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ABSTRAK  
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BELAJAR SISWA PADA MATERI PERSEBARAN FLORA FAUNA KELAS XI IPS 

SMA YP UNILA BANDAR LAMPUNG 

 

Oleh  

 

 

Akma Theyana Rizky 

 

 

 

Tujuan pendidikan yaitu untuk menghasilkan sumber daya manusia yang berkompeten  
yang  mampu bersaing dengan seiring berkembangnya teknologi, karena itu pendidikan 

tidak luput dengan kemajuan teknologi seperti halnya proses pembelajaran  harus 

mengedepankan  penggunaan teknologi oleh sebab itu pada penelitian  ini dilakukan 

inovasi media belajar interaktif menggunakan software Adobe Flash yang bertujuan agar 
siswa lebih memahami materi yang disampaikan. Media yang dihasilkan yaitu media peta 

interaktif pada materi persebaran flora fauna, sebelum media peta interaktif digunakan 

dalam proses pembelajaran media terlebih dahulu divalidasi oleh beberapa ahli yakni ahli 

media, ahli materi, ahli bahasa, ahli praktisi dan siswa untuk menilai apakah media sudah 
layak digunakan dalam proses pembelajaran, selanjutnya media diuji lapangan pada siswa 

SMA YP Unila Bandar Lampung dan hasil dari pengujian menunjukkan peningkatan hasil 

belajar yang artinya media peta interaktif efektif dalam meningkatkan hasil belajar. 

Penelitian ini menggunakan desain pengembangan ADDIE dan metode penelitian yakni 
R&D (Research and Development )  

 

Kata Kunci : Media peta interaktif, persebaran flora fauna, Adobe Flash 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

ABSTRACT  

 

 

A DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MAP MEDIA TO IMPROVE STUDENT'S 

LEARNING OUTCOMES ON FLORA FAUNA DISTRIBUTION MATERIALS IN 11 th 

GRADE  YP UNILA BANDAR LAMPUNG SENIOR HIGH SCHOOL 

 

By 

 

 

Akma Theyana Rizky 

 

 

 

The purpose of education is to produce competent human resources who are able to 
compete with the development of technology. Therefore, education can not be sparred with 

technological advances as well as the learning process that must prioritize the use of 

technology. Hence, this research aimed to have the innovation by using Adobe Flash 

software as a learning media to help the students to understand the material easier. The 
media produced was interactive map media that focused on flora and fauna distribution 

material. The media was first validated by several experts, such as media experts, material 

experts, linguists, practitioners and students to assess whether the media was suitable for 

use in the learning process or not. Afterwards, the media was tested on the learning 
process in YP Unila Bandar Lampung. The results of the tests showed that there was 

significant improvement in learning outcomes. It meant, the interactive map media were 

effective in improving learning outcomes. ADDIE development design and research 

method namely R&D (Research and Development) was used in this research. 

 

Keywords : Interactive map media, flora and fauna distribution, Adobe Flash 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Berdasarkan UUD No. 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional tujuan 

pendidikan nasional adalah mengembangkan kemampuan dan membentuk watak 

serta peradaban bangsa yang bermanfaat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 

bangsa. Anwar (2015:126) menyatakan bahwa pendidikan atau mendidik yaitu 

mengenal aspek kepribadian seperti sikap, budi pekerti, mental, kesadaran sosial. 

Munib (2004) juga menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 

sistematis yang dilakukan orang-orang yang bertanggung jawab untuk 

mempengaruhi peserta didik agar mempunyai sifat dan tabiat sesuai dengan cita-

cita pendidikan, dari pendapat tersebut bahwa pendidikan adalah suatu usaha 

sadar dan terencana guna mengembangkan potensi diri dalam kekuatan spiritual, 

pengendalian diri, kognitif dan psikomotorik. Oleh karena itu tujuan pendidikan 

yaitu untuk menghasilkan sumber daya manusia yang berkompeten yang mampu 

bersaing dengan seiring berkembangnya teknologi.  

 

 Kini kita memasuki era 4.0 yang segala kegiatannya mengedepankan teknologi, 

dunia pendidikan tidak luput dari kemajuan teknologi hal tersebut sehubung 

dengan yang diungkapkan oleh Suryana (2012:5) perkembangan teknologi 

informasi dapat meningkatkan kinerja dan memudahkan pelaksanaan kegiatan 

dengan cepat, tepat dan akurat sehingga dapat meningkatkan produktivitas kerja. 

Perkembangan teknologi informasi telah memunculkan berbagai jenis kegiatan 

yang berbasis pada teknologi seperti e-government, e-commerce, e-education, e-

medicine, e-laboratory, dan lainnya berbasis elektronika. Oleh karena itu 

kemajuan teknologi sangat membantu dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah, 
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seperti penggunaan alat proyektor sebagai layar untuk menampilkan media 

belajar. Hujair (2009:97) Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi telah 

berpengaruh terhadap penggunaan alat-alat bantu mengajar di sekolah dan 

lembaga pendidikan lainnya, seiring berkembangnya teknologi pembelajaran di 

sekolah mulai disesuaikan seperti E-Learning yang dapat digunakan dimana saja 

karena sifatnya yang fleksibel hal tersebut diungkapkan oleh Daryanto (2010:39) 

