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MOTTO 

 

 

ِ بْ حَدَّثنََا أبَوُ بَكْرِ بْنُ أبَِي شَيْبَةَ حَدَّثنََا سُرَيْجُ بْنُ النُّعْمَانِ حَدَّثنََا فلُيَْحٌ عَنْ أبَِي طُوَالَةَ عَ  حْمَنِ بْنِ بْدِ اللََّّ نِ عَبْدِ الرَّ

ُ عَليَْهِ  ِ صَلَّى اللََّّ ِ عَنْ سَعِيدِ بْنِ يسََارٍ عَنْ أبَِي هُرَيْرَةَ قَالَ قاَلَ رَسُولُ اللََّّ وَسَلَّمَ مَنْ تعََلَّمَ عِلْمًا مَعْمَرٍ الْْنَْصَارِي 

ِ عَزَّ وَجَلَّ لََ يَتعََلَّمُهُ إِ  ا يبُْتغََى بِهِ وَجْهُ اللََّّ لََّ لِيصُِيبَ بِهِ عَرَضًا مِنْ الدُّنْيَا لَمْ يَجِدْ عَرْفَ الْجَنَّةِ يوَْمَ الْقِيَامَةِ مِمَّ

  .يعَْنِي رِيحَهَا

 رواه أبو داود

 

Artinya: 

Dari Abu Hurairah ra. (w. 58 H) ia berkata, "Rasulullah shallallahu 'alaihi 

wasallam bersabda: “Siapa yang mempelajari suatu ilmu yang semestinya untuk 

meraih ridha Allah Azza Wajalla, tetapi ia gunakan untuk meraih harta atau 

kedudukan dunia, maka pada hari kiamat ia tidak akan mencium bau surga.”  

H.R. Abu Daud (w. 275 H) 

 

ةَ إلََِّ بِالله لََ حَوْلَ وَلََ قوَُّ  ِ  
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

 

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman 

transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no.0543 b/U/1987 yang 

secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut: 

 

A. Huruf 

 Q = ق  Z = ز  A = ا

 K = ك  S = س  B = ب

 L = ل  Sy = ش  T = ت

 M = م  Sh = ص  Ts = ث

 N = ن  Dl = ض  J = ج

 W = و  Th = ط  H = ح

 H = ه  Zh = ظ  Kh = خ

 , = ء  ‘ = ع  D = د

 Y = ي  Gh = غ  Dz = ذ

     F = ف  R = ر

 

B. Vokal Panjang 

Vokal (a) panjang  =  â 

Vokal (i)  panjang  =  î 

Vokal (u) panjang  =  û 

 

C. Vokal Diftong 

   

 Aw = أوْ 

 Ay = أيْ 

 Û = أوْ 

 Î = إيْ 
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ABSTRAK 

Pitasari, Nur Bevi. 2021.Pengembangan Media Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial Berbasis Adobe Animate Pada Kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk. 

Skripsi, Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 

Malang. Pembimbing Skripsi: Dr. Alfiana Yuli Efiyanti, MA. 

 

Kegiatan proses belajar mengajar dapat berjalan dengan baik apabila setiap 

aspek pembelajaran tersedia dan tercukupi, baik subyek maupun obyek dalam 

pembelajaran. Media penyampai dalam proses belajar mengajar merupakan faktor 

penting untuk meningkatkan motivasi peserta didik dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Pemilihan dan pengembangan media pembelajaran yang inovatif, 

tepat dan dibutuhkan dalam kegiatan belajar mengajar dengan sendirinya akan 

menentukan kualitas dari proses kegiatan pembelajaran. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk : (1) mengetahui proses pengembangan 

media berbasis adobe animate dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada 

siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk. (2) menjelaskan tingkat kelayakan media 

berbasis adobe animate dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada siswa 

kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk. (3) mengetahui efektivitas media berbasis adobe 

animate dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada siswa kelas VIII SMP 

Negeri 2 Nganjuk. 

Jenis Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan dengan 

menggunakan metode Borg and Gall. Subyek penelitian ini adalah siswa kelas VIII 

SMP Negeri 2 Nganjuk. Karena keterbatasan waktu dan biaya dari 10 tahapan 

peneliti mengambil 5 tahapan dari penelitian dan pengumpulan informasi awal, 

perencanaan, pengembangan format produk awal, uji coba awal dan uji lapangan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa : (1) Dalam prosesnya media berbasis 

adobe animate ini telah peneliti konversikan ke dalam bentuk aplikasi android 

dalam penyampaian mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial materi “Sistem Tanam 

Paksa” kepada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk. (2) Tingkat daya tarik 

terhadap media pembelajaran berbasis adobe animate yang telah dikonversikan ke 

aplikasi android dalam penyampaian mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

Materi Sistem Tanam Paksa di SMPN 2 Nganjuk dilihat dari angket hasil validasi 

dan uji lapangan mendapat respon positif dan baik. (3) Efektivitas penggunaan 

media pembelajaran berbasis adobe animate yang telah dikonversikan ke aplikasi 

android dilihat dari nilai hasil pre-test dan post-test terdapat peningkatan nilai ujian 

dari sebelum menggunakan aplikasi dan setelah menggunakan aplikasi. Dimana 

pengujian menggunakan SPSS versi 22.0 didapatkan hasil nilai t hitung sebesar 

5,295 > 2,086 (t tabel) dengan nilai signifikansi 000 < 0,05. Dari hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran ini meningkatkan antusias 

dan motivasi siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk. 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Adobe Animate  
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ABSTRACT 

Pitasari, Nur Bevi. 2021. Development of Learning Media Social Science Based on 

Adobe Animate in Grade VIII SMP Negeri 2 Nganjuk. Thesis, Social 

Science Education Department, Tarbiyah and Teacher Training 

Faculty, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University Malang. 

Advisor: Dr. Alfiana Yuli Efiyanti, MA. 

Teaching and learning activities can run well if every aspect of learning is 

available and sufficient, both subjects and objects in learning. The delivery media 

in the teaching and learning process is an important factor to increase the motivation 

of students in participating in learning activities. The selection and development of 

innovative, appropriate and needed learning media in teaching and learning 

activities will automatically determine the quality of the learning process.  

The purposes of the research are: (1) determine the process of developing 

adobe animate based media in learning Social Sciences for class VIII students of 

SMP Negeri 2 Nganjuk. (2) explaining the feasibility level of adobe animate-based 

media in learning Social Sciences for class VIII students of SMP Negeri 2 Nganjuk. 

(3) find out the effectiveness of adobe animate-based media in social science 

learning in class VIII SMP Negeri 2 Nganjuk. 

This type of research is research and development using the Borg and Gall 

method. The subjects of this study were eighth-grade students of SMP Negeri 2 

Nganjuk. Due to the limited time and cost of the 10 stages, the researcher took 5 

stages of research and initial information gathering, planning, developing the initial 

product format, initial testing, and field testing. 

The results showed that: (1) In the process the adobe animate-based media 

converted into an android application in the delivery of social science subjects 

"Sistem Tanam Paksa" subject matter to class VIII students of SMP Negeri 2 

Nganjuk. (2) The level of attractiveness to adobe animate-based learning media that 

has been converted to an android application in the delivery of Social Science 

subjects matter for Sistem Tanam Paksa at SMPN 2 Nganjuk seen from the 

questionnaire validation results and field tests received positive and good responses. 

(3) The effectiveness of using adobe animate-based learning media that has been 

converted to an android application is seen from the pre-test and post-test results, 

there is an increase in test scores from before using the application and after using 

the application. Where testing using SPSS version 22.0 obtained the results of the 

t-count value of 5.295> 2.086 (t table) with a significance value of 000 <0.05. From 

these results, it can be concluded that the use of this learning media increases the 

enthusiasm and motivation of class VIII students of SMP Negeri 2 Nganjuk. 

 

Keywords: Development, Learning Media, Adobe Animate 
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 نبذة مختصرة

 
فااااائرم   ااااا ر Adobe Animate علااااالرم علااااا ةرملقتئاة ااااا رم  ا ئااااا رة ااااا  رتطااااا ائر ساااااا  ر 2021بيتاساااااانور ريااااا نرب  ااااا  ر

أطئ حاااا ر رتعاااالر علااا لرم علاااا ةرملقتئاة اااا ر ر ل اااا ر .SMP Negeri 2 Nganjuk م ثامنااا رماااا 

م ترب ااااااااا ر تاااااااااننامرمكعلئاااااااااولر رم لياااااااااارما ااااااااا ر بااااااااائم  لرم ن  ااااااااا رم سااااااااا م  رقامعااااااااا رماااااااااالي  رم ااااااااائ ر

 .تورم ئسا  :رد رأ   اياري لئر ي  ايتير رماقع

ر

يئكاااااااا رألر عئااااااااترأي اااااااااط رةئل اااااااا رم تااااااااانننبر م ااااااااتعللر  ااااااااا ترق اااااااانر  مر ااااااااالر اااااااااترقاياااااااامرمااااااااا رق مياااااااامرم اااااااااتعللر

متاحًاااااااار  اسً اااااااار رساااااااا مصرمااااااا رمك عاااااااا ةاورأ رم عنالااااااائرفااااااائرم ااااااااتعلل ر عااااااانر سااااااااا  رم ت لااااااا ترفااااااائرةئل اااااااا رم تااااااانننبر م ااااااااتعللر

رمائًاااااااااار  ااااااااااادفرتأ وااااااااا.رم طااااااااا  رة اااااااا رمك اااااااااان  رفااااااااائرأي اااااااااط رم اااااااااتعلل ر لرم 
ً
ت ااااااااانر تطااااااااا ائر ساااااااااا ترم اااااااااتعللرمك تكااااااااائفرةااااااااام 

ر. مك  ئ ر مكطل ب رفئرأي ط رم تنننبر م تعللرس أندرتل ا ً ارق دفرةئل  رم تعلل

(رم ت ااااااااا رةئل اااااااا رتطاااااااا ائرم  سااااااااا  رم  ا ئاااااااا رة اااااااا رم ئساااااااا ةرمكتأئ اااااااا ر1 ايااااااااهرأ اااااااانم ر اااااااا  رم ننمساااااااا ر اااااااائ:ر 

شاااائورقاااان  ر SMP Negeri 2 Nganjuk. (2) ماااا رم طاااا  رم لااااللرفاااائر علاااالرم علاااا ةرملقتئاة اااا رفاااائرم  اااا رم ثااااام 

 م  ساااااا  رم  ا ئااااا رة ااااا رم ئسااااا ةرمكتأئ ااااا رمااااا رم طااااا  رم لاااااللرفااااائر علااااالرم علااااا ةرملقتئاة ااااا ر طااااا  رم  ااااا رم ثاااااام رمااااا 

SMP Negeri 2 Nganjuk. (3)تأنيااانرساةل ااا ر ساااا ترم ةااا ةرم  ا ئااا رة ااا رم ئسااا ةرمكتأئ ااا رمااا رم طااا  رم لاااللرفااائر ر

رر SMP Negeri 2 Nganjuk.ئرط  رم   رم ثام رم  عللرم عل ةرملقتئاة  رف

 اااااالرم عااااا  ر ااااا  ر .Borg and Gall  ااااا مرم نااااا  رمااااا رم  أااااابر ااااا رم  أااااابر م تطااااا ائرباسااااات نمةرطئا ااااا 

يظاااائًمر ااااا ورم  تااااهر م ت ل اااا ر لئئمحااااترم ع اااائر ر .SMP Negeri 2 Nganjuk م ننمساااا رماااا رطاااا  رم  اااا رم ثااااام 

 مااااااااااورمت   اااااااا ر م ت طاااااااا  ر تطاااااااا ائرت عااااااااا ورمكناااااااات رمت لاااااااائر مل ت اااااااااانرمئمحااااااااترمااااااااا رم  أاااااااابر قئاااااااا رمكعلر5أ اااااااا رم  احاااااااابر

ر.مت لئر مل ت انرمك نمي 

(رأثناااااااااااصرم عئل اااااااااا رتاااااااااالرتأ اااااااااااترم  سااااااااااا  رم  ا ئاااااااااا رة اااااااااا رم ئساااااااااا ةرمكتأئ اااااااااا رم لااااااااااللر لاااااااااا ر1أظااااااااااائورم نتااااااااااا  رأل:ر 

 SMP Negeri 2 ماااا تط  ااااورأينن ااااانرفاااائرت اااانيلرماااا مدرم علاااا ةرملقتئاة اااا رايظاااااةرم  نمةاااا ار طاااا  رم  اااا رم ثااااام ر

Nganjuk. (2)  معاااات  رمبيا ب اااا ر  سااااا ترم ااااتعللرم  ا ئاااا رة اااا رم ئساااا ةرمكتأئ اااا رماااا Adobe م تاااايرتاااالرتأ الاااااار لاااا ر 

م تاااير SMPN 2 Nganjuk فااائرت ااانيلرم عااا ةاورم علااا ةرملقتئاة ااا رتيظئااا رم  نمةااا رم  عااائا رفااائ رandroid تط  اااو

(ر3مل ت ااااااااااانمورمك نمي اااااااااا ر ي.اب اااااااااا ر ق اااااااااانفرمساااااااااات.اباو ر رشاااااااااا  نورماااااااااا ريتااااااااااا  رم تأ ااااااااااورماااااااااا ر اااااااااا  رملساااااااااات  الر تل اااااااااا 

  م تاااايرتاااالرتأ الاااااار لاااا رتط  ااااو Adobe تظااااائرسعا  اااا رمساااات نمةر سااااا  رم ااااتعللرم  ا ئاااا رة اااا رم ئساااا ةرمكتأئ اااا رماااا 

android مااااا ريتاااااا  رمل ت اااااانرم    ااااائر م  عااااانور ر  ناااااالراااااااادفرفااااائردنقااااااورمل ت اااااانرمااااا رت اااااترمسااااات نمةرم تط  اااااور  عااااانر

م  ا غااااا ر t-count ة ااااا ريتاااااا  رت ئااااا  SPSS مااااا ر0 22طلااااام رح ااااابرح اااااترمل ت اااااانرباسااااات نمةرم لااااانمنرمسااااات نمةر

 رماااااا ر اااااا  رم نتااااااا  ريئكاااااا رألريعاااااات ت رألرمسااااااات نمةر05 0>ر000ب  ئاااااا رمعن ااااااا رت لاااااا ر (t قاااااان  ر) 086 2<ر295 5

ر.SMP Negeri 2 Nganjuk  سا  رم تعللر   ري انرم رحئاس ر تأ و.رط  رم   رم ثام رفئ
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah   

Pendidikan merupakan faktor utama dalam pembangunan dan 

pembentukan karakter suatu bangsa. Kedinamisan serta kompleksitas  peradaban 

dan budaya salah satunya dipengaruhi oleh kemampuan sumber daya manusia 

yang berkualitas dan kompeten. Karakter masyarakat maju adalah masyarakat 

yang terus kreatif berinovasi dan berpikiran selalu kedepan dengan terus 

menerima dan mengikuti perkembangan teknologi dan informasi. 

Perkembangan sebuah teknologi dan inovasi informasi tidak terlepas dari hasil 

berbagai macam penelitian yang mendalam dan berkelanjutan. 

Pendidikan menduduki posisi sentral dalam pembangunan karena 

sasarannya adalah peningkatan kualitas sumber daya manusia. Sebagai objek 

dalam pembangunan manusia dipandang sebagai sasaran yang dibangun. Dalam 

hal ini pembangunan meliputi ikhtiar ke dalam diri manusia, berupa pembinaan 

pertumbuhan jasmani dan perkembangan rohani yang meliputi kemampuan 

penalaran, sikap diri, sikap sosial, dan sikap terhadap lingkungannya, tekad 

hidup yang positif serta keterampilan kerja.1  

Perkembangan masyarakat dalam era milenial dalam bidang teknologi 

memiliki pengaruh besar dari berbagai segi. Era Milenial adalah sebuah masa 

ketika akses pergerakan masyarakat berjalan dengan mudah dan cepat. Dengan  

                                                 
1 Umar Tirtarahardja, Pengantar Pendidikan PT RINEKA CIPTA. April 2005 hlm.300  
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perkembangan teknologi yang terjadi dalam masyarakat, pendidikan memiliki 

pengaruh dan dampak besar dalam bidangnya.   

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi siswa 

agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa, berakhlak mulia, sehat, beriman, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga 

negara yang demokratis serta bertanggung jawab.2  

Kemajuan teknologi ditentukan oleh kualitas sumber daya manusia, 

sedangkan sumber daya manusia tergantung pada kualitas pendidikannya. Peran 

pendidikan sangat penting untuk menciptakan masyarakat yang cerdas dan 

berkualitas. Oleh karena itu, inovasi pendidikan sangat penting dalam rangka 

meningkatkan kualitas pendidikan nasional.   

Kegiatan Pembelajaran di Era Digital seperti sekarang ini, guru 

sebenarnya mudah sekali untuk dapat menggunakan media pembelajaran 

interaktif. Guru dapat mencari di internet dan dapat menggunakan multimedia 

interaktif tersebut secara gratis maupun berbayar. Ada 4 jenis media 

pembelajaran interaktif yang dengan mudah ditemukan di internet, yakni 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis e-learning, media pembelajaran 

website pendidikan situs belajar online, media interaktif berbasis software 

seperti media belajar interaktif berupa aplikasi android. 

                                                 
2 Undang- Undang RI nomor 20 Tahun 2003, tentang SISDIKNAS, 

Bandung:Fokusmedia,2006)hlm. 40.   
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Di masa sekarang penggunaan gadget merupakan suatu Kebutuhan Utama 

di berbagai sektor, begitu pula di sektor pendidikan bagi kalangan pelajar dalam 

kegiatan belajar tidak bisa lepas dari penggunaan gadget baik di sekolah maupun 

di rumah. Dengan semakin berkembangnya teknologi informasi di bidang 

pendidikan, semakin banyak bermunculan aplikasi maupun ekstensi media pada 

gadget lainnya yang dimanfaatkan sebagai sarana media belajar mengajar. Salah 

satu diantaranya adalah aplikasi Ruang Guru. Aplikasi multi platform yang bisa 

diakses di berbagai macam gadget ini merupakan salah satu wadah atau wujud 

e-learning yang mampu menjembatani Guru dan Murid dalam proses belajar 

mengajar tanpa harus melakukan tatap muka langsung serta tidak dibatasi waktu 

dan tempat.  

Dalam Mata Pelajaran IPS yang mengkaji berbagai aspek kehidupan 

masyarakat multidimensional seperti sekarang ini diperlukan sebuah sistem atau 

media pembelajaran yang diharapkan bisa meningkatkan dan mengembangkan 

kompetensi peserta didik dengan tujuan nanti dapat diterapkan langsung dalam 

kehidupan sosial nyata. Mata Pelajaran IPS sendiri pada dasarnya menuntut 

keberagaman media dimana mengingat sifatnya sebagai studi yang terintegrasi 

dari berbagai bidang ilmu. Hal inilah yang mendasari konsep penggunaan 

berbagai media yang tidak hanya mengenai ketersediaan namun juga terkait 

dengan tolak ukur kemampuan penggunaanya pelajar dalam proses 

pembelajaran. 

SMP Negeri 2 Nganjuk merupakan salah satu sekolah unggulan di daerah 

Kabupaten Nganjuk. Sekolah yang tercatat terakreditasi A dari data 
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kemendikbud. Peneliti menemukan Kegiatan Belajar Mengajar yang dilakukan 

oleh guru di SMPN 2 Nganjuk terdapat berbagai macam metode pembelajaran 

yang diterapkan di kelas setelah peneliti melakukan wawancara dan observasi 

kepada beberapa guru dan siswa SMPN 2 Nganjuk. Pembelajaran IPS Kelas VIII 

di SMPN 2 Nganjuk oleh setiap guru berbeda. Peneliti mengamati salah satu 

guru IPS kelas VIII ditemukan bahwa Kegiatan Belajar Mengajar lebih 

meningkatkan kegiatan belajar mengajar berkelompok. Berikut adalah hasil 

wawancara peneliti dengan salah satu guru IPS kelas VIII. 

“Kegiatan Belajar Mengajar di kelas saya yang terpenting itu 

adalah bagaimana caranya untuk membuat kelas itu hidup, jadi 

siswa siswi tidak akan merasa bosan”3 

Selain melakukan wawancara kepada salah satu guru IPS kelas VIII 

peneliti melakukan wawancara dengan salah satu siswa dari kelas VIII yang 

berbeda dengan guru yang mengajar IPS dari narasumber guru sebelumnya. 

Berikut wawancara dari salah satu siswa Kelas VIII SMPN 2 Nganjuk.  

