen merupakan salah satu dari kelompok besar yang 

digunakan untuk uji coba, sehingga peserta didik dalam pembelajarannya 

menggunakan media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti. Kemudian 

kelompok kontrol merupakan kelompok besar yang dalam pembelajarannya 

tanpa menggunakan media pembelajaran. Sehingga dalam penelitian ada 

perbandingan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Tahap uji coba produk dilakukan untuk mengetahui serta 

mengumpulkan data yang dapat digunakan sebagai acuan dasar untuk 

meningkatkan keefesiensi dan keefektifan serta kelayakan produk yang 
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dihasilkan dengan baik. Uraian tahap uji coba produk dalam bagian ini 

sebagai berikut :  

1. Desain Uji Coba 

Desain yang akan digunakan pada penelitian pengembangan ini 

adalah peneliti mengajar dengan menggunakan pembelajaran 

multimedia adobe animate cc. Uji coba desain pada tahap awal 

dilakukan dengan simulasi penggunaan media pembelajaran 

multimedia. Pengujian tersebut dapat dilakukan untuk mendapatkan 

informasi mengenai metode yang digunakan serta membandingkan 

kelayakan produk lama dan produk baru. Selanjutnya peneliti bekerja 

sama dengan ahli materi mata pelajaran geografi, ahli desain media 

pembelajaran, guru sebagai pengajar dan siswa. Kemudian peneliti 

membagikan angket terhadap media pembelajaran kepada guru dan 

siswa IPS kelas XI MAN 1 Lamongan. Angket tersebut akan dijadikan 

sebagai penilaian dan evaluasi serta acuan dasar untuk dilakukannya 

perbaikan pada tahap akhir 

2. Subyek Uji Coba 

Subyek uji coba dalam penelitian pengembangan ini adalah siswa 

kelas XI IPS 1 di MAN 1 Lamongan. Beberapa permasalahan  yang 

diteliti dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a) Kurangnya ketertarikan siswa dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis multimedia. 
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b) Siswa kurang bersemangat dalam proses pembelajaran sehingga 

motivasi untuk belajar berkurang dan hal tersebut akan mempengaruhi 

hasil belajar siswa. 

c) Minimnya beberapa guru kurang memahami teknologi e-learning 

sehingga tersedianya fasilatas dan sarana yang ada di sekolah jarang 

dipakai untuk proses pembelajaran. 

3. Jenis Data 

Jenis data yang diguanakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif dan kualitatif. Data pada penilitian yang digunakan dalam 

penelitian dan mengembangakan media atau produk pembelajaran 

multimedia berbasis adobe animate cc dengan menggunakan data 

kualitatif yang berupa saran, kritik, komentar dan masukan dari beberapa 

responden yang terkait media pembelajaran. Data yang kedua 

menggunakan data kuantitatif yang merupakan hasil dari data penilaian 

atas kevaliditas produk dan tercapainya hasil belajar yang baik.  

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa metode 

angket, metode tes, metode laporan observasi dan metode dokumentasi. 

a) Metode Angket 

Angket atau kuesioner adalah sebuah pernyataan tertulis yang 

digunakan peneliti atau seseorang untuk mencari dan memperoleh 

data dari responden yang terkait hal yang diketahui.47 Metode angket 

                                                                 
47 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, ( Jakarta : Rineka Cipta, 2010), hal. 203 
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tersebut digunakan responden untuk memilih salah satu pertanyaan 

dari beberapa pertanyaan yang telah disediakan oleh peneliti. 

b) Metode Tes 

Metode tes merupakan suatu cara untuk menjawab pertanyaan 

atau latihan serta alat yang digunakan untuk mengukur keterampilan, 

pengetahuan, intelegensi, kemampuan atau bakat yang ada pada diri 

seseorang baik individu maupun kelompok.48 Metode tes dalam 

penelitian ini digunakan untuk mengetahui seberapa besar motivasi 

siswa dalam pembelajaran serta hasil belajar yang akan dicapai. 

Pengumpulan data hasil belajar diperoleh dari nilai pretest dan 

posttest. Nilai pretest digunakan pada sub 1 pada materi jenis dan 

karakteristik bencana alam dengan perlakuan sebelum menggunakan 

media pembelajaran. Sedangkan nilai posttest digunakan pada sub 2 

dan 3 pada materi siklus penanggulangan bencana alam dan 

persebaran bencana alam di Indonesia. Posttest tersebut diterapkan 

sesudah menggunakan media pembelajaran.  

c) Metode Dokumentasi 

Metode dokumentasi merupakan suatu metode dalam penelitian 

yang digunakan untuk mencari dan mengumpulkan data-data 

mengenai bagian penting yang berupa transkip siswa, buku, 

fortofolio, absensi siswa dan lain sebagainya. 

 

                                                                 
48 Ibid hlm 193 
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d) Kisi-kisi Penyusunan Instrumen Penelitian 

Penelitian pengembangan dalam penyusunan instrumen 

penelitian ini adalah berupa angket. Terdapat 3 variabel utama yaitu 

pengembangan media pembelajaran berbasis abode animate cc dan 

diujikan dengan menggunakan Metode Kuisioner yang berupa 

angket.  

Instrumen angket tersebut melibatkan beberapa Sumber Data 

yaitu ahli materi, ahli desain atau media, guru dan siswa. Hal 

tersebut untuk mengetahui tingkat kelayakan dari penggunaan dan 

pengembangan media pembelajaran berbasis adobe animate cc. 

Selanjutnya yang dapat dilakukan peneliti untuk mengetahui 

seberapa besar motivasi siswa perlu dilakukan metode Laporan 

Observasi dengan memberikan Angket kepada siswa kelas XI. 

Sehingga untuk mengetahui hasil belajar siswa peneliti 

memerlukan metode Tes dengan memberikan soal Tes kepada siswa, 

hal tersebut untuk mengukur tingkat keberhasilan media dan kualitas 

belajar siswa dengan menggunakan media adobe animate cc. 

Tabel 3.1 Instrumen Penelitian 

Variabel Sumber Data Metode 
Instrumen 

Penelitian 

Pengembangan 
media 

pembelajaran 
berbasis adobe 
animat cc 

1. Ahli materi 
2. Ahli desain 

atau media 
3. Guru 
4. Siswa  

Kuisieoner Angket 

Motivasi 

belajar siswa 

Siswa Laporan 

Observasi 

Angket 

Hasil belajar Siswa Tes Soal Tes 
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siswa 1. Pretest 
2. Posttest 

 

5. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian merupakan hal yang penting dan 

langkah yang sangat penting untuk penelitian setelah beberapa data 

terkumpul. Ada 3 teknik langkah penting dalam analisis data yang 

digunakan peneliti untuk memilah data pengembangan yaitu analisis isi 

pembelajaran, analisis deskriptif dan analisis Uji T Berpasangan (paired). 

Analisis data pada penelitian pengembangan adalah analisis kualitatif  

dan kuantitatif.  

Dari 3 teknik analisis data tersebut digunakan sesuai dengan hasil 

proses pengumpulan data pada intrumen pengumpulan data yang sudah 

di uraikan. 

a) Analisis Isi Pembelajaran 

Analisis isi pembelajaran dilakukan untuk mengetahui 

tercapainya tujuan pembelajaran IPS yang berdasarkan pada 

Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar. Kemudian hasil analisis isi 

pembelajaran tersebut digunakan sebagai dasar untuk 

mengembangakan media pembelajaran berbasis adobe animate cc 

siswa IPS kelas XI MAN 1 Lamongan.  

b) Analisis Deskriptif 

Pada hasil analisis deskriptif adalah digunakan untuk 

menentukan keberhasilah, kelayakan, keefektif dan keefesiensi serta 
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kemudahan sebuah produk media pembelajaran multimedia berbasis 

adobe animate cc pada pelajaran Geografi kelas XI IPS MAN 1 

Lamongan. Dengan demikian memudahkan siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Data yang digunakan adalah berupa penilaian tertutup dan 

penilaian terbuka. Sedangkan data terkumpul dikelompokkan 

menjadi 2 bagian yaitu, data kuantitatif yang berbentuk angka dan 

data kualitatif yang berbentuk deskripsi atau kata-kata. Penjelasan 

dari data kulitatif akan diproses dan dianalisis secara sistematis dan 

logis sedangkan data yang berupa angka (kuantitatif) akan dianalisis 

dengan rumus sebagai berikut49 : 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100 

Keterangan: 

P  : Skor yang dicari 

∑x : Jumlah keseluruhan jawaban responden 

∑xi : Jumlah keseluruhan nilai ideal 

100 : Bilangan konstanta 

 

Untuk dapat memperjelas serta memberikan keputusan yang tepat 

pada aspek tingkat keefektifan, keefesiensi dan kemenarikan dapat 

diketahui melalui tingkat skala pencapaian sebagai berikut : 

                                                                 
49 Nana Sudjana. Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung : Rosakarya, 1990). Hlm. 
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Tabel 3.2 Skala Pencapaian Produk Media Pembelajaran 

Skala Pencapaian Kelayakan Produk 

90 – 100 % Sangat baik, tidak revisi 

75 – 89 % Baik, tidak revisi 

65 – 74 % Cukup, direvisi 

55 – 64 % Kurang, direvisi 

0 – 54 % Sangat Kurang, direvisi 

 

Sedangkan untuk menentukan hasil dari angket motivasi 

belajar peserta didik, maka berdasarkan presentase yang diperoleh 

adalah sebagai berikut50 : 

Tabel 3.3 Interval Skor Presentase Motivasi Belajar Siswa 

Interval Skor Kategori 

85 % ≤ RT  Sangat Baik 

70 % ≤ RT < 85 % Baik 

50 % ≤ RT < 70 % Kurang Baik 

RT > 50 % Tidak Baik 

(RT) = Rata-rata Presentase 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui berapa 

presentase skor peserta didik terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan peneliti. Sehingga dari perbedaan skor tersebut 

terdapat pengaruh positif terhadap motivasi belajar peserta didik. 

c) Analisis Uji T Berpasangan 

Berdasarkan kebutuhan peneliti untuk lebih memudahkan dan 

dapat dibuktikan secara signifikan mengenai perbedaan hasil belajar 

sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran multimedia 

berbasis adobe animat cc pada kelas XI IPS 1 MAN 1 Lamongan 

                                                                 
50 Yuni, yamasari. Pengembangan Media pembelajaran Matematika berbasis ITC yang 

Berkualitas, (Surabaya : Seminar Nasional Pasca Sarjana X-ITS. 2010) 
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dengan sub tema Mitigasi Bencana Alam, maka perlu adanya rumus 

pengujian secara statistik dengan Uji T berpasangan atau t-test 

berpasangan (releted) dengan bantuan SPSS 24 serta menggunakan 

manual51. Data yang diperoleh dari perhitungan hasil pretest dan 

posttest, dengan rumus sebagai berikut : 

 

 𝑡 

𝑑̅
𝑆

√𝑛
 

Dimana : 

𝑑̅           = Rata − rata beda 

   S = Standar Deviasi 

   n  = Jumlah Subyek 

Mengetahui apakah ada perbedaan atau tidak dalam 

menggunakan media pembelajaran adobe animate cc, maka dengan 

hasil uji coba tersebut dapat dibandingkan ttabel dengan ketentuan 

taraf signifikasi 0,05 atau 5% sebagai berikut : 

H1       : Terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar 

sisiwa kelas XI IPS 1 yang sebelum menggunakan media 

pembelajaran  adobe animate cc dengan hasil belajar siswa 

kelas XI IPS 1 yang sesudah menggunakan media 

pembelajaran adobe animate cc di MAN 1 Lamongan. 

                                                                 
51 Supranto. Statistik : Teori dan Aplikasi Jilid 2. (Jakarta : Erlangga, 2001). Hlm. 339 
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H0      : Tidak ada perbedaan yang signifikan pada hasil belajar 

sisiwa kelas XI IPS 1 yang sebelum menggunakan media 

pembelajaran  adobe animate cc dengan hasil belajar siswa 

kelas XI IPS 1 yang sesudah menggunakan media 

pembelajaran adobe animate cc di MAN 1 Lamongan. 

Perhitungan Pengambilan Keputusan : 

Jika thitung   > ttabel, maka hasilnya signifikan, artinya H1 diterima. 

Jika thitung  < ttabel, maka hasilnya tidak signifikan, artinya H1 ditolak. 

Dari dasar perhitungan pengambilan keputusan dalam uji t 

berpasangan atau t-test berpasangan (releted) tersebut maka peneliti 

dapat mengetahui perbedaan hasil dari sesudah dan sebelum 

menggunakan media pembelajaran adobe animate cc. 
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E. Prosedur Penelitian 

 
Gambar 3.2 Prosedur Penelitian Pengembangan 

 

Sebelum dilakukan penelitian, maka ditentukan terlebih dahulu 

pokok masalah yang terjadi ketika peneliti dengan pra penelitian untuk 

mengambil suatu fenomena yang sedang terjadi. Pra penelitian ini 

dilakukan dengan tahap observasi lingkungan sekolah dengan peneliti 

yang berkaitan dengan pokok masalah. Observasi ini dilakukan dengan 

metode wawancana  di MAN 1 Lamongan dengan melibatkan guru mata 

pelajaran dan kelas XI IPS 1, wawancara tersebut dilakukan untuk 

memperoleh data dan menghasilkan suatu temuan. Setelah dilakukannya 

obersevasi, peneliti menentukan jenis penelitian yang sesuai dengan 

masalah yang ada, dengan demikian model penelitian yang digunakan 

adalah Reseacrh and Development sebagai suatu acuan untuk pembuatan 

produk media pembelajaran.  

Pra penelitian

Tahap 
Penelitian

Kelompok 
Eksperimen 

Berpasangan

Uji Coba 
Produk

Pretest dan 
Posttest

Produksi 
Masal

Observasi
Pembuatan 

Media Interaktif 

Validasi Produk
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Langkah selanjutnya adalah pembuatan produk media 

pembelajaran adobe animate cc yang divalidasi oleh ahli mater dan ahli 

media sebagai langkah untuk ketahap penelitian. Pada tahap penelitian, 

peneliti menggunakan desain kelompok eksperimen berpasangan dengan 

menguji produk media pembelajaran. Selanjutnya tahap produksi masal 

ditujukan kepada lembaga yang diteliti dan guru MAN 1 Lamongan mata 

pelajaran geografi. Pada tahap penulisan laporan peneliti mendeskripsikan 

dan menyajikan data-data yang diperoleh ketika uji validasi kepada ahli 

materi dan ahli media, serta uji produk media pembelajaran adobe animate 

cc siswa kelas XI IPS 1 MAN 1 Lamongan  
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

1. Hasil Validasi Materi oleh Dosen Ahli Materi 

Hasil dari validasi materi adalah untuk mengetahui seberapa 

lengkap konten atau isi materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran sehingga mampu diterapkan dalam proses pembelajaran. 

Validasi ini dilakukan oleh Dosen ahli materi di bidang Geografi 

sebanyak dua kali yang bertujuan untuk memperbaiki konten atau isi 

materi tersebut. Kriteria yang menjadi dosen validasi ahli  materi yaitu 

Dosen, Memiliki keahlian, bukan dosen pembimbing dan minimal 

pendidikan s2 sesuai bidangnya. Berikut ini adalah validatror ahli 

materi yaitu Saiful Amin, M.Pd S2 Pendidikan Geografi Dosen UIN 

Maliki Malang. 

a. Evaluasi Hasil Validasi Materi Tahap Pertama 

 Data kuantitatif dari Hasil validasi isi materi tentang Mitigasi 

Bencana Alam pada mata pelajaran Geografi, yang divalidasi oleh 

ahli materi tahap pertama pada media pembelajaran adobe animate 

cc adalah sebagai berikut:  

Tabel 4.1 Validitas Materi Tahap Pertama 

No. Pertanyaan 

Jumlah 

Skor 

∑x ∑xi 

1 Kemenarikan media adobe animate cc 4 5 

2 Kejelasan dan keajegan materi 4 5 
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3 Kemampuan untuk meningkatkan motivasi 
belajar 

3 5 

4 Penggunaan Bahasa 4 5 

5 Durasi atau masa putar 4 5 

6 Kesesuaian dengan kurikulum/silanbus, RPP 4 5 

7 Ketertarikan siswa dengan materi 4 5 

8 Keterlibatan dan peran siswa dalam altivitas 
pembelajaran 

3 5 

9 Kemudahan dalam penggunaan 4 5 

10 Kemudahan dalam memahami 3 5 

11 Kesesuaian soal/bahan evaluasi dengan 

materi 
4 5 

12 Validitas isi secara keilmuan 3 5 

13 Kesesuaian referensi yang digunakan dengan 
bidang keilmuan 

4 5 

14 Keruntutan penyajian materi 3 5 

15 Kesesuaian antara isi rangkuman dengan 

poin-poin inti dari isi materi pembelajaran 
3 5 

Jumlah  54 75 

 

 Sedangkan data kualitatif dari Hasil validasi isi materi 

tentang Mitigasi Bencana Alam pada mata pelajaran Geografi, 

meliputi kritik, saran dan lain-lain adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Kolom Kritik dan Saran Validator Ahli Materi 

Intisari Pokok Kritik, saran dan lain-lain 

Mitigasi Bencana Alam 
Materi disesuaikan dengan 
Kompetensi Dasar (KD) 

Meteri harus konsisten dengan 
indikaor 

Kualitas penyajian materi 
diperbaiki agar menarik 

Penggunaan tanda baca, kalimat 
dan pemilihan kata diperbaiki 

Format penulisan atau font 

diperbaiki  
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b. Evaluasi Hasil Validasi Materi Tahap Kedua 

 Data kuantitatif dari Hasil validasi isi materi tentang Mitigasi 

Bencana Alam pada mata pelajaran Geografi, yang divalidasi oleh 

ahli materi tahap kedua pada media pembelajaran adobe animate 

cc adalah sebagai berikut 

Tabel 4.3 Validitas Materi Tahap Kedua 

No. Pertanyaan 

Jumlah 

Skor 

∑x ∑xi 

1 Kemenarikan media adobe animate cc 5 5 

2 Kejelasan dan keajegan materi 5 5 

3 Kemampuan untuk meningkatkan motivasi 
belajar 

5 5 

4 Penggunaan Bahasa 4 5 

5 Durasi atau masa putar 5 5 

6 Kesesuaian dengan kurikulum/silanbus, RPP 4 5 

7 Ketertarikan siswa dengan materi 5 5 

8 Keterlibatan dan peran siswa dalam altivitas 
pembelajaran 

4 5 

9 Kemudahan dalam penggunaan 5 5 

10 Kemudahan dalam memahami 5 5 

11 Kesesuaian soal/bahan evaluasi dengan 

materi 
5 5 

12 Validitas isi secara keilmuan 5 5 

13 Kesesuaian referensi yang digunakan dengan 
bidang keilmuan 

5 5 

14 Keruntutan penyajian materi 5 5 

15 Kesesuaian antara isi rangkuman dengan 

poin-poin inti dari isi materi pembelajaran 
4 5 

Jumlah 71 75 

 

 Sedangkan data kualitatif dari Hasil validasi isi materi 

tentang Mitigasi Bencana Alam pada mata pelajaran Geografi, 

meliputi kritik, saran dan lain-lain adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.4 Kolom Kritik dan Saran Validator Ahli Materi 