E-learning adalah pembelajaran menggunakan media elektronik baik secara 

online maupun offline yang diaplikasikan dalam pendidikan konvensional dan 

pendidikan jarak jauh oleh karena itu sistem pembelajaran E-Learning dan Mobile 

Learning dengan media berbasis web saat ini banyak digunakan karena 

memudahkan proses pembelajaran dengan jarak jauh. Sistem pembelajaran E-

learning merupakan salah satu sistem pembelajaran yang tepat bagi siswa karena 

E-learning dapat membantu siswa menambah informasi yang lebih dari mata 

pelajaran yang didapatkan di sekolah. tidak hanya mampu menyajikan materi 

belajar secara lebih menarik dan up to date tetapi juga memungkinkan adanya 

unsur interaktif dan umpan balik antara pendidik dan peserta didik dalam 

pembelajaran, sehingga metode pembelajaran yang dilakukan pendidik akan lebih 

bervariasi dan peserta didik  lebih banyak aktif dalam belajar.  

 

Negara Amerika sangat mendukung dikembangkannya E-learning, menyatakan 

bahwa computer based learning sangat efektif yaitu 30% memungkinkan 

pendidikan lebih baik, 40% mempersingkat waktu, 30% biaya menjadi lebih 

murah hal tersebut diungkapkan pada jurnal Wardiana (2002:25). Selain proses 

pembelajaran yang berubah seiring berkembangnya pendidikan, media belajar 

juga mengalami perkembangan sesuai dengan kebutuhan di era digital yang 

mampu meningkatkan hasil belajar. Seperti yang disampaikan oleh Muhson 

(2010:32) yaitu keefektifan pembelajaran dipengaruhi oleh media yang digunakan 

guru. Berikut adalah tabel media belajar geografi yang digunakan di SMA YP 

Unila Bandar Lampung. 
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Tabel 1. Media Belajar Geografi SMA YP Unila Bandar Lampung. 

No Media Belajar Geografi SMA YP Unila Bandar Lampung 

1. Globe 

2. Video 

3. Peta konvensional, digital 

4. PPT 

5. Citra  

Sumber : Dokumen hasil penelitian SMA YP Unila Bandar Lampung 2020.  

Dimasa pandemi seperti saat ini media yang sering kali digunakan adalah PPT 

(Powerpoint File), dan video karena media tersebut bersifat fleksibel, namun pada 

materi persebaran flora dan fauna siswa sulit memahami lokasi persebaran bioma 

dan persebaran flora dan fauna karena pada saat proses pembelajaran guru 

menggunakan media PPT yang kurang menarik sehingga siswa merasa bosan dan 

kurang memahami materi yang disampaikan, hal ini terbukti dengan nilai Uji Blok 

( UB ), untuk nilai siswa dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Nilai Uji Blok Persebaran Flora dan Fauna Siswa kelas XI IPS SMA YP 

Unila 2020. 

KELAS KETUNTASAN 

≤ 76 ( BELUM TUNTAS ) ≥ 76 ( TUNTAS ) JUMLAH 

 ANGKA PRESENTASE ANGKA PRESENTASE  

XI IPS 1 18 56% 15 45% 33 siswa 

XI IPS 2 19 57% 14 43% 33 siswa 

XI IPS 3 18 52% 16 47% 34 siswa 

XI IPS 4 19 52% 17 48% 36 siswa 

Jumlah  74 55% 62 45% 136 siswa 

 
Sumber : Dokumen pendidikan nilai kelas XI IPS SMA YP Unila Bandar Lampung 
2020. 

 

Dalam proses pembelajaran SMA YP Unila menggunakan metode adalah 

Problem Based Learning, Discovery Learning, Enquiry, Problem Solving, dan 
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media web yang digunakan saat pembelajaran daring adalah Learning 

Management System (LMS), dilihat dari persentase nilai uji blok pada materi 

persebaran flora dan fauna media belajar sangat mempengaruhi hasil belajar siswa 

karena dengan media belajar yang menarik memudahkan siswa memahami materi 

yang disampaikan. Oleh karena itu guru harus mampu membuat media yang 

menarik dengan melakukan inovasi pada media sebelumnya yang bertujuan 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan hal tersebut 

diungkapkan oleh Sari (2014:66) guru sebagai fasilitator, mediator, motivator, dan 

pembimbing harus mampu meningkatkan pembelajaran yang efeknya akan 

menimbulkan kecenderungan senang dan berminat dalam menjalani proses 

pembelajaran karena itu diperlukan metode serta media belajar yang 

menyenangkan yang mampu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa.  

Oleh karena itu untuk meningkatkan kualitas pendidikan dilakukan terobosan 

inovasi dalam pengembangan media belajar yang inovatif didukung oleh 

kemajuan teknologi yang berkembang di bidang pendidikan yang bertujuan 

meningkatkan pemahaman materi dan hasil belajar siswa dan pengembangan 

media interaktif dapat meningkatkan pemahaman materi hal tersebut juga 

diungkapkan oleh Taufik (2011:1) penggunaan media interaktif mampu menarik 

perhatian serta lebih mudah dipahami dibandingkan dengan bahan-bahan statik 

atau tanpa suara karena media interakif merupakan salah satu media pembelajaran 

yang berbasis komputer yang mensinergikan semua media yang terdiri dari teks, 

grafik, foto, video, animasi, musik, narasi menurut Warsita (2008:36), serta 

pengembangan media interaktif bermanfaat dari segi penggunaan media belajar 

interaktif yang disajikan mudah dipelajari, dipahami dan sistematis. Media belajar 