“Pembelajaran IPS di kelas, guru menerangkan materi kak habis 

itu di kasih soal”4 

Dari kedua pernyataan diatas ditemukan kesimpulan bahwa pembelajaran 

IPS Kelas VIII SMPN 2 Nganjuk yaitu konvensional belum ditemukan inovasi 

media pembelajaran di kelas. Inovasi untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

yang efektif lebih baiknya guru untuk mengembangkan salah satu media 

pembelajaran yang lebih inovatif dan kreatif yang dapat mendorong siswa 

                                                 
3 Hasil wawancara dengan Ibu Sri Handayani selaku guru mata pelajaran IPS kelas VIII di SMP 

Negeri 2 Nganjuk. 
4 Hasil wawancara dengan Rendy Eka Maulana selaku salah satu siswa kelas VIII di SMP Negeri 

2 Nganjuk. 
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mampu belajar secara optimal baik belajar mandiri maupun pembelajaran dalam 

ruang kelas. 

Kedudukan media pembelajaran ada dalam komponen mengajar sebagai 

salah satu upaya untuk menunjang intensitas proses interaksi guru dan murid dan 

interaksi murid dengan lingkungan belajarnya. Dengan demikian fungsi utama 

dari  media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar, yakni menunjang 

penggunaan metode mengajar yang dipergunakan guru. Pemanfaatan media 

digital dalam pembelajaran di era milenial dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Pembelajaran dengan menggunakan media yang sesuai dengan era 

milenial sekarang adalah pembelajaran interaktif.  

Pembelajaran  Interaktif merupakan salah satu model pembelajaran yang 

sangat penting untuk meningkatkan kemampuan akademik siswa. Secara 

pendekatan system, terdapat komponen - komponen pembelajaran antara lain 

yaitu tujuan, guru, peserta didik, materi, metode, media serta evaluasi.  

Kegiatan proses belajar mengajar dapat berjalan dengan baik apabila setiap 

perangkat pembelajaran tersedia dan tercukupi bagi subyek dan obyek dalam 

pembelajaran. Tujuannya adalah untuk meningkatkan motivasi peserta didik 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran yang mana akan mempengaruhi kualitas 

proses kegiatan pembelajaran itu sendiri. 

Dijelaskan oleh Banks dan Cleggs bahwa Keberagaman media dalam 

pembelajaran ilmu sosial terutama dalam pemilihan jenis media yang tepat dan 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran pada berbagai konsep dan tujuan 

instruksional akan sangat membantu guru. Pembelajaran IPS pada dasarnya 
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menuntut keberagaman media mengingat sifatnya sebagai studi terintegrasi dari 

berbagai bidang ilmu. Hal inilah yang mendasari konsep penggunaan media 

dalam IPS bukan hanya mengenai ketersediaan namun juga terkait dengan 

kemampuan dari peserta didik untuk mempergunakannya  dalam proses 

pembelajaran.5  

Keberadaan media pembelajaran juga dapat mempermudah guru dalam 

memberikan gambaran terkait setiap sisi/dimensi dari sebuah objek kajian tanpa 

resiko terdapatnya point-point penekanan konsep materi pembelajaran yang 

tertinggal ataupun terlupakan dan tidak tersampaikan kepada peserta didik. 

Berbagai macam bentuk pesan - pesan pembelajaran cenderung akan lebih 

dihargai, dimaknai dan memiliki daya retensi yang lebih baik dalam pikiran 

(ingatan) peserta didik. 

Sejarah pembuatan media pembelajaran sampai munculnya Adobe 

Animate sebagai aplikasi desktop yang digunakan untuk merancang grafik 

vektor dan animasi untuk program televisi, video online, situs web, aplikasi web, 

aplikasi internet yang kaya, permainan video, dukungan untuk grafik raster, teks 

kaya, embedding audio dan video, dan skrip ActionScript. Dengan kemampuan 

aplikasi adobe animate tersebut maka tentu saja konten yang bisa dibuat untuk 

media pembelajaran akan lebih bervariasi, menarik  perhatian dan minat belajar 

siswa. Kemudian untuk mempercepat penyampaian dan akses materi mata 

pelajaran ilmu pengetahuan sosial, media tersebut akan dikonversikan ke 

                                                 
5 Muhammad Rahmatullah, Pengaruh Pemanfaatan Media Pembelajaran Film Animasi Terhadap 

Hasil Belajar (Studi Eksperimen pada Mata Pelajaran IPS Siswa Kelas VII SMPN 6 Banjarmasin). 

Jurnal Universitas Pendidikan Indonesia. No. 1, th.X Agustus 2011.  
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aplikasi mobile yang dapat diinstal dan dijalankan di handphone dengan sistem 

operasi android. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis akan mengembangkan media 

pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi desktop Adobe Animate yang 

akan di konversikan kedalam aplikasi mobile android dengan sebuah penelitian 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial Berbasis Adobe Animate Pada Kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk”.  

  

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah  sebagai berikut:  

1. Bagaimana mengetahui proses pengembangan media berbasis adobe animate 

dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada siswa kelas VIII SMP 

Negeri 2 Nganjuk ?  

2. Bagaimana tingkat kelayakan media berbasis adobe animate dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 

Nganjuk ?    

3. Bagaimana mengetahui efektivitas media berbasis adobe animate dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 

Nganjuk ?  
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C. Tujuan Pengembangan   

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka dapat disimpulkan tujuan  dari 

penelitian ini sebagaimana berikut   : 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media berbasis adobe animate 

dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada siswa kelas VIII SMP 

Negeri 2 Nganjuk. 

2. Untuk menjelaskan tingkat kelayakan media berbasis adobe animate dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 

Nganjuk. 

3. Untuk mengetahui efektivitas media berbasis adobe animate dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 

Nganjuk. 

 

D. Manfaat Pengembangan   

1. Manfaat Teoritis   

Hasil Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat antara lain:   

a. Sebagai acuan guna pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial lebih aktif dan 

menyenangkan.  

b. Sebagai sumbangan untuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial guna 

menganalisis kesulitan siswa dalam belajar.  

c. Sebagai referensi bagi peneliti selanjutnya.  

2. Manfaat Praktis   
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Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak terkait 

sebagaimana berikut:  

a. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam meningkatkan 

mutu pendidikan di sekolah.  

b. Bagi Guru   

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk membantu 

melakukan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media Adobe 

Animate sebagai Media dalam proses Kegiatan Pembelajaran.  

c. Bagi Peserta Didik   

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan keaktifan peserta 

didik dalam proses belajar, yang nantinya melalui media adobe animate 

yang dikonversikan ke aplikasi android ini diharapkan dapat menciptakan 

pembelajaran yang mengacu pada student centered.   

 

E. Asumsi Pengembangan   

Beberapa asumsi yang mendasari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Dengan pengembangan media pembelajaran menggunakan Adobe Animate 

yang di desain semenarik mungkin dengan banyak gambar dan animasi akan 

meningkatkan motivasi siswa dalam kegiatan belajar mengajar sehingga 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran IPS  
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2. Dengan adanya pengembangan media Adobe Animate, dapat dimungkinkan 

akan menambah kreatifitas guru dan murid yang lebih bervariasi dan yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah dan akan diterapkan.  

3. Hasil tes belajar siswa dikerjakan dengan sungguh-sungguh sehingga 

manfaat media yang digunakan dapat membuktikan hasil belajar siswa yang 

maksimal.   

F. Ruang Lingkup Pengembangan  

Penelitian pengembangan ini berbasis aplikasi media pembelajaran Adobe 

Animate. Pengembangan media pembelajaran berfokus pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk pada materi Sistem 

Tanam Paksa.  

1. Pengembangan Media Pembelajaran menghasilkan output bahan ajar  

interaktif aplikasi di android  

2. Media Pembelajaran diterapkan pada siswa kelas VIII mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial materi sistem tanam paksa. 

3. Materi yang digunakan dalam media pembelajaran sebagai berikut: 

a. Pendahuluan 

b. Pengertian Sistem Tanam Paksa 

c. Konsep Sistem Tanam Paksa 

d. Peraturan Sistem Tanam Paksa 

e. Penekanan dan Pemaksaan Sistem Tanam Paksa 

f. Dampak Sistem Tanam Paksa 

g. Evaluasi/ Kuis Sistem Tanam Paksa 
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4. Materi Pokok   

Materi pokok penelitian ini adalah Sistem Tanam Paksa yang sesuai dengan 

judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial Berbasis Adobe Animate Pada Kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk”. 

Dimana peneliti ingin menggambarkan kelayakan produk yang telah dicapai 

serta dapat mengukur minat dan motivasi siswa yang menggunakan produk 

dan yang tidak menggunakan produk. 

 

G. Spesifikasi Produk  

Penelitian ini akan menghasilkan produk berupa media pembelajaran. 

Media pembelajaran yang dihasilkan dapat digunakan guru untuk 

menyampaikan materi pelajaran kegiatan belajar mengajar agar lebih menarik 

dan mudah dipahami oleh peserta didik. Spesifikasi tersebut adalah sebagai 

berikut :  

1. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran ini adalah pokok-

pokok materi pembelajaran Sistem Tanam Paksa Ilmu Pengetahuan Sosial 

Kelas VIII.  

2. Produk yang dihasilkan menggabungkan tombol interaktif dan visual 

sehingga menjadi satu kesatuan media pembelajaran.   

3. Tampilan desain pembelajaran Adobe Animate terdiri dari beberapa 

halaman yang menampilkan materi Sistem Tanam Paksa materi 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII.  
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4. Tampilan utama halaman desain pembelajaran berbasis Aplikasi Android 

Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII adalah:  

a. Tampilan awal, menampilkan kelas dan mata pelajaran  

b. Menu (home), yang terdiri dari:  

1) Kompetensi, meliputi kompetensi inti dan kompetensi dasar  

2) Pendahuluan, berisi gambaran stimulus materi untuk peserta didik  

3) Materi, sistem Tanam Paksa  

4) Evaluasi, berisi kuis singkat tentang materi  

5) Profil Author, menampilkan informasi pemilik aplikasi 

5. Hasilnya merupakan media pembelajaran berbentuk aplikasi file apk yang 

didalamnya berisi materi Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII pada sub 

materi Sistem Tanam Paksa   

6. Media pembelajaran penelitian ini berupa aplikasi file apk yang berjalan 

pada perangkat android didalamnya terdiri dari animasi yang memuat teks, 

gambar diam dan gambar bergerak.  

7. Guru dan murid akan mendapat kemudahan dengan aplikasi ini karena 

terdapat menu awal, menu materi pembelajaran dan soal evaluasi. 

 

H. Originalitas Penelitian   

Dalam penelitian ini peneliti melakukan pra-research dengan melakukan 

survei skripsi penelitian terdahulu yang berkaitan dengan judul penelitian. Ada 

4 laporan penelitian yang memiliki kesamaan tema dengan penelitian ini, yaitu 

sebagai berikut: 
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Untuk yang pertama skripsi dari Melina Arofah, Tujuan dari penelitian 

yaitu untuk mengembangkan media pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash 

CS3 untuk MI/SD materi pokok kegiatan manusia yang dapat mengubah 

permukaan bumi dan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran IPA 

berbasis Adobe Flash CS3 untuk MI/SD kelas V materi pokok kegiatan manusia 

yang dapat mengubah permukaan bumi sebagai salah satu alternatif sumber 

belajar. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian adalah Research and 

Development dengan menggunakan model pengembangan 4-D yang terdiri dari 

empat tahap yaitu Define (Pendefinisian), tahap Design (Perancangan), tahap 

Develop (Pengembangan) dan terakhir tahap Disseminate (Penyebaran). Dari 

penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaan IPA berbasis 

Adobe Flash CS3 telah berhasil disusun. Media Pembelajaran berbasis IPA 

berbasis Adobe Flash CS3 mendapat penilaian Baik (B) dari ahli materi  dengan 

skor rata-rata 3,8. Berdasarkan penilaian ahli media adalah Sangat Baik (SB) 

dengan skor rata-rata 4,7. Berdasarkan Penilaian ahli IT adalah Baik (B) dengan 

skor rata-rata 3,5. Berdasarkan penilaian peer reviewer adalah Sangat Baik (SB) 

dengan skor rata-rata 4,6. Berdasarkan penilaian 3 guru MI/SD adalah Sangat 

Baik (SB) dengan skor rata-rata 4,7. Sedangkan respon peserta didik terhadap 

media pembelajaran IPA dalam uji coba lapangan secara keseluruhan 

memperoleh kategori penilaian Positif. Presentase respon peserta didik yang 

merspon positif produk sebesar 100%.6 

                                                 
6 Melina Arofah, ‘’Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis Adobe Flash CS3 Materi 

Pokok Kegiatan Manusia yang dapat mengubah Permukaan Bumi untuk MI/SD”, Skripsi, Fakultas 

Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2016, hlm.9 
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Untuk yang kedua skripsi Temu Kurnia Ambar Sari, Penelitian bertujuan 

untuk mengetahui bahwa materi dan media pembelajaran matematika berbasis 

adobe flash pada materi kubus dan dan balok dapat diterapkan di negeri SD 

Negeri 4 Metro Barat. Metode yang digunakan dalam penelitian adalah metode 

penelitian dan pengembangan (R&D) versi Borg and Gall dibatasi pada beberapa 

tahap saja. Tahap-tahap tersebut meliputi: a) tahap pengumpulan informasi, b) 

tahap perencanaan, c) tahap pengembangan produk serta d) tahap validasi dan 

uji coba. Hasil dari penelitian dan pengembangan didapatkan kesimpulan bahwa 

media pembelajaran matematika berbasis adobe flash pada kelas V SD 

merupakan media pembelajaran menarik bagi siswa untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran di sekolah. Dengan adanya media pembelajaran tersebut 

materi dapat tersampaikan dengan baik dan pembelajaran lebih menyenangkan.7 

Kemudian skripsi dari Tatin Na’in Nadiroh, penelitian bertujuan untuk 

mendeskripsikan proses  pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

macromedia flash pada tema kehidupan masyarakat Indonesia dan 

mendeskripsikan tingkat kelayakan  media pembelajaran interaktif berbasis 

macromedia flash pada tema kehidupan  masyarakat Indonesia di SMPN 01 Dau 

Malang serta menjelaskan perbedaan hasil  belajar antara kelas yang 

menggunakan media dengan kelas yang tidak  menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis macromedia flash pada tema kehidupan 

masyarakat Indonesia. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 

                                                 
7 Temu Kurnia Ambar Sari, ‘’Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Adobe 

Flash di SD Negeri 4 Metro Barat”, Skripsi, Fakultas  Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Institut Agama 

Islam Negeri (IAIN) METRO, 2019, hlm.71 
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penelitian dan  pengembangan (Research and Development). Model 

pengembangan dalam  penelitian ini mengadaptasi dari pengembangan Borg dan 

Gall dalam 10 tahap,  yaitu: (1) Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal; 

(2) Perencanaan; (3)  Pengembangan Format Produk Awal; (4) Uji Coba Awal; 

(5) Revisi Produk; (6)  Uji Coba Lapangan; (7) Revisi Produk; (8) Uji Lapangan; 

(9) Revisi Produk  Akhir; (10) Desiminasi dan Implementasi. Dari penelitian 

tersebut dapat disimpulkan bahwa kelayakan media pembelajaran interaktif 

berbasis maromedia flash mencapai kriteria layak yaitu 88,42 % yang artinya 

produk tersebut layak digunakan dalam pembelajaran IPS. 8 

Untuk yang terakhir skripsi dari Alfian Khuswaidinsyah Ahmadi, adapun 

tujuan dari penelitian ini adalah mendiskripsikan proses pengembangan desain 

media pembelajaran adobe animate  cc dalam pelajaran Geografi kelas XI IPS 

MAN 1 Lamongan dan  meningkatkan hasil belajar  siswa IPS kelas XI MAN 1 

Lamongan serta 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 Rsesearch and Development (R&D) yang dikembangkan 

oleh  Dick and Carey. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian 

ini  menggunakan 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. Dari penelitian 

                                                 
8 Tatin Na’in Nadiroh, ‘’Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif  Berbasis Macromedia Flash 

Pada Tema Kehidupan Masyarakat Indonesia untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VII 

SMPN 01 Dau Malang”, Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang, 2018 hlm.110 
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tersebut disimpulkan bahwa hasil dari pre-test sebelum mendapat perlakuan 

memperoleh rata-rata hasil nilai 58 sedangkan pada post-test sesudah 

mendapatkan perlakuan memperoleh hasil rata-rata 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.9 

Untuk lebih mudah memahaminya berikut tabel persamaan, perbedaan dan 

orisinalitas penelitian dibawah ini: 

Tabel 1.1 Perbedaan, Persamaan dan Orisinalitas Penelitian 

                                                 
9 Alfian Khuswaidinsyah Ahmadi, ‘’Pengembangan Adobe Animate CC sebagai Media 

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

Lamongan”, Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim Malang, 2018 hlm.120 

No 
Nama Peneliti, 

Judul, Tahun 
Persamaaan Perbedaan 

Orisinilitas 

Penelitian 

1.  Melina Arofah, 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

IPA Berbasis 

Adobe Flash 

CS3 Materi 

Pokok Kegiatan 

Manusia yang 

dapat mengubah 

Permukaan Bumi 

untuk MI/SD, 

2016 

1. Jenis 

Penelitian 

R&D 

(Research and 

Developmet).  

2. Media 

pembelajaran 

Adobe Flash 

CS 3 (salah 

satu produk 

adobe dan  

sebelum 

adobe 

animate). 

3. Untuk 

meningkatkan 

motivasi dan 

1. Model 

Pengembangan 

yang digunakan 

adalah model 

pengembangan 

4-D (Define, 

Design , 

Development,D

isseminate) 

2. Mata Pelajaran 

yang dikaji 

peneliti 

3. Jenjang 

Pendidikan 

yang dikaji 

peneliti. 

1. Model 

Pengembangan 

yang digunakan 

adalah model 

pengemba-ngan 

4-D (Define, 

Design 

Development 

,Dissemi-nate) 

2. Mata Pelajaran 

yang dikaji 

peneliti 

3. Jenjang 

Pendidikan 

yang dikaji 

peneliti. 
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hasil belajar 

siswa.         

4. Output hasil 

akhir media 

pembelajaran. 

4. Output hasil 

akhir media 

pembelajaran 

2  Temu Kurnia 

Ambar Sari,   

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Matematika 

Berbasis Adobe 

Flash di SD 

Negeri 4 Metro 

Barat, 2019 

1. Jenis 

Penelitian 

R&D 

(Research and 

Development).  

2. Model 

pengembangan 

Borg and Gall. 

3. Media 

pembelajaran 

Adobe Flash 

(salah satu 

produk adobe 

dan  sebelum 

adobe 

animate). 

4. Untuk 

meningkatkan 

motivasi 

belajar siswa. 

1. Output hasil 

akhir media 

pembelaja-ran. 

2. Mata Pelajaran 

yang dikaji 

peneliti 

3. Jenjang 

Pendidikan 

yang dikaji oleh 

peneliti. 

 

1. Output hasil 

akhir media 

pembelaja-ran. 

2. Mata Pelajaran 

yang dikaji 

peneliti 

3. Jenjang 

Pendidikan 

yang dikaji oleh 

peneliti. 

 

3. Tatin Na’in 

Nadiroh, 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif  

Berbasis 

Macromedia 

Flash Pada Tema 

Kehidupan 

Masyarakat 

Indonesia untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas VII 

SMPN 01 Dau 

Malang, 2018 

1. Jenis 

Penelitian 

R&D 

(Research and 

Development)  

2. Model 

Pengembangan 

Borg and Gall. 

3. Media 

pembelajaran 

Macromedia 

Flash (salah 

satu produk 

adobe dan  

sebelum 

adobe 

animate). 

4. Untuk 

meningkatkan 

motivasi dan 

hasil belajar 

siswa. 

1. Materi 

Pelajaran yang 

dikaji peneliti. 

2. Kelas Jenjang 

Pendidikan 

yang dikaji oleh 

peneliti. 

3. Output hasil 

akhir media 

pembelajaran 

 

1. Materi 

Pelajaran yang 

dikaji peneliti. 

2. Kelas Jenjang 

Pendidikan 

yang dikaji oleh 

peneliti. 

