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Abstrak

Fokus penelitian pada mata pelajaran Geografi kelas XI Madrasah Aliyah Negeri
(MAN) Sambas. Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 24-25 Februari 2018
diketahui bahwa, kegiatan pembelajaran Geografi di MAN Sambas belum
memanfaatkan media pembelajaran berbasis Multiedia. Terdapat empat orang guru
yang mengajar mata pelajaran Geografi. Dua orang guru menggunakan media Power
Point, dan media cetak dari surat kabar, sedangkan dua orang guru lainnya
menggunakan metode konvensional berupa ceramah dan diskusi tanpa menggunakan
media pembelajaran. Keikutsertaan siswa dalam proses pembelajaran Geografi sebatas
mendengarkan, menyimak, mencatat, latihan soal,. Respon siswa dalam proses
pembelajaran selama ini cenderung baik. Akan tetapi siswa lebih antusias ketika
proses pembelajaran menggunakan bantuan media pembelajaran berbasis multimedia.
Penelitian ini fokus pada pengembangan dan uji kelayakan produk untuk
pengoptimalan penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran yang
dikembangkan berbasis komputer berupa video animasi explainer. Model penelitian
yang digunakan adalah model penelitian dan pengembangan atau sering disebut
sebagai Research and Development (R&D). Data hasil observasi dan wawancara
pendahuluan termasuk dalam kategori data kualitatif data kuantitatif berasal dari
kuesioner penelitian. Data dari kuesioner dianalisis dengan statistik deskriptif,
selanjutnya dikonversi dalam data kualitatif skala Likert. Penilaian kelayakan produk
dalam penelitian ini ditetapkan minimal C atau “Cukup”. Jika dari para ahli materi,
para ahli media, para guru, dan para siswa memberikan nilai minimal tersebut, maka
produk hasil pengembangan ini dinyatakan layak untuk digunakan dalam
pembelajaran.Hasil dari penelitiaan adalah berupa produk Video Animasi explainer
merupakan salah satu media pembelajaran pendukung yang dibuat dalam bentuk soft
copy. Materi dalam media pembelajaran yang dikembangkan disusun berpedoman
pada Kurikulum 2013.

Kata kunci: Animasi Explainer, Geografi ,Media Pembelajaran,
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Kab Sambas.

alternafif bagi para guru dalam melakukan
proses belajar mengajar, dengan menerafkan
teknologi dalam melakukan pengembangan
pembelajaran  dikelas. Melalui media
pembelajaran, materi pembelajaran diharapkan
mampu lebih menarik, efisien, dan -efektif.
Madrasah Aliyah Negeri (MAN) Sambas
merupakan salah satu sekolah setingkat Sekolah
Menengah Atas (SMA) yang berada di bawah
kantor Kementerian Agama (KEMENAG).

Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 24-25
Februari 2018 diketahui bahwa, kegiatan
pembelajaran Geografi di MAN Sambas belum
semua guru geografi memanfaatkan media
pembelajaran yang sudah tersedia di sekolah
secara optimal. Terdapat empat orang guru
yang mengajar mata pelajaran Geografi. Dua
orang guru menggunakan media Power Point,
dan media cetak dari surat kabar, sedangkan
dua orang guru lainnya menggunakan metode
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konvensional berupa ceramah dan diskusi tanpa
menggunakan media pembelajaran. Proses
pembelajaran yang dilakukan di MAN Sambas
hanya bersifat transfer ilmu saja. Keikutsertaan
siswa dalam proses pembelajaran Geografi
sebatas mendengarkan, menyimak, mencatat,
latihan soal, beberapa kali dengan penugasan di
dalam dan luar kelas, serta diskusi kelompok.
Respon siswa dalam proses pembelajaran
selama ini cenderung baik dalam menerima
materi pelajaran dari guru, dan melaksanakan
penugasan-penugasan. Akan tetapi siswa lebih
antusias ketika proses pembelajaran
menggunakan bantuan media pembelajaran.
Melalui penggunaan media pembelajaran
diharapkan guru mampu menyampaikan materi
secara lebih efektif.