interaktif memberi kesempatan pada siswa untuk belajar lebih cepat, mandiri dan 

tidak menimbulkan kebosanan karena dilengkapi dengan gambar-gambar dan 

animasi serta soal latihan yang bervariasi (Darmawaty dkk, 2015:11), dan pada 

hasil penelitian Sari (2014:77) “kemampuan siswa dalam menunjukkan letak 

daerah atau lokasi pada saat pra penelitian hanya 2 siswa (7%), sedangkan pada 

siklus 1 dan ke 2 mengalami peningkatan yakni sebanyak 9 siswa (30%) dan 29 
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siswa (97%). Andaryati (2016) juga mengungkapkan menggunakan media belajar 

peta sejarah interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan (Rahmaibu 

dkk., 2016:45) pada hasil penelitian nya menggunakan media adobe flash untuk 

meningkatkan hasil  belajar yaitu belajar yaitu rata-rata pre-test (sebelum 

menggunakan media) adalah 71,75,sedangkan rata-rata post-test (sesudah 

menggunakan media) adalah 83 peningkatan hasil belajar tersebut membuktikan 

jika terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar. Putra (2018:79) juga 

mengemukakan pada hasil penelitian pengembangan media animasi dikatakan 

bahwa hasil penelitian menunjukkan efektifitas media pembelajaran animasi 

berbasis macromedia flash pada materi trigonometri dengan IK (indikator 

keberhasilan) sebesar 87,5%. Aulia (2014:40) juga mengungkapkan pada hasil 

penelitian nya menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis inkuiri, pada 

hasil penelitian menunjukkan keberhasilan.  

Namun keberhasilan media interaktif tentunya dibutuhkan juga interaksi siswa 

dengan media sehingga siswa dapat lebih memahami materi yang ditampilkan 

pada media interaktif hal ini juga diungkapkan oleh (Darmawaty dkk, 2015:4) 

karakteristik terpenting pada media pembelajaran interaktif adalah bahwa siswa 

tidak hanya memperhatikan penyajian atau objek, tetapi dipaksa untuk 

berinteraksi. Dengan demikian peneliti mengembangkan media interaktif berupa 

media peta interaktif dengan menyajikan informasi mengenai wilayah persebaran 

flora dan fauna serta menampilkan materi persebaran flora fauna dan terdapatnya 

quiz yang menjadi tolak ukur seberapa peningkatan pemahaman materi yang 

diperoleh siswa, dalam pengembangan media peta interaktif peneliti 

menggunakan Macromedia Flash karena merupakan software yang digunakan 

dalam membuat animasi interaktif, dan (Rahman dkk, 2008:5) juga 

mengemukakan bahwa Macromedia Flash merupakan software yang dipakai oleh 

para profesional web dalam menampilkan multimedia menggabungkan unsur teks, 

grafis, animasi, suara serta interaksi penggunanya, dapat dikatakan bahwa media 

interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  
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Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan oleh karena itu penulis mengambil 

judul  “Pengembangan Media Peta Interaktif Pada Materi Persebaran Flora 

Dan Fauna Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas XI SMA YP 

Unila Bandar Lampung”. 

 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah maka identifikasi masalah adalah : 

1. Ketidak tepatan pemilihan media belajar oleh guru. 

2. Siswa kurang memahami materi. 

3. Media belajar kurang menarik. 

4. Rendahnya hasil belajar.  

Pemilihan media belajar yang kurang tepat terhadap materi berdampak pada hasil 

belajar siswa karena pada saat pembelajaran media belajar yang ditampilkan 

kurang menarik hal ini membuat siswa merasa bosan dan kurang memahami 

materi yang disampaikan oleh guru sehingga mempengaruhi rendahnya hasil 

belajar siswa. 

 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, peneliti membatasi 

permasalahan agar penelitian ini lebih fokus yaitu : 

1. Hasil belajar siswa (Y) 

2. Pengembangan media peta interaktif (X)  

 
 

1.4 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana pengembangan media belajar peta interaktif materi persebaran 

flora fauna ? 

2. Bagaimana efektifiitas media belajar peta interaktif terhadap hasil belajar 

siswa kelas XI IPS SMA YP UNILA Bandar Lampung ?  
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1.5 Tujuan Penelitian 

1. Terwujudnya pengembangan produk media belajar berupa media peta 

interaktif pada materi persebaran flora fauna  

2. Untuk menganalisis keberhasilan pengembangan media peta interaktif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi persebaran flora dan fauna siswa 

kelas XI IPS di SMA YP Unila Bandar Lampung. 

 
 

1.6 Manfaat Penelitian  

Manfaat penelitian adalah :  

1. Secara teoritis penelitian ini dapat memberi kontribusi pada pengembangan 

media peta interaktif pada materi persebaran flora dan fauna, dan penelitian ini 

dapat dijadikan referensi untuk penelitian selanjutnya. 

2. Bagi siswa hasil penelitian ini diharapkan dapat mempermudah siswa untuk 

memahami materi persebaran flora fauna dan meningkatkan penguasaan materi. 

3. Bagi guru penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam membuat media 

belajar yang inovatif dan menarik agar siswa dapat lebih mudah memahami materi 

yang disampaikan. 

4. Bagi peneliti dapat menambah wawasan dan sebagai salah satu syarat untuk 

menyelesaikan studi S1. 

 

 

1.7 Spesifikasi Produk 

Berikut ini beberapa spesifikasi produk media peta interaktif yang akan 

dikembangkan oleh peneliti.  