3. Output hasil 

akhir media 

pembelajaran 
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I. Definisi Operasional   

Berdasarkan Judul Pengembangan Media Pembelajaran berbasis android 

dalam pembuatannya, aplikasi ini menggunakan Adobe Animate maka definisi 

operasional yang akan peneliti sajikan adalah:  

1. Media Adobe Animate 

Media yang dihasilkan dari Adobe Animate merupakan media pembelajaran 

interaktif  yang menyajikan materi pada layar komputer atau aplikasi android 

yang memuat file berupa gambar. Media pembelajaran yang dapat dijadikan 

5. Mata 

Pelajaran yang 

dikaji oleh 

peneliti. 

6. Jenjang 

Pendidikan 

yang dikaji 

oleh peneliti.   

4. Alfian 

Khuswaidinsyah 

Ahmadi,  

Pengembangan 

Adobe Animate 

CC sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Geografi untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas XI 

IPS 1 MAN 1 

Lamongan, 2018 

1. Jenis 

Penelitian 

R&D 

(Research and 

Development) 

2. Media 

pembelajaran 

yang 

digunakan 

Adobe 

Animate 

3. Untuk 

meningkatkan 

motivasi dan 

hasil belajar 

siswa.  

4. Mata 

Pelajaran yang 

dikaji oleh 

peneliti.        

1. Model 

pengembangan 

yang digunakan 

dalam 

penelitian  

menggunakan 

jenis ADDIE 

2. Materi 

Pelajaran yang 

dikaji peneliti. 

3. Jenjang 

Pendidikan 

yang dikaji oleh 

peneliti. 

4. Output hasil 

akhir media 

pembelajaran 

1. Model 

pengembangan 

yang digunakan 

dalam 

penelitian  

menggunakan 

jenis ADDIE 

2. Materi 

Pelajaran yang 

dikaji peneliti. 

3. Jenjang 

Pendidikan 

yang dikaji oleh 

peneliti. 

4. Output hasil 

akhir media 

pembelajaran 



19 

 

 

bahan ajar pendamping yang merupakan gabungan dari teks, suara, gambar, 

animasi, dan warna dimana pengguna mendapatkan keleluasaan dalam 

mengontrol multimedia tersebut.   

2. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII Sub Materi Sistem Tanam 

Paksa, adapun pemaparannya adalah dimana pada saat itu, Pada masa 

penjajahan abad XIX (19) tanaman teh, tanaman kopi dan tanaman kakao 

merupakan komoditas ekspor Indonesia. Karena itu, Belanda berusaha 

menaikkan ekspor tanaman perkebunan tersebut. Apalagi ketika awal abad 

XX menghadapi perang di Eropa yang menyebabkan kerugian keuangan yang 

besar. Selain itu Belanda menghadapi berbagai perlawanan rakyat Indonesia 

diberbagai daerah. Salah satu cara Belanda untuk menutup kerugian adalah 

dengan meningkatkan ekspor. Peningkatan ekspor merupakan pilihan 

Belanda untuk mempercepat penambahan pundi-pundi keuangan negara. 

Pada tahun 1830, Johannes van den Bosch menerapkan sistem tanam paksa 

(cultuur stelsel). Kebijakan ini diberlakukan karena Belanda menghadapi 

kesulitan keuangan akibat perang Jawa atau Perang Diponegoro (1825-1830) 

dan Perang Belgia (1830-1831). Kemudian Van Den Bosch menetapkan 

peraturan-peraturan diantaranya adalah:  

a. Penduduk wajib menyerahkan seperlima tanahnya untuk ditanami 

tanaman wajib dan berkualitas ekspor.  

b. Tanah yang ditanami tanaman wajib bebas dari pajak tanah.   

c. Waktu yang digunakan untuk pengerjaan tanaman wajib tidak melebihi 

waktu untuk menanam padi.  
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d. Apabila harga tanaman wajib setelah dijual melebihi besarnya pajak tanah, 

kelebihannya dikembalikan kepada penduduk.  

e. Kegagalan panen tanaman wajib bukan kesalahan penduduk, melainkan 

menjadi tanggung jawab pemerintah Belanda.   

f. Penduduk dalam pekerjaannya dipimpin penguasa pribumi, sedangkan 

pegawai Eropa menjadi pengawas, pemungut dan pengangkut.  

g. Penduduk yang tidak memiliki tanah harus melakukan kerja wajib selama 

seperlima tahun (66 hari) dan mendapatkan upah.   

Ketentuan kebijakan tanam paksa yang diberlakukan pemerintah Hindia 

Belanda sangat memberatkan masyarakat Indonesia. Apalagi pelaksanaannya 

penuh dengan penyelewengan sehingga semakin menambah penderitaan 

rakyat Indonesia. Banyak ketentuan yang dilanggar atau diselewengkan baik 

oleh pegawai Belanda maupun pribumi. Praktik-praktik penekanan dan 

pemaksaan terhadap rakyat tersebut antara lain sebagai berikut.   

a. Menurut ketentuan, tanah yang digunakan untuk tanaman wajib hanya 1/5 

dari tanah yang dimiliki rakyat. Namun kenyataannya, selalu lebih bahkan 

sampai 1/2 bagian dari tanah yang dimiliki rakyat.   

b. Kelebihan hasil panen tanaman wajib tidak pernah dibayarkan.   

c. Waktu untuk kerja wajib melebihi dari 66 hari, dan tanpa imbalan yang 

memadai.  

d. Tanah yang digunakan untuk tanaman wajib tetap dikenakan pajak.   

Penderitaan rakyat Indonesia akibat kebijakan Tanam Paksa ini dapat dilihat 

dari jumlah angka kematian rakyat Indonesia yang tinggi akibat kelaparan 
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dan penyakit kekurangan gizi. Pada tahun 1848-1850, karena paceklik, 9/10 

penduduk Grobogan, Jawa Tengah mati kelaparan. Dari jumalah penduduk 

yang semula 89.000 orang yang dapat bertahan hanya 9.000 orang. Penduduk 

Demak yang semula berjumlah 336.000 orang hanya tersisa sebanyak 

120.000 orang. Data ini belum termasuk data penduduk di daerah lain yang 

menunjukkan betapa mengerikannya masa penjajahan saat itu. Tentu saja 

tingginya kematian tersebut bukan semata-mata disebabkan Sistem Tanam 

Paksa.  

Sistem ini membuat banyak pihak bersimpati dan mengecam praktik Tanam 

Paksa. Kecaman tidak hanya datang dari bangsa Indonesia, tetapi juga orang-

orang Belanda. Mereka menuntut agar Tanam Paksa dihapuskan. Kecaman 

dari berbagai pihak tersebut membuahkan hasil dengan dihapusnya sistem 

Tanam Paksa pada tahun 1870. Orang orang Belanda yang menentang adanya 

Tanam Paksa tersebut diantaranya Baron van Hoevel, E.F.E Douwes Dekker 

(Multatuli) dan L. Vitalis.   

Pada tahun 1870, keluar Undang-Undang Agraria (Agrarische Wet) yang 

mengatur tentang prinsip-prinsip politik tanah di negeri jajahan yang 

menegaskan bahwa pihak swasta dapat menyewa tanah, baik tanah 

pemerintah maupun tanah penduduk. Tanah-tanah pemerintah dapat disewa 

pengusaha swasta sampai 75 tahun. Tanah penduduk dapat disewa selama 5 

tahun dan ada juga yang disewa sampai 30 tahun. Pada tahun yang sama juga 

(1870) keluar Undang-undang gula (Suiker Wet), yang berisi larangan 

mengangkut tebu keluar dari Indonesia. Tebu harus diproses di Indonesia. 
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Pabrik gula milik pemerintah akan dihapus secara bertahap dan diambil alih 

oleh pihak swasta. Pihak swasta diberi kesempatan yang luas untuk 

mendirikan pabrik gula baru.  

Melalui UU Gula, perusahaan-perusahaan swasta Eropa mulai berinvestasi di 

Hindia-Belanda di bidang perkebunan. Sejak UU Agraria dan UU Gula 

dikeluarkan, pihak swasta semakin banyak memasuki tanah jajahan di 

Indonesia. Mereka memainkan peranan penting dalam mengeksploitasi tanah 

jajahan. Tanah jajahan di Indonesia berfungsi sebagai tempat untuk 

mendapatkan bahan mentah untuk kepentingan industri di Eropa dan tempat 

penanaman modal asing, tempat pemasaran barang-barang hasil industri dari 

Eropa serta tenaga kerja yang murah.  

3. Efektivitas Media Pembelajaran   

Efektivitas media pembelajaran merupakan pencapaian target atau suatu 

ukuran yang menyatakan keberhasilan proses pembelajaran yang 

dibandingkan dengan keadaan sebelum menggunakan media dan sesudah 

menggunakan media di pengujian pre test post test  

4. Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran  

Tingkat kelayakan media pembelajaran merupakan reaksi atau respon 

ketertarikan guru dan siswa terhadap media pembelajaran dengan 

mempertimbangkan tampilan keseluruhan dari media yang telah 

dikembangkan dan kejelasan materi yang telah disajikan.    
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J. Sistematika Pembahasan   

Adapun sistematika dalam penelitian ini, sebagai berikut:  

Bab I : Pada bab ini membahas tentang uraian-uraian pendahuluan yang 

berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 

pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi pengembangan, 

ruang lingkup pengembangan, spesifikasi produk, originalitas 

penelitian, definisi operasional dan sistematika pembahasan.  

 Bab II : Pada bab ini membahas tentang kajian pustaka dan kerangka 

berpikir. Dimana kajian pustaka berisi tentang teori dari beberapa 

literatur yang terdiri dari pembelajaran IPS di Sekolah Menengah 

Pertama yaitu Media Pembelajaran, Hasil Belajar dan Pengembangan 

Media Adobe Animate .  

Bab III : Pada bab ini membahas tentang uraian-uraian metode penelitian 

yang berisi jenis penelitian, model pengembangan, prosedur 

pengembangan dan uji coba. Dimana uji coba membahas tentang 

desain uji coba, subyek uji coba, jenis data, instrumen pengumpulan 

data dan teknik analisis data.  

Bab IV : Pada bab ini menjelaskan tentang hasil pengembanganyang berisi 

penyajian data uji coba yang terdiri dari angket validasi ahli materi, 

ahli media serta uji coba kelas before-after, kemudian menguraikan 

isi dari analisis data.  

 Bab V : Pada bab ini membahas uraian dari penutup yang berisi tentang 

kajian produk setelah diuji coba pre test post test. 
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Sistematika pembahasan dalam penelitian ini memuat tentang 

pengembangan sebuah aplikasi berbasis Android dari output Adobe Animate. 

Fokus penelitian pengembangan dalam penelitian ini dikaji dalam tiga rumusan 

masalah. Peneliti mengembangkan ini untuk memuat tentang bagaimana desain 

pengembangan media pembelajaran berbasis Android Materi Ilmu Pengetahuan 

Sosial Kelas VIII pada sub materi Sistem Tanam Paksa, bagaimana kemenarikan 

Media Adobe Animate pada materi Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII, 

bagaimana motivasi atau minat siswa dengan menggunakan media Adobe 

Animate untuk siswa kelas VIII, bagaimana hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran Adobe Animate pada materi Ilmu 

Pengetahuan Sosial Kelas VIII. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA  

A. Landasan Teori  

1. Pembelajaran IPS di Sekolah Menengah Pertama  

a. Definisi Pembelajaran IPS di Sekolah Menengah Pertama   

Ilmu Pengetahuan Sosial atau disingkat dengan IPS merupakan mata 

pelajaran wajib pada Struktur Kurikulum 2013 pada jenjang pendidikan 

dasar (SD dan SMP). Bahkan pada Kurikulum 2006 atau yang disebut 

dengan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) Mata Pelajaran IPS 

juga diajarkan pada satuan pendidikan SMK/MAK. Sebagai mata 

pelajaran, IPS wajib dipelajari oleh peserta didik, yang isi kajiannya 

dikembangkan dan ditetapkan oleh pemerintah pusat (Departemen 

Pendidikan dan Kebudayaan).   

Ilmu Pengetahuan Sosial atau Social Studies merupakan suatu mata 

pelajaran yang bersumber dari ilmu-ilmu sosial (social science) terpilih 

dan dipadukan untuk kepentingan pendidikan dan pembelajaran di 

sekolah/madrasah. Sebagai suatu mata pelajaran yang berisi perpaduan 

dari berbagai displin ilmu sosial, menuntut pengajaran yang terpadu 

sehingga bata atau sekat masing-masing displin ilmu sosial dalam mata 

pelajaran ini tidak begitu terlihat dengan jelas.10  

                                                 
10 Wahidmurni, Metodologi Pembelajaran IPS Pengembangan Standar Proses Pembelajaran IPS 

di Sekolah/Madrasah. AR-RUZZ MEDIA 2017 hlm.16   
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IPS merupakan integrasi dari berbagai cabang ilmu-ilmu sosial, seperti 

sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum dan budaya yang 

dirumuskan atas dasar kenyataan dan fenomena sosial dan diwujudkan 

dalam suatu pendekatan interdispliner dari aspek dan cabang ilmu-ilmu 

sosial.   

Menurut Wahidmurni Ilmu Pengetahuan Sosial atau Social Studies 

merupakan suatu mata pelajaran yang bersumber dari ilmu-ilmu sosial 

(social science) terpilih dan dipadukan untuk kepentingan pendidikan dan 

pembelajaran di sekolah menengah pertama atau madrasah. 11  

Pembelajaran IPS di jenjang SMP/MTs dilakukan dengan menggunakan 

pendekatan terpadu. Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia menyatakan bahwa model pembelajaran terpadu pada 

hakikatnya merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang 

memungkinkan siswa baik secara individual maupun kelompok aktif 

mencari, menggali dan menemukan konsep serta prinsip secara holistik 

dan otentik. Melalui pembelajaran terpadu siswa dapat memperoleh 

pengalaman secara langsung, sehingga dapat menambah kekuatan untuk 

menerima, menyimpan dan memproduksi kesan-kesan tentang hal-hal 

yang dipelajarinya.   

b. Tujuan Pembelajaran IPS  

Menurut Awna Mutakin disebutkan bahwa tujuan dari pendidikan IPS 

adalah untuk mengembangkan siswa agar peka terhadap masalah sosial 

                                                 
11

 Ibid hlm.15  
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yang terjadi di masyarakat, memiliki sikap mental positif terhadap 

perbaikan segala ketimpangan yang terjadi dan terampil mengatasi 

masalah yang terjadi sehari-hari baik yang menimpa dirinya sendiri 

maupun yang menimpa masyarakat. Pembelajaran IPS dapat membekali 

siswa untuk memecahkan masalah-masalah yang berkaitan dengan 

individu, masyarakat, lingkungan dan kebangsaan berdasarkan perubahan 

waktu. Pembelajaran IPS diperlukan untuk mendewasakan siswa 

mencapai keberhasilannya dalam kehidupan bermasyarakat.12  

c. Karakteristik Pembelajaran IPS  

Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di SMP/MTS mempunyai 

beberapa karakteristik sebagai   berikut :13  

d. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di tingkat SMP/MTs mengandung unsur-

unsur ilmu geografi, ekonomi, sosiologi, sejarah, politik, hukum dan 

budaya.  

e. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar IPS dikemas menjadi 

beberapa bahasan dengan dibentuk tema tertentu yang sesuai dengan 

bahasan.  

f. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar IPS membahas tentang 

masalah-masalah sosial yang ada sesuai dengan realita dengan 

menggunakan pendekatan interdisipliner dan multidisipliner.   

                                                 
12 Supardi, Dasar-dasar Ilmu Sosial (Yogyakarta: PT Ombak, 2011), hlm.185.  
13

 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu (Jakarta: Bumi Aksara, 2010), hlm.175  
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g. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar IPS banyak menyangkut 

fenomena-fenomena dalam kehidupan masyarakat dengan prinsip sebab 

akibat dan cara pemenuhan kebutuhan hidup manusia.  

2. Media Pembelajaran   

a. Definisi Media Pembelajaran 

Menurut Bovee media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi 

menyampaikan pesan.14 Sebuah organisasi yang bergerak dalam teknologi 

pendidikan dan komunikasi, mengartikan media sebagai segala bentuk 

yang digunakan untuk proses penyaluran informasi. 

Sedangkan pembelajaran adalah proses komunikasi antara pembelajar, 

pengajar dan bahan ajar. Dapat dikatakan bahwa bentuk komunikasi tidak 

akan berjalan tanpa bantuan sarana untuk menyampaikan pesan. Bentuk-

bentuk stimulus dapat dipergunakan sebagai media, diantaranya adalah 

hubungan atau interaksi manusia, realitas, gambar bergerak atau tidak, 

tulisan dan suara yang di rekam. Maka dengan kelima bentuk stimulus ini, 

akan membantu siswa mempelajari bahan pelajaran atau dapat 

disimpulkan bahwa bentuk-bentuk stimulus yang dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran adalah suara, visual dan  gerak.15 

Dari beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar 

dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, 

                                                 
14 Hujair AH. Sanaki, Media Pembelajaran (Yogyakarta: Safiria Insania Press, 

2009) hlm.3  
15

 Hujair AH. Sanaki,op.cit., hlm.6  
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sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan baik dan 

sempurna.16  

b. Fungsi Media Pembelajaran  

Media pembelajaran telah menjadi bagian yang penting dalam proses  

pembelajaran di sekolah. Hal ini telah dikaji dan diteliti bahwa 

pembelajaran yang menggunakan media hasilnya lebih optimal 

dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak menggunakan media. 

Walter Mc Kenzie dalam bukunya “Multiple Intelegences and Instruction 

Technology” mengemukakan bahwa media memiliki peranan yang 

penting dalam pembelajaran di kelas yang mempengaruhi kualitas dan 

keberhasilan pembelajaran.17 

Media Pembelajaran berfungsi untuk merangsang pembelajaran dengan:  

1) Menghadirkan obyek sebenarnya dan obyek yang langkah.  

2) Membuat duplikasi dari obyek yang sebenarnya.  

3) Membuat konsep abstrak ke konsep konkret.   

4) Memberi kesamaan persepsi.  

5) Mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah dan jarak   

6) Menyajikan ulang informasi secara konsisten.   

7) Memberi suasana belajar yang tidak tertekan, santai dan menarik 

sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

                                                 
16

 Asnawir, Basyiruddin, Media Pembelajaran (Jakarta:Ciputat Press,2002) hlm.7  
17

 Musfiqon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran (Jakarta: Prestasi 

Pustaka,2011) hlm 32  
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Selain fungsi di atas Livie dan Lentz mengemukakan empat media  

pembelajaran yang khususnya pada media visual yaitu fungsi atensi, 

fungsi kognitif dan fungsi kompensatoris. Masing-masing fungsi tersebut 

dapat dijelaskan sebagai berikut:18  

1) Fungsi Atensi  

Fungsi atensi media visual merupakan inti yaitu menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran 

yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai 

teks materi pelajaran. Media gambar atau animasi yang diproyeksikan 

melalui LCD (Liquid Crystal Display) dapat memfokuskan dan 

mengarahkan perhatian mereka kepada pelajaran yang akan mereka 

terima. Hal ini berpengaruh terhadap penguasaan materi pembelajaran 

yang lebih baik bagi siswa.  

2) Fungsi Afektif   

Media visual dapat terlihat dari tingkat keterlibatan emosi dan sikap 

siswa pada saat menyimak tayangan materi pelajaran yang disertai 

dengan visualisasi. Misalnya, tayangan video gambar simulasi kegiatan 

pengelolaan arsip, video penggunaan mesin-mesin kantor dan 

sejenisnya.  

3) Fungsi Kognitif  

                                                 
18

 Sutirman, Media & Model-Model Pembelajaran Inovatif  (Yogyakarta: Graha 

Ilmu,2013), hlm 1617  
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Media visual terlihat dari kajian-kajian ilmiah yang mengemukakan 

bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan 

untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung 

dalam gambar.  

4) Fungsi Kompensatoris dari media pembelajaran dapat dilihat dari hasil 

penelitian bahwa media visual membantu pemahaman dan ingatan isi 

materi bagi siswa yang lemah dalam membaca.  

Oleh karena banyaknya manfaat yang diperoleh dari pemanfaatan media 

pembelajaran, maka guru sebagai sumber pembawa informasi bagi siswa 

hendaknya menyadari akan pentingnya penggunaan media dalam 

pembelajaran. Mendukung pendapat diatas, Sudjana dan Rivai 

menyebutkan bahwa media pembelajaran dalam proses belajar bermanfaat 

agar:  

1) Pembelajaran lebih menarik perhatian sehingga menumbuhkan 

motivasi belajar siswa.  

2) Materi pembelajaran akan lebih mudah dipahami oleh siswa.  

3) Metode mengajar menjadi lebih variatif sehingga dapat mengurangi 

kebosanan belajar.  