Fokus penelitian peneliti pada mata
pelajaran rumpun ilmu sosial ekonomi kelas X.
Peneliti berdiskusi dengan Ibu Khairunnisa, S.
Pd. selaku guru mata pelajaran geografi yang
menggunakan media pembelajaran berbasis
ICT di dalam kelas yang diampunya. lbu
Khairunisa menuturkan bahwa, bantuan media
sangat membantu siswa dalam memahami
materi, hal ini tentu menjadi masalah bagi
siswa, mengingat mereka harus menguasai
materi dengan cepat dan benar. Ibu Khairunisa
menyarankan peneliti untuk mengembangkan
media pembelajaran yang dikategorikan bersifat
konseptual dan abstrak untuk divisualisasikan.
Sehingga melalui bantuan media pembelajaran,
materi manajemen diharapkan menjadi mudah
untuk diterima siswa. Sesuai yang peneliti
uraikan diatas, untuk mengatasi permasalahan ,
penulis memberikan solusi membuat media
yang dikembangkan berupa video animasi
explainer (penjelasan). Media dikembangkan
menggunakan beberapa software, yaitu: Adobe
Illustrator CC 2015, Adobe After Effects CC
2015, Gimp 2.8, Anime Studio Pro, Audacity
,Ink Scape.

METODOLOGI
Penulisan Persamaan

Model penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model penelitian dan
pengembangan atau sering disebut sebagai
Research and Development (R&D). Menurut
Endang Mulyatiningsih (2014: 161), model
penelitian dan pengembangan bertujuan untuk
menghasilkan produk baru melalui proses
pengembangan. Kegiatan penelitian
diintegrasikan selama proses pengembangan

produk. Proses penelitian dan pengembangan
dimulai  dengan  menghasilkan  produk
berdasarkan temuan uji di lapangan, kemudian
divalidasi oleh para ahli. Menurut W. R. Brog
dan M. D. Gall (dalam Punaji Setyosari, 2015:
276), penelitian dan pengembangan adalah
proses untuk mengembangkan dan memvalidasi
produk pendidikan, tahapan-tahapannya adalah

sebagai berikut. Pertama, mengkaji dan
menganalisis kebutuhan dari produk yang
dikembangkan.  Kedua, = mengembangkan

produk berdasarkan temuan-temuan tersebut.
Ketiga, melakukan serangkaian validasi dan uji
coba dengan latar tempat yang sama ketika
produk tersebut akan digunakan. Keempat,
melakukan revisi terhadap hasil validasi dan uji
coba. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti
menggunakan rujukan dari Dick&Carey dalam
model The Systematic Design of Instruction.
Menurut Muhammad Atwi Suparman (2014: 5),
model The Systematic Design of Instruction
memiliki beberapa kelebihan sebagai berikut.
Pertama, alur pelaksanaan model jelas untuk
dilaksanakan. Kedua, arahan diatur dengan
simbol tanda panah dan garis putus-putus untuk
umpan balik. Ketiga, sistematis, mudah dicerna,
dan mudah diikuti. Keempat, relevan diterapkan
untuk praktik instruksional. Kelima,
penggunaan model ini terus meluas di seluruh
dunia. Keenam, langkah-langkahnya logis dan
praktis dari tahap awal sampai tahap akhir.
Ketujuh, keteraturan ini mampu menciptakan
sistem atau produk instruksional yang efektif
dan efisien.

Model prosedural Dick&Carey (1978: 9)
terdapat 10 tahap. Tahapan-tahap tersebut
sebagai berikut. Pertama, analisis kebutuhan
dan tujuan pembelajaran. Kedua, analisis
pembelajaran. Ketiga, analisis pembelajar
(siswa) dan konteks. Keempat, merumuskan
tujuan performansi atau unjuk kerja. Kelima,
mengembangkan instrumen atau alat tes.
Keenam, mengembangkan strategi
pembelajaran. Ketujuh, mengembangkan dan
memilih  bahan pembelajaran. Kedelapan,
merancang dan melakukan evaluasi formatif.
Kesembilan, melakukan revisi. Kesepuluh,
melakukan evaluasi sumatif.

Subjek yang melakukan validasi dan uji
coba dalam penelitian ini terdiri dari para ahli,
para guru, para siswa. Validasi dilakukan oleh
ahli materi dan ahli media. ahli media adalah
dosen program studi Teknik Multimedia
Politeknik Negeri Sambas. Selanjutnyaahli
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materi di validasi kepada guru mata pelajaran
Geografi di MAN Sambas. Uji coba dilakukan
kepada beberapa siswa kelas X peminatan IPS
MAN Sambas.