1. Media ini dibuat untuk memudahkan guru dalam menyampaikan materi dan 

memudahkan siswa dalam memahami materi sehingga hasil belajar meningkat 

sesuai dengan target capaian.  

2. Dalam penyajian materi hidrosfer yang didesain menggunakan Software 

Adobe Flash CS6 yang mana berisikan cover, SK & KD, materi persebaran 

flora fauna, latihan evaluasi.  
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3. Kelebihan produk ini yaitu bersifat fleksibel yang artinya dapat digunakan 

dimana saja tanpa terhubung koneksi internet, menampilkan lokasi wilayah 

persebaran flora fauna dan materi sehingga memudahkan guru menyampaikan 

materi dan memudahkan siswa dalam memahami materi. 

4. Produk akan ditambah dengan peta, desain, tulisan, dan audio sehingga 

memudahkan siswa memahami materi persebaran flora fauna 

 

 

1.8 Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian ini dibagi menjadi beberapa bagian diantara yaitu : 

1. Ruang lingkup subjek adalah siswa kelas XI IPS SMA YP Unila Bandar 

Lampung dan ahli media yang terdiri dari 4 ahli yakni ahli media, ahli materi, ahli 

bahasa, ahli praktisi 

2. Ruang lingkup objek penelitian adalah media belajar peta interaktif.  

3. Ruang lingkup waktu dan tempat adalah SMA YP Unila Bandar Lampung 

tahun 2021. 

4. Ruang lingkup ilmu adalah ilmu pendidikan dengan jenis penelitian R&D 

terkait dengan pengembangan media belajar peta interaktif pada materi persebaran 

flora dan fauna kelas XI. 



 

 

 

 

 

BAB II 

 

TINJUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Pembelajaran 

Menurut Hayati (2017:2) pembelajaran adalah sebagai perubahan dalam 

kemampuan, sikap, atau perilaku siswa yang relatif permanen sebagai akibat 

pengalaman atau pelatihan perubahan kemampuan yang hanya berlangsung 

sekejap dan kemudian kembali ke perilaku semula menunjukkan belum terjadi 

peristiwa pembelajaran. Walaupun mungkin terjadi pengajaran, tugas seorang 

guru adalah membuat agar proses pembelajaran pada siswa berlangsung secara 

efektif selain fokus pada siswa pola pikir pembelajaran perlu diubah dari sekedar 

memahami konsep dan prinsip keilmuan siswa juga harus memiliki kemampuan 

untuk berbuat sesuatu dengan menggunakan konsep dan prinsip keilmuan yang 

telah dikuasai. 

Menurut UUSPN No 20 tahun 2003, pembelajaran adalah proses interaksi peserta 

didik dengan pendidik atau sumber belajar dalam lingkungan belajar. Ada lima 

konsep dalam pengertian tersebut yaitu :  

1. Interaksi 

2. Peserta didik 

3. Pendidik 

4. Sumber belajar 

5. Lingkungan belajar 

Ciri utama pembelajaran adalah inisiasi, fasilitasi, dan peningkatan proses belajar 

siswa. Hayati (2017:3) mengemukakan bahwa hakikat pembelajaran adalah : 
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1. kegiatan yang dimaksud untuk membelajarkan pembelajaran. 

2. Program pembelajaran yang dirancang dan diimplementasikan (diterapkan) 

dalam suatu sistem. 

3. Kegiatan yang dimaksud untuk memberikan pengalaman belajar kepada 

pembelajar. 

4. Kegiatan yang mengarahkan pembelajar ke arah pencapaian tujuan 

pembelajaran, 

5. Kegiatan yang melibatkan komponen - komponen tujuan, isi pembelajaran 

sistem penyajian dan sistem evaluasi dalam realisasinya. 

Banyak ahli mengemukakan bahwa pembelajaran merupakan implementasi 

kurikulum, dan saya menarik kesimpulan bahwa pembelajaran adalah sebuah 

proses interaksi yang menghasilkan perubahan pada peserta didik, perubahan 

tersebut adalah sikap, perilaku, kemampuan kognitif maupun psikomotorik dalam 

pengetahuan hasil pembelajaran dimana proses pembelajaran tentunya dibutuhkan 

sumber belajar dan guru. Guru sebagai orang yang berkewajiban merencanakan 

pembelajaran (Instruction Planning), selalu mengacu kepada komponen-

komponen kurikulum yang berlaku.  

Jadi pembelajaran adalah proses analisa ilmu yang diperoleh dari berbagai media 

belajar, dalam proses pembelajaran harus dilakukan evaluasi agar dapat melihat 

perkembangan peserta didik. 

2.1.1 Pengertian Belajar 

Belajar suatu kata yang sudah cukup akrab dengan semua lapisan 

masyarakat. Bagi para pelajar atau mahasiswa kata “belajar“ merupakan 

kata-kata yang tidak asing. Bahkan sudah merupakan bagian yang tidak 

terpisahkan dari semua kegiatan mereka dalam menuntut ilmu di lembaga 

pendidikan formal. Kegiatan belajar mereka lakukan setiap waktu sesuai 

dengan keinginan. Belajar sebagaimana yang dikemukakan oleh Sardiman 

(2003:20), bahwa “belajar merupakan perubahan tingkah laku atau 

penampilan, dengan serangkaian kegiatan misalnya dengan membaca, 
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mengamati, mendengarkan, meniru, dan lain sebagainya”. Belajar juga 

akan lebih baik kalau subjek belajar mengalami atau melakukannya. 