4) Siswa lebih aktif melakukan kegiatan belajar.  

Berdasarkan berbagai pendapat diatas, media pembelajaran sangat   

dirasakan manfaatnya dalam proses belajar mengajar. Secara umum, 

media pembelajaran bermanfaat untuk memperlancar interaksi guru dan 

siswa dengan maksud membantu siswa secara optimal.   
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Tujuan akhir dari fungsi media pembelajaran adalah untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Kualitas pembelajaran ini dibangun melalui 

komunitas pembelajaran. Kualitas pembelajaran ini dibangun melalui 

komunikasi efektif yang hanya terjadi jika menggunakan alat bantu 

sebagai perantara interaksi antara guru dengan peserta didik. Oleh karena 

itu fungsi media untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan 

indikator semua materi tuntas disampaikan dan peserta didik memahami 

secara lebih mudah dan tuntas.19  

c. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran   

1) Tujuan Media Pembelajaran   

Tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran adalah 

sebagai berikut:20  

a) Mempermudah proses pembelajaran di kelas.  

b) Meningkatkan efisiensi proses pembelajaran.  

c) Menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan belajar.  

d) Membantu konsentrasi pembelajaran dalam proses pembelajaran.   

2) Manfaat Media Pembelajaran    

Media pembelajaran memiliki peranan yang besar dan berpengaruh 

terhadap pencapaian tujuan pendidikan yang diinginkan. Kegunaan 

media atau alat pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

diantaranya:  

                                                 
19

 Musfiqon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran (Jakarta: Prestasi Pustaka,2011) 

hlm.35  
20

 Hujar AH. Sanaki, Media Pembelajaran (Yogyakarta: Safiria Insania Press,2009) hlm. 4  
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a) Memperjelas penyajian pesan supaya tidak terlalu verbalitas (dalam 

bentuk kata-kata tertulis atau hanya kata lisan)   

b) Dengan menggunakan media pendidikan secara tepat dan bervariasi 

dapat mengatasi sifat pasif anak didik. Dalam hal ini media 

pembelajaran berguna untuk menimbulkan motivasi belajar, 

memungkinkan interaksi langsung antara anak didik dengan 

lingkungan seperti nyata memungkinkan peserta didik belajar  

mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.  

c) Dengan latar belakang dan pengalaman yang berbeda diantara 

peserta didik sementara kurikulum dan materi pelajaran ditentukan 

sama untuk semua peserta didik dapat diatasi dengan media 

pendidikan yang memberikan perangsang yang sama, 

mempersamakan pengalaman, menimbulkan persepsi yang sama.  

d. Pertimbangan Pemilihan Media   

Pembelajaran yang baik memerlukan adanya perencanaan yang sistematis. 

Memilih media yang akan digunakan dalam proses belajar mengajar juga 

memerlukan perencanaan yang baik agar pemanfaatannya bisa efektif. 

Pada kenyataannya di lapangan pengajar sering memilih dan 

menggunakan media tanpa ada perencanaan terlebih dahulu. Pemanfaatan 

media sering hanya didasarkan pada kebiasaan dan ketersediaan alat, tanpa 

mempertimbangkan efektivitasnya.   

Heinich dkk, mengembangkan model perencanaan penggunaan media 

yang efektif dalam pembelajaran. Model itu disebut dengan istilah 
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ASSURE (ASSURE models). Model ASSURE ini dikembangkan dengan 

enam langkah yang meliputi analisis siswa, menetapkan tujuan 

pembelajaran, memilih metode, menggunakan media dan bahan, 

melibatkan siswa, serta evaluasi dan revisi.  

Berdasarkan model yang dikembangkan oleh Heinich dan kawan-kawan 

tersebut maka sebelum menggunakan media dalam pembelajaran guru 

seharusnya  melakukan analisis siswa untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa dan tipe belajarnya. Selanjutnya guru menetapkan tujuan 

pembelajaran yang berupa kemampuan yang harus dimiliki oleh siswa 

setelah proses pembelajaran. Langkah selanjutnya adalah memilih format 

media yang sesuai dengan bahan yang akan diajarkan. Penggunaan media 

hendaknya mendorong keterlibatan siswa dalam aktivitas pembelajaran.  

ASSURE model yang dikembangkan oleh Heinich dkk tersebut dapat 

digunakan oleh para pengajar sebagai rujukan dalam menentukan langkah-

langkah pemanfaatan media pembelajaran. Dengan langkah-langkah yang 

terencana dan sistematis diharapkan dapat meningkatkan kualitas 

pemebelajaran.   

Pemilihan media juga harus memperhatikan landasan teori belajar. 

Menurut Azhar Arsyad berdasarkan teori belajar terdapat beberapa kondisi 

dan prinsip psikologis yang perlu diperhatikan dalam memilih dan 

memanfaatkan media pembelajaran yaitu prinsip motivasi, perbedaan 

individual, tujuan pembelajaran, organisasi, persiapan sebelum belajar, 
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emosi, partisipasi, umpan balik, penguatan, latihan dan pengulangan serta 

penerapan.  

Pemahaman terhadap karakteristik media, karakteristik materi dan 

karakteristik siswa merupakan hal penting bagi seorang guru sebelum 

menentukan media yang akan digunakan dalam pembelajaran. Pemilihan 

dan pemanfaatan media pembelajaran yang tepat berlandaskan teori 

belajar yang relevan akan berdampak positif terhadap keberhasilan proses 

belajar mengajar.    

3. Media Pembelajaran dalam Perspektif Islam  

Menurut Umi Rosidiyah dkk, Media Pembelajaran memiliki tiga peranan 

yaitu peran sebagai penarik perhatian (intentional role) peran komnunikasi 

(communication role) dan peran ingatan atau penyimpangan (retemtion role). 

Media Pembelajaran mempunyai peranan yang sangat penting dalam proses 

belajar mengajar. Disamping dapat menarik perhatian dan siswa, media 

pembelajaran juga dapat menyampaikan pesan yang ingin disampaikan 

disetiap mata pelajaran. Dalam penerapan pembelajaran di sekolah, guru 

dapat menciptakan suasana belajar yang menarik perhatian dengan 

memanfaatkan media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan variatif 

sehingga pembelajaran dapat berlangsung dengan mengoptimalkan proses 

dan berorientasi pada prestasi belajar.   

Dalam melaksanakan tugasnya sebagai pendidik, guru perlu dilandasi 

langkah-langkah dengan sumber ajaran agama, sesuai firman Allah SWT 

dalam Surah An-Nahl ayat 44, yaitu:  
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كَّرُو ن  ََ هِ مْ وَلعََلَّهُ مْ يتفََ ََ لَ  إلِيْ َُ ََ  لِلنَّا سِ مَا ن زِ زَلْناَ إِليَْكَ  الذِ كْرَ  لِتبُ يَنِ ََ وَأنْ  ِ  

Artinya : “Kami turunkan kepadamu Al-Qur’an agar kamu menerangkan pada umat 

manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan mereka memikirkan”  

  

Demikian pula dalam masalah penerapan media pembelajaran, pendidik 

harus memperhatikan perkembangan jiwa keagamaan anak didik, karena 

faktor inilah yang justru menjadi sasaran media pembelajaran. Tanpa 

memperhatikan serta memahami perkembangan jiwa keagamaan anak didik, 

karena faktor inilah yang justru menjadi sasaran media pembelajaran. Tanpa 

memperhatikan serta memahami perkembangan jiwa anak atau tingkat daya 

pikir anak didik, guru akan sulit diharapkan untuk dapat mencapai sukses.  

4. Pengembangan Media Pembelajaran Adobe Animate    

Adobe Animate (dahulu bernama Adobe Flash) adalah salah satu perangkat 

lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems. Adobe 

Animate digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar 

tersebut. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file 

extension .swf yang disebut sebagai file flash dan dapat diputar di peramban 

web yang telah dipasangi Adobe Animate Player. Adobe Animate player 

merupakan perangkat lunak dari adobe sistem dengan kemampuan membuat 

animasi 2 dimensi yang mudah dan ringan maka banyak yang 

menggunakannya untuk menambah efek pada animasi pada website, CD 

interaktif, aplikasi android dan lain-lain.  
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B. Kerangka Berfikir   

Berdasarkan kajian teori yang telah dijelaskan bahwa media pembelajaran 

memiliki peranan yang besar dan berpengaruh terhadap pencapaian tujuan 

pendidikan yang diinginkan. Pembelajaran yang menggunakan media hasilnya 

lebih optimal dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak menggunakan 

media. Penelitian ini mengambil permasalahan tentang rendahnya minat belajar 

siswa kelas VIII pada pelajaran IPS di SMPN 2 Nganjuk dikarenakan guru masih 

mengajar secara konvensional (ceramah) sehingga siswa kurang memiliki 

motivasi belajar dalam kegiatan pembelajaran pelajaran IPS di sekolah.   

Proses belajar mengajar merupakan proses yang dilakukan oleh peserta 

didik atau siswa dalam rangka mencapai perubahan untuk menjadi lebih baik 

dari tidak tahu menjadi tahu dari tidak bisa menjadi bisa, sehingga terbentuk 

pribadi yang berguna bagi diri sendiri dan lingkungan sekitarnya. Proses tersebut 

dipengaruhi oleh faktor yang meliputi mata pelajaran, guru, media penyampaian 

materi, sarana penunjang serta lingkungan sekitarnya.   

Guru sebagai pemegang peranan utama dalam pembelajaran diharapkan 

dapat memilih baik metode maupun media pembelajaran yang tepat sehingga 

pembelajaran dapat berjalan dengan optimal. Selain guru sebagai sumber 

belajar, media pembelajaran memberikan sumbangan yang signifikan terhadap 

kesuksesan pembelajaran. Antara guru dengan media sama-sama menunjang 

pembelajaran secara efektif dan efisien.   

Media sebagai alat bantu mengajar, berkembang sedemikian pesatnya 

sesuai dengan kemajuan teknologi, ragam dan jenis media pun cukup banyak 
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sehingga dapat dimanfaatkan sesuai dengan kondisi, waktu, biaya maupun 

materi yang akan disampaikan. Seorang guru dituntut untuk mampu memilih dan 

terampil menggunakan media. Dalam kenyataan pemanfaatan media 

pembelajaran di sekolah-sekolah masih dirasakan kurang bahkan sering 

terlupakan. Hal ini disebabkan salah satunya karena kurang kreatifnya guru 

dalam penggunaan dalam media pembelajaran. 

 

 

 

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berfikir 
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

A. Jenis Penelitian   

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode penelitian 

ini digunakan untuk menghasilkan produk dan menguji keefektifan produk 

tersebut. Tujuan utama  dari riset dan pengembangan (Research and 

Development) adalah bukan untuk merumuskan  atau  menguji teori tetapi 

mengembangkan hasil-hasil yang efektif untuk dimanfaatkan di sekolah-sekolah 

atau lembaga - lembaga lainnya.  

Penelitian di Bidang Pendidikan umumnya tidak diarahkan pada 

pengembangan suatu produk, tetapi ditujukan untuk menemukan pengetahuan 

baru berkenaan dengan fenomena-fenomena yang bersifat fundamental dan 

praktik-praktik pendidikan. Penelitian tentang fenomena-fenomena fundamental 

pendidikan dilakukan melalui penelitian dasar (basic research) sedang 

penelitian tentang praktik pendidikan dilakukan melalui penelitian terapan 

(applied research). Untuk mengetahui keefektifan model pembelajaran jarak 

jauh dibandingkan dengan pembelajaran tatap muka, menuntut pengembangan 

bahan ajar yang akan digunakan dalam pembelajaran jarak jauh, seperti modul 

dan pembelajaran berprogram. Pembuatan bahan ajar yang baik, sebaiknya 

dilakukan melalui penelitian dan pengembangan. Penelitian dan pengembangan 
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juga banyak digunakan untuk mengembangkan bahan ajar, media pembelajaran 

serta manajemen pembelajaran.21  

Produk tersebut dapat berbentuk benda atau perangkat keras (hardware) 

seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau laboratorium atau  

juga perangkat  lunak (software) seperti komputer, model pembelajaran, dan 

lain-lain. Dengan demikian penelitian pengembangan merupakan suatu 

penelitian yang menghasilkan dan menguji keefektifan produk baik dari segi 

proses maupun hasil terkait dengan peningkatan kualitas pendidikan. Hasil dari 

pengembangan Multimedia Interaktif Flash  ini diharapkan dapat membantu 

siswa dalam meningkatkan minat belajar siswa sehingga akan berpengaruh pada 

peningkatan hasil belajar yang diharapkan.   

Jenis Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang berorientasi 

pada produk dalam bidang pendidikan. Menurut Borg & Gall penelitian 

pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk pendidikan.22  

 

B. Model Pengembangan   

Model Pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model 

pengembangan Borg & Gall. Prosedur penelitian pengembangan menurut  

Borg & Gall adalah sebagai berikut:23  

                                                 
21 Zainal Arifin, Penelitian Pendidikan Metode dan Paradigma Baru  PT 

REMAJAROSDAKARYA Bandung April 2014 hlm.216  
22 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan 

(Jakarta:Kencana,2010), hlm. 194.   
23 Ibid, hlm. 204-207   
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1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal.  

2. Perencanaan.  

3. Pengembangan format produk awal.  

4. Uji coba awal.  

5. Revisi Produk.  

6. Uji coba lapangan. 

7. Revisi Produk akhir.  

8. Uji lapangan.  

9. Revisi akhir.  

10. Desiminasi dan implementasi.  

 

C. Prosedur Pengembangan   

Berdasarkan model pengembangan Borg & Gall, prosedur pengembangan 

yang dilakukan oleh peneliti menggunakan lima tahap sebagai berikut:  

1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal 

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan informasi sebagai dasar 

pengembangan media pembelajaran melalui observasi lapangan dan 

wawancara. Meliputi kajian pustaka atau literatur pendukung sebagai 

landasan melakukan pengembangan, pengamatan kelas atau sekolah yang 

bersangkutan, wawancara dan persiapan laporan awal. Laporan awal 

merupakan tahapan analisis awal yang sangat penting guna memperoleh 

informasi dalam melakukan pengembangan. Pada tahap ini peneliti 

melakukan penelitian pada media pembelajaran yang digunakan guru dalam 
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proses kegiatan pembelajaran didalam kelas untuk memperoleh data yang 

akurat kemudian peneliti merencanakan pengembangan media pembelajaran 

pada tahap selanjutnya.   

2. Perencanaan Produk 

Berdasarkan penelitian yang diperoleh peneliti dilapangan pada tahap awal, 

maka tahap selanjutnya yaitu tahap perencanaan. Pada tahap ini peneliti 

merencanakan bagaimana untuk mengembangkan sebuah media 

pembelajaran dan membuat rancangan produk yang akan dikembangkan.   

3. Pengembangan Format Produk Awal 

Pada tahap ini, peneliti membuat rancangan pengembangan produk media 

pembelajaran yang akan dibuat menggunakan software secara offline yang 

telah di install dalam komputer/laptop. Dalam pengembangan media ini 

peneliti menyesuaikan dengan kurikulum dan standar kompetensi yang 

digunakan di kelas VIII SMPN 2 Nganjuk. Pada tahap ini, persiapan produk 

media pembelajaran belum tersusun dan didesain secara lengkap, maka hasil 

pengembangan ini masih akan direvisi dan dilengkapi sesuai dengan hasil uji 

coba awal dan revisi dari ahli materi, ahli desain serta ahli pembelajaran.    

4. Uji Coba Awal 

Uji Coba Awal yaitu melakukan uji coba lapangan awal dalam skala terbatas. 

Dengan melibatkan subyek sebanyak 6-20 subjek. Pada langkah ini 

pengumpulan data dan analisis data dapat dilakukan dengan cara wawancara, 

observasi atau angket untuk mengetahui apakah produk yang dikembangkan 

sudah sesuai dengan tujuan khusus.  
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5. Uji Lapangan 

Uji Lapangan yaitu melakukan uji lapangan kepada siswa. Peneliti melakukan 

uji lapangan di kelas VIII G di SMP Negeri 2 Nganjuk. Pada tahap uji 

lapangan ini peneliti memberikan instrument pre test setelah melakukan 

pembelajaran dengan media yang ada kemudian di pertemuan pembelajaran 

kedua peneliti melakukan pembelajaran dengan media Adobe Animate. 

Peneliti memberikan instrument post test setelah melakukan pembelajaran 

dengan Adobe Animate untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa 

mengenai materi yang telah diajarkan dengan menggunakan media Adobe 

Animate.  

 

D. Uji Coba Produk   

Uji coba produk dilakukan untuk mengumpulkan data yang akurat dengan 

melakukan eksperimen terhadap beberapa subyek untuk mencari kekurangan 

dari media pembelajaran yang dikembangkan. Dengan uji coba ini diharapkan 

produk yang dihasilkan nanti sesuai dengan kebutuhan dan minat siswa dalam 

proses pembelajaran agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

1. Desain Uji Coba  

Pengujian produk dalam penelitian ini dilakukan dengan 2 tahap, yakni:  

a. Tahap uji coba awal 

Uji coba ini dilakukan oleh ahli isi materi pelajaran IPS dan ahli desain 

media pelajaran IPS.  

b. Tahap uji coba lapangan  
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Uji coba ini diambil dari salah satu kelas VIII  di SMPN 2 Nganjuk  

yang berjumlah 20 siswa.  

    

2. Subyek Uji Coba   

a. Uji Coba Awal   

Dalam uji coba awal ini subyek uji coba terdiri dari ahli materi, dan ahli 

desain media pelajaran IPS.  

1) Ahli materi   

Ahli materi merupakan dosen yang ahli dalam menguasai materi IPS. 

Adapun kualifikasi ahli yang dimiliki yaitu, menguasai karakteristik 

materi IPS memiliki wawasan dan pengalaman terhadap produk yang 

dikembangkan, bersedia menjadi penguji produk pengembangan media 

Adobe Animate . 

2) Ahli media   

Ahli media memberikan penilaian terhadap pengembangan media Adobe 

Animate. Pemilihan ahli media didasarkan pada pertimbangan yang 

bersangkutan memiliki keahlian dibidang desain media pembelajaran. 

Ahli media memberikan komentar dan saran terhadap media Adobe 

Animate.  

b. Uji Coba Lapangan   

Subjek uji coba lapangan adalah 20 siswa. Uji coba lapangan dilakukan 

dengan uji coba untuk memperoleh penilaian dari uji coba pengguna. 

Pengujian dilakukan dengan model eksperimen. Model eksperimen dipilih 

untuk mengetahui perbandingan efektifitas mengajar dengan bahan ajar 
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berupa bahan ajar dan mengajar menggunakan media presentasi Microsoft 

Power Point. Eksperimen dapat dilakukan dengan cara membandingkan 

keadaan sebelum dan sesudah menggunakan media Adobe Animate.  

3. Jenis Data   

Data yaitu bentuk jamak dari datum. Data dapat diartikan sebagai unit tertentu 

yang diperoleh melalui suatu hasil pengamatan, sedangkan datum adalah 

bagian-bagian dari unit pengamatan tersebut.24 Dalam penelitian ini data 

digunakan sebagai dasar untuk menentukan tingkat keefektifan produk yang 

dihasilkan.   

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan data 

kuantitatif. Berikut ini merupakan rinciannya:  

a. Data kualitatif merupakan data tentang proses pengembangan media 

pembelajaran berbasis Adobe Animate berupa kritik dan saran dari para 

ahli materi dan ahli media.   

b. Data kuantitatif merupakan data pokok dalam penelitian yang berupa data 

penelitian tentang media pembelajaran berbasis Adobe Animate dari ahli 

media, ahli materi, guru mata pelajaran dan siswa IPS dalam kuesioner.    