Intisari Pokok Kritik, saran dan lain-lain 

Mitigasi Bencana Alam Sudah baik, sesuai dan terarah 

Meteri sudah konsisten dengan 
indikator 

Kualitas penyajian materi 

sudah menarik 

Tema dan sub tema terarah 
dengan baik 

 Layak untuk uji coba 

 

2. Hasil Validasi Media Pembelajaran oleh Dosen Ahli Media 

Hasil dari validasi media adalah untuk mengetahui seberapa 

lengkap konten atau isi media yang disajikan dalam bentuk ouput 

media pembelajaran interaktif sehingga mampu diterapkan dalam 

proses pembelajaran. Validasi ini dilakukan oleh Dosen ahli media 

pembelajaran sebanyak dua kali yang bertujuan untuk memperbaiki 

konten atau isi tersebut. Kriteria yang menjadi dosen validasi ahli  

materi yaitu Dosen, Memiliki keahlian sesuai bidang dan bukan dosen 

pembimbing. Berikut ini adalah validatror ahli media pembelajaran 

yaitu Yuniar Sefyo. M, Ssn S1 Deskomnis Laboratorium Multimedia 

UIN MALIKI Malang. 

a. Evaluasi Hasil Validasi Ahli Media Pembelajaran Tahap 

Pertama 

Data kuantitatif dari Hasil validasi ahli media pembelajaran 

tentang Mitigasi Bencana Alam pada mata pelajaran Geografi, 

yang di validasi oleh ahli media pembelajaran tahap pertama 

adalah sebagai berikut : 
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Tabel 4.5 Validitas Ahli Media Pembelajaran Tahap Pertama 

No Pertanyaan 

Jumlah 

Skor 

∑x ∑xi 

1 
Kemudahan pengoprasian program adobe 

animate cc 
5 5 

2 Interaksi dengan pengguna 4 5 

3 Kejelasan petunjuk program 5 5 

4 Penggunaan bahasa 4 5 

5 Kualitas gambar (audio visual) 4 5 

6 Kualitas suara (audio visual) 4 5 

7 Kualitas ilustrasi gambar 4 5 

8 Penggunaan huruf font media adobe animate cc 5 5 

9 Penggunaan warna 5 5 

10 Penggunaan animasi 4 5 

11 Penggunaan backsound 4 5 

12 Penggunaan tombol interaktif 5 5 

13 Urutan penyajian materi 5 5 

14 Ukuran Slide media adobe animate cc 4 5 

15 Tampilan program media adobe animate cc 4 5 

Jumlah 66 75 

 

 Sedangkan data kualitatif dari hasil validasi ahli media 

pembelajaran tentang Mitigasi Bencana Alam pada mata pelajaran 

Geografi, meliputi kritik, saran dan lain-lain adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 4.6 Kolom Kritik dan Saran Validator Ahli Media 

Pembelajaran 

 

Intisari Pokok Kritik, saran dan lain-lain 

Mitigasi Bencana Alam Button pada menu diperjelas 

Peta konsep diirapikan dan 
tidak terjadik penumpukan 

Font pada layout diperjelas 
agar bisa dibaca 

Evaluasi lebih dirapikan 

ukurannya 

Format quis memakai SWF 
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b. Evaluasi Hasil Validasi Ahli Media Pembelajaran Tahap 

Kedua 

Data kuantitatif dari Hasil validasi ahli media pembelajaran 

tentang Mitigasi Bencana Alam pada mata pelajaran Geografi, 

yang di validasi oleh ahli media pembelajaran tahap kedua adalah 

sebagai berikut : 

Tabel 4.7 Validitas Ahli Media Pembelajaran Tahap Kedua 

No Pertanyaan 

Jumlah 

Skor 

∑x ∑xi 

1 Kemudahan pengoprasian program adobe 
animate cc 

5 5 

2 Interaksi dengan pengguna 5 5 

3 Kejelasan petunjuk program 5 5 

4 Penggunaan bahasa 5 5 

5 Kualitas gambar (audio visual) 4 5 

6 Kualitas suara (audio visual) 4 5 

7 Kualitas ilustrasi gambar 4 5 

8 Penggunaan huruf font media adobe animate 
cc 

5 5 

9 Penggunaan warna 5 5 

10 Penggunaan animasi 5 5 

11 Penggunaan backsound 5 5 

12 Penggunaan tombol interaktif 5 5 

13 Urutan penyajian materi 5 5 

14 Ukuran Slide media adobe animate cc 5 5 

15 
Tampilan program media adobe animate cc 5 5 

Jumlah 72 75 

 

 Sedangkan data kualitatif dari hasil validasi ahli media 

pembelajaran tentang Mitigasi Bencana Alam pada mata pelajaran 

Geografi, meliputi kritik, saran dan lain-lain adalah sebagai 

berikut: 
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Tabel 4.8 Kolom Kritik dan Saran Validator Ahli Media 

Pembelajaran 

 

Intisari Pokok Kritik, saran dan lain-lain 

Mitigasi Bencana Alam Button pada menu sudah jelas 

Peta konsep sudah membaik 
dari yang kurang jelas  

Font pada layout membaik dan 
mudah dibaca 

Evaluasi sudah rapi dan baik 

Format quis memakai SWF 

 

3. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran Adobe Animate cc oleh Guru 

Kelas XI Mata Pelajaran Geografi 

 Data kuantitatif dati hasil validasi pemebalajaran adalah untuk 

mengetahui seberapa lengkap konten atau isi media yang disajikan 

dalam bentuk ouput media pembelajaran interaktif sehingga mampu 

diterapkan dalam proses pembelajaran. Validasi ini dilakukan oleh 

guru mata pelajaran Geografi kelas XI IPS. Kriteria yang menjadi 

dosen validasi ahli  materi yaitu Guru IPS kelas XI dan Memiliki 

keahlian sesuai bidang Berikut ini adalah validatror ahli media 

pembelajaran yaitu Suminto. M,Pd Guru kelas XI IPS MAN 1 

Lamongan. Berikut ini merupakan data dari uji coba lapangan : 

Tabel 4.9 Validitas Praktisi/Guru Kelas XI IPS 1 

No. Pertanyaan 
Jumlah Skor 

∑x ∑xi 

1 Kemenarikan media adobe animate cc 5 5 

2 Kejelasan materi 4 5 

3 Kelengkapan materi bahan ajar 4 5 

4 
Bahan ajar adobe animate membantu siswa 
dalam berinteraksi dengan guru dan teman 
sebaya dalam pembelajaran 

4 5 
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5 Penggunaan bahasa 5 5 

6 Durasi atau masa putar 5 5 

7 Kesesuaian dengan kurikulum dan silabus 5 5 

8 Ketertarikan siswa dengan materi 5 5 

9 
Keterlibatan dan peran siswa dalam aktifitas 

pembelajaran 
4 5 

10 
Kemudahan dalam menggunakan bahan ajar 
adobe animate cc 

4 5 

11 
Kemudahan dalam memahami bahan ajar 
adobe animate cc 

4 5 

12 
Kesesuaian soal atau bahan evaluasi dengan 
materi 

5 5 

13 
Validitas atau kesahihan isi materi secara 
keilmuan 

5 5 

14 Keruntutan penyajian materi 5 5 

15 
Kesesuaian antara isi rangkuman dengan poin-
poin inti isi materi pembelajaran 

5 5 

Jumlah 69 75 

  

 Sedangkan data kualitatif dari hasil validasi ahli media 

pembelajaran tentang Mitigasi Bencana Alam pada mata pelajaran 

Geografi, meliputi kritik, saran dan lain-lain adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.10 Kolom Kritik, Saran Validator Praktisi/Guru Kelas 

XI IPS 1 

 

Intisari Pokok Kritik, saran dan lain-lain 

Ahli pembelajaran kelas XI IPS 
Mata pelajaran Geografi 

Penambahan materi bagian 
perebaran 

 Penambahan video  

 

4. Hasil Validasi Desain Media Pembelajaran Adobe Animate cc oleh 

Siswa Kelas XI IPS 1 

Data kuantitatif dari hasil validasi pemebalajaran adalah untuk 

mengetahui seberapa menarik dan efektif yang disajikan dalam bentuk 
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ouput media pembelajaran interaktif sehingga mampu diterapkan 

dalam proses pembelajaran. Validasi ini dilakukan oleh siswa kelas XI 

IPS MAN 1 Lamongan pada mata pelajaran Geografi materi Mitigasi 

Bencana Alam. Berikut ini merupakan data dari uji coba lapangan : 

Tabel 4.11 Validitas Media Pembelajaran Siswa Kelas XI IPS 1 

No Pertanyaan Skor Penilaian Produk 

Jumlah 

Skor 

∑x ∑xi 

1 Kemenarikan media 
pembelajaran 

5,5,5,4,5,5,5,5,5,4,5,5,4,4,4,5,4,5,5,
5,5,5,5,5,5,5,5,4,5,5,5 

148 155 

2 Kejelasan materi  5,5,5,5,3,4,4,4,3,5,5,5,5,5,5,5,4,4,5,
5,5,5,4,4,4,4,4,4,5,5,5 

140 155 

3 Kelengkapan konten 
dan isi materi  

5,5,3,5,5,4,5,5,4,4,5,5,5,5,4,5,5,5,5,
4,5,4,4,5,4,5,5,5,3,4,5 

142 155 

4 Perpaduan warna media 

pembelajaran 

5,4,5,5,4,3,4,5,5,5,5,5,3,3,3,4,4,4,5,

5,5,4,4,5,5,5,4,5,5,3,4 

135 155 

5 Penggunaan Bahasa  5,5,4,5,5,5,4,4,5,3,3,4,5,5,5,5,5,5,4,
4,5,5,5,4,5,4,4,3,5,4,4 

138 155 

6 Masa durasi dan putar 

media  

5,5,4,5,5,4,4,5,5,3,5,5,4,4,4,4,5,5,5,

5,4,5,5,5,5,4,5,4,4,5,5 

142 155 

7 Kesesuaian kurikulum 
dengan silabus 

5,5,4,4,5,3,5,5,4,5,5,5,5,5,5,4,4,3,4,
4,3,3,3,4,5,4,5,4,4,4,4 

132 155 

8 Dengan menggunakan 

media adobe animate 
cc membuat anda tidak 
merasa bosan 

4,5,4,5,4,4,4,5,5,5,4,5,3,3,4,5,5,5,5,

4,5,5,4,3,3,5,5,4,4,4,3 

133 155 

9 Apakah materi dalam 
media adobe animate 
dapat meningkatkan 

prestasi belajar 

5,4,5,5,5,3,5,4,5,5,4,5,5,3,3,4,4,5,5,
3,5,5,3,5,4,4,5,5,4,4,5 

136 155 

10 Apakah dengan 
menggunakan media 

adobe animate cc, 
dapat meningkatkan 
motivasi belajar 

4,4,5,4,3,4,4,4,5,5,5,5,5,5,5,4,4,4,3,
4,4,5,3,5,4,5,5,4,5,5,5 

136 155 

11 Kemudahan memahami 

media  

5,4,4,5,5,3,3,3,4,5,5,5,3,5,5,4,5,5,4,

5,5,4,5,3,5,5,5,4,4,5,3 

135 155 

12 Pemahaman materi 
Geografi  

5,5,4,5,4,3,4,4,5,5,3,4,3,5,4,4,5,5,5,
5,4,4,4,3,3,5,5,3,5,3,4 

130 155 

13 Kesesuaian video, soal 5,5,4,5,4,3,5,4,5,3,4,3,4,4,4,4,5,5,5, 135 155 
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5. Motivasi Belajar Siswa 

Evaluasi dari hasil motivasi belajar siswa menggunakan media 

pembelajaran yang diterapkan di Kelas XI IPS 1 memperoleh hasil 

yang baik dan efektif. Peoleh tersebut dapat diketahui dari analisis 

kuantitatif dan evaluasi nilai siswa.  

Pada komponen perhatian memperoleh skor 87% dengan kategori 

baik, rasa senang memperoleh skor 83% dengan kategori sangat baik, 

keingintahuan memperoleh hasil skor 92% dengan katergori sangat 

baik, ketertarikan memperoleh skor 96 dengan katergori sangat baik, 

dan keaktifan memperoleh skor 85% dengan kategori snagat baik, 

sedangkan skor rata-rata memperoleh hasil 92% dengan kategori 

snagat baik. 

Dari perolehan data kuantitatif tersebut dapat diketahui bahwa 

motivasi belajar siswa meningkat serta menumbuhkan rasa percaya diri 

yang tinggi yang dengan menggunakan media pembelajaran adobe 

animate cc. 

 

dan bahan evaluasi  5,5,4,5,3,5,5,5,4,3,5,5 

14 Penyajian penyajian 
meteri menambah 

pengetahuan terhadap 
kekuasaan Allah SWT 

5,4,4,5,4,5,3,3,3,4,3,4,5,5,4,4,5,5,5,
5,5,5,3,5,5,3,4,4,4,3,3 

129 155 

15 Bagaimana 

pembelajaran Geografi 
menggunakan media 
adobe animate cc 

4,3,4,4,3,5,5,4,4,4,4,5,4,3,5,4,5,4,4,

4,5,5,5,3,5,3,3,4,5,5,5 

130 155 

Jumlah 2041 2325 
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6. Hasil Nilai pretest dan posttest 

Hasil dari Produk pengembangan media pembelajaran yang 

diujikan kepada siswa kelas XI IPS dilakukan di kelas XI IPS 1 

sebagai kelas yang dapat perlakuan menggunakan media pembelajaran 

adobe animate cc. penelti mengambil responden kelas XI IPS 1 

dengan jumlah 31 siswa.  

Berdasarkan hasil data nilai pretest dan posttest memperoleh nilai 

rata-rata pretest 58  dan rata-rata nilai posttest 80. Pada nilai tersebut 

terdapat 2 siswa yang nilainya standart dari KKM dan siswa lainnya 

melebihi nilai dari KKM. Secara spesifik akan dilihat pada grafik 

perbandingan perolehan nilai pretest dan posttest kelas XI IPS 1. 

Berikut grafiklnya: 

 

                        Gambar 4.1 Diagram Nilai pretest dan posttest 

B. Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini ada 2 

yaitu analisisi materi pembelajaran dan analisisi kelayakan produk media 

pembelajaran. Untuk analisis materi pembelajaran berkaitan dengan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
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penentuan isi dari tujuan pembelajaran. Setelah dilakukannya pengisian 

angket dan lembar evaluasi yang telah diisi oleh guru dan peserta didik. 

Selanjutnya peneliti menganalisis hasil validasi ahli materi,validasi 

ahli media pembelajaran, guru dan siswa kelas XI. Kriteria presentase 

validasi untuk mengukur kelayakan dari suatu produk media pembelajaran 

adalah sebagai berikut : 

Tabel 4.12 Kualifikasi Kelayakan Produk Media Pembelajaran 

Presentase Pencapaian Predikat 

90% - 100% Sangat Baik, Tidak Perlu Revisi 

75% - 89% Baik, Tidak Perlu Revisi 

65% - 74% Cukup Baik, Perlu Revisi 

55% - 64% Kurang Baik, Perlu Revisi 

<55% Sangat Kurang Baik, Perlu Revisi 

 

1. Analisis Data Validasi Ahli Materi  

a. Validasi Tahap Pertama 

Perhitungan kuantitatif menunjukkan bahwa hasil dari 

presentase validitasi ahli materi tahap pertama media 

pembelajaran adobe animate cc untuk mengetahui tingkat 

kelayakan, keefektifan dan kemenarikan produk, dapat dihitung 

melalui rumus perhitungan validitas sebagai berikut : 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100 % 

 

𝑃 =  
54

75
 x 100 % 

 

𝑃 =  72 % 
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Tabel 4.13 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Pertama 

No Pertanyaan 
Skala 

Pencapaian 

1 Kemenarikan media adobe animate cc Baik 

2 Kejelasan dan keajegan materi Baik 

3 Kemampuan untuk meningkatkan 

motivasi belajar 
Cukup Baik 

4 Penggunaan Bahasa Baik 

5 Durasi atau masa putar Baik 

6 Kesesuaian dengan kurikulum/silanbus, 
RPP 

Baik 

7 Ketertarikan siswa dengan materi Baik 

8 Keterlibatan dan peran siswa dalam 
altivitas pembelajaran 

Cukup Baik 

9 Kemudahan dalam penggunaan Baik 

10 Kemudahan dalam memahami Cukup Baik 

11 Kesesuaian soal/bahan evaluasi dengan 

materi 
Baik  

12 Validitas isi secara keilmuan Cukup Baik 

13 Kesesuaian referensi yang digunakan 
dengan bidang keilmuan 

Baik 

14 Keruntutan penyajian materi Cukup Baik 

15 Kesesuaian antara isi rangkuman dengan 

poin-poin inti dari isi materi pembelajaran 
Cukup Baik 

 

Berdasarkan tabel perhitungan validasi tahap pertama dapat 

diketahui bahwa materi pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran adobe animate cc pada mata pelajaran 

Geografi dengan sub tema Mitigasi Bencana Alam. Hal ini dapat 

ditunjukkan dari presentase yang diperoleh dari data penelitian. 

Jumlah skor yang diperoleh sebesar 54% dengan skor maksimal 

75%. Maka diperoleh predikat hasil 72 % dengan kategori 

“Cukup Baik, Perlu Revisi”. 
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b. Validasi Materi Tahap Kedua 

Pada bagian hasil validasi materi tahap pertama, 

memperoleh katergori “cukup baik dan perlu revisi” sehingga 

dalam tahap pertama peneliti berasumsi bahwa masih perlu 

adanya revisi materi ditahap kedua. Perhitungan kuantitatif 

menunjukkan bahwa hasil dari presentase validitasi ahli materi 

tahap kedua media pembelajaran adobe animate cc untuk 

mengetahui tingkat kelayakan, keefektifan dan kemenarikan 

produk, dapat dihitung melalui rumus perhitungan validitas 

sebagai berikut : 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100 % 

𝑃 =  
71

75
 x 100 % 

𝑃 =  94 % 

 

Tabel 4.14 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Kedua 

No. Pertanyaan 
Skala 

Pancapaian 

1 
Kemenarikan media adobe animate 
cc 

Sangat Baik 

2 Kejelasan dan keajegan materi Sangat Baik 

3 
Kemampuan untuk meningkatkan 

motivasi belajar 
Sangat Baik 

4 Penggunaan Bahasa Baik 

5 Durasi atau masa putar Sangat Baik 

6 
Kesesuaian dengan 
kurikulum/silanbus, RPP 

Baik 

7 Ketertarikan siswa dengan materi Sangat Baik 

8 
Keterlibatan dan peran siswa dalam 
aktivitas pembelajaran 

Baik 

9 Kemudahan dalam penggunaan Sangat Baik 
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10 Kemudahan dalam memahami Sangat Baik 

11 
Kesesuaian soal/bahan evaluasi 
dengan materi 

Sangat Baik 

12 Validitas isi secara keilmuan Sangat Baik 

13 
Kesesuaian referensi yang digunakan 

dengan bidang keilmuan 
Sangat Baik 

14 Keruntutan penyajian materi Baik 

15 
Kesesuaian antara isi rangkuman 
dengan poin-poin inti dari isi materi 

pembelajaran 

Baik 

 

Berdasarkan tabel perhitungan validasi tahap pertama dapat 

diketahui bahwa materi pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran adobe animate cc pada mata pelajaran 

Geografi dengan sub tema Mitigasi Bencana Alam. Hal ini dapat 

ditunjukkan dari presentase yang diperoleh dari data penelitian. 