Belajar suatu proses interaksi antara diri manusia (id-ego-superego) 

dengan lingkungan yang berwujud pribadi, fakta, konsep atau teori. Dalam 

hal ini terkandung suatu maksud bahwa proses interaksi itu adalah:  

1) proses internalisasi ke dalam diri yang belajar,  

2) dilakukan secara aktif, dengan segenap panca indera ikut berperan.  

Slameto (2003:2) mendefinisikan belajar sebagai suatu proses usaha yang 

dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang 

baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam 

interaksi dengan lingkungannya. Baharuddin (2010:12) belajar merupakan 

aktivitas yang dilakukan seseorang untuk mendapatkan perubahan dalam 

dirinya melalui pelatihan-pelatihan atau pengalaman-pengalaman. Sudjana 

(2009:28), memandang belajar suatu proses yang ditandai dengan adanya 

perubahan dari seseorang, perubahan sebagai hasil dari proses belajar 

dapat ditunjukan dalam berbagai bentuk seperti perubahan pengetahuan, 

pemahaman, sikap dan tingkah laku, keterampilan, percakapan, kebiasaan, 

serta perubahan aspek-aspek yang ada pada individu yang belajar. Belajar 

dipandang sebagai suatu proses, suatu kegiatan dan bukan suatu hasil atau 

tujuan.  

Belajar bukan hanya mengingat, akan tetapi lebih luas dari itu, yaitu 

mengalami. Belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku individu 

melalui interaksi dengan lingkungan. Proses perubahan tingkah laku pada 

diri seseorang tidak dapat dilihat namun dapat ditentukan, apakah 

seseorang telah belajar atau belum dengan membandingkan kondisi 

sebelum dan setelah proses pembelajaran berlangsung Hamalik (2006:27). 

Menurut Djamarah (2008:13) belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa 

raga untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari 

pengalaman individu dalam interaksi dengan lingkungannya yang 
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menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotor. Selanjutnya pengertian 

belajar menurut Winkel (1996:53) adalah suatu aktivitas mental atau 

psikis, yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang 

menghasilkan perubahan-perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, 

keterampilan, dan nilai sikap. Perubahan-perubahan itu dapat berupa suatu 

hasil yang baru atau penyempurnaan terhadap hasil yang telah diperoleh 

dan terjadi selama jangka waktu tertentu. Jadi belajar adalah proses untuk 

mendapatkan perubahan dalam diri individu dengan merespon interaksi 

aktif dengan lingkungan melalui pengalaman yang didapatnya secara 

pribadi. 

2.1.2 Tujuan Belajar 

Tujuan dari interaksi antara pendidik dengan peserta didik yang dilakukan 

secara sadar, terencana baik didalam maupun diluar ruangan untuk 

meningkatkan kemampuan peserta didik baik perubahan kemampuan 

intelektual (kognitif), kemampuan minat atau emosi (afektif) dan 

kemampuan motorik halus dan kasar (psikomotor) pada peserta didik 

sebagaimana yang dikemukakan oleh Usman (2006:34) bahwa hasil 

belajar yang dicapai oleh siswa sangat erat kaitannya dengan rumusan 

tujuan instruksional yang direncanakan guru sebelumnya. Isjoni (2011:36) 

mengemukakan bahwa perkembangan kognisi dapat dibagi menjadi 

beberapa stadium. Hal ini berarti fungsi kognitif pada umur yang berbeda 

akan jelas dibedakan satu sama lain. Stadium atau tahap perkembangan 

kognitif tersebut adalah :  

a. Tahap sensorimotor (0-2 tahun) tindakan tergantung melalui 

pengalaman indra 

b. Pra operasional (2-7 tahun) individu tidak ditentukan oleh pengamatan 

indrawi saja tetapi juga oleh intuisi, belum menangkap yang abstrak,  

c. Operasional konkret (7-11 tahun) awal kegiatan rasional, melihat 

sesuatu berdasarkan persepsinya, dimulai sistem nyata dari objek serta 

hubungannya 
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d. Operasional formal (11 tahun ke atas) individu mengembangkan 

pikiran formalnya. Teori belajar kognitif lebih menekankan pada belajar 

merupakan suatu proses yang terjadi dalam akal pikiran manusia. Secara 

garis besar Taksonomi Bloom Yulaelawati (2004:59) tujuan hasil belajar 

yakni: 

a) Ranah kognitif yang terdiri dari enam tingkatan, yaitu : pengetahuan, 

pemahaman, penerapan, analisa, sintesis, penilaian. 

b) Ranah afektif yang terdiri dari lima tingkatan, yaitu : penerimaan, 

penanggapan, penilaian, pengelolaan, bermuatan nilai. 

c) Ranah psikomotor terdiri dari lima tingkatan, yaitu : menirukan, 

manipulasi, keseksamaan, artikulasi, naturalisasi, berdasarkan uraian hasil  

 

manipulasi, kesaksamaan, artikulasi, naturalisasi, berdasarkan uraian hasil 

belajar diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa tujuan hasil belajar 

adalah mengevaluasi kemampuan yang dimiliki oleh siswa yang mencakup 

aspek kognitif, aspek afektif dan aspek psikomotor pada mata pelajaran di 

sekolah Dasar setelah melalui proses belajar menggunakan metode 

pembelajaran. Aspek kognitif yang ditunjukkan dengan kemampuan siswa 

dalam menyelesaikan ujian tertulis yang berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari dengan menerapkan pengetahuan yang dimiliki siswa. aspek 

afektif dan psikomotor yang ditinjau dari sikap siswa pada saat proses 

pembelajaran. 