4. Instrumen Pengumpulan Data   

Pada pengumpulan data dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 

instrumen berupa tes hasil belajar dan hasil belajar. Kemudian tujuan dari 

setiap instrumen pengumpulan data tersebut antara lain:   

                                                 
24 Nyoman Kutha Ratna, Metodologi Penelitian Kajian Budaya dan Ilmu Sosial 

Humaniora pada umumnya (Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2010 ) hlm.141   
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a. Tes hasil belajar   

Tes hasil belajar digunakan untuk mengukur hasil belajar yang dicapai 

siswa selama kurun waktu tertentu. Tes yang digunakan adalah tes 

evaluatif yang dilakukan untuk mengukur tingkat penguasaan siswa dan 

posisinya baik antara teman sekelas maupun dalam penguasaan target 

materi. Tes yang digunakan untuk mengumpulkan data tentang hasil tes 

awal dan tes akhir yang menunjukkan keefektifan belajar siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran hasil pengembangan yang telah 

dilakukan yaitu media pembelajaran berbasis aplikasi android pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas VIII.  

b. Angket  

Angket merupakan suatu teknik atau cara pengumpulan data secara tidak 

langsung. Angket berisi sejumlah pertanyaan yang harus dijawab atau 

direspon oleh responden.25 Angket ini bertujuan untuk mengumpulkan 

data tentang kesesuaian media pembelajaran Adobe Animate, ketepatan 

perancangan atau desain pembelajaran, kemenarikan dan keefektifan  

penggunaan media pembelajaran. Disamping itu, angket ini juga berfungsi 

untuk mengukur hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial Kelas VIII. Langkah pertama dalam tahap teknik 

pengumpulan data ini di nilai oleh ahli isi atau materi, ahli media, guru 

mata pelajaran IPS kelas VIII dan siswa. Dari data yang didapatkan 

                                                 
25 Nana Syaodih Sukamadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2007), hlm.219.  
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kemudian dianalisis melalui perhitungan presentase rata-rata skor pada 

setiap jawaban dari segi pertanyaan dalam angket.  

Tabel 3.1 Kriteria Penskoran yang digunakan Pengembangan dalam 

Memberikan Penilaian Media yang dikembangkan 

 

Skala Penilaian 

1  2  3  4  5  

  

Keterangan:26 

1) Sangat tidak tepat, sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas, sangat tidak 

menarik, sangat tidak mudah, sangat kurang.  

2) Kurang tepat, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik, kurang 

mudah, kurang.  

3) Cukup tepat, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik,cukup mudah.  

4) Tepat, sesuai, jelas, menarik dan mudah,baik.  

5) Sangat tepat, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik, sangat mudah, 

sangat baik.  

Bagian kedua merupakan instrumen pengumpulan data kualitatif berupa 

kritik dan saran yang diberikan oleh penilai terhadap media pembelajaran. 

Data kualitatif ini digunakan untuk memperbaiki dan merevisi media 

pembelajaran agar media pembelajaran yang dikembangkan menjadi lebih 

baik dan efektif.27  

Angket yang digunakan dalam penelitian adalah sebagai berikut:  

1) Angket tanggapan dan penilaian ahli isi/materi.  

                                                 
26 Azhar Arasyad, Media Pembelajaran (Jakarta:Rajawali Press,2005), hlm 46.  
27 Tian Belawati, Pengembangan Bahan Ajar(Jakarta: Universitas Terbuka,2003),hlm.10 
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2) Angket tanggapan dan penilaian ahli desain produk media. 

3) Angket tanggapan dan penilaian siswa kelas VIII G SMPN 2 Nganjuk.  

c. Pedoman Wawancara  

Wawancara yang dilakukan kepada salah satu guru IPS kelas VIII Ibu Sri 

Handayani, wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data 

ketika peneliti melakukan studi pendahuluan untuk mengetahui kebutuhan 

siswa yang mendalam dalam pembelajaran IPS.   

5. Teknik Analisis Data   

Analisis yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini mempunyai tiga 

teknik diantaranya adalah analisis isi pembelajaran, analisis deskriptif, 

analisis uji t.   

a. Analisis isi pembelajaran   

Analisis isi pembelajaran dilakukan dengan analisis pengelompokan untuk 

merumuskan tujuan pembelajaran IPS berdasarkan Kompetensi Inti (KI) 

dan Kompetensi Dasar (KD) serta materi yang diambil dalam pelajaran 

IPS. Kemudian dari hasil analisa yang dibuat digunakan untuk 

mengembangkan bahan ajar berbasis Adobe Animate .  

b. Analisis deskriptif   

Hasil analisis deskriptif digunakan untuk menentukan tingkat ketepatan, 

keefektifan dan tingkat daya tarik produk atau hasil pengembangan media 

Adobe Animate dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas VIII.   
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Data yang dihimpun dari analisis ini menggunakan angket penilaian untuk 

memberikan masukan terhadap produk yang telah dihasilkan atau 

dikembangkan.   

Berikut merupakan rumus yang digunakan untuk mengetahui kelayakan 

produk.28   

P = Σ𝑥𝑖  × 100%   
 Σ𝑥 

Keterangan:  

 P   : presentase yang dicari   

 ∑𝑥𝑖   : jumlah jawaban nilai ideal untuk satu item  

 ∑𝑥   : jumlah jawaban   

 100%           : bilangan Konstan  

Sedangkan kriteria penilaian kelayakan produk pengembangan 

menggunakan kriteria nilai sebagai berikut:  

Tabel 3.2 Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran 

Presentase 

100% 

Kualifikasi Kriteria 

Kelayakan 

90-100% Sangat Baik Tidak Revisi 

75-89% Baik Tidak Revisi 

65-74% Cukup Baik Perlu Revisi 

55-64% Kurang Baik Revisi 

0-54% Sangat Kurang Baik Revisi 

                                                 
28 Suharsimi Arikunto,Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta:Bumi Aksara,2003),hlm.313  
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Jika jumlah skor kelayakan produk minimal 75, maka produk yang 

dikembangkan layak untuk digunakan dalam pembelajaran IPS di sekolah.  

c. Analisis uji t  

Analisis data digunakan untuk  mengukur tingkat perbandingan hasil 

belajar siswa, dalam uji coba lapangan pengujian data menggunakan 

desain eksperimen yang dilakukan untuk mengetahui perbandingan 

sebelum dan sesudah menggunakan produk pengembangan. Pengujian 

dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan informasi apakah media 

pembelajaran tersebut lebih efektif dan efisien dibandingkan media 

pembelajaran yang lama atau yang lain. Untuk pengujian media 

pembelajaran ini dilakukan dengan cara membandingkan dengan keadaan 

sebelum dan sesudah menggunakan media Adobe Animate (before-after).  

Dengan demikian model eksperimen tersebut adalah sebagai berikut.29   

 

01 X 02 

Gambar 3.1 Bagan Desain eksperimen (before-after) O1 nilai sebelum 

treatment dan O2 nilai sesudah treatment 

Berdasarkan gambar bagan tersebut dapat diberikan penjelasan sebagai 

berikut. Eksperimen dilakukan dengan membandingkan hasil observasi O1 

                                                 
29 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D.  

(Bandung:Alfabeta,2013) hal 415  
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dan O2. O1 adalah nilai kecepatan hasil belajar sebelum memberikan 

pembelajaran dengan menggunakan media aplikasi android dan O2 nilai 

kecepatan hasil belajar sesudah perlakuan pembelajaran dengan 

menggunakan media aplikasi android. Jika hasil menunjukkan O2 lebih 

besar maka mengajar dengan menggunakan media aplikasi android dapat 

dikatakan efektif  

d. Uji Normalitas  

Uji Normalitas dilakukan dengan tujuan untuk menilai sebaran data pada 

sebuah kelompok data atau variabel, apakah sebaran data tersebut 

berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas dalam penelitian ini 

dilakukan dengan alat uji Shapiro Wilk dan Uji Normal Probability Plot 

(P-P Plot) menggunakan program  Statistical Product and Service Solution 

(SPSS) versi 22. Metode Shapiro Wilk menggunakan data dasar yang 

belum diolah dalam tabel distribusi frekuensi. Kriteria keputusan uji 

Shapiro Wilk sebagai berikut:  

1) Jika Sig. (Signifikansi) atau probabilitas (α) ≥ 0,05 berarti data 

berdistribusi normal.  

2) Jika Sig. (Signifikansi) atau probabilitas (α) ≤ 0,05 berarti data tidak 

berdistribusi normal.  

Dalam penelitian ini, uji normalitas juga dilakukan menggunakan uji 

Normal Probability Plot (P-P Plot). Suatu variabel dikatakan normal jika 

gambar distribusi dengan titik-titik data yang menyebar disekitar garis 
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diagonal, dan penyebaran titik-titik data searah mengikuti garis diagonal 

(Santoso,2004)  

e. Uji t (t-paired)  

Uji Paired Sample T Test digunakan untuk mengetahui apakah rata rata 

dari kelompok sampel yang sama memiliki perbedaan yang signifikan atau 

tidak. Sampel berpasangan berasal dari subjek yang sama, setiap variabel 

diambil saat situasi dan keadaan yang berbeda.  

Pengujian dilakukan dengan membandingkan antara nilai t hitung dengan 

t tabel dengan derajat kesalahan 5% (α=0,05).  

  

Gambar 3.2 Uji t paired  

Uji ini dilakukan dengan syarat:  

1. Jika t tabel < t hitung, maka Ho diterima yaitu menunjukkan tidak ada 

perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir .  

2. Jika t tabel > t hitung, maka Ho ditolak yaitu menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir 

yang menunjukkan terdapat pengaruh yang bermakna terhadap 
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perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing-masing variabel. 

Selain itu, pengujian ini juga dapat dilakukan melalui pengamatan nilai 

signifikansi t. Langkah yang digunakan untuk menguji hipotesis ini 

adalah dengan menentukan level of significance-nya. Level of 

significance yang digunakan adalah sebesar 5 % atau (α) = 0,05. Jika 

sign. t > 0,05 maka Ha ditolak namun jika sign. t < 0,05 maka Ha 

diterima dan berarti terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel 

awal dengan variabel akhir (Ghozali, 2011).   

  

E. Prosedur Penelitian  

Dalam penelitian ini peneliti menyimpulkan prosedur penelitian melalui 

empat tahapan, yaitu tahap pra penelitian, pengembangan desain, penelitian serta 

pelaporan data. Adapun rinciannya adalah sebagai berikut :   

1. Tahap pra penelitian dimulai pada tanggal  20 September 2019 peneliti 

melakukan observasi di SMP Negeri 2 Nganjuk. 

2. Tahap pengembangan produk dalam tahap pengembangan produk ini peneliti 

terlebih dahulu mengkaji kurikulum guna mengetahui kurikulum yang 

digunakan pada SMP Negeri 2  Nganjuk. Kemudian peneliti mengembangkan 

indikator dari KD materi kajian serta mengembangkan isi dari media 

pengembangan yang akan dituangkan dalam media Adobe Animate untuk 

pelajaran IPS. Pada tahap penelitian ini peneliti melakukan penelitian model 

pengembangan Borg and Gall dan kemudian melakukan uji penelitian 

eksperimen before-after . 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN   

 

Dalam Bab IV ini, akan diuraikan hal pokok yang dipaparkan terkait dengan 

hasil Pengembangan Media Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII 

SMP Negeri 2 Nganjuk Menggunakan Adobe Animate. Dari hal tersebut akan 

disajikan secara berturut-turut berdasarkan masukan-masukan dari ahli isi materi 

pelajaran, ahli desain media, dan uji lapangan.   

A. Pengembangan Media Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII 

SMP Negeri 2 Nganjuk Menggunakan Adobe Animate 

Pada tanggal 28 April peneliti melakukan penelitian ke SMP Negeri 2 Nganjuk 

pada masa pembelajaran daring (jarak jauh) ini peneliti ingin mengembangkan 

media pembelajaran guna membantu siswa dalam kegiatan pembelajaran, 

peneliti menemui Guru Ilmu Pengetahuan Sosial kelas VIII dan kemudian 

menanyakan bagaimana kegiatan belajar mengajar Ilmu Pengetahuan Sosial di 

kelas selama masa pembelajaran daring. Guru menceritakan bahwasannya 

pembelajaran daring kerap  kali membuat guru sulit berkomunikasi guna 

melaksanakan kegiatan belajar bersama dengan peserta didik.  

Solusi dan Problematika tersebut agar membuat antusias dalam kegiatan belajar 

mengajar, menurut peneliti perlu adanya media pembelajaran IPS, pembuatan 

media pembelajaran IPS dikembangkan agar siswa-siswi kelas VIII SMP lebih 

termotivasi dalam belajar IPS dan lebih fokus pada saat proses belajar IPS serta 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi dan tercapainya tujuan 
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pembelajaran dan diharapkan juga bisa meningkatkan minat dan hasil belajar 

siswa.  

Penelitian dan Pengembangan yang dilakukan ini adalah mengembangkan media 

pembelajaran berbasis android, dimana dalam pembuatannya peneliti 

menggunakan Adobe Animate 2020. Pada pengembangan media pembelajaran 

menggunakan media Adobe Animate 2020 pembelajaran IPS ini peneliti 

menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang terdiri dari 10 tahapan 

yang sistematis dan terstruktur, dimana peneliti menggunakan  tahapan dari 

Model Pengembangan tersebut, Berikut merupakan tahapan yang dilakukan oleh 

peneliti:  

1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal   

Sebelum mengembangkan produk tahap pertama yang dilakukan oleh peneliti 

adalah melakukan penelitian dan mengumpulkan informasi mengenai analisis 

kompetensi pembelajaran. Hal ini dilakukan dengan mengkaji kurikulum IPS 

yang mengacu pada Permendiknas No. 22 Tahun tentang Standar Kompetensi 

Inti dan Kompetensi Dasar. 

Kompetensi Inti 

1 Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya  

2 Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, 

tanggungjawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya 

diri, dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 

dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya  

3 Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak 

mata  

4 Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret 

(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan 
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membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, 

menggambar, dan mengarang ) sesuai dengan yang dipelajari di 

sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori  

Kompetensi Inti 

Perubahan Masyarakat Indonesia Pada Masa Penjajahan Dan Tumbuhnya 

Semangat Kebangsaan 

3.4 Menganalisis kronologi, perubahan dan kesinambungan ruang 

(geografis, politik, ekonomi, pendidikan, sosial, budaya)  dari 

masa penjajahan sampai tumbuhnya semangat kebangsaan.  

4.4 Menyajikan kronologi perubahan dan kesinambungan ruang 

(geografis, politik, ekonomi, pendidikan, sosial, budaya) dari masa 

penjajahan sampai tumbuhnya semangat kebangsaan.  

 

Tabel 4.1 Analisis Kompetensi Sub Materi Sistem Tanam Paksa Pada Mata 

Pelajaran IPS Kelas VIII 

 

 

2. Perencanaan  

Setelah melakukan penelitian dan pengumpulan informasi awal peneliti 

membuat format produk awal yang berkaitan dengan media adobe animate 

yang akan digunakan. Dalam membuat format produk awal ini ada beberapa 

komponen yang perlu dicantumkan dalam media pembelajaran agar tersusun 

rapi, sistematis dan mencapai tujuan pembelajaran.   

 

 

 

Gambar 4.1 Diagram Alur Pengembangan Produk  

 

Kompetensi 

Pendahuluan 

Materi Sistem Tanam  
Paksa 

Pengertian 

Peta Konsep  

Peraturan 

Penekanan 

Dampak 

Evaluasi 

Profil 
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3. Pengembangan Produk   

Tahap selanjutnya yaitu pengembangan rancangan terhadap produk yang 

dikembangkan. Hasil pengembangan digunakan untuk pembelajaran mata 

pelajaran IPS dengan membuat produk media aplikasi dari Adobe Animate. 

Adapun pembelajaran yang terdapat pada aplikasi android ini terdiri dari 

beberapa komponen yang dapat dilihat dan dipelajari. Untuk lebih lanjutnya 

dapat dilihat pada uraian berikut ini:  

a. Tampilan awal (Cover)  

Tampilan (Cover) bertujuan untuk mengenalkan media pembelajaran 

menggunakan Adobe Animate untuk siswa kelas VIII SMP/MTs.  

Gambar 4.2 Halaman Depan Cover Media 

b. Menu Utama (Home)    

Menu Utama dalam media yang dikembangkan ini bertujuan untuk 

menjelaskan urutan isi aplikasi yang terdapat pada media output adobe 

animate ini, yaitu yang terdiri dari Kompetensi, Pendahuluan, Materi, 

Evaluasi dan Profil.  
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Gambar 4.3 Halaman Menu Utama Media 

 

c. Kompetensi Dasar dan Kompetensi Inti   

Halaman ini berisi kompetensi dasar dan kompetensi inti yang digunakan. 

Tujuan agar pengguna atau peserta didik bisa memahami dan bisa terarah 

dalam menjelaskan materi yang terdapat pada media aplikasi ini.  

Gambar 4.4 Halaman Kompetensi Dasar dan Kompetensi Inti 
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d. Indikator/Tujuan Pembelajaran   

Halaman ini Indikator atau Tujuan Pembelajaran agar pengguna bisa 

memahami dan bisa terarah tujuan dari mempelajari materi Sistem Tanam 

Paksa yang terdapat pada media aplikasi adobe animate ini.  

Gambar 4.5 Halaman Tujuan Pembelajaran 

e. Pendahuluan  

Halaman ini berisi gambaran tentang sistem tanam paksa peneliti 

menampilkan gambar komoditas perkebunan tanaman Indonesia dan 

koleksi foto dari museum mandiri. Gambaran tersebut guna untuk 

memberikan rangsangan (stimulus) untuk peserta didik sebelum 

mempelajari materi.  
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Gambar 4.6 Halaman Pendahuluan Pembelajaran 

 

f. Materi Pengertian Sistem Tanam Paksa  

Halaman ini berisi poin poin materi yang akan dipelajari dalam sub materi 

Sistem Tanam Paksa (Cuulturstelsel) pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

Kelas VIII SMP/MTs. Di halaman pertama ini materi yang ditampilkan 

adalah pengertian Sistem Tanam Paksa.  
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Gambar 4.7 Halaman Materi Pengertian Sistem Tanam Paksa   

 

g. Materi Konsep Sistem Tanam Paksa  

Halaman ini berisi poin materi yang akan dipelajari dalam sub materi 

Sistem Tanam Paksa (Cuulturstelsel) pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

Kelas VIII SMP/MTs. Di halaman kedua materi yang ditampilkan adalah 

Konsep Sistem Tanam Paksa.    

  

Gambar 4.8 Halaman Materi Konsep Sistem Tanam Paksa   
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h. Materi Peraturan Sistem Tanam Paksa  

Halaman ini berisi poin materi yang akan dipelajari dalam sub materi 

Sistem Tanam Paksa (Cuulturstelsel) pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

Kelas VIII SMP/MTs. Di halaman ketiga ini materi yang ditampilkan 

adalah Peraturan Sistem Tanam Paksa.   

 
Gambar 4.9 Halaman Materi Peraturan Sistem Tanam Paksa 

 

i. Materi Penekanan dan Pemaksaan Sistem Tanam Paksa Halaman ini berisi 

poin materi yang akan dipelajari dalam sub materi Sistem Tanam Paksa 

(Cuulturstelsel) pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII SMP/MTs. 

Di halaman empat ini materi yang ditampilkan adalah Peraturan Sistem 

Tanam Paksa.  



63 

 

 

Gambar 4.10 Halaman Materi Penekanan dan Pemaksaan  Sistem Tanam 

Paksa 

 

j. Materi Dampak Sistem Tanam Paksa  

Halaman ini berisi poin materi yang akan dipelajari dalam sub materi 

Sistem Tanam Paksa (Cuulturstelsel) pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

Kelas VIII SMP/MTs. Di halaman keempat ini materi yang ditampilkan 

adalah Peraturan Sistem Tanam Paksa.  

 

Gambar 4.11 Halaman Materi Dampak Sistem Tanam Paksa  
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k. Evaluasi/Kuis Sistem Tanam Paksa  

Halaman ini berisi kuis singkat dan kunci jawaban materi Sistem Tanam 

Paksa.  
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Gambar 4.12 Halaman Kuis Singkat Sistem Tanam Paksa 
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l. Author/Profil  

 

 Halaman ini berisi biodata pengembang media aplikasi android. 

Gambar 4.13 Halaman Author   

 

 

4. Uji coba awal 

a. Uji Normalitas (Shapiro Wilk) 

Pada uji coba awal ini penulis menggunakan teknik Uji Normalitas 

(Shapiro Wilk). Data yang di uji adalah data hasil pre test sebelum 

penggunaan media pembelajaran dan data post test setelah penggunaan 

media pembelajaran.  