Jumlah skor yang diperoleh sebesar 71% dengan skor maksimal 

75%. Maka diperoleh predikat hasil 94% dengan kategori 

“Sangat Baik, Tidak Perlu Revisi”. 

2. Analisis Data Validasi Desain Media Pembelajaran Adobe 

Animate cc 

a. Validasi Desain Media Pembelajaran Tahap Pertama 

Perhitungan kuantitatif menunjukkan bahwa hasil dari 

presentase validitasi ahli desain media pembelaajaran tahap 

pertama untuk mengetahui tingkat kelayakan, keefektifan dan 

kemenarikan produk, dapat dihitung melalui rumus perhitungan 

validitas sebagai berikut : 
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𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100 % 

𝑃 =  
66

75
 x 100 % 

𝑃 =  88 % 

 

Tabel 4.15 Hasil Validasi Ahli  Desain Media Pembelajaran  

Tahap Pertama 

No Pertanyaan 
Skala 

Pancapaian 

1 Kemudahan pengoprasian program adobe 

animate cc 
Sangat Baik 

2 Interaksi dengan pengguna Baik 

3 Kejelasan petunjuk program Sangat Baik 

4 Penggunaan bahasa Baik 

5 Kualitas gambar (audio visual) Baik 

6 Kualitas suara (audio visual) Baik 

7 Kualitas ilustrasi gambar Baik 

8 Penggunaan huruf font media adobe 

animate cc 
Sangat Baik 

9 Penggunaan warna Sangat Baik 

10 Penggunaan animasi Baik 

11 Penggunaan backsound Baik 

12 Penggunaan tombol interaktif Sangat Baik 

13 Urutan penyajian materi Sangat Baik 

14 Ukuran Slide media adobe animate cc Baik 

15 Tampilan program media adobe animate cc Baik 

 

Berdasarkan tabel perhitungan validasi tahap pertama dapat 

diketahui bahwa materi pembelajaran dengan menggunakan media 
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pembelajaran adobe animate cc pada mata pelajaran Geografi 

dengan sub tema Mitigasi Bencana Alam. Hal ini dapat 

ditunjukkan dari presentase yang diperoleh dari data penelitian. 

Jumlah skor yang diperoleh sebesar 66% dengan skor maksimal 

75%. Maka diperoleh predikat hasil 88% dengan kategori “Baik, 

Tidak Perlu Revisi”. 

b. Validasi Desain Media Pembelajaran Tahap Kedua 

Pada bagian hasil validasi desain media pembelajaran tahap 

pertama, memperoleh katergori “Baik, Tidak Perlu Revisi” 

sehingga dalam tahap pertama peneliti berasumsi bahwa masih 

perlu adanya perbaikan media ditahap kedua dengan tujuan 

memperbaiki komponen yang ada di media tersebut.. Perhitungan 

kuantitatif menunjukkan bahwa hasil dari presentase validitasi ahli 

desain media pembelajaran tahap kedua media pembelajaran adobe 

animate cc untuk mengetahui tingkat kelayakan, keefektifan dan 

kemenarikan produk, dapat dihitung melalui rumus perhitungan 

validitas sebagai berikut : 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100 % 

𝑃 =  
72

75
 x 100 % 

𝑃 =  96 % 
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Tabel 4.16 Hasil Validasi Ahli Desain Media Pembelajaran 

Tahap Kedua 

No Pertanyaan 
Skala 

Pancapaian 

1 Kemudahan pengoprasian program adobe 
animate cc 

Sangat baik 

2 Interaksi dengan pengguna Sangat baik 

3 Kejelasan petunjuk program Sangat baik 

4 Penggunaan bahasa Sangat baik 

5 Kualitas gambar (audio visual) Baik 

6 Kualitas suara (audio visual) Baik 

7 Kualitas ilustrasi gambar Baik 

8 Penggunaan huruf font media adobe animate 
cc 

Sangat baik 

9 Penggunaan warna Sangat baik 

10 Penggunaan animasi Sangat baik 

11 Penggunaan backsound Sangat baik 

12 Penggunaan tombol interaktif Sangat baik 

13 Urutan penyajian materi Sangat baik 

14 Ukuran Slide media adobe animate cc Sangat baik 

15 Tampilan program media adobe animate cc Sangat baik 

 

Berdasarkan tabel perhitungan validasi tahap pertama dapat 

diketahui bahwa materi pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran adobe animate cc pada mata pelajaran Geografi 

dengan sub tema Mitigasi Bencana Alam. Hal ini dapat 

ditunjukkan dari presentase yang diperoleh dari data penelitian. 

Jumlah skor yang diperoleh sebesar 72% dengan skor maksimal 



79 

 

 
 

75%. Maka diperoleh predikat hasil 96% dengan kategori “Sangat 

Baik, Tidak Perlu Revisi”. 

3. Analisis  Data Validasi Media Pembelajaran Adobe Animate cc 

oleh Praktisi/Guru Kelas XI IPS Mata Pelajaran Geografi  

Perhitungan kuantitatif menunjukkan bahwa hasil dari presentase 

validitasi penilaian praktisi atau guru untuk mengetahui tingkat 

kelayakan, keefektifan dan kemenarikan produk, dapat dihitung 

melalui rumus perhitungan validitas sebagai berikut : 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100 % 

𝑃 =  
69

75
 x 100 % 

𝑃 =  92 % 

 

Tabel 4.17 Hasil Validasi Desain Media Pembelajaran oleh 

Praktisi/Guru Kelas XI IPS  

No. Pertanyaan 
Skala 

Pancapaian 

1 Kemenarikan media adobe animate cc Sangat baik 

2 Kejelasan materi Baik 

3 Kelengkapan materi bahan ajar Baik 

4 
Bahan ajar adobe animate membantu siswa 
dalam berinteraksi dengan guru dan teman 

sebaya dalam pembelajaran 

Baik 

5 Penggunaan bahasa Sangat baik 

6 Durasi atau masa putar Sangat baik 

7 Kesesuaian dengan kurikulum dan silabus Sangat baik 

8 Ketertarikan siswa dengan materi Sangat baik 

9 
Keterlibatan dan peran siswa dalam 

aktifitas pembelajaran 
Baik 

10 Kemudahan dalam menggunakan bahan 
ajar adobe animate cc 

Baik 



80 

 

 
 

11 
Kemudahan dalam memahami bahan ajar 
adobe animate cc 

Baik 

12 
Kesesuaian soal atau bahan evaluasi dengan 

materi 
Sangat baik 

13 
Validitas atau kesahihan isi materi secara 
keilmuan 

Sangat baik 

14 Keruntutan penyajian materi Sangat baik 

15 
Kesesuaian antara isi rangkuman dengan 
poin-poin inti isi materi pembelajaran 

Sangat baik 

 

Berdasarkan tabel perhitungan validasi di atas dapat diketahui 

bahwa materi pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran adobe animate cc pada mata pelajaran Geografi dengan 

sub tema Mitigasi Bencana Alam. Hal ini dapat ditunjukkan dari 

presentase yang diperoleh dari data penelitian. Jumlah skor yang 

diperoleh sebesar 69% dengan skor maksimal 75%. Maka diperoleh 

predikat hasil 92% dengan kategori “Sangat Baik, Tidak Perlu 

Revisi”. 

4. Hasil Validasi Desain Media Pembelajaran Adobe Animate cc oleh 

Siswa Kelas XI IPS 1 

Pada tabel perhitungan menunjukkan bahwa hasil dari presentase 

validitas oleh peserta didik siswa IPS kelas XI dengan media 

pembelajaran adobe animate cc untuk mengetahui tingkat kelayakan, 

keefektifan dan kemenarikan produk, dapat dihitung melalui rumus 

perhitungan validitas sebagai berikut : 
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𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100 % 

𝑃 =  
2041

2325
 x 100 % 

𝑃 =  87.78 % 

 

Tabel 4.18 Hasil Validasi Desain Media Pembelajaran oleh Siswa 

Kelas XI IPS 1 

No. Pertanyaan 
Skala 

Pancapaian 

1 Kemenarikan media pembelajaran adobe 
animate cc 

Sangat Baik 

2 
Kejelasan materi dalam media adobe animate 

cc 
Sangat Baik 

3 Kelengkapan konten dan isi materi dalam 
media adobe animate cc 

Sangat Baik 

4 
Bagaimana perpaduan warna media adobe 
animate cc 

Baik 

5 Penggunaan Bahasa media adobe animate cc Baik 

6 
Masa durasi dan putar media adobe animate 

cc 
Sangat Baik 

7 Kesesuaian dengan kurikulum dan silabus Baik 

8 Menggunakan media adobe animate cc 
membuat anda tidak merasa bosan 

Baik 

9 
Apakah materi dalam media adobe animate 
dapat meningkatkan prestasi belajar 

Baik 

10 
Apakah dengan menggunakan media adobe 
animate cc, dapat meningkatkan motivasi 
belajar 

Baik 

11 
Kemudahan memahami media adobe animate 

cc dalam proses pembelajaran 
Baik 

12 
Pemahaman materi Geografi dengan 
menggunakan media adobe animate cc 

Baik 

13 
Validitas atau kesahihan isi materi secara 

keilmuan 
Baik 

14 
Penyajian penyajian meteri menambah 
pengetahuan terhadap kekuasaan Allah SWT 

Baik 

15 
Apakah pembelajaran Geografi menggunakan 

media adobe animate cc lebih menyenangkan 
Baik 
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Pada tabel perhitungan di atas menunjukkan bahwa hasil dari 

presentase validitas oleh peserta didik siswa IPS kelas XI dengan 

media pembelajaran adobe animate cc untuk mengetahui tingkat 

kelayakan, keefektifan dan kemenarikan produk, dapat dihitung 

melalui rumus perhitungan validitas sebagai berikut : 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100 % 

𝑃 =  
2041

2325
 x 100 % 

𝑃 =  87.78 % 

Maka hasil perhitungan hasil validasi siswa dengan 

menggunakan media pembelajaran adobe animate cc pada mata 

pelajaran Geografi dengan sub tema Mitigasi Bencana Alam. Hal ini 

dapat ditunjukkan dari presentase yang diperoleh dari data penelitian. 

Jumlah skor yang diperoleh sebesar 2041% dengan skor maksimal 

2325%. Maka diperoleh predikat hasil 87.78% dengan kategori “Baik, 

Tidak Perlu Revisi”. 

5. Analisis Data Angket Motivasi Belajar dan Hasil Tes Siswa 

a. Motivasi Belajar Siswa 

Angket motivasi ini bertujuan untuk mengetahui seberapa 

besar respon belajar peserta didik dengan menggunakan media 

pembelajaran adobe animate cc. angket motivasi belajar siswa 

dibagikan setelah siswa tersebut mendapat perlakuan menggunakan 

media pembelajaran adobe animate cc. Sebelum angket motivasi 
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dibagikan, siswa sebelumnya telah mengisi angket evaluasi media 

pembelajaran. Peneliti ingin mengetahui beberapa aspek yang ada 

dalam motivasi belajar yaitu perhatian, rasa senang, keingintahuan, 

ketertatikan dan keaktifan.  

Tabel 4.19 Presentase Motivasi Belajar Siswa 

Komponen 
Presentase  

Motivasi Belajar 
Kategori Skor 

Perhatian 87,4 % Baik 

Rasa Senang 92,6 % Sangat Baik 

Keingintahuan 91,6 % Sangat Baik 

Ketertarikan 95,6 % Sangat Baik 

Keaktifan 95,1 % Sangat Baik 

Rata-rata Total 92.48 Sangat Baik 

 

Tabel tersebut menunjukkan bahwa respon motivasi belajar 

siswa dengan perlakuan menggunakan media pembelajaran 

dikatakan “sangat baik”. Oleh karena itu, media pembelajaran 

adobe animta cc layak digunakan pada pembelajaran Geografi 

pada siswa kelas XI IPS 1. 

 



84 

 

 
 

 

Gambar 4.2 Diagram Motivasi Belajar Siswa 

 

Hasil analisis data angket motivasi belajar siswa 

menunjukkan bahwa terdapat presentase dan kategori yang sangat 

baik. Hal tersebut dapat dibuktikan melalui tabel motivasi belajar 

siswa. Pada komponen perhatian memperoleh hasil 88% dengan 

kategori baik, pada komponen rasa senang memperoleh hasil 93% 

dengan kategori sangat baik, pada komponen keingintahuan 

memperoleh hasil 96% dengan kategori sangat baik, pada 

komponen ketertarikan memperoleh hasil  96% dengan kategori 

sangat baik, pada komponen keaktifan memperoleh hasil 96% 

dengan kategori snagat baik, sedangkan rata-rata total memperoleh 

hasil 92% dengan kategori snagat baik. Dari hasil analisis motivasi 

belajar tersebut dapat disimpulkan bahwasannya penegembangan 

media pembelajaran berbasis adobe animate cc dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa lebih baik dan efektif. 
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b. Hasil Tes Siswa 

Dari hasil tes uji coba lapangan yang dilakukannya sebelum 

(pretest) dan sesudah (posttest) menggunakan media pembelajaran 

adobe animate cc. Hasil belajar dari tes yang dilakukannya pretest 

dan posttest digunakan untuk mengetahui seberapa besar motivasi 

belajar sebelum dan sesusah menggunakan media pembelajaran 

adobe animate cc kelas XI IPS 1 di MAN 1 Lamongan. Dari data-

data yang telah dihitung, peneliti berasumsi bahwa ketika ada 

peningkatan movitasi belajar maka hasil belajar peserta didik akan 

meningkat. Hal tersebut merupakan adanya korelasi antara 

motiavsi dan hasil belajar sehingga motivasi belajar berhubungan 

positif dan berbanding lurus dengan hasil belajar. 

Tabel di atas merupakan data nilai siwa XI IPS 1 yang diberi 

perlakuan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) media 

pembelajaran adobe animate cc. Dari hasil tabel tersebut terdapat 

perbedaan antara sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran yang diukur dari hasil belajar setalah dipelakukan 

evaluasi pretest dan posttest. 

 Tabel 4.20 Rata-rata Hasil Nilai posttest dan pretest 

Kelas 

Responden 

(Jumlah 

Siswa) 

Nilai 
Rata-

rata Minimal Maksimal 

Pretest 

(Control) 
31 50 62 58 

Posttest 

(Eksperimen) 
31 73 87 80 
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Tabel tersebut menunjukkan adanya perbedaan nilai 

minimal dan nilai maksimal pada kelas Control dan kelas 

Eksperimen dengan jumlah responden 31.  Pada kelas Control nilai 

terendah (minimal) adalah 50 dan  nilai tertinggi (maksimal) 

adalah 62, dengan nilai rata-rata kelas Control adalah 58. 

Sedangkan pada kelas Eksperimen nilai terendah (minimal) adalah 

73 dan nilai tertinggi (maksimal) adalah 87, dengan nilai rata-rata 

kelas Eksperimen 80. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut dapat 

disimpulkan bahwasannya  

Tabel 4.21 Nilai Tabulasi Hasil Pretest dan Posttest 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

PRE TEST 58.1935 31 3.32084 .59644 

POST TEST 80.0645 31 3.19307 .57349 

 
Tabel 4.22 Korelasi Hasil Pretest dan Posttest 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 PRE TEST & POST TEST 31 .206 .266 

 

Tabel 4.23 Hasil Uji T berpasangan PreTest dan PostTest 

Paired Samples Test 

Paired Differences 

   
95% Confidence Interval 

of the Difference 
   

Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

Lower Upper t Df 
Sig. 2 
(tailed) 

Pair 1 
pretest-
posttest 

-21.87097 4.10481 .73725 -20.36531 -20.36531 -29.666 30 .000 
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Berdasarkan perhitungan uji t berpasangan menggunakan 

SPSS 24 menunjukkan bahwasannya terdapat perbedaan antara 

sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran adobe 

animate cc. Hasil (mean) nilai rata-rata pre test (kelas kontrol) 

adalah 58 sedangkan (mean) nilai rata-rata posttest (kelas 

eksperimen) adalah 80.  Hal tersebut dapat dilihat dari tabel nilai 

rata-rata hasil pre test dan post test. 

Berdasarkan pengambilan keputusan, dapat dilihat pada 

tabel hasil uji t berpasangan dikolom t dengan perolehan angka -

29.666 dengan Sig. (2.tailed) dengan perolehan angka .000.  

Perhitungan Output bagian pertama (Paired Samples 

Statistics) 

Bagian perhitungan (paired samples statistics) menyajikan 

bentuk dari statistik deskriptif variabel. Dengan nilai rata-rata 

(mean) pre test adalah 58 dengan responden 31 dan standar deviasi 

3.32084. Pada nilai rata-rata (mean) post test adalah 80 dengan 

responden 31 dan standar deviasi 3.19307. 

Perhitungan Output bagian kedua (Paired Sample 

Correlations) 

Bagian perhitungan kedua output adalah hasil korelasi atau 

hubungan antara data atau variabel yakni pre test dan post test. 

Diperoleh korelasi antara kedua variabel dengan perolehan angka 

0.206 dengan nilai (sig.) .000. Korelasi nilai dari hasil pre test dan 
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post test berhubungan secara signifikan dengan nilai (sig.) 0.000 < 

0.05  

Dasar Pengambilan Keputusan 

1. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0.05, maka terdapat perbedaan yang 

signifikan antara nilai hasil belajar pada data pre test dan post 

test. 

2. Jika nilai Sig. (2-tailde) > 0.05, maka tidak terdapat perbedaan 

yang signifikan antara nilai hasil belajar pada data pre test dan 

post test. 

Pengambilan Keputusan 

Diketahui pada t hitung -29.666 dengan nilai Sig. (2-tailed) 

sebesar 0.000. Apabila nilai 0.000 < 0.05, maka dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan yang nyata antara hasil belajar pada data 

pre test dan post test dengan menggunakan media pembelajaran 

adobe animate cc. Dari pernyataan diatas dapat diambil hipotesis 

adalah : 

H1       : Terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar 

siswa kelas XI IPS 1 yang sebelum menggunakan media 

pembelajaran  adobe animate cc dengan hasil belajar siswa 

kelas XI IPS 1 yang sesudah menggunakan media 

pembelajaran adobe animate cc di MAN 1 Lamongan. 

H0       : Tidak ada perbedaan yang signifikan pada hasil belajar 

sisiwa kelas XI IPS 1 yang sebelum menggunakan media 
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pembelajaran  adobe animate cc dengan hasil belajar siswa 

kelas XI IPS 1 yang sesudah menggunakan media 

pembelajaran adobe animate cc di MAN 1 Lamongan. 

C. Revisi Produk  

Revisi media pembelajaran ini dilakukan karena ada beberapa 

komponen yang masih kurang layak digunakan sehingga pengembang 

melakukan revisi media sesuai dari hasil review dan validasi ahli yang 

akan menyesiakan isi dan kevalidan media. Ahli media pembelajaran yang 

direvisi merupakan dari ahli materi dan ahli media. 

Peneliti memberikan angket evaluasi berupa validasi yang telah 

disediakan kepada ahli materi dan media, sehingga ahli materi dan ahli 

media mengetahui aspek-aspek yang ada dalam media dan materi dalam 

media pembelajaran tersebut. Angket evaluasi yang telah disiapkan oleh 

peneliti telah disusun dan didiskusikan berdasarkan apek-aspek yang telah 

ditentukan dalam media pembelajaran bersama dosen pembimbing.  