 

2.1.3 Hasil Belajar 

Interaksi antara pendidik dengan peserta didik yang dilakukan secara 

sadar, terencana baik didalam maupun di luar ruangan untuk meningkat 

kan kemampuan peserta didik ditentukan oleh hasil belajar. Sebagaimana 

dikemukakan oleh Hamalik (2006:30), bahawa perubahan tingkah laku 

pada orang dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak mengerti menjadi 

mengerti, dan dari belum mampu kearah sudah mampu. Hasil belajar akan 

tampak pada beberapa aspek antara lain pengetahuan, pengertian, 
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kebiasaan, keterampilan, apresiasi, emosional, hubungan sosial, jasmani, 

etis atau budi pekerti, dan sikap. Seseorang yang telah melakukan 

perbuatan belajar maka akan terlihat terjadinya perubahan dalam salah satu 

atau bebarapa aspek tingkah laku sebagai akibat dari hasil belajar.  

Sanjaya (2010:87) Mengemukakan bahwa hasil belajar tingkah laku 

sebagai hasil belajar dirumuskan dalam bentuk kemampuan dan 

kompetensi yang dapat diukur atau dapat ditampilkan melalui performance 

siswa. Istilah-istilah tingkah laku dapat diukur sehingga menggambarkan 

indikator hasil belajar adalah mengidentifikasi (identify), menyebutkan 

(name), menyusun (construct), menjelaskan (describe), mengatur (order), 

dan membedakan (different). Sedangkan istilah-istilah untuk tingkah laku 

yang tidak menggambarkan indikator hasil belajar adalah mengetahui, 

menerima, memahami, mencintai, mengira-ngira, dan lain sebagainya. 

Menurut Jihad dan abdul (2010:15) tujuan belajar adalah sejumlah hasil 

belajar yang menunjukkan bahwa siswa telah melakukan perbuatan 

belajar, yang umumnya meliputi pengetahuan, keterampilan dan sikap-

sikap yang baru, yang diharapkan dapat dicapai oleh siswa. Menurut 

Sudjana (2009:35) kriteria keberhasilan pembelajaran dari sudut proses:  

1) Pembelajaran direncanakan dan dipersiapkan terlebih dahulu oleh guru 

dengan melibatkan siswa secara sistematik, ataukah suatu proses yang 

bersifat otomatis dari guru disebabkan telah menjadi pekerjaan rutin.  

2) Kegiatan siswa belajar dimotivasi guru sehingga ia melakukan kegiatan 

belajar dengan penuh kesadaran, kesungguhan, dan tanpa paksaan untuk 

memperoleh tingkat penguasaan pengetahuan, kemampuan serta sikap 

yang dikehendaki dari pembelajaran itu sendiri.  

3) Siswa menempuh beberapa kegiatan belajar sebagai akibat penggunaan 

multi metode dan multi media yang dipakai guru ataukah terbatas kepada 

satu kegiatan belajar saja.  
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4) Siswa mempunyai kesempatan untuk mengontrol dan menilai sendiri 

hasil belajar yang dicapainya ataukah ia tidak mengetahui apakah yang ia 

lakukan itu benar atau salah.  

5) Proses pembelajaran dapat melibatkan semua siswa dalam satu kelas 

tertentu yang aktif belajar.  

6) Suasana pembelajaran atau proses belajar-mengajar cukup 

menyenangkan dan merangsang siswa belajar ataukah suasana yang 

mencemaskan dan menakutkan.  

Adapun hasil belajar menurut Purwanto (2007:45) yang menggolongkan 

ke dalam tiga ranah yang perlu diperhatikan dalam setiap proses belajar 

mengajar. Tiga ranah tersebut adalah ranah kognitif, efektif, dan 

psikomotor. Ranah kognitif mencakup hasil belajar yang berhubungan 

dengan ingatan, pengetahuan, dan kemampuan intelektual. Ranah afektif 

mencakup hasil belajar yang berhubungan dengan sikap, nilai-nilai, 

perasaan, dan minat. Ranah psikomotor mencakup hasil belajar yang 

berhubungan dengan keterampilan fisik atau gerak yang ditunjang oleh 

kemampian psikis. Hasil belajar yang dikemukakan oleh beberapa 

pendapat maka penulis dapat mendefinisikan bahwa hasil belajar 

merupakan proses perubahan kemampuan intelektual (kognitif), 

kemampuan minat atau emosi (afektif) dan kemampuan motorik halus dan 

kasar (psikomotor) pada peserta didik. Perubahan kemampuan peserta 

didik dalam proses pembelajaran khususnya dalam satuan pendidikan 

dasar diharapkan sesuai dengan tahap perkembangannya yaitu pada 

tahapan operasional konkrit. 

 

 

2.2 Media Belajar 

Pada mulanya media pembelajaran hanyalah dianggap sebagai alat untuk 

membantu pembelajar dalam kegiatan mengajar dan keberhasilan proses belajar 

tentunya tidak terlepas dari media belajar. Kustandi dan Sutjipto (2013:30) media 
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pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan 

berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat 

mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna. Melalui media 

pembelajaran ini tujuan pembelajaran akan tercapai dengan baik dan sempurna. 