Tabel 4.2 Hasil Nilai Pre Test Post Test 

No Nama 
Nilai Pre 

Test 

Nilai Post 

Test 

1 Lusi Permatasari 90 100 

2 Windy Wijayanti 75 80 

3 Ahmad Habibur Rohman 55 85 

4 Siska sri safitri 65 75 
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5 Tria Amelia Putri 70 85 

6 Merdia Nur Rahma 75 80 

7 Diandra Arneta Nafih 85 95 

8 Iva Cantika Sari Fauziah 70 80 

9 Jovitta Beauty Fauzia 65 65 

10 Arif Muthohar 70 80 

11 Adiprayogi 60 85 

12 Muhammad Along Ferdian Saputra 35 40 

13 Tya Amelia 60 90 

14 M.Ilham Dwi Aufani 95 100 

15 Inez Elok Pakarty 90 95 

16 Rendy Eka Maulana 90 100 

17 Mochammad Nur Mundzir 90 100 

18 Bayu Edi Setiawan 65 65 

19 Shelvia Ioren Leonata 65 70 

20 Izza Eziza Alya Mukhbita 65 70 

   

Dari hasil pengujian data dengan menggunakan program SPSS Versi 

22.0 diperoleh tabel sebagai berikut : 

Tabel 4.3 Hasil Uji Shapiro Wilk   

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pre Test .147 20 .200* .924 
20 

20 

.120 

.062 
Post Test .148 20 .200* .909 

*. This is a lower bound of the true significance. a. Lilliefors 

Significance Correction 
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Dari hasil pengujian Shapiro Wilk diatas diperoleh nilai Sig. atau 

probabilitas untuk Pre Test  sebesar  0.120 (α ≥ 0,055) dan nilai Sig. atau 

probabilitas untuk Post Test  sebesar 0.065 (α ≥ 0,05)  

Gambar 4.14 Hasil Uji Normal Probability Plot 

     

Hasil pengujian Uji Normal Probability Plot menunjukkan gambar 

distribusi dengan titik titik data yang menyebar disekitar garis diagonal, 
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dan penyebaran titik-titik data searah mengikuti garis diagonal sehingga 

menunjukkan bahwa data berdistribusi normal.     

b. Uji t (t-paired)  

Uji t (t-paired) dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan 

yang signifikan antara variabel awal (pre test) dengan variabel akhir (post 

test ) ketika terdapat perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing-

masing variabel yaitu sebelum dan sesudah diberikan metode 

pembelajaran menggunakan aplikasi dari pembuatan Adobe Animate 

pada Siswa SMPN 2 Nganjuk  

Hasil pengujian menggunakan SPSS versi 22.0 diperoleh hasil sebagai 

berikut:   

Tabel 4.4 Paired Samples Statistics  

  Mean N 
Std. 

Deviation 

Std.  Error 

Mean 

Pair 1 

Pre 

Test 

 

71.7500 20 14.89216 3.32999 

Post 

Test 82.0000 20 15.25226 3.41051 

  

Tabel Paired Samples Statistics menunjukkan nilai deskriptif masing-

masing variabel pada sampel berpasangan.   



70 

 

 

Pre Test mempunyai nilai rata-rata (mean) 71.75 dari 20 data. Sebaran 

data (Std. Deviation) yang diperoleh adalah 14.892  dengan standar error 

3.329.  

Post Test mempunyai nilai rata-rata (mean) 82 dari 20 data. Sebaran data 

(Std.Deviation) yang diperoleh 15.252 dengan standar error 3.410.  

 Hal ini menunjukkan nilai rata-rata Post Test lebih tinggi dari pada Pre 

Test.   

 

 

 

Tabel 4.5 Hasil Uji t (t-paired) 

Berdasarkan tabel 4.5 di atas didapatkan hasil pengujian sebagai berikut: 

Nilai t hitung sebesar 5,295 > 2,086 (t tabel) dengan nilai signifikansi 

000 < 0,05. Dari hasil tersebut maka dapat disimpulkan Ho ditolak dan 

Ha diterima sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata 

hasil belajar  pre test dan post test yang artinya ada pengaruh penggunaan 

media pembelajaran adobe flash dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

SMPN 2 Nganjuk.  

 

Paired Differences 

t df 
Sig. 

(2tailed) 

Mean 

Std. 

Deviat 

ion 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pa 

ir 

1 

Pre 

Test 

- 

Post 

Test 

-10.25000 8.6564 5 1.9356 4 -14.30135 -6.19865 -5.295 19 .000 
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5. Uji Lapangan  

Data uji coba didapat dari hasil validasi terhadap media pembelajaran 

berbasis android dari Adobe Animate untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 2 

Nganjuk yang dilakukan oleh validator ahli materi, media dan pembelajaran 

IPS yang dilaksanakan pada tanggal 1 Juni-30 Juni. 

a Validasi Ahli Materi 

Produk Pengembangan yang diserahkan kepada ahli materi berupa media 

aplikasi android. Paparan deskriptif hasil validasi ahli materi terhadap 

produk yang dikembangkan diajukan melalui metode kuesioner dengan 

instrumen angket sehingga menghasilkan data kuantitatif dan data 

kualitatif. 

1) Data Kuantitatif   

Berikut ini adalah data kuantitatif dari validasi oleh ahli materi. 

Tabel 4.6  Hasil Validasi Ahli Materi 

No  Pertanyaan  X  Xi  P(%)  
Tingkat 

Kevalidan  Ket. 

Penilaian Aspek Pembelajaran 

1. 

Kejelasan 

rumusan 

kompetensi dasar 

9 10 90,00 
Sangat 

Baik 

Tidak 

Revisi 

2. 

Kejelasan 

indikator 

pencapaian 

kompetensi 

9 10 90,00 
Sangat 

Baik 

Tidak 

Revisi 

3. 

Relevansi antara 

KD, Indikator , 

Materi dan 

Evaluasi 

8 10 80,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

4. 
Kejelasan bahasa 

yang digunakan 
8 10 80,00 Baik 

Tidak 

Revisi 
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5. 
Sistematika 

penyajian materi 
9 10 90,00 

Sangat 

Baik 

Tidak 

Revisi 

6. 

Kemudahan 

materi untuk 

dipahami siswa 

9 10 90,00 
Sangat 

Baik 

Tidak 

Revisi 

7. 

Kecukupan latihan 

untuk menguasai 

konsep 

9 10 90,00 
Sangat 

Baik 

Tidak 

Revisi 

8. 
Pemberian umpan 

balik kepada siswa 
8 10 80,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

Penilaian Aspek Isi 

9. 

Kesesuaian Materi 

dengan 

Kompetensi 

8 10 80,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

10. 
Kejelasan Materi 

yang disajikan 
8 10 80,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

11. 
Keruntutan 

Penyajian Materi 
8 10 80,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

12. 

Kesesuaian 

gambar/animasi 

dengan Materi 

8 10 80,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

13. 
Kesesuaian contoh 

dengan Materi 
8 10 80,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

 
Jumlah 109 130 83,85 Baik 

Tidak 

Revisi 

  

Hasil perhitungan diatas menunjukkan presentase tingkat validasi 

sebesar 83,85% setelah dikonversikan dengan tabel konversi skala 5 

persentase tingkat pencapaian 83,85% berada pada tingkat Baik 

sehingga media pembelajaran Adobe Animate tidak perlu direvisi. 

Adapun penjelasan pada setiap setiap kriteria pada hasil validasi diatas 

adalah sebagai berikut:  

a) Aspek Pembelajaran 
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(1). Kejelasan rumusan kompetensi dasar memperoleh nilai 

90,00%. Hal ini artinya media adobe animate ini sudah sesuai 

dengan KI, KD, Indikator dan tujuan pembelajaran 

(2). Kejelasan indikator pencapaian kompetensi  memperoleh nilai 

90,00%. Hal ini menunjukkan penggunaan media adobe 

animate berbasis android ini sudah sesuai dengan indikator 

pencapaian kompetensi pembelajaran 

(3). Relevansi antara KD, Indikator, Materi dan Evaluasi 

memperoleh nilai 80,00% maka media adobe animate berbasis 

android ini tingkat relevansi dengan komponen pembelajaran 

sudah baik 

(4). Kejelasan bahasa yang digunakan dalam media adobe animate 

berbasis android ini memperoleh nilai 80,00% berarti bahwa 

media ini mudah dipahami 

(5). Sistematika Penyajian Materi memperoleh nilai 90,00% yang 

mana berarti penyajian media adobe animate berbasis android 

ini sudah tersimatis dengan baik  

(6). Kemudahan Materi untuk dipahami siswa menunjukan nilai 

90,00% berarti bahwa media adobe animate berbasis android 

ini mudah dipahami siswa dalam proses pembelajaran 

(7). Kecukupan Latihan untuk menguasai konsep memperoleh 

nilai 90,00% maka artinya dalam kurun waktu yang disediakan 
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siswa dengan mudah dapat menguasai berbagai konsep materi 

yang diberikan 

(8). Pemberian umpan balik kepada siswa memperoleh nilai 

80,00%. Hal ini berarti media adobe animate berbasis android 

ini dengan mudah bisa mengakomodir umpan balik dari siswa 

b) Aspek Isi  

 

(1). Kesesuaian Materi dengan Kompetensi memperoleh nilai 

80,00%. Hal ini berarti media adobe animate berbasis android 

ini dalam penyajian materi pembelajaran sudah sesuai dengan 

tujuan kompetensi yang ditentukan 

(2). Kejelasan Materi yang disajikan dalam media adobe animate 

berbasis android ini memperoleh nilai 80,00 maka berarti 

materi yang disajikan mudah dan cepat dipahami 

(3). Keruntutan Penyajian Materi memperoleh nilai 80,00% 

memperoleh nilai 80,00% maka artinya penyajian materi 

dalam media adobe animate berbasis android ini sudah disusun 

dengan baik berdasar dengan KI, KD dan tujuan pembelajaran 

yang ditentukan 

(4). Kesesuaian Gambar/Animasi dengan Materi  memperoleh 

nilai 80,00% maka hal ini menunjukkan dari aspek visual 

media adobe animate berbasis android ini sudah baik 

penyajiannya 
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(5). Kesesuaian Kuis dengan jawaban memperoleh nilai 80,00%. 

Hal ini berarti materi dengan jawaban yang di pilih dalam 

media adobe animate berbasis android ini sudah sesuai dengan 

teori dan kaedah-kaedah pembelajaran 

2) Data Kualitatif  

Adapun data kualitatif yang dihimpun berdasarkan kritik dan saran 

untuk media aplikasi android yang diberikan oleh ahli materi disajikan 

pada tabel berikut:  

Tabel 4.7 Ikhtisar Data Penilalian Ahli Materi 

Responden Kritik Saran 

Moh. 

Mahfud 

Musthofa, 

S.Pd. 

Media Pembelajaran 

sudah menarik, akan 

lebih menarik lagi jika 

diberikan video atau 

animasi agar tidak 

terkesan membaca dari 

awal sampai akhir. 

Akan lebih baik jika 

diberikan penilaian diri 

sebelum diberikan 

evaluasi/umpan balik. 
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Isnu Novia 

Setiowati, 

S.Pd 

Medianya cukup bagus 

dan cukup 

menyenangkan. 

1. Untuk memastikan 

memori game/aplikasi 

tidak terlalu besar, 

karena tidak semua 

siswa menggunakan hp 

bagus 

2. Mohon ditambahkan 

scoring nilai baik 

individu maupun kelas. 

Supaya bisa dilihat 

hasil kerjanya. 

 

b. Validasi Ahli Media 

Produk Pengembangan yang diserahkan kepada ahli media berupa aplikasi 

android yang kontennya dibuat menggunakan adobe animate. Paparan 

deskriptif hasil validasi ahli media terhadap produk yang dikembangkan 

diajukan melalui metode kuesioner dengan instrumen angket sehingga 

menghasilkan data kuantitatif dan data kualitatif.  

1) Data Kuantitatif   

Berikut ini adalah data kuantitatif dari validasi oleh ahli media. 

Tabel 4.8  Hasil Validasi Ahli Media 

No  Pertanyaan  X  Xi  P(%)  
Tingkat 

Kevalidan  Ket  

Penilaian Aspek Tampilan 

1 

Ketepatan 

Pemilihan Jenis 

Huruf  

8 10 80,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

2 

Ketepatan 

Pemilihan Ukuran 

Huruf 

9 10 90,00 
Sangat 

Baik 

Tidak 

Revisi 
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3 

Ketepatan 

Pemilihan Warna 

Huruf 

7 10 70,00 
Cukup 

Baik 

Perlu 

Revisi 

4 

Ketepatan 

Pemilihan Warna 

Background 

7 10 70,00 
Cukup 

Baik 

Perlu 

Revisi 

5 
Desain Media 

Menarik dilihat 
7 10 80,00 

Cukup 

Baik 

Perlu 

Revisi 

6 
Ketepatan Tata 

Letak (Layout) 
8 10 80,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

7 

Ketepatan 

Penggunaan 

Gambar dan 

Animasi 

8 10 80,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

8 

Desain Media 

Relevan dengan 

Materi  

8 10 80,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

Penilaian Aspek Pemograman 

9 

Navigasi media 

berfungsi dengan 

baik 

8 10 80,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

10 

Navigasi dalam 

media ini 

konsisten 

9 10 90,00 
Sangat 

Baik 

Tidak 

Revisi 

11 

Media ini 

melibatkan 

interaksi siswa 

8 10 80,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

12 

Kejelasan 

Petunjuk 

Penggunaan 

Media 

8 10 80,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

13 

Keleluasaan dan 

Kemudahan 

Penggunaan 

Media  

9 10 90,00 
Sangat 

Baik 

Tidak 

Revisi 

14 

Media ini 

memberikan 

umpan balik 

8 10 80,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

 
Jumlah 115 140 80,00 Baik 

Tidak 

Revisi 



78 

 

 

  

Hasil perhitungan diatas menunjukkan presentase tingkat validasi 

sebesar 80,00% setelah dikonversikan dengan tabel konversi skala 5 

persentase tingkat pencapaian 80,00% berada pada tingkat Baik 

sehingga media pembelajaran Adobe Animate berbasis android ini 

tidak perlu direvisi.  Adapun penjelasan pada setiap kriteria pada hasil 

validasi diatas adalah sebagai berikut:  

a.) Aspek Tampilan  

(1). Ketetapan Pemilihan Jenis Huruf  mendapatkan nilai 80%, hal 

ini berarti pemilihan jenis huruf dalam aplikasi ini sudah baik 

dan mudah dalam pembacaannya. 

(2). Ketetapan Pemilihan Ukuran Huruf memperoleh nilai 90,00%, 

maka pemilihan ukuran huruf dalam aplikasi ini sudah baik 

dan proporsional  

(3). Ketetapan Pemilihan Warna Huruf dalam aplikasi ini 

memperoleh nilai 70,00% dan hal ini berarti pemilihan warna 

huruf cukup baik 

(4). Ketetapan Pemilihan Warna Background dalam aplikasi ini 

memperoleh nilai 70,00% dan berarti cukup menarik 

(5). Desain Media Menarik dilihat memperoleh nilai 70,00% 

menunjukkan bahwa desain aplikasi ini cukup menarik dilihat 

(6). Ketepatan Tata Letak (Layout) memperoleh nilai 80,00% 

berarti bahwa tata letak dalam aplikasi ini sudah baik dan tepat 
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(7). Ketepatan Penggunaan Gambar dan Animasi memperoleh 

nilai 80,00% berarti bahwa penggunaan gambar dan animasi 

dalam aplikasi ini sudah baik dan tepat 

(8). Desain Media Relevan dengan Materi memperoleh nilai 

80,00% maka hal ini menunjukkan desain dalam aplikasi ini 

sudah memadai dan dibutuhkan dalam penyampaian materi 

pembelajaran. 

b.) Aspek Pemrograman   

(1). Navigasi media berfungsi baik memperoleh nilai 80,00%. Hal 

ini menunjukkan fungsi navigasi dalam aplikasi ini sudah 

berjalan dengan baik. 

(2). Navigasi dalam media ini konsisten memperoleh nilai 80,00%. 

Hal ini membuktikan bahwa navigasi dalam aplikasi ini stabil 

dan konsisten. 

(3). Media ini melibatkan interaksi siswa memperoleh nilai  

80,00%. Hal ini menunjukkan media aplikasi dapat dikatakan 

sebagai media interaktif untuk siswa dalam kegiatan belajar.  

(4). Kejelasan Petunjuk Penggunaan Media memperoleh nilai 

80,00%. Hal ini menunjukkan bahwa menu pada aplikasi 

dalam aplikasi ini terlihat dengan jelas.  

(5). Keleluasaan dan Kemudahan Penggunaan Media memperoleh 

nilai 90,00%. Hal ini menunjukkan bahwa media aplikasi 

dapat digunakan dengan mudah. 
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(6). Media ini memberikan umpan balik memperoleh nilai 80,00%. 

Hal ini menunjukkan bahwa media aplikasi ini baik untuk 

memberikan umpan balik bagi siswa.  

2) Data Kualitatif  

Adapun data kualitatif yang dihimpun berdasarkan kritik dan saran 

untuk media aplikasi android yang diberikan oleh ahli ahli media 

disajikan pada tabel berikut:  

Tabel 4.9 Ikhtisar Data Penilaian Ahli Media 

Responden Kritik Saran 

Dyah 

Listianing 

Tyas 

ST.,MT 

- 

“Lebih baik menggunakan 

warna background media 

nya jgn warna 

terang(panas) karena 

menimbulkan rasa capek 

pada mata” 

Yoga 

Haryuna S.ST 

“Perlu diberi musik 

agar siswa tidak 

bosan” 

“Terus dikembangkan” 

  

b. Validasi Siswa 

Produk Pengembangan yang diserahkan kepada siswa berupa aplikasi 

android yang kontennya dibuat menggunakan adobe animate. Paparan 

deskriptif hasil validasi siswa terhadap produk yang dikembangkan 

dilakukan melalui metode kuesioner dengan instrumen angket sehingga 

menghasilkan data kuantitatif dan data kualitatif.  
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1) Data Kuantitatif   

Berikut ini adalah data kuantitatif dari validasi oleh siswa. 

Tabel 4.10  Hasil Validasi Siswa 

No  Pertanyaan  X  Xi  P(%)  

Tingkat 

Kevalid

an  

Ket  

Penilaian Aspek Materi 

1 
Kejelasan materi 

yang disajikan 
85 100 85,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

2 
Keruntutan 

penyajian materi 
85 100 85,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

3 

Kejelasan bahasa 

untuk memahami 

materi 

87 100 87,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

4 

Kemudahan 

memahami materi 

pelajaran 

86 100 86,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

5 
Kecukupan latihan 

atau evaluasi 
83 100 83,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

6 
Pemberian umpan 

balik 
83 100 83,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

Penilaian Aspek Tampilan Media 

7 
Kejelasan Petunjuk 

Penggunaan Media 
91 100 91,00 

Sangat 

Baik 

Tidak 

Revisi 

8 

Keleluasaan dan 

Kemudahan 

Penggunaan 

85 100 85,00 Baik 
Tidak 

Revisi 

9 
Pemilihan Jenis dan 

Ukuran Huruf 
84 100 84,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

10 
Ketetapan 

Pemilihan Warna 
81 100 81,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

11 
Kualitas tampilan 

gambar/animasi 
83 100 83,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

12 
Membangkitkan 

motivasi siswa 
87 100 87,00 Baik 

Tidak 

Revisi 

 
Jumlah 1020 1200 85,00 Baik 

Tidak 

Revisi 
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Hasil perhitungan diatas menunjukkan presentase tingkat validasi 

sebesar 85,00% setelah dikonversikan dengan tabel konversi skala 5 

persentase tingkat pencapaian 85,00% berada pada tingkat Baik 

sehingga media pembelajaran Adobe Animate berbasis android ini tidak 

perlu direvisi.  Adapun penjelasan pada setiap kriteria pada hasil 

validasi diatas adalah sebagai berikut:  

a.) Aspek Materi 

(1). Kejelasan materi yang disajikan mendapatkan nilai 85%, hal ini 

berarti siswa dapat melihat tampilan materi yang disajikan 

dalam aplikasi dengan jelas. 

(2).  Keruntutan penyajian materi memperoleh nilai 85,00%, maka 

keruntutan penyajian materi dalam aplikasi ini sudah baik dan 

sesuai dengan urutan.  

(3).  Kejelasan bahasa untuk memahami materi dalam aplikasi ini 

memperoleh nilai 87,00% dan hal ini berarti pemilihan bahasa 

yang digunakan dalam aplikasi dapat memudahkan siswa dalam 

memahami materi. 

(4).  Kemudahan memahami materi pelajaran dalam aplikasi ini 

memperoleh nilai 86,00% ini berarti aplikasi ini dengan mudah 

dapat membantu siswa untuk memahami isi materi. 

(5).  Kecukupan latihan atau evaluasi dilihat memperoleh nilai 

83,00% menunjukkan bahwa desain aplikasi ini cukup menarik 

dilihat 
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(6). Pemberian umpan balik memperoleh nilai 83,00% berarti bahwa 

siswa mudah dalam memberikan umpan balik 

b.) Aspek Tampilan Media 

 

(1). Kejelasan petunjuk penggunaan media memperoleh nilai 

91,00% berarti bahwa petunjuk dalam pemakaian aplikasi 

sangat mudah dipahami 

(2). Keleluasaan dan Kemudahan Penggunaan memperoleh nilai 

85,00% berarti bahwa dalam menggunakan aplikasi ini siswa 

merasa leluasa dan mudah 

(3). Pemilihan Jenis dan Ukuran Huruf memperoleh nilai 84,00%. 