Pengumpulan data dalam penelitian
pengembangan ini dilakukan melalui observasi,
wawancara (interview), kuesioner (angket), dan
dokumentasi. Menurut Sugiyono (2014: 203),
observasi sebagai teknik pengumpulan data
mempunyai ciri yang spesifik dibandingkan
dengan teknik lain. Penelitian ini menggunakan

teknik  observasi  partisipan  terstruktur.
Observasi dilakukan dengan menggunakan
pedoman sebagai instrumen pengamatan.

Dalam penelitian pendahuluan yang diamati
adalah pelaksanaan kegiatan belajar mengajar
mata pelajaran geografi oleh guru di MAN
Sambas dan ketika uji coba produk. Observasi
untuk mengamati respon siswa saat kegiatan
pembelajaran ekonomi dan uji coba produk
berlangsung. Menurut Nasution (2003: 113),
wawancara merupakan teknik mendapatkan
data melalui pemograman verbal dengan
responden. Wawancara digunakan untuk
mengetahui penggunaan media pembelajaran di
sekolah dan menentukan materi yang akan
dikembangkan dalam video animasi explainer.
Menurut Sugiyono (2014: 199), kuesioner
merupakan teknik yang dilakukan dengan cara
memberikan seperangkat pertanyaan atau
pernyataan tertulis kepada responden. Lembar
kuesioner terdiri dari beberapa aspek penilaian,
komentar, dan saran. Instrumen penelitian ini
berupa kuesioner tertutup. Kuesioner bertujuan
untuk menilai  kelayakan video animasi
explainer berdasarkan aspek pembelajaran, isi
materi, komponen video, tampilan dan
penyajian, pemrograman, dan suara..

Instrumen pengumpulan data merupakan
alat bantu untuk mengumpulkan data penelitian
melalui pengukuran. Pada prinsipnya penelitian
adalah pengukuran, maka harus ada alat ukur.
Menurut Gulo (dalam Eko Putro Widoyoko,
2012: 51), instrumen penelitian merupakan
pedoman tertulis tentang wawancara,
pengamatan, dan daftar pertanyaan untuk
mendapatkan informasi. Instrumen penelitian
bertujuan  mengevaluasi dan  mengetahui
kelayakan media. Instrumen untuk
mengumpulkan data berupa kuesioner, berisi
beberapa aspek, komentar, dan saran yang
dibagi tiga kelompok. Meliputi instrumen uji
kelayakan ahli materi dan ahli media,

Pengembangan Media Pembelajaran serta uji
empirik untuk guru dan siswa. Instrumen untuk

siswa dan guru meliputi isi materi,
pembelajaran, desain tampilan dan penyajian,
suara. Kuesioner digunakan untuk

mengumpulkan pendapat dari validator dan
guru-guru mata pelajaran ekonomi di MAN
Sambas. Mengumpulkan pendapat para siswa
kelas X peminatan IPS dalam uji coba produk.
Kuesioner menggunakan skala Likert lima.
Proses analisis data menggunakan pendekatan
kualitatif dan kuantitatif. Data yang termasuk
dalam kategori kualitatif berasal dari komentar
dan saran para validator dan responden.
Selanjutnya disarikan sebagai masukan untuk
memperbaiki dan merevisi produk media yang
dikembangkan. Data hasil observasi dan
wawancara pendahuluan termasuk dalam
kategori data kualitatif. Data kuantitatif berasal
dari kuesioner penelitian. Data dari kuesioner
dianalisis dengan statistik ~ deskriptif,
selanjutnya dikonversi dalam data kualitatif
skala Likert. Setiap item pertanyaan diberi
bobot 5 (sangat baik), 4 (baik), 3 (cukup), 2
(kurang baik), dan 1 (tidak baik). Penilaian
kelayakan produk dalam penelitian ini
ditetapkan minimal C atau “Cukup”. Oleh
karena itu, jika dari para ahli materi, para ahli
media, para guru, dan para siswa memberikan
nilai minimal tersebut, maka produk hasil
pengembangan ini dinyatakan layak untuk
digunakan dalam pembelajaran.

" 1. Studi Pustaka
Studi Pendahuluan 2. Studi Lapangan
1. Analisis Tujuan
P b - 2. Analisis Kemampuan
engembangan 3.Pengembangan Desain
4. Validasi Ahli
1. Uji Lapangan & Revisi Produk
Uji Lapangan - 2. Uji Lapangan Lebih Luas & Revisi Produk
3. Uji Oprasional & Revisi Produk
Sosialisasi - Sosialisasi Produk

Rancangan Borg & Gal!