Bagian dari angket evaluasi terdiri dari pertanyaan dan skor. Selain 

angket pertanyaan dan penskoran disediakan kolom kritik dan saran guna 

untuk mengetahui bagian aspek yang direvisi. Angket evalusi tersbeut 

selanjutnya akan dijadikan bahas revisi media pembelajaran dan 

dilakukannya perbaikan media pembelajaran sesuai revisi ahli media 

pembelajaran dan ahli materi. 

Tahap revisi produk ini bertujuan untuk memperbaiki produk 

media pembelajarn sehingga dapat digunakan dan dipublikasikan. Dengan 
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demikian peserta didik dalam pembelajaran tidak hanya menggunkan 

bahan ajar buku melainkan dengan kombinasi buku dan media 

pembelajaran adobe animate cc. peneliti berasumsi ketika peserta didik 

dalam pembelajaran menggunakan media pembelajaran adobe animate cc 

maka interaksi antara peserta didik dan guru lebih interaktif dan mudah 

memahi bagian dari materi tersebut. 

Pada tahap pembuatan materi dan media pembelajaran selesai, 

maka tahap berikutnya adalah review dan validasi media pembelajaran 

oleh ahli media. Penilaiannya berupa evaluasi media pembelajaran 

berbentuk angket dengan komponen-komponen yang sudah disesuaiakan. 

Validasi tersebut untuk menilai kesesuaian isi dan kevalidan media 

pembelajaran. Berikut ini adalah usalan tentan hasil validasi ahli media 

pembelajaran adobe animate cc mata pelajaran Geografi. 

1. Hasil Review Validasi Ahli Materi 

a. Revisi Tahap Pertama 

Berikut ini adalah usalan tentan hasil validasi ahli materi 

tahap pertama tentang materi Mitigasi Bencana Alam. Validasi ahli 

materi dilakukan untuk mengetahui kesahihan dan keajegkan 

materi yang akan disajikan dalam media pembelajaran. 

Tabel 4.24 Revisi Kritik dan Saran Ahli Materi Geografi 

Tahap Pertama 

Ahli Materi Gerografi Kritik dan Saran 

1. Kelengkapan dan kesesuaian materi media pembelajaran 

Saiful Amin, M.Pd a. Materi disesuaikan dengan 

KD dan Indikator 
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b. Materi harus konsisten 

dengan Indikator 

2. Kualitas tingkat kemenarikan penyajian materi media 

pembelajaran 

Saiful Amin, M.Pd Dibuat lebih menarik  

3. Lain-lain 

Saiful Amin, M.Pd a. Penggunaan tanda baca, 

kalimat dan pemilihan kata 

b. Dikasih halaman daftar 

pustaka 

 

Pada tahap pertama validasi terdapat beberapa komponen 

atau materi yang perlu direvisi dengan ketentuan kritik dan saran 

ahli materi. Materi yang direvisi dari beberapa komponen meliputi 

kesesuaian indikator dengan materi dan konsistensi materi dengan 

indikator serta penggunaan tanda baca. 

b. Revisi Tahap Kedua 

Setelah dilakukannya validasi pertama oleh ahli materi 

maka ada beberapa materi yang harus direvisi. Berikut ini adalah 

usalan tentan hasil validasi ahli materi tahap keduda tentang materi 

Mitigasi Bencana Alam. Validasi ahli materi dilakukan untuk 

mengetahui kesahihan dan keajegkan materi yang akan disajikan 

dalam media pembelajaran. 

Tabel 4.25 Revisi Kritik dan Saran Ahli Materi Geografi 

Tahap Kedua 

Ahli Materi Gerografi Kritik dan Saran 

1. Kelengkapan dan kesesuaian materi media 

pembelajaran 

Saiful Amin, M.Pd a. Sudah sesuai dengan isi 
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materi  

b. Tidak ada revisi 

2. Kualitas tingkat kemenarikan penyajian materi media 

pembelajaran 

Saiful Amin, M.Pd a. Kemenarikan materi sudah 

sesuai 

b. Tidak ada revisi 

3. Lain-lain 

Saiful Amin, M.Pd Layak uji coba tanpa revisi 

 

Setelah produk direvisi oleh ahli materi, kemudian 

dilakukan tahap validasi atau review materi produk kedua. Tahap 

review validasi materi kedua sudah sesuai dengan kriteria materi. 

Sehingga materi pada produk tersebut diyatakan sudah sesuai 

sengan tema Mitigasi Bencana Alam dan dinyatakan layak uji 

coba tanpa revisi. 

2. Hasil Review Validasi Ahli Desain Media Pembelajaran  

a. Revisi Tahap Pertama 

Berikut ini adalah usalan tentan hasil validasi ahli desain 

media pembelajaran tahap pertama tentang materi Mitigasi 

Bencana Alam. Validasi ahli desain media pembelajaran dilakukan 

untuk mengetahui kemenarikan tampilan produk media 

pembelajaran dan isi dari media pembelajaran . 

Tabel 4.26 Revisi Kritik dan Saran Ahli Media Pembelajaran 

Tahap Pertama 

Ahli Media Pembelajaran Kritik dan Saran 

1. Tampilan media pembelajaran adobe animate cc 

Yuniar Sefyo. M.SSn a. Tampilan intro ditambah 



93 

 

 
 

dengan gambar sesuai 

gampang yang ada 

b. Button (tombol) diperjelas 

2. Isi media pembelajaran adobe animate cc 

Yuniar Sefyo. M.SSn Font lebih besar agar jelas  

3. Lain-lain 

Yuniar Sefyo. M.SSn a. Evaluasi atau quiz lebih 

diperbaiki dan pemilihan 

background 

b. Kalau bisa diganti dengan 

format SWF. 

 

1) Tampilan intro ditambah gambar sesuai pada gambar yang lain. 

Pada tanda merah adalah perlu revisi 

 

Gambar 4.3 Scane 1 yang direvisi 

2) Button lebih diperjelas dengan mengganti yang bagus. Pada 

tanda merah adalah perlu revisi 
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Gambar 4.4 Scane 2 yang direvisi 

3) Halaman evaluasi diperbaiki dengan ukuran standart (tidak 

center) dan pemilihan background. Pada tanda merah adalah 

perlu revisi 

 

Gambar 4.5 Scane 3 Evaluasi/Quiz yang direvisi 

b. Revisi Tahap Kedua 

Setelah dilakukannya validasi pertama oleh ahli desain 

media pembelajaran maka ada beberapa scene yang harus direvisi. 

Berikut ini adalah usalan tentan hasil validasi ahli desain media 

pembelajaran tahap pertama tentang materi Mitigasi Bencana 
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Alam. Validasi ahli desain media pembelajaran dilakukan untuk 

mengetahui kemenarikan tampilan produk media pembelajaran dan 

isi dari media pembelajaran . 

Tabel 4.27 Revisi Kritik dan Saran Ahli Media Pembelajaran 

      Tahap Kedua 

Ahli Media Pembelajaran Kritik dan Saran 

1. Tampilan media pembelajaran adobe animate cc 

Yuniar Sefyo. M.SSn Tidak ada kritik dan saran 

2. Isi media pembelajaran adobe animate cc 

Yuniar Sefyo. M.SSn Tidak ada kritik dan saran 

3. Lain-lain 

Yuniar Sefyo. M.SSn Tidak ada kritik dan saran 

 

1) Tampilan intro ditambah gambar sesuai pada gambar yang lain. 

Pada tanda merah adalah perlu revisi 

 

Gambar 4.6 Scane 1 yang telah direvisi 

2) Perbaikan Button lebih dengan mengganti yang lebik baik. 

Pada tanda hijau adalah yang sudah direvisi 
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Gambar 4.7 Scane 2 yang telah direvisi 

3) Halaman evaluasi sudah lebih bagus serta penambahan 

background yang sesuai. Pada tanda hijau adalah yang sudah 

direvisi 

 

Gambar 4.8 Scane 3 Evaluasi/Quiz Telah Revisi 
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BAB V 

KAJIAN PRODUK HASIL PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan Desain Media Pembelajaran Adobe Animate 

CC  

Media pembelajaran yang telah dirancang dengan konsep yang 

terstruktur dengan menggunakan model pengembangan ADDIE  (Analisis, 

Desain, Development, Implementasi, dan Evaluasi). Media pembelajaran 

berbentuk adobe animate cc yang telah dibuat oleh pengembang media 

maka rancangan media pembelajaran tersebut dibagi menjadi beberapa 

komponen atau bagian diataranya, yaitu intro, halaman depan, petunjuk 

penggunaan, menu, kompetensi inti, kompetensi dasar, indicator 

pencapaian kompetensi, materi, video, uji kompetensi, evaluasi dan 

pengembang. 

Pembuatan media pembelajaran interaktif tahap review pada 

beberapa ahli materi dan media menggunakan angket yang telah 

dikembangkan oleh peneliti berdasarkan referensi yang selanjutnya 

menjadi bahan diskusi dan diteliti kepada pembimbing. Tahap terakhir 

pada pengembangan produk sebelum diuji cobakan pada sebuah institusi 

adalah tahap revisi produk. Revisi tersebut dilakukan berdasarkan kritik 

dan saran dari ahli media atau desain. Pada tahap ini pengembangan media 

pembelajaran berbasis adobe animate cc dibuat dalam bentuk kepingan 

CD. Berikut ini adalah tahap-tahap perancangan media pembelajaran: 
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1. Analisis (Analysis) Media Pembelajaran Adobe Animate cc 

Tahap pertama peneliti mengidentifikasi isi kurikulum, kompetensi 

pembelajaran, menganalisis model dan pembelajaran, dan 

mengembangkan serta memilih materi pembelajaran. Model Tahap 

analysis merupakan tahap awal dari model ADDIE, tujuan dari tahap 

analisis adalah untuk mengetahui tahap awal dan mengembangkan 

media pembelajaran tersebut.  

a. Analisis Kompetensi 

Analisis yang dilakuakan peneliti sebelum 

mengembangakan  media pembelajaran dilakukan dengan cara 

mengkaji kurikulum tentang standart kompetensi inti dan 

kompetensi dasar. 

Tabel 5.1 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Kelas 

XI IPS 

 

Kompetesnsi Inti Kompetensi Dasar 

3. Memahami dan menerapkan 
pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural 
dalam ilmu pengethuan, 

teknologi, seni, budaya dan 
humaniora dengan wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, 

kenegaraan, dan peradaban 
terkait fenomena yang 

terjadi, serta ,menerapkan 
pengetahuan prosedural 
pada bidang kajian yang 

spesifik sesuai dengan bakat 
dan minatnya untuk 

memecahkan masalah 

3.7 Menganalisis mitigasi dan 
adaptasi bencana alam 

dengan kajian geografi 

4. Mengolah, menalar dan 
menyaji dalam ranah 
konkret dan ranah abstrak 

4.7 Menyajikan contoh 
penerapan dan cara 
beradaptasi terhadap 
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terkait dengan 
perkembangan dari yang 

dipelajarinya di sekolah 
secara mandiri, dan mampu 
menggunakan metode sesuai 

kaidah keilmuan. 

bencana alam dan 
lingkungan sekitar 

 

b. Analisis Media Belajar 

Media belajar atau alat belajar yang digunakan perlu 

dianalisis sesuai dengan kebutuhan siswa. Fenomena yang terjadi 

media yang digunakan masih konvensional dengan media cetak 

seperti buku, jurnal, LKS, poster, dan buku lainnya. Maka dari 

media konvensional tersbeut siswa akan merasa bosan dan 

kurangnya motivasi dalam belajar.  

Dengan demikian peneliti berasumsi bahwa pengembangan 

adobe animate cc sebagai  media pembelajaran yang interaktif 

dapat diterapkan pada kelas tersebut dikarenakan adanya fasilitas 

LCD dan Proyector. Tujuannya adalah untuk menumbuhkan 

motivasi belajar siswa. 

c. Analisis Siswa 

Menganalisis siswa sebelum pengembangan media 

pembelajaran, maka hal yang harus diperhatikan dalam 

menganalisis siswa meliputi, karakteristik siswa, gaya belajar, pola 

pikir dan sikap siswa. Dengan demikian peneliti mengetahui 

kebutuhan siswa dalam mengembangkan media pembelajaran. 
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Fenomena yang terjadi di kelas XI bahwasannya ketika 

pembelajaran berlangsung siswa merasa bosan dan malu bertanya 

sehingga kurang adanya timbal balik antara guru dan siswa.  

2. Desain (Design) Media Pembelajaran Adobe Animate cc 

Pengembangan ini menghasilkasn salah satu produk berupa media 

pembelajaran interaktf berbasis adobe animate cc versi 2017 untuk 

siswa XI IPS MAN 1 Lamongan pada mata pelajaran Geografi dengan 

materi Mitigasi Bencana Alam. Proses pembuatan  produk desain 

media pembelajaran interaktif adobe animate cc meliputi pemilihan 

layout, font, sound effect, button, illustrasi, script dan image. Adapun 

identifikasi produk media pembelajaran ini memiliki spesifikasi 

sebagai berikut : 

Jenis  : Adobe Animate CC 2017  (multimedia interaktif) 

Judul : Media Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran  

Geografi (Mitigasi Bencana Alam) kelas XI IPS 

MAN 1 Lamongan 

Sasaran   : Siswa kelas XI IPS 1 MAN 1 Lamongan 

Layout size :  Width 1280 x High 720 pixel 

Font/Style/ size : Segeo UI/Semibold/16.0 pt, 18.0 pt, 22pt, 36.0 pt 

Target Output : Flash Player 10.3  

Script  : ActionScript 3.0 

Format  : .fla and SWF file 

Pengembang : Alfian Khuswaidinsyah Ahmadi 
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Pada langkah selanjutnya adalah pembuatan desain perancangan 

media pembelajaran dengan tujuan menghasilkan output yang baik. 

Berikut desain perancangan media pembelajaran dengan proses : 

a. Pengelompokkan Data 

Pengelompokkan ini adalah bagian hal penting dari pembuatan 

media pembelajaran. Pengelompokkan data berupa Kompetensi 

Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), Indikator Pencapaian 

Kompetensi (IPK), Materi dan bahan ajar lainnya. Dengan 

demikian peneliti membuat diagram alur 

b. Alur Perancangan Media Pembelajaran 

Tahap selanjutnya pembuatan alur perancangan media 

pembelajaran yang akan digunakan. Proses ini membutuhkan 

konsep yang terstruktur dan sistematis, sehingga ketika produk 

tersebut diterapkan maka subyek akan merasa terfokus pada media 

pembelajaran. Berikut ini merupakan bagan alur perancangan dari 

media pembelajaran yang tersusun secara terstrustur dan sistematis. 
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Gambar 5.1 Alur Perancangan Media Pembelajaran 

 

 

COVER DEPAN 

(INTRO) 

MENU MATERI 

TOMBOL INTERAKTIF TOMBOL NAVIGASI 

KOMPETENSI 

INDIKATOR 

MATERI 

VIDEO 

EVALUASI 

AUTHOR 

DAFTAR PUSTAKA 

Siklus Penanggulangan 

Bencana Alam 

Jenis & Karakteristik 

Bencana Alam 

Lembaga dalam 

Penanggulangan 

Bencana 

Persebaran Bencana 

Alam di Indonesia 

Partisipasi Masyarakat 

dalam Mitigasi 

BencanaAlam 

Gempa Bumi 

Kekeringan 

Tsunami 

Banjir Bandang 

Kekeringan 

Tanah Longsor 

Kebakaran 

Angin Puting Beliung 
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3. Pengembangan (Development) Media Pembelajaran Adobe 

Animate cc 

Tahap selanjutnya adalah melakukan pengembangan media produk 

media pembelajaran sesuai dengan alur perancangan. Berkut ini 

beberapa halaman produk media pembelajaran, diantaranya adalah : 

a. Halaman Depan Media Pembelajaran Adobe Animate cc 

Pada layout depan media pembelajaran terdapat isi yang 

meluputi judul materi, identitas universitas, sekolah, jenjang kelas, 

mata pelajaran. Untuk selanjutnya penggunaan warna, wallpaper 

dan tombol-tombol buttom digunakan untuk memudahkan 

pengguna menjalankan media tersebut. 

 

 Gambar 5.2 Intro Media Pembelajaran Adobe Animate cc 

 

b. Halaman Petunjuk Penggunaan 

Layout petunjuk berisi tentang penggunaan tombol-tombol 

buttom yang sudah tersedia pada layout media. Hal tersebut 
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berguna untuk memudahkan pengguna dalam pengorasian media 

pembelajaran. 

 

Gambar 5.3 Halaman Petunjuk Penggunaan 

 

c. Halaman Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

Layout selanjutnya adalah bagian dari kurikulum. Acuan 

kurikulum pembelajaran adalah kurikulum 2013 dan memuat 

tentang Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD), pokok 

dari Kompetensi Inti adalah tingkat kemampuan untuk mencapai 

standar kompetensi lulusan yang harus dimiliki oleh peserta didik. 

Sedangkan dalam mendukung Kompetensi Inti capaian 

pembelajaran mata pelajaran diuraikan menjadi Kompetensi Dasar 

yang meliputi sikap spiritual, sikap social, sikap pengetahuan dan 

sikap keterampilan. 
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Gambar 5.4 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

 

d. Halaman Indikator Pencapaian Kompetensi  

Bagian dari layout ini berisi tentang pokok materi dari 

penjabaran Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar. Indicator 

pencapaian kompetensi ini merupakan spesifikasi dari materi yang 

akan disajikan. Ukuran font dan background telah disesuaikan, 

sehingga memudahkan pengguna dan pembaca dalam 

pengoprasian media pembelajaran.  

 

Gambar 5.5 Halaman IPK (Indikator Pencapaian Kompetensi) 
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e. Halaman Menu  

Pada layout  menu berisi tentang konten materi dan ada 

tombol-tombol buttom yang berguna bagi pengguna untuk 

menjalankan media pembelajaran sesuai dengan keinginan 

pengguna. 

 

Gambar 5.6 Menu Utama Media Pembelajaran 

f. Halaman materi 

Layout ini berisi tentang materi pembelajaran. Dalam media 

ini ada materi dengan BAB (Mitigasi Bencana Alam) dan beberapa 

sub-sub tema kecil untuk menjadi pembahasan.  
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Gambar 5.7 Menu Materi Media Pembelajaran 

 

 

Gambar 5.8 Bagian Isi Materi Pembelajaran 

 

g. Halaman video 

Pada layout ini berisi tentang video yang berkaitan dengan 

materi pembelajaran. Layout pemutaran video ini bertujuan untuk 

memudahkan peserta didik lebih memahami materi dalam media 

pembelajaran adobe animate cc. 
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Gambar 5.9 Halaman Video Materi Pembelajaran  

 

h. Halaman evaluasi 

Halaman evaluasi berisi tentang konten soal yang berisi 

materi mitigasi benca alam. Evaluasi tersebut menggunakan media 

aplikasi quiz creator yang digabungkan menjadi satu dengan media 

adobe animtate cc. Pada quiz creator ini ada 4 pilihan soal dengan 

type true/false (8 soal), multiple choice (10 soal), multiple response 

(5 soal), dan matching (2 soal) sehingga total soal keseluruhan ada 

25 soal dengan type soal yang berbeda. Penggunaan quiz creator 

dalam mengerjakan soal siswa memiliki waktu 30 menit dan setiap 

soal yang sudah dijawab oleh siswa tidak bisa mengulang soal 

sebelumnya hal ini bertujuan agar siswa tidak menyontek ketika 

mengerjakan soal. 
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Gambar 5.10 Evaluasi dengan Jenis Soal True and False 

 

 
Gambar 5.11 Evaluasi dengan Jenis Soal Multiple Choice 

 

 
Gambar 5.12 Evaluasi dengan Jenis Soal Matching 
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i. Halaman Pengembang 

Pada halaman ini memuat tentang biodata pengembang 

media pembelajaran berbasis adobe aminate cc. Halaman 

pengembang ini bertujuan untuk mengetahui pembuat dari media 

pembelajaran adobe animate cc. 