Hal ini menunjukkan bahwa pemilihan jenis dan ukuran huruf 

sudah baik 

(4). Ketetapan Pemilihan Warna memperoleh nilai 81,00%. Hal ini 

membuktikan pemilihan warna sudah tepat 

(5). Kualitas tampilan gambar/animasi memperoleh nilai  83,00%. 

Hal ini menunjukkan tampilan visual media di aplikasi ini sudah 

baik  

(6). Membangkitkan motivasi siswa memperoleh nilai 87,00%. Hal 

ini menunjukkan bahwa aplikasi ini terbukti interaktif dan 

efektif sehingga bisa membangkitkan motivasi siswa dalam 

pembelajaran  
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2) Data Kualitatif  

Adapun data kualitatif yang dihimpun berdasarkan kritik dan saran 

untuk media aplikasi android yang diberikan oleh ahli ahli media 

disajikan pada tabel berikut:  

Tabel 4.11 Ikhtisar Data Penilaian Siswa 

No Responden Kritik Saran 

1 
Khansa Leilani 

Shatara 

sangat membantu 

meningkatkan 

minat murid 

dikembangkan lagi 

dengan materi 

lainnya agar semakin 

banyak variasi materi 

2 M Ilham Dwi 

Aufani - - 

3 

Rendy Eka 

Maulana 

Media ini sangat 

membantu dan 

bermanfaat 

Saran saya adalah 

media atau aplikasi 

ini sangat berguna 

dan cocok untuk 

kegiatan 

pembelajaran 

4 

Mochammad 

Nur Mundzir 

Bagus 

sekali,,,sangat 

bermanfaat 👍 

Saran ya kak,,untuk 

soal lebih 

ditingkatkan 

kualitasnya 

ya,,hehehe,,bukannya 

meremehkan,,karena 

kurang hots gitu 

kak,,, ( maap kalau 

ada salah kata😔 ) 

5 Marsella 

Kurnia Putri  Bagus 
Penjelasan harus 

lebih baik 

6 Widya 

Shofiana Baik - 

7 Tria Amelia 

Putri 
Menjelas kan 

dengan jelas 
Cukup jelas 
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8 Risma Nur 

Adilla Ga ada Sangat baik 

9 Bayu Edi 

Setiawan sangat baik 

bisa dijadikan 

pembelajaran tentang 

tanam paksa 

10 

Arif Muthohar 

Menurut saya, ada 

juga anak yang 

kesulitan sinyal 

atau tidak ada 

hp/laptop 

Saran saya lebih 

diperhatikan lagi 

anak² oleh 

pemerintah 

11 

Shelvia Loren 

Leonata 

Materi dan metode 

soalnya sangat baik 

sehingga mudah 

untuk mengerjakan 

nya . 

Pewarnaan gambar 

seharusnya dengan 

warna yang menarik 

12 Izza Eziza 

Alya Mukhbita 
Sangat baik dan 

jelas. 

Tidak ada, semuanya 

sudah baik. 

13 

M.Alfito 

Wahyu 

Prianggono 

Media yang di 

sajikan sangat lah 

baik sekali karena 

dalam setiap 

penyajian terdapat 

penjelasan yang 

sangat rinci 

Seharusnya media 

yang di sajikan di 

kasih penjelasan 

secara tertulis dengan 

lengkap agar suatu 

saat di jelaskan 

paham 

14 

Lusi 

Permatasari 

Menurut saya 

medianya sudah 

sangat membantu 

dalam mengetahui 

sejarah tentang 

tanam paksa,dan 

soal soal yang 

diberikan pun 

memberikan dan 

menambah 

wawasan yang 

lebih luas dalam 

subab tanam paksa. 

Untuk lebih 

dipermudah lagi 

dalam mendownload 

medianya 

15 Shendy Aulia 

Imut baik, bagus. 
lebih baik lagi untuk 

kedepannya. 
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16 Evyta Fajar 

Rostica Sangat baik 

Kejelasan petunjuk 

penggunaan media 

sangat baik 

17 Mandira 

Supartiningtyas 

Menurut saya 

media ini cukup 

baik. 

Tidak ada 

18 

Diandra Arneta 

Nafih 

Media dapat di 

gunakan dengan 

mudah dan 

animasinya juga 

bagus 

mungkin untuk 

evaluasinya bisa di 

tambah supaya lebih 

mengasah otak 

19 Tya Amelia Media ini sangat 

baik 

Mempelajari lebih 

lanjut 

20 Satria 

Cakradinata 
- Baik 

  

B. Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran Adobe Animate 

Pada Pembelajaran IPS Siswa Kelas VIII di SMP 2 

Nganjuk 

Keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh kelengkapan sarana atau 

media yang digunakan dalam proses belajar mengajar. Media yang 

digunakan, pesan atau materi pembelajaran yang akan disampaikan harus 

lebih bervariasi, sehingga dapat memudahkan pemahaman dan motivasi 

belajar siswa. Oleh karena itu dengan adanya media pembelajaran yang tepat 

dan inovatif akan dapat meningkatkat minat siswa dalam belajar. 

Peneliti melihat tingkat daya tarik media pembelajaran adobe animate 

berbasis aplikasi android yang diterapkan pada mata pelajaran IPS dengan 

tema “Sistem Tanam Paksa” kelas VIII di SMPN 2 Nganjuk dapat dikatakan 

layak untuk digunakan. Hal ini dapat dilihat dari hasil uji signifikansi sebelum 

dan sesudah serta hasil pengalaman menggunakan media ini. 
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C. Efektivitas Pengembangan Media Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial Kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk 

Menggunakan Adobe Animate 

Efektivitas penggunaan media Adobe Animate pada pembelajaran IPS kelas 

VIII pada materi Sistem Tanam Paksa dilihat dari hasil belajar siswa sebelum 

dan sesudah menggunakan produk yang telah dikembangkan oleh peneliti.  

1. Analisa Data 

a) Analisis Isi Pembelajaran 

Peneliti melakukan analisisis isi pembelajaran dengan menyusun 

rancangan pelaksanaan pembelajaran sesuai kompetensi dasar 

dengan pemilihan materi pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

Kelas VIII di SMP Negeri 2 Nganjuk. Pemilihan materi yang 

dikembangkan ke dalam media pembelajaran Adobe Animate adalah 

Materi Sistem Tanam Paksa. Peneliti menentukan materi media 

pembelajaran menyesuaikan dengan silabus pembelajaran IPS kelas 

VIII di SMP Negeri 2 Nganjuk yang sedang berlangsung saat 

peneliti melakukan penelitian di sekolah tersebut.  (Hasil RPP dapat 

dilihat pada lampiran 4 ). 

b) Analisis Deskriptif 

Analisis Deskriptif dilakukan oleh peneliti dengan melakukan uji 

validitas untuk mengetahui kelayakan produk media pembelajaran. 

Peneliti melakukan uji validitas dengan cara membagikan kuesioner 

kepada ahli media dan ahli materi setelah menunjukkan hasil karya 
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produk media pembelajaran. (Hasil Lembar Kuesioner dapat dilihat 

pada lampiran 6 dan 7). 

Hasil analisis deskriptif diketahui setelah peneliti melakukan 

perhitungan kelayakan produk. (Hasil Perhitungan Validasi dapat 

dilihat pada lampiran 5). 

c) Analisis Uji Lapangan 

Peneliti melakukan analisis uji lapangan dengan melaksanakan 

kegitan belajar mengajar sebelum diberi perlakuan dan sesudah 

diberi perlakuan  yaitu pre test dan post test. Pelaksanaannya dengan 

cara pembelajaran sebelum pembelajaran menggunakan Adobe 

Animate atau media yang ada. Kemudian post test yaitu 

pembelajaran setelah menggunakan media Adobe Animate atau 

media baru. (Hasil Lembar Pre Test dan Post Test dapat dilihat pada 

Lampiran 9 dan 10).  
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BAB V  

PENUTUP  

A. Kesimpulan  

Berdasarkan proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

aplikasi pada pembelajaran IPS kelas VIII di SMP Negeri 2 Nganjuk, maka dapat 

disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:  

1. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis android pada 

pembelajaran IPS menggunakan model pembelajaran Borg and Gall yang 

terdiri dari 10 tahap karena keterbatasan waktu dan biaya, peneliti 

mengambill 5 tahap. Adapun tahapannya yaitu penelitian dan pengumpulan 

informasi awal, perencanaan, pengembangan format produk awal, uji coba 

awal dan uji lapangan.   

2. Tingkat daya tarik media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial Materi Sistem Tanam Paksa di SMPN 2 Nganjuk 

dilihat dari angket hasil validasi dan uji lapangan yang mendapatkan respon 

positif dan baik 

3. Efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi android dilihat 

dari nilai hasil pre-test dan post-test terdapat perbedaan signifikansi dari 

sebelum menggunakan aplikasi dan setelah menggunakan aplikasi. Dimana 

pengujian menggunakan SPSS versi 22.0 didapatkan hasil nilai t hitung 

sebesar 5,295 > 2,086 (t tabel) dengan nilai signifikansi 000 < 0,05. Dari hasil 

tersebut maka dapat disimpulkan Ho ditolak dan Ha diterima sehingga dapat 
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disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata hasil belajar  pre test dan post test 

yang artinya ada pengaruh penggunaan media pembelajaran aplikasi android 

ini dalam meningkatkan hasil belajar siswa SMPN 2 Nganjuk 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi dan Pengembangan Lebih Lanjut 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

Saran pemanfaatan produk pengembangan media pembelajaran 

menggunakan aplikasi android ini sebagaimana berikut : 

a. Media pembelajaran ini disusun sesuai dengan karakteristik siswa kelas 

VIII SMP Negeri 2 Nganjuk, sehingga diharapkan dapat menggunakannya 

secara mandiri.  

b. Media pembelajaran aplikasi android ini bukanlah satu-satunya sumber 

belajar siswa, hendaknya guru membimbing siswa untuk membaca buku-

buku atau sumber belajar lainnya yang relevan dengan materi yang 

diterangkan, sehingga dapat menambah pengetahuan lebih banyak lagi. 

2. Saran Diseminasi 

Pengembangan media pembelajaran berbasis android ini tidak melakukan 

tahapan desiminasi dikarenakan keterbatasan beberapa hal diantaranya 

sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran aplikasi android ini disusun berdasarkan kebutuhan 

pengembangan media pembelajaran kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk. 

b. Uji coba hanya mengambil sampel pokok bahasan tertentu dikarenakan 

keterbatasan waktu.  
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Dengan demikian bila dilakukan tahap desiminasi atau media hendak 

diperbanyak, sebaiknya dilakukan revisi sesuai dengan kebutuhan guru dan 

siswa pengguna lainnya dan di uji cobakan pada pokok bahasan yang lebih 

luas.  

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut  

Adapun saran pengembangan produk lebih lanjut dan untuk mengoptimalkan 

pemanfaatan media pembelajaran aplikasi android ini adalah sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran aplikasi android ini perlu ditingkatkan untuk isi 

kontennya seperti penambahan musik dan evaluasi. 

b. Produk pengembangan aplikasi android ini sebaiknya dikembangkan lebih 

lanjut dengan pokok bahasan lain yang berkaitan dengan pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial.  
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Lampiran 1 Surat Izin Penelitian  
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Lampiran 2 Surat Bukti Penelitian 
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Lampiran 3 Surat Bukti Konsultasi  
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Lampiran 4 Catatan Revisi Ujian Skripsi 
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Lampiran 5 Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Sekolah SMP Negeri 2 

Nganjuk 

Kelas/Semester VIII (Delapan) / 

Genap 

Mata 

Pelajaran 

IPS Alokasi Waktu 1×45 menit (1 × 

Pertemuan) 

Sub Materi Pokok: Sistem Tanam Paksa (Cuultur Stelsel) 

 

KI 1 : Menghargai dan Menghayati ajaran agama yang dianutnya.  

KI 2 : Menghargai dan Menghayati Perilaku jujur, displin, tanggung jawab, 

peduli toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam 

berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam 

jangkauan pergaulan dari keberadaannya.  

KI 3 :  Memahami Pengetahuan (factual, konseptual dan procedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 

seni budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

 

KD 3.4 : Menganalisis kronologi, perubahan dan kesinambungan ruang 

(geografis, politik, ekonomi, pendidikan, sosial, budaya) dari masa 

penjajahan sampai tumbuhnya semangat kebangsaan. 

 

Siswa dapat menjelaskan konsep sistem tanam paksa 

Siswa dapat menganalisa pengaruh sistem tanam paksa terhadap kehidupan 

masyarakat pada masa penjajahan 

 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

KEGIATAN PEMBELAJARAN 

 

 
Pendekatan 

Pembelajaran 

 
Scientific 
Approach 

 
Model 

Pembelajaran 

 Model Pembelajaran 
berbasis Kompetensi 

 
Metode 

Pembelajaran 

 
 Writing Activities 

of Many Kinds 

  

M
E

D
IA

 

 

 

Whatsapp 

Zoom 

Buku Paket 

 

A
L

A
T

 

 

Laptop Komputer 

Handphone 

Tablet  

dan lain lain 

 

S
U

M
B

E
R

 

 

Buku guru dan 
siswa 

Modul, bahan ajar. 
internet dan 

sumber lain yang 
relevan 
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Kegiatan 

Sintaks 

Deskripsi Kegiatan PPK Waktu 

Pendahuluan ● Guru memberi salam dan mengajak 

peserta didik berdoa bersama; 

● Guru memeriksa kehadiran peserta 

didik (melalui Whatssapp group, 

Zoom, Google Classroom, Telegram 

atau media daring lainnya) 

● Guru menyampaikan kompetesi 

yang akan dicapai 

● Guru menyampaikan garis besar 

cakupan materi dan langkah 

pembelajaran; 

Religious 

Nasionalis 

 

 

 

 

 

5’ 

Kegiatan Inti ● Peserta didik diberi motivasi dan 

panduan untuk melihat, mengamati, 

membaca dan menuliskannya 

kembali. Mereka diberi tayangan 

slide powerpoint (melalui  Zoom) 

terkait materi Sistem Tanam Paksa;  

 

(mengamati)(literasi)  

● Guru memberikan kesempatan untuk 

mengidentifikasi sebanyak mungkin 

hal yang belum dipahami, dimulai 

dari pertanyaan faktual sampai ke 

pertanyaan bersifat hipotetik. 

Pertanyaan ini harus tetap berkaitan 

dengan materi Sistem Tanam Paksa; 

(menanya)(HOTS) 

● Peserta didik diberi kesempatan 

untuk mendiskusikan, 

mengumpulkan informasi dan saling 

Kemandirian 

Integritas 

Gotong 

Royong 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

30’ 
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bertukar informasi mengenai materi 

Sistem Tanam Paksa; 

(mengumpulkan data atau informasi) 

dan (mengasosiasi)(collecting 

information and problem 

solving)(communication) 

● Guru memberikan soal latihan pada 

peserta didik (melalui googleform); 

● Peserta didik menjawab kuis latihan 

yang diberikan oleh guru; 

● Guru dan peserta didik membuat 

kesimpulan tentang hal hal yang 

telah dipelajari terkait materi Sistem 

Tanam Paksa . Peserta didik 

kemudian diberi kesempatan untuk 

menanyakan kembali hal-hal yang 

belum 

dipahami(mengkomunikasikan) 

             (creativity) 

Penutup ● Guru bersama peserta didik 

merefleksikan pengalaman belajar. 

 

Religius 10’ 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan (berupa kuis) dan presentasi unjuk kerja/hasil 

karya atau projek dengan penilaian sebagai nilai keterampilan.  

Mengetahui, 

Nganjuk, 25 Juni 2021 

Guru Praktikan     Guru Mata Pelajaran 

  

 

Bevi Nur Pitasari                                                        Sri Handayani. S.Pd. 

                                                                                    NIP. 19850601 200903 2 002 

   

PENILAIAN (ASESMEN) 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Sekolah SMP Negeri 2 

Nganjuk 

Kelas/Semester VIII (Delapan) / Genap 

Mata 

Pelajaran 

IPS Alokasi Waktu 1×45 menit (1 × 

Pertemuan) 

Sub Materi Pokok: Sistem Tanam Paksa (Cuultur Stelsel) 

 

          

  

M
E

D
IA

 

 

 

Whatsapp 

Zoom 

Buku Paket 

 

A
L

A
T

 

 

Laptop Komputer 
Handphone Tablet 

dan lain lain 
 

S
U

M
B

E
R

 

 

Buku guru dan siswa 
Modul, bahan ajar. 
internet dan sumber 

lain yang relevan 

KI 1 : Menghargai dan Menghayati ajaran agama yang dianutnya.  

KI 2 : Menghargai dan Menghayati Perilaku jujur, displin, tanggung jawab, 

peduli toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam 

berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam 

jangkauan pergaulan dari keberadaannya.  

KI 3 :  Memahami Pengetahuan (factual, konseptual dan procedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 

seni budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

 
KD 3.4 : Menganalisis kronologi, perubahan dan kesinambungan ruang 

(geografis, politik, ekonomi, pendidikan, sosial, budaya) dari 

masa penjajahan sampai tumbuhnya semangat kebangsaan. 

 

Siswa dapat menjelaskan konsep sistem tanam paksa, Siswa dapat 

menganalisa pengaruh sistem tanam paksa terhadap kehidupan masyarakat 

pada masa penjajahan 

 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

KEGIATAN PEMBELAJARAN 

 

 
Pendekatan 

Pembelajaran 

 
Scientific 
Approach 

 
Model 

Pembelajaran 

 

Model 
Pembelajaran 

berbasis 
Kompetensi 

 
Metode 

Pembelajaran 

 
 Writing Activities 

of Many Kinds 
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Kegiatan 

Sintaks 

Deskripsi Kegiatan PPK Waktu 

Pendahuluan ● Guru memberi salam dan 

mengajak peserta didik berdoa 

bersama; 

● Guru memeriksa kehadiran 

peserta didik (melalui 

Whatssapp group, Zoom, 

Google Classroom, Telegram 

atau media daring lainnya) 

● Guru menyampaikan kompetesi 

yang akan dicapai 

● Guru menyampaikan garis besar 

cakupan materi dan langkah 

pembelajaran; 

Religious 

Nasionalis 

 

 

 

 

 

5’ 

Kegiatan Inti  

● Peserta didik diberi motivasi dan 

panduan untuk melihat, 

mengamati, membaca dan 

menuliskannya kembali. Mereka 

aplikasi pembelajaran terkait 

materi Sistem Tanam Paksa;  

(mengamati)(literasi)  

● Guru memberikan kesempatan 

untuk mengidentifikasi sebanyak 

mungkin hal yang belum 

dipahami, dimulai dari 

pertanyaan faktual sampai ke 

pertanyaan bersifat hipotetik. 

Pertanyaan ini harus tetap 

berkaitan dengan materi Sistem 

Tanam Paksa; 

(menanya)(HOTS) 

● Peserta didik diberi kesempatan 

untuk mendiskusikan, 

mengumpulkan informasi dan 

saling bertukar informasi 

mengenai materi Sistem Tanam 

Paksa; (mengumpulkan data 

atau informasi) dan 

Kemandirian 

Integritas 

Gotong 

Royong 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

30’ 
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(mengasosiasi)(collecting 

information and problem 

solving)(communication) 

● Guru memberikan soal latihan 

pada peserta didik (melalui 

googleform); 

● Peserta didik menjawab kuis 

latihan yang diberikan oleh guru; 

● Guru dan peserta didik membuat 

kesimpulan tentang hal hal yang 

telah dipelajari terkait materi 

Sistem Tanam Paksa . Peserta 

didik kemudian diberi 

kesempatan untuk menanyakan 

kembali hal-hal yang belum 

dipahami(mengkomunikasikan) 

             (creativity) 

Penutup ● Guru bersama peserta didik 

merefleksikan pengalaman 

belajar. 

 

Religius 10’ 

 

 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan (berupa kuis) dan presentasi unjuk kerja/hasil 

karya atau projek dengan penilaian sebagai nilai keterampilan.  

 

Mengetahui, 

Nganjuk, 25 Juni 2021 

Guru Praktikan     Guru Mata Pelajaran 

 

Bevi Nur Pitasari                                                        Sri Handayani. S. Pd. 