Oleh karena itu media belajar berperan sangat penting dalam proses pembelajaran. 

Rodhatul (2009:20) mengemukakan fungsi media pembelajaran yaitu : 

1. Dapat merubah situasi belajar yang semua bersifat tioritis dan abstrak menjadi 

lebih praktis dan kongkrit  

2. Dapat menimbulkan motivasi anak untuk lebih aktif dan memusatkan perhatian 

pada objek yang dipelajari.  

3. Dapat memperjelas isi pembelajaran dan membangkitkan rasa ingih tahu 

terhadap isi pembelajaran. 

Pemilihan media dapat juga dilakukan dengan mempertimbangkan hal-hal sebagai 

berikut:  

1. Tiap jenis media tentu mempunyai kelebihan dan kelemahan;  

2. Pemilihan media harus dilakukan secara obyektif, pemilihan media hendaknya 

memperhatikan juga: kesesuaian tujuan pembelajaran, kesesuaian materi, 

kesesuaian kemampuan anak, kesesuaian kemampuan pembelajar (untuk 

menggunakan), ketersediaan bahan, ketersediaan dana serta kualitas teknik 

(mutu media). 

Degeng (1993: 30) sejumlah faktor yang perlu dipertimbangkan guru atau 

pendidik dalam membuat media pembelajaran, yaitu:  

1. Tujuan Instruksional;  

2. Keefektifan;  

3. Siswa;  

4. Ketersediaan;  

5. Biaya Pengadaan;  

6. Kualitas Teknis.  
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Dalam pembuatan media hal-hal yang harus diperhatikan adalah tujuan 

pembelajaran, keefektifan media, kemampuan peserta didik, ketersediaan sarana 

dan prasarana, kualitas media, biaya, fleksibilitas, dan kemampuan 

menggunakannya serta alokasi waktu yang tersedia. 

Media belajar dibagi menjadi 3 yaitu : visual, audio, audiovisual. Alat bantu 

mengajar yang selanjutnya digunakan adalah alat bantu visual seperti gambar, 

model, grafis atau benda nyata lain. Alat-alat bantu itu dimaksudkan untuk 

memberikan pengalaman lebih konkret, memotivasi serta mempertinggi daya 

serap dan daya ingat pebelajar dalam belajar. Sekitar pertengahan abad 20 usaha 

pemanfaatan alat visual mulai dilengkapi dengan peralatan audio, maka lahirlah 

peralatan audiovisual pembelajaran. Usaha-usaha untuk membuat pelajaran 

abstrak menjadi lebih konkret terus dilakukan. Media, yang tidak lagi hanya 

dipandang sebagai alat bantu pembelajar, melainkan telah diberi wewenang untuk 

membawa pesan belajar, hendaklah merupakan bagian integral dari kegiatan 

belajar mengajar. Penggunaan media pembelajaran dapat disesuaikan dengan 

materi pembelajaran agar dapat tercapainya tujuan pembelajaran. Rusman 

(2013:20) membagi jenis media menjadi media audio, media visual dan media 

audiovisual. Setiap jenis media memiliki karakteristiknya dan manfaatnya masing-

masing, pada penelitian ini menggunakan jenis media audiovisual yaitu berupa 

video. Media video dapat digunakan untuk menyampaikan informasi yang dapat 

didengar dan dapat dilihat oleh peserta didik sehingga peserta didik dapat 

mendeskripsikan suatu masalah, konsep, suatu yang bersifat abstrak dan tidak 

lengkap menjadi jelas dan lengkap. Media pembelajaran yang dikemas dalam 

bentuk video dapat memberikan memori jangka panjang kepada peserta didik 

karena media video disajikan melalui animasi, gambar, dan suara.  

Media video memiliki potensi untuk lebih disukai peserta didik, hal ini 

dikarenakan melalui media video peserta didik dapat menyaksikan dan 

membayangkan apa yang disajikan pada saat pemutaran video berlangsung. 

Manning dan Johnson (2011:10) video dapat digunakan untuk mendorong 
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kemajuan pendidikan melalui gabungan dari efek visual, dialog, demonstrasi dan 

yang paling baru adanya interaksi penampilan. Sehingga dengan adanya video 

dalam pembelajaran dapat membuat peserta didik dengan mudah memahami 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Maka wajar jika peserta didik yang diajar 

dengan bantuan media video memiliki semangat dan gairah pada saat proses 

pembelajaran.Seiring perkembangan zaman media visual banyak dikembangkan 

dalam berbentuk media audiovisual sehingga menarik peserta didik untuk 

memperhatikan media belajar seperti halnya media peta konvensional mengalami 

perkembangan sehingga terdapatnya media peta digital dan adapun peta digital 

berbentuk video seperti peta interaktif.  

 

2.2.1 Manfaat Media Belajar 

Berbagai manfaat media pembelajaran telah dibahas oleh banyak ahli. 

Arsyad (2011:21) meskipun telah lama disadari bahwa banyak keuntungan 

penggunaan media pembelajaran, penerimanya serta pengintegrasiannya 

kedalam program-program pengajaran berjalan amat lambat. Mereka 

mengemukakan beberapa hasil penelitian yang menunjukkan dampak 

positif dari penggunaan media sebagai bagian integral pembelajaran 

dikelas atau sebagai cara utama pembelajaran langsung sebagai berikut;  

1. Penyampaian pembelajaran menjadi lebih baku. Setiap pelajar yang 

melihat atau mendengar penyajian melalui media pembelajaran 

menerima pesan yang sama.  