 
Gambar 5.13 Pengembang Media Pembelajaran 

 Adobe Animate cc 

 

 

j. Halaman Daftar Pustaka 

Pada halaman ini berisi tentang refensi dari pengambilan 

materi untuk media pembelajaran Geografi pada tema Mitigasi 

Bencana Alam kelas XI SMA/MA. 
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Gambar 5.14 Halaman Daftar Pustaka 

4. Implimentasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi adalah bagian yang utama setelah 

mengembangkan media pembelajaran. Setelah melakukan beberapa 

tahap maka peneliti melakukan tahap validasi ahli materi dan validasi 

ahli media pembelajaran untuk dapat diujicobakan produk media di 

lapangan. Peneliti juga mengevaluasi hasil dari kritik dan saran dari 

ahli materi dan ahli media pembelajaran.  

Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui efektifitas dan 

kelayakan produk media pembelajaran. Uji coba penelitian dan 

pengembangan produk media pembelajaran menggunakan perlakuan 

Uji-T berpasangan (paired simple test). Uji T berpasangan digunakan 

untuk membandingkan mean dari satu sampel yang berpasangan 

(paired). Penerapan menggunakan sampel berpasangan adalah 

kelompok subyek yang sama tetapi mendapatkan perlakuan yang 
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berbeda dan menguji berbedaan dari sebelum menggunakan media 

pembelajaran sampai sesudah mendapatkan perlakuan. 

Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran adobe animate 

cc versi 2017. Uji coba lapangan dilakukan pada subyek siswa kelas 

XI IPS 1 MAN 1 Lamongan dengan jumlah siswa 31 responden. 

Berikut adalah daftar tabel siswa uji coba lapangan. 

Tabel 5.2 Nama Responden Siswa Kelas XI IPS 1 

Responden Nama Responden 

X1 Adelia Intan Puspa 

X2 Ahmad Fathoni Surya 

X3 Ahmad Naylin Ni’am Asshobir 

X4 Akhmad Ilyas Yudansyah 

X5 Atika Aprilia Rufaida 

X6 Dea Novi Mahfiro 

X7 Fahreza Dewa Amanda 

X8 Faiqotul Lathifah 

X9 Fikarul Mujtahida 

X10 Fiqrotun Nabilah 

X11 Fitrotuz Zahroh 

X12 Laily Fauziyatin Naafilah 

X13 Lathifatuzzahro Febriyanti 

X14 Lilis Afifah Maysaroh 

X15 Lisnawati Widia Putrihari 

X16 M. Abdul Mukhid 

X17 M. Nur Hidayat Anwar 

X18 Moch. Dava Febriyanto 

X19 Moh. Wafa’ Al Hasib 

X20 Mohamad Ilham Afandi 

X21 Muhamad Syamsudin 

X22 Muhammad Rifki Wardana 

X23 Muhamad Rofiif Asy-Syarif 

X24 Nadia Al Adzimah 

X25 Nurul Hafizhotun Nikmah 

X26 Putri Waqi’ah Mulya M. S 

X27 Rahmad Alfian Haryono 

X28 Rahmatullah Syarifudin 

X29 Septian Deni Maulana 
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X30 Wahyu Rahmad Darmawan 

X31 Yusuf Trivani 

 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dari model 

pengembangan ADDIE. Hal yang perlu dilakukakan pada tahap 

evaluasi adalah mengkaji ulang komponen-komponen yang telah 

dilakukan uji coba penelitian dan pengembangan media pembelajaran. 

Keberhasilan suatu produk media pembelajaran ditentukan oleh data 

angket dan hasil evaluasi. Produk yang di ujicobakan telah divalidasi 

oleh ahli materi dan ahli media, sehingga media pembelajaran yang 

telah di ujicoba lapangan telah memenuhi kriteria tertentu. Evaluasi ini 

bertujuan untuk mengetahui keberhasilan dan respon serta umpan balik 

pengguna dalam pengembangan produk meedia pembelajara yang 

telah diterapkan. 

Produk media pembelajaran yang telah divalisasi oleh ahli materi 

dan ahli media untuk mengetahui tingkat kelayakannya maka langkah 

selanjutnya adalah uji coba lapangan. penerapan media pembelajaran 

bertujuan untuk mengetahui tercapainya hasil yang positif dan 

meningkat. Untuk mengetahui hasil nilai siswa tersebut maka 

dilakukan evaluasi hasil posttest dan pretest dengan patokan nilai yang 

berlaku.  

Pretest digunakan untuk mengukur hasil nilai pada pembelajaran 

yang lama sebelum menggunakan media pembelajaran. Kemudian 
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untuk mengetahui hasil nilai sesudah mendapatkan perlakuan 

menggunakan media pembealajaran adalah dengan menggunakan nilai 

posttest.  

Setelah dilakukannya hasil pretest dan posttest maka diketahui ada 

peningkatan hasil belajar siswa yang memenui nilai KKM. Pada 

evaluasi media pembelajaran mendapatkan hasil yang baik dan telah 

memenuhi kriteria media pembelajaran serta media pembelajaran 

tersebut efektif dan layak digunakan. Berikt adalah tabel nilai pretest 

dan posttest : 

Tabel 5.3 Hasil Evaluasi dengan pretest dan posttest 

Responden Nama Responden 

Hasil Nilai Geografi 

Pretest Posttest 

(Control) (Eksperimen) 

X1  X2  

X1 Adelia Intan Puspa 60 80 

X2 Ahmad Fathoni Surya 54 76 

X3 
Ahmad Naylin Ni’am 

Asshobir 
54 78 

X4 Akhmad Ilyas Yudansyah 54 79 

X5 Atika Aprilia Rufaida 62 87 

X6 Dea Novi Mahfiro 64 79 

X7 Fahreza Dewa Amanda 60 80 

X8 Faiqotul Lathifah 54 84 

X9 Fikarul Mujtahida 62 76 

X10 Fiqrotun Nabilah 60 80 

X11 Fitrotuz Zahroh 58 76 

X12 Laily Fauziyatin Naafilah 60 85 

X13 Lathifatuzzahro Febriyanti 60 82 

X14 Lilis Afifah Maysaroh 58 83 

X15 Lisnawati Widia Putrihari 60 75 

X16 M. Abdul Mukhid 60 80 

X17 M. Nur Hidayat Anwar 54 75 

X18 Moch. Dava Febriyanto 60 80 

X19 Moh. Wafa’ Al Hasib 50 78 
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X20 Mohamad Ilham Afandi 58 78 

X21 Muhamad Syamsudin 54 84 

X22 Muhammad Rifki Wardana 60 80 

X23 
Muhamad Rofiif Asy-

Syarif 
54 77 

X24 Nadia Al Adzimah 60 80 

X25 Nurul Hafizhotun Nikmah 60 80 

X26 Putri Waqi’ah Mulya M. S 62 87 

X27 Rahmad Alfian Haryono 54 84 

X28 Rahmatullah Syarifudin 60 80 

X29 Septian Deni Maulana 60 80 

X30 
Wahyu Rahmad 
Darmawan 

58 79 

X31 Yusuf Trivani 60 80 

 

Hasil nilai tersebut diketahui dari nilai pretest dan posttest 

yang dikembangkan pada tema Mitigasi Bencana Alam. Perolehan 

nilai rata-rata pada hasil pretest adalah 51% dan pada nilai posttest 

adalah 80%. Maka dari nilai posttest tersebut lebih baik dari nilai 

pretest dengan kata lain bahwa media pembelajaran yang 

dikembangakn dan diujicobakan telah memenuhi kriteria dan dapat 

dikatakan efektif. 

B. Hasil Penerapan Desian Media Pembelajaran Adobe Animate CC 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk media 

pembelajaran Geografi berbasis multimedia interaktif adobe animate cc 

yang dikemas dalam bentuk CD Pembelajaran dan dapat dioperasikan di 

laptop atau komputer. Sehingga dapat memberikan kemudahan bagi siswa 

dalam memahami konsep dan dapat membantu guru dalam menyampaikan 

materi pada proses pembelajaran.  Pengembangan media pembelajaran ini 



116 

 

 
 

dikembangkan dari beberapa tahapan. Berdasarkan hasil penelitian maka 

dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Setelah mengidentifikasi bagian dari tahap isi kurikulum, maka 

peneliti melakukan validasi materi yang dilakukan oleh Saiful Amin, 

M.Pd dengan dua tahap. Hasil analisis data dari angket evaluasi tahap 

pertama memperoleh hasil skor 56 dengan predikat 74 % dengan 

kategori “Cukup Baik, Perlu Revisi”. Pada validitas revisi tahap kedua 

memperoleh hasil skor 71 dengan predikat 94 % dengan kategori 

“Sangat Baik, Tidak Perlu Revisi. 

2. Setelah mengidentifikasi bagian dari materi pembelajaran, maka 

peneliti melakukan validasi media pembelajaran adobe animate cc 

yang dilakukan oleh Yuniar Sefyo. M, SSn dengan langkah dua tahap. 

Hasil perhitungan validasi tersebut pada media pembelajaran adobe 

animate cc mata pelajaran Geografi dengan sub tema Mitigasi Bencana 

Alam, maka memperoleh skor 69 dengan predikat hasil 92 % dengan 

kategori “Sangat Baik, Tidak Perlu Revisi”. Sedangkan pada tahap 

kedua hasil perhitungan validasi tahap kedua media pembelajaran 

adobe animate cc pada mata pelajaran Geografi dengan sub tema 

Mitigasi Bencana Alam, maka memperoleh skor 72 dengan predikat 

hasil 96 % dengan kategori “Sangat Baik, Tidak Perlu Revisi” 

3. Setelah mengidentifikasi bagian validasi materi dan media 

pembelajaran adobe animate cc, peneliti melakukan validasi media 

pembelajaran yang dilakukan oleh Suminto, S.Pd selaku Guru mata 
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pelajaran Geografi. Hasil perhitungan validasi tersebut pada media 

pembelajaran adobe animate cc mata pelajaran Geografi dengan sub 

tema Mitigasi Bencana Alam, maka memperoleh skor 69  predikat 

hasil 92 % dengan kategori “Sangat Baik, Tidak Perlu Revisi” 

4. Hasil uji coba produk analisis data pretest dan posttest dari siswa yang 

mendapat perlakuan sebelum dan sesudan menggunakan media 

pembelajaran Mitigasi Bencana Alam yang dikembangkan dengan 

menggunakan media pembelajaran adobe animate cc pada siswa kelas 

XI IPS 1 MAN Lamongan diperoleh dengan menggunakan analisis t-

test berpasangan (paired simple test) SPSS 24 menunjukkan bahwa 

nilai pretest yang sebelum mendapatkan perlakuan dengan nilai rata-

rata 58 sedangkan pada nilai posttest yang sesudah mendapat 

perlakuan menggunaan media pembelajaran adobe animate cc 

memperoleh nilai rata-rata 80, yang menunjukkan Sig. (2-tailed) 0,00 

< 0,05. Data tersebut diperkuat dengan perhitungan tabel  29.1271 dan 

thitung  1.696, sehinga 29,127 > 1.696. 

5. Hasil belajar siswa meningkat setelah mendapat perlakuan penerapan 

media pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan nilai Sig. 0,00 kurang 

dari (<) 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan dari hasil belajar setelah penerapan media pembelajaran. 

6. Dari hasil data tersebut membuktikan bahwa presentase siswa yang 

lulus dengan memperoleh nilai diatas KKM (Kriteria Ketuntasan 

Minimal). Sehingga dari hasil keseluruhan terlihat bahwa 



118 

 

 
 

pembelajaran dengan mengguanakan media pembelajaran adobe 

animate cc pada materi Mitigasi Bencana Alam di kelas  XI IPS 1 di 

MAN 1 Lamongan telah memenuhi standar kelulusan. 

7. Kelebihan adobe animate cc dalam pembelajaran meliputi: 

a. Penguna program adobe animate cc dapat dengan mudah berkreasi 

dengan menggunakan animasi sesuai keinginan. 

b. Materi yang disajikan sangat menarik dan mudah dipahami oleh 

siswa, sehingga siswa memahami betul tentang materi yang telah 

disampaikan, namun hal tersebut perlu mengetahui karakteristik 

dan kebutuhan siswa. 

c. Terintegraasi secara keilmuan dikarenakan pembuatan produk 

media pembelajaran memang harus betul dan benar secara dapat 

dipertanggungajwabkan. 

d. Tersedianya audio visual, effect, video dan yang lainnya sesuai 

dengan kebutuhan siswa. 

e. Mudah digunakan pada semua jenis laptop yang beroperasi system 

windows dan macOS. 

C. Respon Siswa Terhadap Kelayakan Produk Adobe Animate CC 

Hasil perhitungan hasil validasi siswa dengan menggunakan media 

pembelajaran adobe animate cc pada mata pelajaran Geografi dengan sub 

tema Mitigasi Bencana Alam, maka memperoleh skor 2041 dengan 

predikat hasil 87.78 % dengan kategori “baik dan tidak perlu revisi”. 
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Sedangkan hasil analisis angket motivasi belajar yang di terapkan 

sesudah menggunkan adobe animtae cc sebagai media pembelajaran, 

menunjukkan bahwa terdapat presentase dan kategori yang sangat baik. 

Hasil tersebut diperloeh dari komponen perhatian dengan nilai 88% 

berkategori baik, pada komponen rasa senang memperoleh nilai 93% 

dengan kategori sangat baik, pada komponen keingintahuan memperoleh 

hasil 96% dengan kategori sangat baik, pada komponen ketertarikan 

memperoleh hasil  96% dengan kategori sangat baik, pada komponen 

keaktifan memperoleh hasil 96% dengan kategori snagat baik, sedangkan 

rata-rata total memperoleh hasil 92% dengan kategori snagat baik. Dari 

hasil analisis motivasi belajar tersebut dapat disimpulkan bahwasannya 

penegembangan media pembelajaran berbasis adobe animate cc dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa lebih baik dan efektif. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan adobe animate cc 

sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar siswa pada pembelajaran Geografi dengan tema Mitigasi Bencana 

Alam kelas XI IPS 1 MAN 1 Lamongan, dapat disimpulkan meliputi : 

1. Proses pengembangan desain media pembelajaran adobe aimate cc 

yang sesuai untuk pembelajaran Geografi kelas XI IPS 1 adalah 

mengacu pada model ADDIE. Model ini menggunakan 5 (lima) tahap 

pengembangan, meliputi: analisis (isi kurikulum, motode 

pembelajaran, dan karakteristik siswa), penyusunan desain, 

pengembangan desain, penerapan desain dan evaluasi produk. Peneliti 

menggunakan model ADDIE karena sesuai dengan karakteristik siswa 

kelas XI IPS 1 dengan peminatan prodistik yang diarahkan untuk 

mengenal multimedia. Model ini juga sesuai dengan pembelajaran 

Geografi tema Mitigasi Bencana Alam. 

2. Hasil penerapan desain media pembelajaran adobe animate cc 

menunjukkan bahwa, terdapat perbedaan antara sebelum dan sesudah 

menggunakan meida pembelajaran adobe animate cc di kelas XI IPS 1 

dengan perolehan sebesar tabel  29.1271 dan thitung  1.696. Artinya jika 

guru menggunakan media pembelajaran adobe animate cc, maka hasil 
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belajara siswa meningkat, sebaliknya jika tidak menggunakan media 

pembelajaran adobe animate cc maka hasil belajar tetap.  

3. Menyatakan bahwa respon siswa terhadap adobe animate cc sebagai 

media pembelajaran Geografi dengan perolehan sebesar 87.78%, 

artinya adobe animate cc sebagai media pembelajaran layak digunakan 

untuk pembelajaran dan berkategori “Bak, tidak ada revisi”. 

Sedangkan motivasi belajar perolehan sebesar 92%, artinya motivasi 

siswa sangat tinggi setelah menggunakan media pembelajaran adobe 

animate cc. Hal tersebut mendorong siswa untuk menjadi lebih 

perhatian, memiliki rasa senang, keingintahuan, ketertarikan dan 

keaktifan pada media pembelajaran sebagai motivasi belajar siswa. 

B. Saran Pemanfaatan Produk, Diseminasi dan Pengembangan Produk 

Lebih Lanjut 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

Pengembangan media pembelajaran interaktif dapat dijadikan 

sebagai bahan ajar sebagai alat bantu dalam pembelajaran, khususnya 

mata pelajaran Geografi. Produk dari pengembangan media dapat 

memperluas pengetahuan seputar media pembelajaran dan komponen-

komponen.  

Pembuatan media pembelajaran ini perlu adanya ketekunan, 

kreatifitas dan pemahaman yang cukup. Penulis menyarankan untuk 

peneliti pengembangan media pembelajaran interaktif selanjutnya 

agar dapat mengembangkan media pembelajaran lainnya dengan 
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variasi-variasi untuk menghasilkan output media pembelajaran yang 

lebih baik, kreatif serta lebih menarik sehingga dapat membuat siswa 

lebih termotivasi dalam belajar  

Selanjutnya penulis juga menyarankan kepada penelitian 

selanjutnya tentang media pembelajaran interaktif, untuk dapat 

membandingkan media pembelajaran ini dengan media lainnya. Agar 

mendapatkan media pembelajaran dengan output yang baik, kreatif 

dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di dalam kelas 

sehingga kegiatan pembelajaran di dalam kelas menjadi lebih menarik 

dan meningkatkan hasil belajar siswa menjadi lebih baik. 

2. Diseminasi Produk 

Media pembelajaran adobe animae cc yang dikembangkan sesuai 

dengan kebutuhan karakteristik siswa kelas XI IPS 1 MAN 1 

Lamongan, sehingga dalam pembelajaran yang membutuhkan media 

adobe animate cc dapat dijadikan sebagai media pembelajaran. Oleh 

karena itu melalui media adobe animate cc siswa kelas X, XI dan XII 

diharapkan mampu menggunakan media tersebut sebagai alat 

pembelajaran, sehinga materi yang disampaikan akan lebih menarik 

khususnya mata pelajaran Geografi. 

Selain penggunaan media adobe animate cc sebagai media 

pembelajaran, dapat pula digunakan sebagai pembuatan animasi, 

kartun, motion dan game. Bagi kelas yang berbasis prodistik atau 

multimedia untuk mengembangkan adobe animate cc sebagai media 
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pembelajaran atau produk yang lain yang bermanfaat bagi siswa dan 

sekolah. 

Pada siswa SMK/SMA/MA yang berbasis multimedia diharapkan 

mampu mengembangankan media pembelajaran dari berbagai aplikasi 

media interaktif, jika pembuatan media pembelajaran terus 

dikembangakan, maka dengan kemungkinan akan meningkatnya 

kualitas sekolah dan siswa. Pembelajaran berbasis multimedia akan 

lebih mendorong keinginan siswa untuk lebih belajar dengan tekun. 

