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 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. 
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The focus of the study is on Geography subjects in the XI Madrasah 
Aliyah Negeri (MAN) Sambas class. Based on observations on 24-
25 February 2018 it is known that, Geography learning activities 
in MAN Sambas have not utilized Multiedia-based learning media. 
There are four teachers who teach Geography. Two teachers use 
Power Point media, and print media from newspapers, while two 
other teachers use conventional methods in the form of lectures and 
discussions without using learning media. The participation of 
students in the learning process Geography is limited to listening, 
listening, taking notes, practicing questions. Student responses in 
the learning process so far tend to be good. However, students are 
more enthusiastic when the learning process uses the help of 
multimedia-based learning media. This research focuses on the 
development and product feasibility test for optimizing the use of 
instructional media. Learning media developed based on computers 
in the form of video animation explainer. The research model used 
is a research and development model or often referred to as Research 
and Development (R&D). Data from observations and preliminary 
interviews included in the qualitative data category were 
quantitative data derived from the research questionnaire. Data 
from the questionnaire were analyzed with descriptive statistics, 
then converted into qualitative data on a Likert scale. The product 
feasibility assessment in this study is set to a minimum of C or 
"Enough". If from material experts, media experts, teachers, and 
students give the minimum value, then the product of this 
development is declared suitable for use in learning. The results of 
the research are in the form of Video Animation product explainer 
is one of the supporting learning media created in soft copy. The 
material in the learning media that was developed was based on the 
2013 Curriculum. 
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PENDAHULUAN 

Media Pembelajaran memberikan 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). MAN Sambas beralamat di Jl. Raya Sejangkung Desa Sebayan Kab 
Sambas. 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 konvensional berupa 
ceramah dan diskusi tanpa menggunakan media pembelajaran. Proses 
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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. Ibu 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. 

METODE PENELITIAN 

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. 



P-ISSN: 2528-5556           E-ISSN: 2528-6226   

 
102 

 

Ketujuh, keteraturan ini mampu menciptakan sistem atau produk instruksional yang 
efektif dan efisien. 

Subjek untuk 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. 
Selanjutnya ahli 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 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 
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(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. 

 

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 Illustrator 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. 
 

 

Gambar 2.  Menghasilkan Produk Pengembangan 
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Tabel 1. Pedoman Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 

SKALA RUMUS  RERATA SKOR KLASIFIKASI 

5 X > Xi + 1,8 SBi >4,2 Sangat Baik 

4 Xi + 0,6 SBi < X ≤ Xi + 1,8 SBi >3,4-4,2 Baik 

3 Xi - 0,6 SBi < X ≤ Xi + 0,6 SBi >2,6-3,4 Cukup 

2 Xi - 1,8 SBi < X ≤ Xi - 0,6 SBi >1,8-2,6 Kurang 

1 X ≤ Xi - 1,8 SBi ≤1,8 Sangat Kurang 

Tabel 2. Penilai indikator skala Likert 
 

Angka Nilai Mutu 

1 Sangat Kurang 

2 Kurang 

3 Cukup 

4 Baik 

5 Sangat Baik 
 

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), kuesioner diberikan kepada ahli media 
untuk dinilai. 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. Selanjutnya ahli materi di  validasi oleh guru mata pelajaran 
Geografi di MAN Sambas. Uji coba dilakukan kepada beberapa siswa kelas IX MAN 
Sambas. 

Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli Media 

Hasil Penilaian Ahli Media 

No Butir Penilaian Skor Kriteria 

1 Ciri khas toko cerita 3 Cukup 

2 Ukuran dan bentuk Media 5 Sangat Baik 

3 Mudah dibawa 5 Sangat Baik 

4 Bahan Aman digunakan siswa 3 Cukup 

5 kualitas cetak 4 Baik 

6 daya tahan /keawetan media 4 Baik 

7 mengandung nilai estetika 3 Cukup 

8 belajar siswa lebih menyenangkan 4 Baik 

9 tata letak desain sampul 4 Baik 

10 pilihan warna desain sampul 5 Sangat Baik 

11 kesesuaian gambar ilustrasi desain sampul 3 Cukup 

12 ukuran dan jenis huruf 4 Baik 

13 tata letak ilustrasi cerita 3 Cukup 

14 pilihan warna ilustrasi cerita 3 Cukup 
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Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli Media (Lanjutan) 

Hasil Penilaian Ahli Media 

No Butir Penilaian Skor Kriteria 

15 keseusian gambar dengan ilustrasi isi cerita 4 Baik 

16 ukuran dan jenis huruf ilustrasi isi cerita 5 Sangat Baik 

17 motivasi siswa 4 Baik 

18 mempermudah siswa mengingat materi 3 Cukup 

19 penyajian menia membuat matei lebih menarik 5 Sangat Baik 

20 mudah digunakan 5 Sangat Baik 

total 79  

rata-rata 3.95  

 

Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Media 

Hasil Penilaian Ahli Materi 

No Butir Penilaian Skor Kriteria 

1 
Materi yang disajikan sesuai dengan standar 
kompetensi 

4 Baik 

2 Rumusai tujuan  pembelajaran sesuai 4 Baik 

3 kesesuaian alur cerita 4 Baik 

4 kesesuaian ilustrasi gambar 5 Sangat Baik 

5 kesesuain dialog dengan perstiwa 3 Cukup 

6 ketepatan setting cerita 3 Cukup 

7 ketepatan penulisan 4 Baik 

8 penyajian materi terurut 5 Sangat Baik 

9 membantu siswa memahami materi 4 Baik 

10 membatu siswa mengingat alur materi 3 Cukup 

11 rangkuman dinyatakan secara ringkas 3 Cukup 

12 rangkuman memudahkan siswa memahami materi 5 Sangat Baik 

13 bahasa mudah dipahami siswa 4 Baik 

14 mudah dalam penggunaaan bagi siswa 5 Sangat Baik 

15 mudah dalam penggunaaan bagi guru 5 Baik 

16 bisa digunakan sendiri diluar kelas 5 Sangat Baik 

17 mengaktifkan emosi siswa 3 Cukup 

18 bisa meningkatkan motivasi belajar 4 Baik 

19 meningkatkan suka menggambar 4 Baik 

20 kesesuain evaluasi dengan indikator  3 Cukup 

  total 80   

  rata-rata 4.00 Baik 

 

Hasil dari penilaian para ahli dilihat dari garfik sbb 
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Tabel 5. Grafik Penilai Ahli 

 

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 uji 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 

 

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”.  
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SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 
Berdasarkan anasisa dan penilaian dan perhitungan uji kelayakan 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”.Untuk perhitungan uji 
kelayakan ,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. 
Saran  
Video animasi explainer dikatakan layak digunakan untuk pembelajaran yang 
sifatnya sebagai buku pendamping / alternatif dirasakan mampu menumbuhkan 
minat belajar siswa. 
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