Gambar 1. Metode Penelitian Research
and Development (R&D)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sesuai yang peneliti uraikan diatas, untuk
mengatasi permasalahan , penulis memberikan
solusi membuat media berbasis multimedia
yang dikembangkan berupa video animasi
explainer (penjelasan). Media dikembangkan
menggunakan beberapa software, yaitu: Adobe

P3M POLTESA

17



PATANI, Vol. 1, No. 1, FEBRUARI 2020 ISSN 2356-1564

[llustrator CC 2015, Adobe After Effects CC
2015, Gimp 2.8, Anime Studio Pro, Audacity
,Ink Scape.

Menghasilkan produk baru melalui
proses pengembangan. Kegiatan penelitian
diintegrasikan selama proses pengembangan
produk. Proses penelitian dan pengembangan
dimulai  dengan  menghasilkan  produk
berdasarkan temuan uji di lapangan

@ PEMBUATAN DESAIN

NG/ x rafi

== n Tri Haryan | Sya
h Intan

{ Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli Media

O
i Hazl Pevilaiag Ahli Media
No Butir Penilaian Skaor Entenia
1 | cin bhas tokab capta 3 cnkup
1 | havan das bestyk media 3 sangat bak
3 | Mndah dibava 3 sangat baik
4 | Fahan aman diguoakas wnink sises 3 baik
3 | Eualitas cafak 4 bak
6 | Daatahankeawetan media 4 baik
7 | Menzanduns mlsi estebika 3 baik
B | Belajarsizws lebih menyenanzkan 4 baik
Pengembangan T | Tata letak dusain samoml 3 Tk
10 | Biliban wama desain sampul 5 sangat baik
Tabel 1. Pedoman konversi data kuantitatif 11| Respsnaian ganeas itustrasi desaw sesupd P eww
H H 12 | Wavas dan jswis ot desam saopul 4 baik
kikiata kl_'la“tatlf e o 15 | Tata latak ilustrasi isicanita 3 cubup
5 | eXi+18xsh >432 SmzatBak | 14 | Blibw ooty : ool
4 | Fi+0frshi<X<igi+18xshi | »34-47 | Bak 15 | Kezpmmatan gambar ihustrasi stz isi centa 4 baik
3 Hi-06xsh=X=Xi+06=sh >16-34 Culoup 16 | Ilowan daxn 1emis humf ilstas (=i centa 5 sangat balk
2 W-lBra=H=H-06xzky | »18-36 Euranz 5 ——— -
1 | X=Xa-1Bxch =13 Saneat Kuzanz 17 | Memetizas sisvm 4 bk
18 | Mempamdsh sisea wenzingat waterl 3 cukup
o . . 15 | Penyajian media membuat wetert lebib menank 3 sangat balk
Tabel 2. Penilai indikator skala Likert 20 | Mndeh digwnakan 5 | saneatbaik
total 79
rata-rata 393
Ancka Nilai Mutu
1| Sangat Knog Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Materi
2 Eurang
3 Cukup Hzsil Banilainn Abi Maies.
4 Baik Yo Butir Panilian S | Kot
5 1 1| Maten yang disaplan sesuai dangan standac 4 | bhak
sangat Baik 1 12
2 | Runpsan buvan pembelajsren semmai 4 | hak
3 | Kesesnatan alur centz 4 | sangatbaik
4 | Kesesuaiay isirasi gamhar 3 sangat bak
Data dari kuesioner dianalisis dengan | K&mﬂﬁﬂgﬁam z ﬁ
statistik deskrlptlf_, selanju_tnya d|!<on\_/er5| = ;;““‘“" " T o
dalam data kualitatif skala Likert. Setiap item T | Paoyaiion waten ot 5| sangathak
pertanyaan diberi bobot 5 (sangat baik), 4 190 mmmﬁfﬂ ‘; m
(t_)alk), 3 (cukup), 2 (_kurang_ baik), kues_,lo_ne_r TT® e —— T et
diberikan kepada ahli media untuk dinilai. 12 | R memndsbian s memaam 5| senget bk
Subjek yang melglgukan'v'alida'si dan uj? coba T8 | Babaes oouiih dipbamst 5o Fam
dalam penelitian ini terdiri dari para ahli, para 14| Nindeh dalam penzowmaamya bagi siswe 5 | sengetbaik
guru, para siswa. Validasi dilakukan oleh ahli 1 | Mndsh dalewn vevazmnsarra tasi e > | wemi bk
materi dan ahli media. a edia adalah dose TR T e p— T oin
program studi Teknik Multimedia Politeknik 15 | Bise meningkalien wotives helajar T |k
Negeri Sambas. Selanjutnya ahli materi di ;E Meinalcailan suks mavasacha. ‘; bk
validasi oleh guru mata pelajaran Geografi di mmmﬂ oialuast dengam o 0 i
MAN Sambas. Uji coba dilakukan kepada p—— e