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Produk yang dikembangakan berbasis multimedia interaktif 

adobe animate cc diharapkan dapat dikembangkan secara keilmuan 

dengan konten yang baik dan terstruktur sehingga dalam 

perkembangan era melenium mampu berinovasi dan kreatif sesuai 

dengan keberlangsungan pembealajaran. 

Adapun beberapa aspek pembuatan produk media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif adobe animate cc yang memiliki aspek 

afektif, kognitif dan psikomotorik. Aspek tersebut merupakan bagian 

dari yang terpenting dalam pembuatan media pembelajaran serta 

penerapan proses pembelajaran berlangsung. 

Pembuatan produk media pembelajaran lebih baiknya 

mencantumkan literasi dan rujukan serta penambahan komponen baik 

materi dan hal yang penting, sehingga produk yang dihasilkan lebih 

komprehensif.  
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Produk yang dikembangkan tidak hanya digunakan untuk 

kalangan guru dan jenjang sekolah atas, bisa digunakan untuk siswa 

dan civitas akademik sehingga siswa bisa mengakses dan 

menggunakan media pembelajaran secara mandiri. Secara keseluruhan 

harus mempertimbangkan karakteristik dan kebutuhan siswa, sehingga 

produk yang dihasilkan memang benar-benar tepat berdaya guna dan 

efektif. 
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Lampiran 4  : Angket Validasi Ahli Materi 
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Hasil Validasi Ahli Materi 

TAHAP PERTAMA 

No. Pertanyaan ∑x ∑xi 

P 

100% 

Skor 

Skala 

Pencapaian 

1 Kemenarikan media adobe animate 
cc 

4 5 80 Baik 

2 Kejelasan dan keajegan materi 4 5 80 Baik 

3 Kemampuan untuk meningkatkan 

motivasi belajar 
3 5 60 Cukup Baik 

4 Penggunaan Bahasa 4 5 80 Baik 

5 Durasi atau masa putar 4 5 80 Baik 

6 Kesesuaian dengan 
kurikulum/silanbus, RPP 

4 5 80 Baik 

7 Ketertarikan siswa dengan materi 4 5 80 Baik 

8 Keterlibatan dan peran siswa dalam 
altivitas pembelajaran 

3 5 60 Cukup Baik 

9 Kemudahan dalam penggunaan 4 5 80 Baik 

10 Kemudahan dalam memahami 3 5 60 Cukup Baik 

11 Kesesuaian soal/bahan evaluasi 

dengan materi 
4 5 80 Baik 

12 Validitas isi secara keilmuan 3 5 60 Cukup Baik 

13 Kesesuaian referensi yang 
digunakan dengan bidang keilmuan 

4 5 80 Baik 

14 Keruntutan penyajian materi 3 5 60 Cukup Baik 

15 Kesesuaian antara isi rangkuman 

dengan poin-poin inti dari isi materi 
pembelajaran 

3 5 60 Cukup Baik 

Jumlah 54 75 74 
Cukup 

Baik 

 

TAHAP KEDUA 

No. Pertanyaan ∑x ∑xi 

P 

100% 

Skor 

Skala 

Pencapaian 

1 Kemenarikan media adobe animate 

cc 
5 5 100 Sangat Baik 

2 Kejelasan dan keajegan materi 5 5 100 Sangat Baik 

3 Kemampuan untuk meningkatkan 
motivasi belajar 

5 5 100 Sangat Baik 

4 Penggunaan Bahasa 4 5 80 Baik 

5 Durasi atau masa putar 5 5 100 Sangat Baik 

6 Kesesuaian dengan 4 5 80 Baik 
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kurikulum/silanbus, RPP 

7 Ketertarikan siswa dengan materi 5 5 100 Sangat Baik 

8 Keterlibatan dan peran siswa dalam 

altivitas pembelajaran 
4 5 80 Baik 

9 Kemudahan dalam penggunaan 5 5 100 Sangat Baik 

10 Kemudahan dalam memahami 5 5 100 Sangat Baik 

11 Kesesuaian soal/bahan evaluasi 
dengan materi 

5 5 100 Sangat Baik 

12 Validitas isi secara keilmuan 5 5 100 Sangat Baik 

13 Kesesuaian referensi yang 
digunakan dengan bidang keilmuan 

5 5 100 Sangat Baik 

14 Keruntutan penyajian materi 5 5 100 Sangat Baik 

15 Kesesuaian antara isi rangkuman 

dengan poin-poin inti dari isi materi 
pembelajaran 

4 5 80 Baik 

Jumlah 71 75 94 
Sangat 

Baik 
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Lampiran 5  : Angket Validasi Ahli Media Pembelajaran 
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Hasil Validasi Ahli Media Pembelajaran 

TAHAP PERTAMA 

No Pertanyaan ∑x ∑xi 
P 100% 

Skor 

Skala 

Pancapaian 

1 
Kemudahan pengoprasian 
program adobe animate cc 

5 5 100 Sangat Baik 

2 Interaksi dengan pengguna 4 5 80 Baik 

3 Kejelasan petunjuk program 5 5 100 Sangat Baik 

4 Penggunaan bahasa 4 5 80 Baik 

5 Kualitas gambar (audio visual) 4 5 80 Baik 

6 Kualitas suara (audio visual) 4 5 80 Baik 

7 Kualitas ilustrasi gambar 4 5 80 Baik 

8 
Penggunaan huruf font media 
adobe animate cc 

5 5 100 Sangat Baik 

9 Penggunaan warna 5 5 100 Sangat Baik 

10 Penggunaan animasi 4 5 80 Baik 

11 Penggunaan backsound 4 5 80 Baik 

12 Penggunaan tombol interaktif 5 5 100 Sangat Baik 

13 Urutan penyajian materi 5 5 100 Sangat Baik 

14 
Ukuran Slide media adobe 

animate cc 
4 5 80 Baik 

15 
Tampilan program media adobe 
animate cc 

4 5 80 Baik 

Jumlah 66 75 88 Baik 

 

 
 

TAHAP KEDUA 

No Pertanyaan ∑x ∑xi 
P 100% 

Skor 

Skala 

Pancapaian 

1 Kemudahan pengoprasian 
program adobe animate cc 

5 5 100 Sangat baik 

2 Interaksi dengan pengguna 5 5 100 Sangat baik 

3 Kejelasan petunjuk program 5 5 100 Sangat baik 

4 Penggunaan bahasa 5 5 100 Sangat baik 

5 Kualitas gambar (audio visual) 4 5 80 Baik 

6 Kualitas suara (audio visual) 4 5 80 Baik 

7 Kualitas ilustrasi gambar 4 5 80 Baik 

8 Penggunaan huruf font media 
adobe animate cc 

5 5 100 Sangat baik 

9 Penggunaan warna 5 5 100 Sangat baik 

10 Penggunaan animasi 5 5 100 Sangat baik 

11 Penggunaan backsound 5 5 100 Sangat baik 
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12 Penggunaan tombol interaktif 5 5 100 Sangat baik 

13 Urutan penyajian materi 5 5 100 Sangat baik 

14 Ukuran Slide media adobe 
animate cc 

5 5 100 Sangat baik 

15 Tampilan program media adobe 

animate cc 
5 5 100 Sangat baik 

Jumlah 72 75 96 
Sangat 

Baik 
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Lampiran 6  : Angket Validasi Media Pembelajaran oleh Praktisi/Guru 
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Hasil Validasi Media Pembelajaran Oleh Praktisi Atau Guru 

No Pertanyaan ∑x ∑xi 
P100%  

Skor 

Skala 

Pancapaian 

1 Kemenarikan media adobe animate cc 5 5 100 Sangat baik 

2 Kejelasan materi 4 5 80 Baik 

3 Kelengkapan materi bahan ajar 4 5 80 Baik 

4 
Bahan ajar adobe animate membantu 
siswa dalam berinteraksi dengan guru 

dan teman sebaya dalam pembelajaran 

4 5 80 Baik 

5 Penggunaan bahasa 5 5 100 Sangat baik 

6 Durasi atau masa putar 5 5 100 Sangat baik 

7 
Kesesuaian dengan kurikulum dan 
silabus 

5 5 100 Sangat baik 

8 Ketertarikan siswa dengan materi 5 5 100 Sangat baik 

9 
Keterlibatan dan peran siswa dalam 
aktifitas pembelajaran 

4 5 80 Baik 

10 
Kemudahan dalam menggunakan 
bahan ajar adobe animate cc 

4 5 80 Baik 

11 
Kemudahan dalam memahami bahan 

ajar adobe animate cc 
4 5 80 Baik 

12 
Kesesuaian soal atau bahan evaluasi 
dengan materi 

5 5 100 Sangat baik 

13 
Validitas atau kesahihan isi materi 

secara keilmuan 
5 5 100 Sangat baik 

14 Keruntutan penyajian materi 5 5 100 Sangat baik 

15 
Kesesuaian antara isi rangkuman 
dengan poin-poin inti isi materi 

pembelajaran 

5 5 100 Sangat baik 

Jumlah 69 75 92 
Sangat 

Baik 
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Lampiran 7  : Angket Respon Media Pembelajaran oleh Siswa 

 

SKALA MEDIA PEMBELAJARAN 

Nama   : 

Jenis Kelamin : 

Umur   : 

Kelas   : 

 

A. PETUNJUK UMUM 

1. Tuliskan identitas diri yaitu nama, jenis kelamin, umur dan kelas Anda 

disudut kiri atas pada lembar jawaban. 

2. Bacalah pernyataan setiap nomor dengan seksama. 

3. Bacalah setiap petunjuk pengisian sebelum menjawab skala dan angket 

 

B. PETUNJUK PENGISISAN SKALA MOTIVASI BELAJAR 

Pilihlah jawaban yang tampaknya paling mungkin Anda pilih jika Anda 

mendapati diri Anda dalam situasi seperti itu dengan memeberi tanda cek list 

( ), 

Dalam Skala ini tidak ada jawaban yang salah, semua jawaban yang anda pilih 

adalah benar. Asalkan anda menjawabnya dengan jujur. 

Kerahasiaan identitas dan jawaban anda dijamin oleh peneliti. Oleh karena itu 

usahakan agar jangan sampai ada nomor yang terlewatkan untuk dijawab. 
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C. PERNYATAAN 

NO PERTANYAAN 
KETERANGAN 

1 2 3 4 5 

1 Kemenarikan media pembelajaran adobe 
animate cc 

     

2 Kejelasan materi dalam media adobe animate 
cc 

     

3 Kelengkapan konten dan isi materi dalam 

media adobe animate cc 

     

4 Bagaimana perpaduan warna media adobe 
animate cc 

     

5 Penggunaan Bahasa media adobe animate cc      

6 Masa durasi dan putar media adobe animate cc      

7 Kesesuaian kurikulum dengan silabus      

8 Menggunakan media adobe animate cc 

membuat anda tidak merasa bosan 

     

9 Apakah materi dalam media adobe animate 
dapat meningkatkan prestasi belajar 

     

10 Apakah dengan menggunakan media adobe 

animate cc, dapat meningkatkan motivasi 
belajar 

     

11 Kemudahan memahami media adobe animate 
cc dalam proses pembelajaran 

     

12 Pemahaman materi Geografi dengan 
menggunakan media adobe animate cc 

     

13 Kesesuaian video, soal dan bahan evaluasi 
media adobe animate cc 

     

14 Penyajian penyajian meteri menambah 

pengetahuan terhadap kekuasaan Allah SWT 

     

15 Apakah pembelajaran Geografi menggunakan 
media adobe animate cc lebih menyenangkan 

     

Jumlah      
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Hasil Perhitungan Evaluasi Bahan Ajar Oleh Siswa Kelas XI IPS 1 

No Pertanyaan ∑x ∑xi 
P 100%  

Skor 

Skala 

Pancapaian 

1 
Kemenarikan media pembelajaran 
adobe animate cc 

148 155 95 Sangat Baik 

2 
Kejelasan materi dalam media 

adobe animate cc 
140 155 90 Sangat Baik 

3 
Kelengkapan konten dan isi materi 
dalam media adobe animate cc 

142 155 92 Sangat Baik 

4 
Bagaimana perpaduan warna media 

adobe animate cc 
135 155 87 Baik 

5 
Penggunaan Bahasa media adobe 

animate cc 
138 155 89 Baik 

6 
Masa durasi dan putar media adobe 
animate cc 

142 155 92 Sangat Baik 

7 
Kesesuaian dengan kurikulum dan 

silabus 132 155 85 Baik 

8 

Menggunakan media adobe animate 

cc membuat anda tidak merasa 
bosan 

133 155 86 Baik 

9 
Apakah materi dalam media adobe 
animate dapat meningkatkan 

prestasi belajar 

136 155 86 Baik 

10 
Apakah dengan menggunakan 
media adobe animate cc, dapat 

meningkatkan motivasi belajar 

136 155 88 Baik 

11 
Kemudahan memahami media 
adobe animate cc dalam proses 

pembelajaran 

135 155 87 Baik 

12 
Pemahaman materi Geografi dengan 
menggunakan media adobe animate 
cc 

130 155 84 Baik 

13 
Validitas atau kesahihan isi materi 
secara keilmuan 135 155 87 Baik 

14 
Penyajian penyajian meteri 
menambah pengetahuan terhadap 
kekuasaan Allah SWT 

129 155 83 Baik 

15 

Apakah pembelajaran Geografi 

menggunakan media adobe animate 
cc lebih menyenangkan 

130 155 84 Baik 

Jumlah 2041 2325 88 Baik 
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Hasil Validasi Uji Coba Lapangan Penggunaan Media Pembelajaran Oleh Siswa 

No Pertanyaan Skor Penilaian Produk ∑x ∑xi 
P 

(%) 
Kategori Predikat 

1 Kemenarikan media pembelajaran 

adobe animate cc 

5,5,5,4,5,5,5,5,5,4,5,5,4,4,4,5,4,5,5,5,5,5

,5,5,5,5,5,4,5,5,5 
148 155 95,48 Sangat Baik 

Tidak Perlu 

Revisi 

2 Kejelasan materi dalam media 
adobe animate cc 

5,5,5,5,3,4,4,4,3,5,5,5,5,5,5,5,4,4,5,5,5,5
,4,4,4,4,4,4,5,5,5 

140 155 90,32 Sangat Baik 
Tidak Perlu 
Revisi 

3 Kelengkapan konten dan isi materi 

dalam media adobe animate cc 

5,5,3,5,5,4,5,5,4,4,5,5,5,5,4,5,5,5,5,4,5,4

,4,5,4,5,5,5,3,4,5 
142 155 91,61 Sangat Baik 

Tidak Perlu 

Revisi 

4 Bagaimana perpaduan warna media 
adobe animate cc 

5,4,5,5,4,3,4,5,5,5,5,5,3,3,3,4,4,4,5,5,5,4
,4,5,5,5,4,5,5,3,4 

135 155 87,09 Baik 
Tidak Perlu 
Revisi 

5 Penggunaan Bahasa media adobe 

animate cc 

5,5,4,5,5,5,4,4,5,3,3,4,5,5,5,5,5,5,4,4,5,5

,5,4,5,4,4,3,5,4,4 
138 155 89,03 Baik 

Tidak Perlu 

Revisi 

6 Masa durasi dan putar media adobe 
animate cc 

5,5,4,5,5,4,4,5,5,3,5,5,4,4,4,4,5,5,5,5,4,5
,5,5,5,4,5,4,4,5,5 

142 155 91,61 Sangat Baik 
Tidak Perlu 
Revisi 

7 Kesesuaian kurikulum dengan 
silabus 

5,5,4,4,5,3,5,5,4,5,5,5,5,5,5,4,4,3,4,4,3,3
,3,4,5,4,5,4,4,4,4 

132 155 85,16 Baik 
Tidak Perlu 
Revisi 

8 Dengan menggunakan media adobe 

animate cc membuat anda tidak 
merasa bosan 

4,5,4,5,4,4,4,5,5,5,4,5,3,3,4,5,5,5,5,4,5,5

,4,3,3,5,5,4,4,4,3 133 155 85,80 Baik 
Tidak Perlu 
Revisi 

9 Apakah materi dalam media adobe 

animate dapat meningkatkan 
prestasi belajar 

5,4,5,5,5,3,5,4,5,5,4,5,5,3,3,4,4,5,5,3,5,5

,3,5,4,4,5,5,4,4,5 136 155 87,74 Baik 
Tidak Perlu 
Revisi 

10 Apakah dengan menggunakan 

media adobe animate cc, dapat 
meningkatkan motivasi belajar 

4,4,5,4,3,4,4,4,5,5,5,5,5,5,5,4,4,4,3,4,4,5

,3,5,4,5,5,4,5,5,5 136 155 87,74 Baik 
Tidak Perlu 

Revisi 

11 Kemudahan memahami media 5,4,4,5,5,3,3,3,4,5,5,5,3,5,5,4,5,5,4,5,5,4 135 155 87,09 Baik Tidak Perlu 
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adobe animate cc dalam proses 
pembelajaran 

,5,3,5,5,5,4,4,5,3 Revisi 

12 Pemahaman materi Geografi 

dengan menggunakan media adobe 
animate cc 

5,5,4,5,4,3,4,4,5,5,3,4,3,5,4,4,5,5,5,5,4,4

,4,3,3,5,5,3,5,3,4 130 155 83,87 Baik 
Tidak Perlu 
Revisi 

13 Kesesuaian video, soal dan bahan 

evaluasi media adobe animate cc 

5,5,4,5,4,3,5,4,5,3,4,3,4,4,4,4,5,5,5,5,5,4

,5,3,5,5,5,4,3,5,5 
135 155 87,09 Baik 

Tidak Perlu 

Revisi 

14 Penyajian penyajian meteri 
menambah pengetahuan terhadap 
kekuasaan Allah SWT 

5,4,4,5,4,5,3,3,3,4,3,4,5,5,4,4,5,5,5,5,5,5
,3,5,5,3,4,4,4,3,3 129 155 83,22 Baik 

Tidak perlu 
revisi 

15 Bagaimana pembelajaran Geografi 
menggunakan media adobe animate 
cc 

4,3,4,4,3,5,5,4,4,4,4,5,4,3,5,4,5,4,4,4,5,5
,5,3,5,3,3,4,5,5,5 130 155 83,87 Baik 

Tidak perlu 
revisi 

JUMLAH 2041 2325 87,78 Baik 
Tidak Perlu 

Revisi 
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Lampiran 8  : Angket Motivasi Belajar Siswa 

 

VARIBEL INDIKATOR DAN PERTANYAAN 

Variabel Indikator Deskriptor No. Item 

Motivasi 

Belajar 

1. Perhatian Pemahaman materi 1 

  Konsentrasi belajar 2 

 2. Rasa Senang Semangat 

mengikuti 

pelajaran 

3, 4 dan 5 

 3. Keingintahuan Keingintahuan 

siswa dalam 

belajar 

6 

  Ketekunan 

mengikuti 

pelajaran 

7 

 4. Ketertarikan Aktif dalam 

pembelajaran 

8, 9 

 5. Keaktifan  Keaktifan di kelas 10, 11 

Hasil Belajar Nilai posttest siswa 

kelas XI IPS Mata 

Pelajaran Geografi, 

materi Mitigsi 

Bencana Alam 
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SKALA MOTIVASI BELAJAR 

 

Nama   : 

Jenis Kelamin : 

Umur   : 

Kelas   : 

 

A. PETUNJUK UMUM 

1. Tuliskan identitas diri yaitu nama, jenis kelamin, umur dan kelas Anda 

disudut kiri atas pada lembar jawaban. 