                                                       NIP. 19850601 200903 2 002  

 

 

 

PENILAIAN (ASESMEN) 
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Lembar RPP Kerja Peserta Didik 

 

1. Tanam paksa (cultur stelsel) yang banyak mendatangkan kesengsaraan 

bagi bangsa Indonesia, diciptakan oleh … 

 

a. Van den Bosch 

b. Van der Cappelen 

c. Daendels 

d. Raffles  

(jawaban: a) 

2. Pada masa kekuasaan kolonial barat, uang mulai dikenalkan kepada rakyat 

sebagai alat… 

a. Investasi untuk masa depan 

b. Pembayaran jasa tenaga kerja. 

c. Pengikatan strata sosial dalam masyarakat  

d. Penandang kedudukan sosial dalam masyarakat  

(jawaban: b) 

3. Pada gambar disamping terdapat penggambaran mengenai sistem tanam 

paksa yang mengakibatkan penderitaan bagi Bangsa Indonesia, dari bawah 

ini manakah yang merupakan alasan paling tepat mengapa terjadi tanam 

paksa? 

 
a. Menutup kerugian kas akibat perang Eropa serta melihat SDA 

Indonesia yang potensial  

b. Dalam perang eropa terdapat perjanjian untuk menguasai negara 

jajahan  

c. Penjajah ingin menguasai dunia dan kejayaan dari negara jajahan  

d. Terjadinya krisis ekonomi Eropa 

(jawaban: a) 

 

4. Apa dampak yang sangat dirasakan pribumi terhadap kebijakan tanam 

paksa dalam politik di Indonesia? 

a. Otonomi daerah dijalankan para bupati daerah yang digaji oleh 

Belanda, sehingga kebebasan dalam berpartisipasi politik terhenti. 

b. Pribumi diperlakukan semena-mena kena oleh para bupati dalam hal 

kepemilikan tanah, pribumi tidak diberikan hak milik dan tidak 

mendapat upah yang layak  
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c. Dalam hal regulasi perundang undangan yang dipakai di Indonesia 

memakai kitab undang hukum pidana dan perdata 

d. Jawaban A dan B benar  

(jawaban: a) 

5. Tanam paksa sangat merugikan rakyat pribumi, dampak yang paling 

dirasakan dari segi ekonomi ialah … 

a. Kemiskinan karena masyarakat pribumi tidak memperoleh keuntungan 

dari hasil tanam paksa serta pemilik lahan tidak bisa menikmati hasil 

lahannya sendiri  

b. Terjadinya kesenjangan sosial antara pribumi dan bupati, dimana 

pribumi hanya dianggap kaum budak  

c. Kemiskinan karena bupati tidak memperoleh keuntungan dan tidak 

bisa menikmati lahan sendiri 

d. Stratifikasi sosial tinggi karena masyarakat pribumi serta bupati tidak 

memperoleh keuntungan dari adanya tanam paksa san penjajah 

semakin kaya karena tanam paksa. 

(jawaban: a) 

 

6. Rempah-rempah sangat dibutuhkan oleh orang-orang eropa karena… 

a. Sebagai obat, pengawet makanan dan bumbu masakan  

b. Dagangan yang mahal harganya  

c. Simbol status seseorang  

d. Langkah awal untuk menguasai daerah lain 

(jawaban: a) 

7. Sistem tanam paksa atau cultuur stelsel merupakan sistem di masa 

penjajahan Indonesia yang diterapkan oleh Johannes Van den Bosch, pada 

tahun berapakan Van Den Bosh menerapkan sisitem tanam paksa … 

a. 1825 

b. 1940 

c. 1730 

d. 1830 

(jawaban: d) 

8. Tanah yang digunakan pada saat sistem tanam paksa ditentukan seberapa 

luasnya. Berapa luas tanah rakyat indonesia digunakan mereka dalam 

sistem tanam paksa? 

a. Setengah  

b. Seperlima 

c. Seluruh tanah yang dimiliki 

d. Seperempat  

(jawaban: b) 

9. Bagi penduduk yang tidak memiliki tanah untuk menanam tumbuhan, 

dalam sistem tanam paksa mereka diharuskan untuk melakukan kerja 

wajib. Berapa lama mereka harus melakukan itu? 

a. Satu tahun 
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b. 11 bulan  

c. Seperlima tahun 

d. Setengah tahun  

(jawaban: c) 

10. Dalam pelaksanaan kebijakan sistem tanam paksa apabila terjadi 

kegagalan panen  tanaman wajib, siapakah yang akan menanggung 

permasalahan tersebut? 

a. Pemerintah Belanda 

b. Penguasa Pribumi  

c. Rakyat Indonesia 

d. Semua pihak  

(jawaban: a) 

11.  Tujuan utama adanya kebijakan sistem tanam paksa dibawah Gubernur 

Van Den Bosch yaitu … 

a. Mendanai perang lawan prancis 

b. Mendanai berbagai perang yang terjadi di Indonesia 

c. Agar pepetani Indonesia terbiasa menanam tanaman ekspor 

d. Menyelamatkan negara Belanda dari krisis ekonomi 

(jawaban: d) 

12. Rempah-rempah Indonesia menjadi sangat penting dalam kegiatan 

perdagangan di Eropa, karena… 

 

a. Komoditi penting dan mahal 

b. Komoditi yang unik dan menarik 

c. Komoditi yang dibutuhkan dan susah didapat 

d. Komoditi yang tidak di Eropa 

 (jawaban: c) 

13. Cuulturstelsel adalah …  

a. Tanam Paksa 

b. Land Rent  

c. Sewa Tanah 

d. Monopoli 

(jawaban: a) 

14. Cultuurstelsel muncul yaitu sebagai jawaban dari.... 

a. hancurnya VOC 

b. Perang Diponegoro 

c. kalahnya Belanda 

d. kosongnya kas Negeri Belanda 

(jawaban: d) 

15. Tanam paksa (cultuurstelsel) yang banyak mendatangkan kesengsaraan 

bagi bangsa Indonesia, diciptakan oleh... 

a. van den Bosch 

b. van der Cappelen 
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c. Daendels 

d.  Raffles 

(jawaban: a) 

16. Akibat yang  ditimbulkan dari tanam paksa bagi Belanda adalah 

a. Tanam Paksa semakin memberatkan rakyat 

b. Kemiskinan semakin meluas  

c. Pemasukan yang melebihi anggaran belanja 

d. Tekanan fisik dan mental yang berkepanjangan 

(jawaban: c) 

17. Berikut adalah latar belakang penerapan tanam paksa di Indonesia 

a. Mencukupi keuangan negara belanda 

b. Bangkrutnya VOC 

c. Kekalahan dari Belanda Prancis 

d. Kekosongan kas negara Belanda akibat peperangan di Eropa dan di 

Indonesia 

(jawaban: d) 

18. Pada tahun 1830, Johannes van den Bosch menerapkan sistem tanam 

paksa. Kebijakan ini diberlakukan Belanda menghadapi kesulitan 

keuangan akibat dari .... 

a. Perang Malaka dan Perang Spanyol 

b. Perang Padri dan Perang Inggris 

c. Perang di Aceh da di Prancis 

d. Perang Diponegoro dan Belgia 

(jawaban: d) 

19.  Rakyat yang tidak memiliki tanah harus bekerja melebihi.. 

a. 2 Tahun 

b. 4 Tahun 

c. 3 Tahun 

d. 1/5  Tahun 

(jawaban: d) 

20. Yang menerapkan sistem tanam paksa di Indonesia adalah… 

a. Jepang 

b. Rusia 

c. Belanda 

d. Amerika 

(jawaban: c) 
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Lampiran 6  Hasil Perhitungan Validasi  

Hasil Validasi Ahli Media 

 

 

Validator 

Aspek Tampilan Aspek Pemograman 

SB B C K SK SB B C K SK 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

Yoga Haryuna S.ST 1 6 1 0 0 2 4 0 0 0 

Dyah listianing tyas,ST.,MT 0 5 2 1 0 0 6 0 0 0 

Sub Jumlah 1 11 3 1 0 2 10 0 0 0 

Jumlah Indikator 8 6 

Nilai Total 80 60 

Nilai 60 50 

Rata - rata 3,75 4,17 

Kesimpulan (Total Skor/Yx100) 75,00 83,33 

Kategori Baik Baik 

 

 

Validator 

Kategori  Kualifikasi 

SB B C K SK 

5 4 3 2 1 

Yoga Haryuna S.ST 3 10 1 0 0 

Dyah Listianing Tyas,ST.,MT 0 12 2 0 0 

Sub Jumlah 3 22 3 0 0 

Jumlah Indikator 14 

Nilai Total 140 

Nilai 112 

Rata - rata 4,00 

Kesimpulan (Total Skor/Yx100) 80,00 

Kategori Baik 

 

Hasil Validasi Ahli Materi 

 

Validator 

Aspek Pembelajaran  Aspek Isi 

SB B C K SK SB B C K SK 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

Yoga Haryuna S.ST 3 5 0 0 0 0 5 0 0 0 

Dyah Listianing Tyas,ST.,MT 2 6 0 0 0 0 5 0 0 0 

Sub Jumlah 5 11 0 0 0 0 10 0 0 0 

Jumlah Indikator 8 5 

Nilai Total 80 50 

Nilai 69 40 

Rata - rata 4,31 4,00 

Kesimpulan (Total Skor/Yx100) 86,25 80,00 

Kategori Baik Baik 
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Validator 

Kategori  Kualifikasi 

SB B C K SK 

5 4 3 2 1 

Yoga Haryuna S.ST 3 10 0 0 0 

Dyah Listianing Tyas,ST.,MT 2 11 0 0 0 

Sub Jumlah 5 21 0 0 0 

Jumlah Indikator 13 

Nilai Total 130 

Nilai 109 

Rata - rata 4,19 

Kesimpulan (Total Skor/Yx100) 83,85 

Kategori Baik 

 

Hasil Validasi Siswa 

 

Validator 

Aspek Materi  Aspek Tampilan Media 

SB B C K SK SB B C K SK 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

Khansa Leilani Shatara 3 3 0 0 0 4 2 0 0 0 

M Ilham Dwi Aufani 6 0 0 0 0 5 1 0 0 0 

Rendy Eka Maulana 5 1 0 0 0 5 1 0 0 0 

Mochammad Nur Mundzir 1 5 0 0 0 2 4 0 0 0 

Marsella Kurnia Putri  0 6 0 0 0 0 5 1 0 0 

Widya Shofiana 0 6 0 0 0 0 6 0 0 0 

Tria Amelia Putri 0 4 2 0 0 1 2 3 0 0 

Risma Nur Adilla 2 2 2 0 0 2 2 2 0 0 

Bayu Edi Setiawan 2 4 0 0 0 5 1 0 0 0 

Arif Muthohar 1 5 0 0 0 2 3 1 0 0 

Shelvia Loren Leonata 6 0 0 0 0 5 1 0 0 0 

Izza Eziza Alya Mukhbita 4 2 0 0 0 3 3 0 0 0 

M.Alfito Wahyu Prianggono 3 3 0 0 0 4 2 0 0 0 

Lusi Permatasari 6 0 0 0 0 4 2 0 0 0 

Shendy Aulia Imut 0 3 3 0 0 0 6 0 0 0 

Evyta Fajar Rostica 0 6 0 0 0 0 6 0 0 0 

Mandira Supartiningtyas 1 4 1 0 0 3 2 1 0 0 

Diandra Arneta Nafih 3 3 0 0 0 2 4 0 0 0 

Tya Amelia 1 2 2 1 0 1 1 2 1 1 

Satria Cakradinata 0 3 3 0 0 0 4 2 0 0 

Sub Jumlah 44 62 13 1 0 48 58 12 1 1 

Jumlah Indikator 6 6 

Nilai Total 600 600 

Nilai 509 511 

Rata - rata 4,24 4,26 

Kesimpulan (Total 

Skor/Yx100) 
84,83 85,17 

Kategori Baik Baik 
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Validator 

Kategori  Kualifikasi 

SB B C K SK 

5 4 3 2 1 

Khansa Leilani Shatara 7 5 0 0 0 

M Ilham Dwi Aufani 11 1 0 0 0 

Rendy Eka Maulana 10 2 0 0 0 

Mochammad Nur Mundzir 3 9 0 0 0 

Marsella Kurnia Putri  0 11 1 0 0 

Widya Shofiana 0 12 0 0 0 

Tria Amelia Putri 1 6 5 0 0 

Risma Nur Adilla 4 4 4 0 0 

Bayu Edi Setiawan 7 5 0 0 0 

Arif Muthohar 3 8 1 0 0 

Shelvia Loren Leonata 11 1 0 0 0 

Izza Eziza Alya Mukhbita 7 5 0 0 0 

M.Alfito Wahyu Prianggono 7 5 0 0 0 

Lusi Permatasari 10 2 0 0 0 

Shendy Aulia Imut 0 9 3 0 0 

Evyta Fajar Rostica 0 12 0 0 0 

Mandira Supartiningtyas 4 6 2 0 0 

Diandra Arneta Nafih 10 8 6 4 2 

Tya Amelia 2 3 4 2 1 

Satria Cakradinata 0 7 5 0 0 

Sub Jumlah 92 120 25 2 1 

Jumlah Indikator 12 

Nilai Total 1200 

Nilai 1020 

Rata - rata 4,25 

Kesimpulan (Total 

Skor/Yx100) 
85,00 

Kategori Baik 
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Lampiran 7 Tabel Uji t 

 

 

http://ledhyane.lecture.ub.ac.id/files/2013/04/tabel-t.pdf 
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Lampiran 8 Lembar Kuesioner Validasi Ahli Materi  
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Lampiran 9 Lembar Kuesioner Validasi Ahli Media  
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Lampiran 10 Lembar Kuesioner Penilaian Siswa  
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Lampiran 11 Lembar Hasil Pre Test Siswa  

 

Tampilan awal googleform Pre Test untuk siswa 
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Lampiran 12  Lembar Hasil Post Test Siswa 

 

Tampilan awal googleform Post Test untuk siswa 
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Lampiran 13 Instrumen Wawancara   

 

Tanggal  : 28 April 2021 

Subjek  : Guru IPS Kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk 

Tempat  : Ruang Guru  

Time  : 09.00 WIB 

 

Peneliti ( P ) melakukan wawancara dengan Bu Sri Handayani SPd. ( G ) Dia 

mengajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII di SMP Negeri 2 

Nganjuk.  

 

P : “Assalamuallaikum Bu…” 

G : “Waallaikumsalam … Mbak yang mau penelitian yaa?” 

P : “Nggih bu ... tadi saya sudah menghubungi Bapak Maji (Waka  

Kurikulum)” 

G : “Iyaa… jadi apa yang bisa saya bantu?” 

P : “ Nggih bu… sebelumnya perkenalkan nama saya Bevi Nur Pitasari 

mahasiswi Pendidikan IPS UIN Malang, disini saya mau mohon izin untuk  

melakukan penelitian untuk skripsi saya di kelas tentang media  

pembelajaran“ 

G : “ Iya boleh “ 

P : “Nggih bu… kalau boleh tau Bu Ani mengajar di kelas pundi nggih?” 

P : “Saya di kelas VIII G, Saya juga wali kelas VIII G” 

P : “Ohhh nggih Bu…sakniki sampun belajar sampai  

materi pundi nggih Bu?” 

G : “Sudah mau selesai di kelas VIII G minggu lalu sampai di Kedatangan  

bangsa barat ke Indonesia” 

P : “Nggih bu kalau begitu saya mau mencoba uji media saya untuk materi 

tersebut “ 

G : “Sebelumnya prosedur nya seperti apa dulu penelitian mbak nya?,  lalu  
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nanti baru pembuatan RPP nya tergambarkan” 

P : “Nggih bu … jadi nanti saya melihat ada atau tidaknya perbedaan hasil  

belajar latihan kuis siswa sebelum dan menggunakan media yang saya  

buat” 

G : “Oke, jadi mbak mau mengisi kelas dua kali yaa?” 

P : “Nggih Bu…” 

G : “Oke kalau begitu saya cek RPP mbak bevi dulu yaa, dua hari sudah  

bisa?” 

P :” Nggih Bu… jadi besok, saya langsung menemui Bu Ani di ruang guru  

nggih?” 

G : “Boleh...kalau mau kirim pdf via WhatsAppp juga boleh” 

P : “Ohh nggih Bu..terimakasih” 

P : “Kalau begitu saya pamit dulu nggih Bu” 

P : “Wassalamuallaikum Warahmatullohi Wabarakatuh” 

G : “Waallaikumsalam Warahmatullohi Wabarakatuh” 
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Lampiran 14 Profil Sekolah   

Identitas Sekolah 

 

Nama Sekolah  : UPTD SMP NEGERI 2 NGANJUK 

No. Statistik Sekolah : 201051401002 

Alamat Sekolah : Jl. Wilis 44 Kelurahan Kramat Kecamatan  

 

Nganjuk Kabupaten Nganjuk Propinsi Jawa Timur 

No. Telepon  : ( 0358 ) 321037 

Faximile   : - 

Email   : Smpn.2.nganjuk@gmail.com 

Visi dan Misi Sekolah 

1. Visi Sekolah 

Unggul Dalam Kelembagaan dan Prestasi Berdasarkan Imam dan Taqwa 

 

Indikator 

1. Unggul dalam kelembagaan 

2. Unggul dalam prestasi akademik 

3. Unggul dalam prestasi non akademik. 
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4. Mantap dalam keimanan 

5. Kokoh dalam ketaqwaan 

Misi Sekolah 

1. Melaksanakan pengembangan manageman sekolah. 

2. Melaksanakan pengembangan prestasi akademik 

3. Melaksanakan pengembangan prestasi non akademik 

4. Melaksanakan pengembangan kegiatan bidang wiyata mandala. 

5. Melaksanakan pengembangan kegiatan bidang adi wiyata 

6. Melaksanakan pengembangan kegiatan akhlak mulia. 

Kondisi Lingkungan Sekolah 

SMP Negeri 2 Nganjuk terletak di Kecamatan Nganjuk, dengan strategisitas letak 

sekolah yang sangat memungkinkan sekolah tersebut menjaring peserta didik dari 

segala penjuru di wilayah kabupaten Nganjuk khususnya bagian timur. Sekolah 

tersebut dari sisi keterjangkauan juga sangat mudah, karena hanya sekitar 300 

meter dari dari jalur kendaraan umum Nganjuk - Kediri, 100 meter dari Gardu 

Induk PLN kota Nganjuk, 500 m dari kolam renang Sri Tanjung, berdampingan 

dengan dengan SMK Negeri 2 Nganjuk dan lapangan Olah Raga Kelurahan 

Kramat, sehingga sekolah tersebut memiliki banyak kelebihan dibandingkan 

dengan sekolah lainnya. 

Secara demografis orang tua peserta didik, mata pencaharian sangat heterogin 

baik Pegawai Negeri Sipil, Pegawai Swasta, Pegawai Sektor Informal dan 

petanipun masih banyak, namun demikian dalam kaitan dengan sekolah, sebagian 

besar orang tua peserta didik memiliki kepedulian yang sangat tinggi. 
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Masyarakat pada umumnya memahami bahwa dalam rangka pengembangan 

sekolah perlu konstribusi dan kerja sama yang optimal dari komite sekolah, 

khususnya orang tua peserta didik. Sebagai contoh pelaksanaan bimbingan belajar 

bagi kelas IX untuk peningkatan NUN, tetap membutuhkan peran serta komite 

sekolah, sedangkan untuk program yang lain masih dari BOS. 

Struktur Organisasi Sekolah 
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Lampiran 15 Dokumentasi  

 

 

 

 

 

Wawancara dengan Guru IPS Kelas VIII SMP Negeri 2 Nganjuk 
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Kegiatan Belajar Mengajar Pembelajaran Jarak Jauh  menggunakan Zoom 

 

Kegiatan Belajar Mengajar Pembelajaran menggunakan Media Aplikasi 

Android 



189 

 

 

 

                             

Info Aplikasi Materi Sistem Tanam Paksa 

                   Pengerjaan Media Aplikasi Android di Adobe Animate 
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Lampiran 16 Biodata Mahasiswa  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nama     : Bevi Nur Pitasari  

Nomor Induk Mahasiswa : 14130027 

Tempat, Tanggal Lahir : Nganjuk, 26 Oktober 1996  

Fakultas / Jurusan   : Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan/ 

      Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial  

Alamat    : Jl. Wilis Desa Batembat Pace Nganjuk  

RT:02/RW:01 

Kontak    : 082232737210 

Email    : nurpitasaribatembat@gmail.com 
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