beberapa siswa kelas X MAN Sambas.
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Hasil dari penilaian para ahli dilihat dari garfik
sbb

Tabel 5. Grafik Penilai Ahli

HASIL PENILAIAN AHLI
4,05

4
©
B 4 3,95
LI“ 3,95
© 3,9
3,85
ahli materi ahli media
Seriesl 4 3,95

Dalam proses validasi diberikan penilai
oleh ahli materi dan ahli media, masing- masing
para ahli memberikan penilian untuk ahli materi
rata-rata 4 dan nilai untuk ahli media rata-rata
3,95. Dalam tabel konversi data kuantitatif ke
data kualitatif termasuk dalam interval >3,4 -
4,2 sehingga termasuk dalam kategori “baik”.
Berdasarkan ketentuan penelitian bahwa produk
media dikatakan layak apabila minimal
termasuk dalam kategori baik, maka produk
media telah layak dari segi pertimbangan
media. Hal tersebut diperkuat dengan
pernyataan ahli media bahwa produk media
yang dikembangkan telah layak diujicobakan
Tahapan selanjutnya adalah wuji Lapangan
artinya melakukan penilaian kuesoner terhadap
ratarata penilaian siswa. Uji coba dilakukan
dalam tiga tahap, yakni uji lapangan terbatas,
uji lapangan lebih luas, dan uji operasional.

Tabel 6. Grafik Penilai Uji Lapangan
Hasil Uji Lapangan

uji lapangan... I [ 04
uji lapangan lebih... E— .8 4,19
uji lapangan terbatas E——— 8 4 19

3,50 4,00 450 5,00

rata-rata

Dari hasil penilain uji lapangan didapatkan
hasil uji lapangan mengunakan teknik sampling

yang dipakai dalam tahap ini adalah purposive
sampling  (teknik  sampling  bertujuan).
Purposive sampling adalah cara pengambilan
sampel yang berdasarkan pada pertimbangan
dan atau tujuan tertentu. Sebagai subjek uji
lapangan terbatas, sampel dalam tahap ini
diambil tiga orang siswa dengan tingkat
intelektual tinggi, sedang, dan rendah
khususnya dalam pada pelajaran geografi.
Subjek uji lapangan lebih luas sampel dalam
tahap ini diambil enam orang siswa dengan
tingkat intelektual tinggi, sedang, dan rendah.
Subjek uji lapangan oprasional, sampel dalam
tahap ini diambil satu kelas khususnya dalam
pada pelajaran geografi . Masing — masing hasil
dari uji lapangan terbatas adalah 4,19, hasil dari
uji lapangan lebih luas adalah 4,19, hasil dari
uji lapangan oprasional adalah 4,94. Menurut
pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif
perolehan rata-rata berada pada interval >3,4 —
4,2 sehingga termasuk kriteria “baik”.

Dengan demikian produk video pembelajaran
hasil pengembangan dari buku ajar layak di
gunakan karna berdasarkan ketetapan bahwa
produk media dikatakan layak apabila hasil
penilaian minimal pada kriteria baik.

SIMPULAN

Berdasarkan yang telah diuraikan, dapat
ditarik kesimpulan bahwa media ajar dalam
bentuk video animasi dapat dibuat bedasarkan
buku ajar /buku utama sebagai buku
pendamping mata pelajaran geografi IPS MAN
Kelas IX.Video animasi explainer dikatakan
layak digunakan untuk pembelajaran yang
sifatnya sebagai buku pendamping / alternatif
dirasakan mampu menumbuhkan minat belajar
siswa.
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hanya bagi Allah SWT, Tuhan seluruh alam
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Penelitian ini. Penelitian ini disusun dalam
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