2. Bacalah pernyataan setiap nomor dengan seksama. 

3. Bacalah setiap petunjuk pengisian sebelum menjawab skala dan angket 

 

B. PETUNJUK PENGISISAN SKALA MOTIVASI BELAJAR 

Pilihlah jawaban yang tampaknya paling mungkin Anda pilih jika Anda 

mendapati diri Anda dalam situasi seperti itu dengan memeberi tanda cek 

list ( ), Pilihlah jawaban berupa : 

SS ( Sangat Setuju ), S ( Setuju ), RG ( Ragu-ragu ), TS ( Tidak Setuju), 

STS ( Sangat Tidak Setuju). 

Dalam Skala ini tidak ada jawaban yang salah, semua jawaban yang anda 

pilih adalah benar. Asalkan anda menjawabnya dengan jujur. 

Kerahasiaan identitas dan jawaban anda dijamin oleh peneliti. Oleh karena 

itu usahakan agar jangan sampai ada nomor yang terlewatkan untuk 

dijawab. 
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C. PERNYATAAN 

 

No Pernyataan SS S RG TS STS 

1.  Dengan menggunakan media tersebut 
saya lebih mudah memahami materi. 

     

2.  
Saya dapat memusatkan perhatian saya 
terhadap materi tersebut. 

     

3.  
Saya merasa senang mengikuti 
pembelajaran mata pelajaran Geografi 

     

4.  
Dengan menggunakan media 
pembelajaran interaktif, pembelajaran di 

kelas menjadi lebih menyenangkan 

     

5.  
Dengan menggunakan media 
pembelajaran tersebut yang menjadi 

lebih senang belajar Geografi 

     

6.  
Saya berusaha mempelajari lebih 
mandalam tentang materi, khususnya 

mata pelajaran Geografi. 

     

7.  
Saya berusaha mengikuti mata pelajaran 
Geografi dengan sungguh-sungguh. 

     

8.  

Media pembelajaran tersebut sangat 
menarik bagi saya sehingga saya lebih 

bersemangat mengikuti pelajaran terutama 

untuk pembelajaran geografi. 

     

9. 
Saya menginginkan semua materi 

pelajaran, khususnya pelajaran Geografi 
menggunakan media interaktif 

     

10 
Saya berusaha lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. 
     

11. 

Dengan menggunakan media 

pembelajaran tersebut, membuat saya 

tidak merasa lebih bosan mengikuti mata 
pelajaran Geografi.  

     

JUMLAH SKOR      
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Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa 

Responden 

Indikator 

Perhatian Rasa Senang Keingintahuan Ketertarikan Keaktifan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

1 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

2 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 

3 4 5 5 5 5 3 5 5 5 4 4 

4 4 3 4 5 4 4 5 5 4 4 5 

5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

6 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 

7 4 4 5 5 4 4 5 4 3 4 5 

8 4 3 4 4 4 4 4 4 3 5 4 

9 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 

10 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 

11 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 

12 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

13 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 

14 4 4 4 5 5 3 4 4 5 4 4 

15 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 

16 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 

17 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 

18 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 

19 4 3 4 4 4 4 5 4 5 4 4 
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20 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 

21 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 

22 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 

23 4 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 

24 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 

25 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 

26 5 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 

27 4 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 

28 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 

29 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 

30 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 

31 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 

Jumlah Skor 138 133 139 149 143 135 149 148 149 147 148 

Rata-Rata Skor 4.41 4.22 4.38 4.67 4.45 4.16 4.58 4.51 4.51 4.41 4.41 

Presentase 

Indikator 
87.41 92.64 91,61 95,61 95,16 

Rata Total 92.48 
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Lampiran 9  : RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) pretest 

Lampiran 10 : Soal pretest Siswa Kelas XI IPS 1 

Lampiran 11 : RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) posttest 

Lampiran 12 : Soal posttest Siswa Kelas XI IPS 1 
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Lampiran 9. RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) pretest 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 
Sekolah : MAN 1 LAMONGAN  

Mata Pelajaran : Geografi  
Kelas/Semester : XI IPS / 2 
Materi pokok : Mitigasi Bencana Alam dengan Kajian 

Geografi 
Subtema : Jenis dan Karakteristik Bencana Alam 

Alokasi Waktu : 1X 45 menit 
 
 

A. Kompetensi Inti 

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, santun, 
ramah lingkungan, gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif, dan 
proaktif) dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan bangsa dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan 
sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 

dalam pergaulan dunia. 
3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan flaktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 

kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian 
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 
masalah. 

4. Mengolah, menalar dan menyaji dalam ranah konkrit dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan diri yang dipelajari di sekolah secara 

mandiri dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan. 
 
B. Kompetensi dasar dan Indikator 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.7. Menganalisis mitigasi dan 

adaptasi bencana alam 
dengan kajian geografi 

3.7 Menjelaskan jenis dan karakteristik bencana 

alam 
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4.7. Menyajikan contoh 
penerapan mitigasi dan 

cara beradaptasi terhadap 
bencana alam di 
lingkungan sekitar 

4.7 Mengidentifikasi sebaran daerah rawan 
bencana alam di Indonesia 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, peserta didik diharapkan mampu: 

1. Siswa mampu menjelaskan jenis dan karakteristik bencana alam. 
2. Siswa mampu mengidentifikasi sebaran daerah rawan bencana alam di 

Indonesia. 

3. Siswa mampu mempresentasikan laporan sebaran daerah rawan bencana di 
Indonesia. 

 
D. Materi Pembelajaran 

1. Jenis dan karakteristik bencana alam 

 
E. Metode Pembelajaran 

Pendekatan Pembelajaran : Scientific Learning  
Metode Pembelajaran  : Ceramah 
Model Pembelajaran  : Problem Based Learning 

 
F. Media, Alat dan Sumber Belajar 

Media : Papan Tulis 

Alat : LCD & BUKU PEGANGAN SISWA 

Sumber belajar: 

- K. Wardiyatmoko. 2006. Geografi Untuk SMA Kelas X. Jakarta:; Penerbit 
Erlangga. 

- Bambang Nianto Mulyo, Purwadi Suhandini. 2007. Kompetensi Dasar 
geografi 1 Untuk Kelas X SMA dan MA. Solo: Penerbit Tiga Serangkai. 

- Sugiyanto, Danang Endarto. 2008. mengkaji Ilmu Geografi 1 Untuk Kelas 

X SMA dan MA. Solo: Penerbit Tiga Serangkai. 
 

G. Langkah – langkah Pembelajaran 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Alokasi 

Waktu 

45” 

 

Pertemuan I 

Pendahuluan 1. Mengucapkan salam dan berdoa bersama. 
2. Melakukan komunikasi tentang kehadiran. 
3. Bertanya jawab masalah perubahan yang 

10” 
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terjadi di sekitarnya. 
4. Guru memberikan sebuah permainan 

konsentrasi untuk mengingat kembali 
tentang materi sebagai prasyarat dengan 
bertanya atau pertanyaan. 

5. Menginformasikan langkah-langkah 
pembelajaran yang akan ditempuh. 

 

Inti Mengamati : 

Perserta didik mendengar penjelasan guru 
tentang Jenis dan Karakteristik Bencana 

Alam 
Menanya : 

1. Peserta didik mampu menanyakan atau 
mempertanyakan Jenis dan Krkteristik 

Bencana Alam 
2. Pada saat yang sama guru mengarahkan 

pertanyaan-pertanyaan ke pencapaian 
kompetensi dasar. 

Mengumpulkan Informasi/data : 

1. Peserta didik membaca buku teks (modul 
pengayaan lain yang relevan) Jenis dan 
Krkteristik Bencana Alam 

2. Peserta didik mencari informasi Jenis dan 
Krkteristik Bencana Alam 

Mengasosiasi : 

1. Peserta didik melakukan tukar pendapat 
dan menganalisis Jenis dan Krkteristik 
Bencana Alam 

2. Peserta didik merumuskan simpulan dari 
analisis Jenis dan Krkteristik Bencana 

Alam 
Mengkomunikasikan :  

Peserta didik diminta untuk 
mempresentasikan hasil analisis di depan 

kelas  

25” 

Penutup 1. Memberikan resume terkait point-point 
penting yang muncul dalam kegiatan 

pembelajaran yang sudah dilakukan. 
2. Mengajukan beberapa pertanyaan 
3. Mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan 

membaca doa bersama-sama. 

10” 
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H. Penilaian Proses dan Hasil Belajar 

Teknik   : Pengamatan   

Prosedur Penilaian  : Test tertulis 

 

No. Aspek yang dinilai Teknik Penilaian Waktu Penilaian 

1. Sikap 
a. Keaktifan 
b. Menghargai pendapat 

c. Keberanian mengemukakan 
pendapat 

 
Pengamatan 

 
Selama 
pembelajaran dan 

saat presentasi 

2. Pengetahuan 

a. Menjelaskan jenis dan karakteristik 
bencana alam 

b. Mengidentifikasi sebaran daerah 

rawan bencana alam di Indonesia 
c. Mempresentasikan laporan sebaran 

daerah rawan bencana di Indonesia. 

 

Tes tertulis 
Tes tertulis 
Tes tertulis 

 

Pretest 
Pretest 
Pretest 

3 Ketrampilan 
Membuat laporan sebaran daerah 
rawan bencana di Indonesia. 

 
Tes hasil laporan 
analisis 

 

 

 
 

    Mengetahui   
    Lamongan…………… 
 Guru Praktikan                  Guru Mata Pelajaran 

 
 

 
 
 ....................................  ...................................... 

 NIM.   NIP.  
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Lampiran 10. Soal pretest Siswa Kelas XI IPS 1 

Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang 

            

NAMA :     No. Abs    : 
KELAS :     MAPEL    : 
NILAI  :     JENIS SOAL    : Pretest 

            
A. Soal pilihan ganda. Berilah tanda (X) pada jawaban yang paling benar 

dan tepat ! 

 

1. Suatu fenomena alam tergolong sebagai bencana jika mengakibatkan….. 

a. Korban jiwa dan kerusakan lingkungan 
b. Korban jiwa dan kerugian ekonomi 

c. Korban jiwa dan kerugian social 
d. kerugian material dan immaterial 
e. Korban jiwa dan kerugian psikologis 

 
2. Upaya memperkecil jumlah korban jiwa dan kerugian akibat bencana alam 

disebut…. 
a. Simulasi bencana 
b. Antisipasi bencana 

c. Mitigasi bencana 
d. Tanggap darurat 

e. Lokalisasi bencana 
 

3. Tindakan mitigasi bencana alam dilakukan…. 

a. Sebelum terjadi bencana 
b. Setelah ada kepastian akan terjadi bencana 
c. Setelah bencana berlalu 

d. Sebelum, saat, dan sesudah terjadi bencana 
e. Setelah dilakukan evaluasi penanganan bencana 

 
4. Perhatikan contoh perilku berikut ini ! 

1. Membuang sampah ke sungai 

2. Menebang hutan secara besar-besaran 
3. Membangun pemukiman di daerah resapan air 

4. Melakukan penambangan tradisional 
5. Mengusahakan perikanan darat 

Prilaku yang mempengaruhi terjadinya banjir ditunjukkan nomor…. 
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a. 1,2 dan 3    d. 2,4 dan 5 

b. 1,2 dan 4   e. 3,4 dan 5 
c. 1,2 dan 5 

 

5. Salah satu penyebab bencana kekeringan adalah….. 
a. Tanah sulit ditembus air 

b. Musim kemarau berkepanjangan 
c. Kerusakan hutan 
d. Kebakaran hutan 

e. Perluasan permukiman 
6. Perhatikan pernyataan-pernyataan berikut. 

1. Membuat bangunan dengan konstruksi antigempa 
2. Mewaspadai tanda-tanda gempa 
3. Memasang detektor gempa 

4. Membuat bangunan berbahan kayu jati 
5. Mencari posisi hiposentrum gempa 

Langkah-langkah mitigasi bencana gempa bumi ditunjukkan nomor….. 

a. 1,2, dan 3 

b. 1,2, dan 4 
c. 1,2, dan 5 

d. 2,4, dan 5 
e. 3,4, dan 5 

 

7. Kegiatan mitigasi bencana merupakan kegiatan yang…. 
a. Bersifat social 
b. Rutin dan berkelanjutan 

c. Bersifat taktis 
d. Bersifat insidentil 

e. Hanya dilakukan ditempat tertentu 
 

8. Hal yang tidak termasuk langkah-langkah mitigasi bencana tanah longsor 

adalah…. 
a. Menangkap pembalak hutan 

b. Melakukan reboisasi 
c. Membuat saluran irigasi 
d. Membuat terasering 

e. Melakukan penambangan di perbukitan 
 

9. Perhatikan pernyataan-pernyataan berikut. 
1. Melakukan sosialisasi ke masyarakat tentang kebakaran hutan 
2. Membuka lahan tanpa membakar hutan 

3. Melakukan patroli hutan secara berkala 
4. Menanami hutan dengan tanaman tahan panas 

5. Menanami hutan secara tumpang sari 
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Langkah-langkah mitigasi kebakaran hutan ditunjukkan nomor…. 

a. 1,2, dan 3    c. 1,2, dan 5   e. 3,4, dan 5 

b. 1,2, dan 4   d. 2,4, dan 5 
 

10. Data hasil pantauan aktivitas gunung api dilaporkan ke…. 

a. BMKG 
b. BASARNAS 

c. Kementerian ESDM 
d. PVMBG 
e. BPPT 

 
11. Jenis bencana alam yang paling sering terjadi di Indonesia adalah…. 

a. Banjir dan badai 
b. Tanah longsor dan gempa bumi 
c. Letusan gunung api dan gempa bumi 

d. Badai dan tanah longsor 
e. Kekeringan dan tanah longsor 

 
12. UU no. 24 thn 2007 menggolongkan bencana alam menjadi tiga yaitu…. 

a. Bencana alam, bencana ekonomi, bencana social 

b. Bencana alam, bencana sosial, bencana lingkungan 
c. Bencana alam, bencana non alam, bencana social 

d. Bencana alam, bencana buatan manusia, bencana social 
e. Bencana alam, bencana non alam, bencana buatan manusia 

 

13. Contoh bencana alam yang tidak terjadi di Indonesia adalah…. 
a. Kekeringan 

b. Badai tropis 
c. Wabah penyakit 
d. Kebakaran hutan 

e. Angin Tornado 
 

14. Informasi yang tidak dibutuhkan saat melakukan tanggap darurat bencana 
adalah… 
a. Kondisi geografis wilayah terkena bencana 

b. Jalur transportasi dan sistem telekomunikasi 
c. Perkiraan jumlah korban meninggal 

d. Lokasi penampungan korban bencana dan ketersediaan logistic 
e. Angka ketergantungan penduduk 

 

15. Urutan siklus manajemen bencana yang benar adalah…. 
a. Mitigasi, respons, kesiapsiagaan, pemulihan 

b. Mitigasi, kesiapsiagaan, respons, pemulihan 
c. Mitigasi, tanggap darurat , kesiapsiagaan, respons, pembangunan 
d. Mitigasi, pengawasan, respons, pemulihan 
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e. Mitigasi, tanggap darurat,  respons, pembangunan 

 
16. Bencana alam yang disebabkan gaya atau energi yang berasal dari luar 

bumi disebut bencana alam …. 

a. Geologis 
b. Klimatologis 

c. Biologis 
d. Hidrologi 
e. Ekstraterestrial  

 
17. Wilayah indonesia bagian timur yang memiliki ancaman bencana alam 

gunung meletus adalah …. 
a. Gorontalo 
b. Sulawesi barat 

c. Maluku 
d. Maluku Utara 

e. Papua Barat 
 

18. Fungsi unsur pengarahan penanggulangan bencana adalah untuk …. 

a. Menindaklanjuti pelaksanaan penanggulangtan bencana 
b. Penyusun konsep pelaksanaan kebijakan penanggulangan bencana 

daerah 
c. Menentukan status dan tingkatan bencana yang terjadi di setiap daerah 
d. Memberikan informasi pelaksanaan penanggulangan bencana kepada 

pemerintah 
e. Mengendalikan kebijakan penanggulangan bencana 

 
19. Berikut ini yang bukan indikator yang digunakan untuk menetapkan status 

dan tingkat bencana nasional dan daerah adalah …. 

a. Luasnya bencana 
b. Banyaknya korban 

c. Kerugian harta benda 
d. Kerusakan prasarana 
e. Dampak politis yang ditimbulkan 

 
20. Pengkoordinasian pelaksanaan kegiatan penanggulangan bencana secara 

terencana, terpadu dan mnyeluruh merupakan fungsi dari …. 
a. BNPB 
b. Pemerintah pusat 

c. Pemerintah daerah 
d. Lembaga internasional 

e. Lembaga usaha 
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B. Jawablah Pertanyaan Berikut dengan Tepat dan Benar ! 

1. Apa yang akan kita lakukan jika pada saat gempa kita berada di luar 

ruangan! 

2. Apakah tindakan yang paling diutamakan jika terjadi bencana alam? 

3. Jelaskan jenis-jenis bencana tanah longsor dan penanggulangannya ! 
4. Sebutkan dan jelaskan jenis-jenis bencana alam yang berasal dari 

faktor Litosfer, Atmosfer dan Hidrosfer ! 

5. Indonesia adalah negara kepulauan yang memiliki wilayah yang begitu 

luas. Baik wilayah darat maupun wilayah laut. Setiap daerah di 

indonesia memiliki potensi bencana yang berbeda. Sebutkan dan 

jelaskan persebaran bencana alam yang terjadi di Indonesia ! 
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Lampiran 11. RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) posttest 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Sekolah : MAN 1 LAMONGAN  
Mata Pelajaran : Geografi  

Kelas/Semester : XI IPS / 2  
Materi pokok :  Mitigasi Bencana Alam dengan Kajian 

Geografi 

Subtema :  1. Siklus Penanggulangan Bencana Alam 
   2. Persebaran Bencana Alam di Indonesia 

Alokasi Waktu :  2X 45 menit 
 
 

A. Kompetensi Inti 

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, santun, 
ramah lingkungan, gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif, dan 
proaktif) dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan bangsa dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan 
sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 

dalam pergaulan dunia. 
3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan flaktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 

kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian 
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 
masalah. 

4. Mengolah, menalar dan menyaji dalam ranah konkrit dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan diri yang dipelajari di sekolah secara 

mandiri dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan. 
 
B. Kompetensi dasar dan Indikator 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.7. Menganalisis mitigasi dan 
adaptasi bencana alam 
dengan kajian geografi 

3.7 Menjelaskan jenis dan karakteristik bencana 
alam 
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4.7. Menyajikan contoh 
penerapan mitigasi dan 

cara beradaptasi terhadap 
bencana alam di 
lingkungan sekitar 

4.7 Mengidentifikasi sebaran daerah rawan 
bencana alam di Indonesia 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, peserta didik diharapkan mampu: 

1. Siswa mampu menjelaskan jenis dan karakteristik bencana alam. 
2. Siswa mampu mengidentifikasi sebaran daerah rawan bencana alam di 

Indonesia. 

3. Siswa mampu mempresentasikan laporan sebaran daerah rawan bencana 
di Indonesia. 

 
D. Materi Pembelajaran 

1. Siklus Penanggulangan Bencana Alam 

2. Sebaran daerah rawan bencana alam di Indonesia 

 

E. Metode Pembelajaran 

Pendekatan Pembelajaran : Scientific Learning  
Metode Pembelajaran  : Diskusi, Tanya Jawab, 

Model Pembelajaran  : Problem Based Learning 
 

F. Media, Alat dan Sumber Belajar 

Media : Adobe Animate cc 

Alat : LCD & BUKU PEGANGAN SISWA 

Sumber belajar: 

- K. Wardiyatmoko. 2006. Geografi Untuk SMA Kelas X. Jakarta:; Penerbit 

Erlangga. 
- Bambang Nianto Mulyo, Purwadi Suhandini. 2007. Kompetensi Dasar 

geografi 1 Untuk Kelas X SMA dan MA. Solo: Penerbit Tiga Serangkai. 

- Sugiyanto, Danang Endarto. 2008. mengkaji Ilmu Geografi 1 Untuk Kelas 
X SMA dan MA. Solo: Penerbit Tiga Serangkai. 

 

G. Langkah – langkah Pembelajaran 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Alokasi 

Waktu 

2 45” 

 

Pertemuan I 

Pendahuluan 1. Mengucapkan salam dan berdoa bersama. 
2. Melakukan komunikasi tentang kehadiran. 

10” 
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3. Bertanya jawab masalah perubahan yang 
terjadi di sekitarnya. 

4. Guru memberikan sebuah permainan 
konsentrasi untuk mengingat kembali 
tentang materi sebagai prasyarat dengan 

bertanya atau pertanyaan. 
5. Menginformasikan langkah-langkah 

pembelajaran yang akan ditempuh. 
 

Inti Mengamati : 

Perserta didik mendengar penjelasan guru 

tentang Jenis dan Karakteristik Bencana 
Alam serrta Sebaran daerah rawan 
bencana alam di Indonesia 

Menanya : 

1. Peserta didik mampu menanyakan atau 
mempertanyakan tentang Jenis dan 

Karakteristik Bencana Alam serrta 
Sebaran daerah rawan bencana alam di 
Indonesia 

2. Pada saat yang sama guru mengarahkan 
pertanyaan-pertanyaan ke pencapaian 

kompetensi dasar. 
Mengumpulkan Informasi/data : 

1. Peserta didik membaca buku teks (modul 
pengayaan lain yang relevan) tentang 

Jenis dan Karakteristik Bencana Alam 
serrta Sebaran daerah rawan bencana alam 

di Indonesia 
2. Peserta didik mencari informasi tentang 

Jenis dan Karakteristik Bencana Alam 

serrta Sebaran daerah rawan bencana alam 
di Indonesia 

Mengasosiasi : 

1. Peserta didik melakukan tukar pendapat 
dan menganalisis tentang Jenis dan 

Karakteristik Bencana Alam serrta 
Sebaran daerah rawan bencana alam di 
Indonesia  

2. Peserta didik merumuskan simpulan dari 
analisis tentang Jenis dan Karakteristik 

Bencana Alam serrta Sebaran daerah 
rawan bencana alam di Indonesia 

325” 
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Mengkomunikasikan :  

Peserta didik diminta untuk 
mempresentasikan hasil analisis di depan 

kelas  

Penutup 1. Memberikan resume terkait point-point 
penting yang muncul dalam kegiatan 

pembelajaran yang sudah dilakukan. 
2. Mengajukan beberapa pertanyaan untuk 

mengingat kegiatan pembelajaran yang 

sudah dilakukan. 
3. Mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan 

membaca doa bersama-sama. 

I10” 

 

H. Penilaian Proses dan Hasil Belajar 

Teknik   : Pengamatan   

Prosedur Penilaian  : Test tertulis 

 

No. Aspek yang dinilai Teknik Penilaian Waktu Penilaian 

1. Sikap 

d. Keaktifan 
e. Menghargai pendapat 

f. Keberanian mengemukakan 
pendapat 

 

Pengamatan 

 

Selama 
pembelajaran dan 

saat presentasi 

2. Pengetahuan 
d. Menjelaskan jenis dan karakteristik 

bencana alam 
e. Mengidentifikasi sebaran daerah 

rawan bencana alam di Indonesia 
f. Mempresentasikan laporan sebaran 

daerah rawan bencana di Indonesia. 

 
Tes tertulis 

Tes tertulis 
Tes tertulis 

 
Post test 

Post test 
Post test 

3 Ketrampilan 

Membuat laporan sebaran daerah 
rawan bencana di Indonesia. 

 

Tes hasil laporan 
analisis 

 

 

 
    Mengetahui   

    Lamongan…………… 
 Guru Praktikan                  Guru Mata Pelajaran 
 

 
 

 .................................   ................................. 

 NIM.     NIP.  
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Lampiran 12. Soal posttest Siswa Kelas XI IPS 1 

Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

Fakultas Ilmu Tarbiyah Dan Keguruan 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang 

            

NAMA :     No. Abs    : 
KELAS :     MAPEL    : 
NILAI  :     JENIS SOAL    : Posttest 

            
A. Soal pilihan ganda. Berilah tanda (X) pada jawaban yang paling benar 

dan tepat ! 

 

1. Suatu fenomena alam tergolong sebagai bencana jika mengakibatkan….. 

a. Korban jiwa dan kerusakan lingkungan 
b. Korban jiwa dan kerugian ekonomi 

c. Korban jiwa dan kerugian social 
d. kerugian material dan immaterial 
e. Korban jiwa dan kerugian psikologis 

 
2. Serangkaian kegiatan yang dilakukan dengan segera pada saat kejadian 

bencana untuk menghadapi dampak buruk yang ditimbulkan, yang 
meliputi kegiatan penyelamatan dan evakuasi korban adalah …. 
a. Simulasi bencana 

b. Antisipasi bencana 
c. Mitigasi bencana 

d. Tanggap darurat 
e. Lokalisasi bencana 

 

3. Suatu siang Ani sedang berbelanja di sebuah supermarket, namun tiba-tiba 
terjadi gempa.Tindakan yang harus dilakukan Ani adalah… 
a. Mencari jalan keluar gedung supermarket 

b. Berdiam didalam supermarket 
c. Berteriak minta tolong 

d. Mencari perlindungan 
e. Berpegang pada benda yang kokoh 

 

4. Bencana tanah longsor terjadi akibat dari… 
a. Adanya pergerakan massa batuan atau tanah 

b. Adnya pergerakan lempeng tektonik 
c. Adanya pergerakan arus angin yang begitu cepat 
d. Adanya musim yang tidak menentu 

e. Adanya aktivitas magma yang begitu hebat 
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5. Salah satu penyebab bencana kebakaran lahan adalah….. 

a. Tanah menjadi kering 
b. Perluasan lahan 
c. Kerusakan hutan berkepanjangan 

d. Lahan susah ditanami pohon 
e. Ketiadakan lahan di dalam tanah 

 
6. Prosedur evakuasi bencana tsunami: 

1) Selamatkan diri dengan mengevakuasi diri sendiri 

2) Ikuti rambu-rambu evakuasi disepanjang jalan menuju tempat-tempat 
aman 

3) Lakukan evakusi dengan membawa barang-barang dagangan 
4) Bantulah warga disekitar anda yang memerlukan pertolongan 

5) Lakukan evakuasi dengan berjalan ketempat-tempat rendah 

Yang merupakan himbauan yang benar adalah… 

a. 1), 2) dan 3) 
b. 1), 2) dan 4) 
c. 1), 3) dan 5) 

d. 1), 3) dan 5) 
e. 1), 2) dan 5) 

 
7. Kegiatan mitigasi bencana merupakan kegiatan yang…. 

a. Bersifat social 

b. Rutin dan berkelanjutan 
c. Bersifat taktis 
d. Bersifat insidentil 

e. Hanya dilakukan ditempat tertentu 
 

8. Hal yang perlu dilakukan dalam langkah- langkah mitigasi bencana tanah 
longsor adalah…. 
a. Membuat jalan disepanjang pegunungan tanpa izin 

b. Melakukan reboisasi 
c. Mengambil bebatuan di penungungan 

d. Mendirikan rumah di bawah bukit 
e. Melakukan penambangan di perbukitan 

 

9. Upaya-upaya pengurangan resiko bencana banjir : 
1) Pemantauan daerah aliran sungai secara terpadu dan sesuai fungsi 

lahan 
2) Mengungsi kedaerah aman sedini mungkin saat genangan air masih 

memungkinkan untuk disebrangi 

3) Hindari berjalan di dekat saluran air untuk menghindari terseret arus 
banjir 

4) Pemasangan pompauntuk daerah yang lebih rendah dari permukaan 
laut 
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5) Tidak membangun rumah dan perrmukiman di bantaran Bengawan 

Solo 
 

Yang termasuk tindakan sebelum terjadinya bencana banjir adalah…. 

a. 1), 2), dan 3)   d. 2), 4), dan 5) 
b. 1), 2), dan 4)   e.  3), 4), dan 5) 

c. 1), 2), dan 5) 
 

10. Melaksanakan tugas pemerintahan dalam bidang meteorologi, klimatologi, 

kualitas udara, dan geofisika sesuai dengan ketentuan perundang-
undangan yang berlaku adalah tugas dari …. 

a. BASARNAS 
b. Kementerian ESDM 
c. BMKG 

d. BPPT 
e. PVMBG  

 
11. Di suatu desa yang dikelilingi oleh tebing-tebing curam, dan masyarakat 

desa tersebut bermata pencaharian sebagai petani wortel. Masyarakat desa 

tersebut bercocok tanam dengan memanfaatkan lahan-lahan kosong diatas 
tebing tersebut. Potensi bencana apakah yang   terjadi di desa tersebut? 

a. Banjir 
b. Longsor 
c. Gempa 

d. Gunung Meletus 
e. Kabut asap 

 
12. UU no. 24 thn 2007 menggolongkan bencana alam menjadi tiga yaitu…. 

a. Bencana alam, bencana non alam, bencana social  

b. Bencana alam, bencana ekonomi, bencana social 
c. Bencana alam, bencana non alam, bencana buatan manusia 

d. Bencana alam, bencana sosial, bencana lingkungan 
e. Bencana alam, bencana buatan manusia, bencana social 

 

13. Pemerintah Kota Ternate menetapkan status tanggap darurat bencana 
erupsi Gunung Gamalama. Langkah yang dilakukan pemerintah ternate 

tersebut merupakan salah satu upaya…. 
a. Pengurangan dampak positif jika sewaktu-waktu Gunung Gamalama 

Meletus 

b. Pengurangan resiko korban meninggal jika sewaktu-waktu Gunung 
Gamalama Meletus 

c. Pengurangan resiko korban meninggal akibat bencana kekeringan 
d. Pengurangan dampak bencana kekeringan jika Gunung Gamalama 

Meletus 

e. Pengurangan dampak bencana erupsi Gunung Gamalama 
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14. Urutan siklus manajemen bencana yang benar adalah…. 

a. Mitigasi, respons, kesiapsiagaan, pemulihan 
b. Mitigasi, kesiapsiagaan, respons, pemulihan 
c. Mitigasi, tanggap darurat , kesiapsiagaan, respons, pembangunan 

d. Mitigasi, pengawasan, respons, pemulihan 
e. Mitigasi, tanggap darurat,  respons, pembangunan 

 
15. Informasi yang tidak dibutuhkan saat melakukan tanggap darurat bencana 

adalah… 

a. Kondisi geografis wilayah terkena bencana 
b. Jalur transportasi dan sistem telekomunikasi 

c. Perkiraan jumlah korban meninggal 
d. Lokasi penampungan korban bencana dan ketersediaan logistic 
e. Angka ketergantungan penduduk 

 
16. Bencana alam yang disebabkan aktifitas peredaran air yang meimbulkan 

banjir, genangan air dan longsor disebut bencana alam …. 
a. Geologis 
b. Klimatologis 

c. Biologis 
d. Hidrologi 

e. Ekstraterestrial  
 

17. Wilayah yang paling sering terjadi bencana alam kebakaran adalah …. 

a. Riau  
b. Sulawesi barat 

c. Maluku 
d. Maluku Utara 
e. Papua Barat 

 
18. Fungsi dari BNPB adalah  …. 

a. Melaksanakan penelitian, penyelidikan, perekayasaan dan pelayanan 
vulkanologi 

b. Melaksanakan riset dan observasi sumber daya laut 

c. Melaksanakan pembinaan, pengkoordinasian dan pengendalian 
terhadap orang hilang 

d. Memberikan informasi pelaksanaan penanggulangan bencana kepada 
pemerintah 

e. Perumusan dan penetapan kebijakan penanggulangan bencana dan 

penanganan serta pengkoordinaisan kegiatan penanggulangan bencana 
 

19. Provinsi indonesia yang rentan terhadap hampir seluruh bencana alam 
(multi hazard) adalah provinsi …. 
a. Jawa barat dan jawa tengah 

b. Banten dan DI Yogyakarta 
c. Jawa barat dan Bangka belitung 
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d. Jawa tengah dan Kep. Riau 

e. Banten dan Kep. Riau 
 

20. Melaksanakan penelitian, penyelidikan, perekayasaan dan pelayanan di 

bidang vulkanologi dan mitigasi bencana geologi adalah fungsi dari …. 
a. BNPB     d.   BASARBAS 

b. Pemerintah pusat    e.   PVMBG 
c. Pemerintah daerah 

 

B. Jawablah Pertanyaan Berikut dengan Tepat dan Benar ! 

1. Bagaimana tindakan kalian sebagai pelajar dan makhluk social, jika 

terjadi bencana alam di daerah sekitar? 

2. Apa yang akan kita lakukan jika pada saat terjadi bencana alam 

kekeringan ! 

3. Apa sajakah faktor yang menyebabkan indonesia terjadi rawan bencana 

alam ! 

4. Tiap daerah  memiliki potensi bencana yang berbeda-beda. Begitu pula 

dengan Kota Surakarta dan Banjarnegara. Ketika musim penghujan tiba, 

kota surakarta tergenang banjir dibeberapa titik. Berbeda dengan di 

Banjarnegara yang mengalami longsor. Jelaskan  perbedaan karakteristik 

bencana di kedua daerah tersebut beserta  mengapa hal tersebut dapat 

terjadi ? 

5. Mengapa masyarakat perlu berpartisipasi dalam mitigasi bencana alam ? 
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Lampiran 13 : Perhitungan Hasil Nilai pretest dan posttest Siswa 

Lampiran 14 : paired t test (Uji T Berpasangan) SPSS 24 

Lampiran 15 : Absensi Siswa Kelas XI IPS 1  
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Lampiran 13. Perhitungan Hasil Nilai pretest dan posttest Siswa 

 

Responden Nama Responden 

Hasil Nilai Geografi 

X1 – X2 D d2 Pretest Posttest 

(Control) (Eksperimen) 

X1  X2  

X1 Adelia Intan Puspa 60 80 -20 20 400 

X2 Ahmad Fathoni Surya 54 76 -22 22 484 

X3 Ahmad Naylin Ni’am Asshobir 54 78 -24 25 625 

X4 Akhmad Ilyas Yudansyah 54 79 -25 20 400 

X5 Atika Aprilia Rufaida 62 87 -25 25 625 

X6 Dea Novi Mahfiro 64 79 -15 15 225 

X7 Fahreza Dewa Amanda 60 80 -20 20 400 

X8 Faiqotul Lathifah 54 84 -30 30 900 

X9 Fikarul Mujtahida 62 76 -14 14 196 

X10 Fiqrotun Nabilah 60 80 -20 20 400 

X11 Fitrotuz Zahroh 58 76 -18 18 324 

X12 Laily Fauziyatin Naafilah 60 85 -25 25 625 

X13 Lathifatuzzahro Febriyanti 60 82 -22 22 484 

X14 Lilis Afifah Maysaroh 58 83 -25 25 625 

X15 Lisnawati Widia Putrihari 60 75 -15 15 225 

X16 M. Abdul Mukhid 60 80 -20 20 400 

X17 M. Nur Hidayat Anwar 54 75 -21 21 441 

X18 Moch. Dava Febriyanto 60 80 -20 20 400 
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X19 Moh. Wafa’ Al Hasib 50 78 -28 28 784 

X20 Mohamad Ilham Afandi 58 78 -20 20 400 

X21 Muhamad Syamsudin 54 84 -30 30 900 

X22 Muhammad Rifki Wardana 60 80 -20 20 400 

X23 Muhamad Rofiif Asy-Syarif 54 77 -23 23 529 

X24 Nadia Al Adzimah 60 80 -20 20 400 

X25 Nurul Hafizhotun Nikmah 60 80 -20 20 400 

X26 Putri Waqi’ah Mulya M. S 62 87 -25 25 625 

X27 Rahmad Alfian Haryono 54 84 -30 30 900 

X28 Rahmatullah Syarifudin 60 80 -20 20 400 

X29 Septian Deni Maulana 60 80 -20 20 400 

X30 Wahyu Rahmad Darmawan 58 79 -21 21 441 

X31 Yusuf Trivani 60 80 -20 20 400 

Jumlah 1804 2482 ∑d = 674 ∑d2 = 15158 

Rata-Rata 58.1 80 21.7 488.9 
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Lampiran 14. paired t test (Uji T Berpasangan) SPSS 24 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

PRE TEST 58.1935 31 3.32084 .59644 

POST TEST 80.0645 31 3.19307 .57349 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 PRE TEST & POST TEST 31 .206 .266 

 

Paired Samples Test 

Paired Differences 

   
95% Confidence Interval 

of the Difference 
   

Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

Lower Upper t df 
Sig. 2 
(tailed) 

Pair 1 
PRE 

TEST-
POST 
TEST 

-21.87097 4.10481 .73725 -20.36531 -20.36531 -29.666 30 .000 

 

 

 

Perhitungan thitung (Perhitungan dengan Rumus) 

𝑑̅ =  
∑𝑑

𝑛
 

𝑑̅ =  
674

31
= 21.7 

𝑠 =  √
𝑛 ∑𝑑2 − (∑ 𝑑)

2

𝑛 (𝑛 − 1)
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𝑠 =  √
31.15158 − (674)2

31 (31 − 1)
 

𝑠 =  √
469712 − 454276

31 (30)
 

𝑠 =  √
15436

930
 

𝑠 =  √16,597  = 128.82 

thitung  = 𝑑
𝑠

√𝑛

 

thitung  = 
674

128.82

√31

 

thitung  = 
674 √31

128.82
 

thitung  = 
674.5.567

128.82
     

thitung  = 
3752.158

128.82
  

thitung  = 29.1271 

 

 

 

 

thitung Ket. ttabel 
29.1271 > 1.696 
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Lampiran 15. Absensi Siswa Kelas XI IPS 1 
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Lampiran 16 : Dokumentasi Penelitian 

Lampiran 17 : Biodata Peneliti 
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Lampiran 16 : Dokumentasi Penelitian 

 

 

Kegiatan Pembelajaran Geografi 

 

 

Siswa Mengerjakan Soal pretest 
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Penerapan Media Pembelajaran Adobe Animate CC 

 

 

Siswa Mengerjakan Soal posttest 
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Lampiran 17. Biodata Peneliti 
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