2. Pembelajaran bisa lebih menarik. Media dapat diasosiasikan sebagai 

penarik perhatian dan membuat siswa tetap terjaga dan tetap 

memperhatikan.  

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori 

belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal 

partisipasi siswa, umpan balik, dan penguatan.  

4. Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat karena 

kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat untuk 
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mengantarkan pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang cukup 

banyak dan kemungkinannya dapat diserap oleh siswa.  

5. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata dan 

gambar sebagai meia pembelajaran dapat mengkomunikasikan 

elemenelemen pengetahuan dengan cara yang terorganisasikan dengan 

baik, spesifik, dan jelas.  

 

2.2.2 Pengertian Media Interaktif 

 

Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian 

pengajaran yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian 

komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan 

melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif, dan 

respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian Arsyad 

(2002:36). Media interaktif merupakan salah satu media pembelajaran 

audio visual yang dapat dioperasikan dengan menggunakan komputer. 

Media interaktif menggabungkan beberapa gambar, suara, video, dan 

animasi dalam sebuah file sehingga mudah digunakan. Jadi media 

interaktif merupakan salah satu alat untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran berupa pengetahuan, keterampilan, dan sikap agar dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa dalam 

belajar.  

 

Mayer (2009:272) Media Interaktif yang baik adalah media yang 

dirancang berdasarkan prinsip-prinsip yang benar yaitu : 

1. Prinsip multimedia 

2. Prinsip keterdekatan ruang ( keeratan hubungan antara teks, gambar) 

3. Prinsip keterdekatan waktu ( menyederhanakan tampilan materi) 

4. Prinsip modalitas ( tata letak teks dan gambar lebih mudah dipahami 

pengguna) 

5. Prinsip individual ( materi disesuaikan dengan kebutuhan ) 
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2.2.3 Pengertian Media Peta 

Peta adalah media yang sangat penting sebagai alat bantu dalam studi 

geografi melalui media peta seseorang dapat mengamati fenomena fisik 

dan sosial permukaan bumi secara lebih luas dari batas pandang manusia. 

Peta adalah suatu gambaran atau representasi unsur–unsur ketampakan 

abstrak yang dipilih dari permukaan bumi, yang ada kaitannya dengan 

permukaan bumi atau benda-benda angkasa. Pada umumnya, peta 

digambarkan pada suatu bidang datar dan kemudian diperkecil atau 

menggunakan skala dalam Utoyo (2009:27). Menurut ICA (International 

Cartographic Association) peta adalah suatu penyajian atau gambaran, 

unsur-unsur atau kenampakan nyata yang dipilih di permukaan bumi atau 

benda-benda angkasa atau kenampakan abstrak yang ada di permukaan 

bumi Ariwibowo (2007:45). Jadi peta adalah media atau alat bantu visual 

yang menampilkan informasi mengenai lokasi, daerah, bentuk wilayah 

pada permukaan bumi secara luas. Seiring berkembangnya zaman serta 

kemajuan teknologi peta mengalami perkembangan seperti peta interaktif 

yang merupakan peta digital yang didesain sehingga tampilannya menjadi 

menarik hal ini diungkapkan oleh Sari (2014:35). Jadi peta interaktif 

adalah hasil dari pengembangan peta digital yang berfungsi untuk 

mempermudah membaca peta dalam memahami lokasi wilayah karena 

bentuk interaksi ini berupa tools-tools yang ada dalam peta interaktif yang 

disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. 

 

 

2.3 Pengembangan Media Belajar 

 

(Sutopo dkk, 1993:45) kata pengembangan menunjukkan pada suatu kegiatan 

menghasilkan suatu alat atau cara yang baru, dimana selama kegiatan tersebut 

penilaian dan penyempurnaan terhadap alat atau cara tersebut terus dilakukan . 

Nurrita (2018:184) fungsi pengembangan media belajar untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. Media pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu 
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guru dalam proses belajar mengajar dan berfungi untuk membantu dalam 

menyampaikan pesan kepada siswa sehingga dapat mencapai tujuan pendidikan 

dan hasil belajar siswa menjadi lebih baik. Dengan media pembelajaran maka 

kualitas belajar menjadi meningkat karena tidak hanya guru yang aktif 

memberikan materi kepada siswa tetapi siswa juga dapat aktif di dalam kelas 

dan terlibat dalam proses pembelajaran sehingga siswa lebih mudah mnerima 

materi yang disampaikan oleh guru dan pengembangan media belajar tentunya 

memberikan dampak positif dalam proses pembelajaran dan berikut kelebihan 

dalam pengembangan media belajar :  

1. Proses belajar mengajar menjadi mudah dan menarik Dengan adanya media 

pembelajaran, guru dapat menyampaikan materi pembelajaran menjadi 

menarik dan mudah dimengerti oleh siswa. Sehingga siswa dapat mengerti 

dan memahami pelajaran dengan mudah.  

2. Efisiensi belajar siswa dapat meningkat Siswa yang belajar dengan 

menggunakan media maka belajar menjadi lebih efisien karena sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Guru memberikan materi bisa lebih berurutan dengan 

memberikan materi yang lebih mudah terlebih dahulu.  

3. Membantu konsentrasi belajar siswa Media pembelajaran yang menarik dan 

sesuai dengan kebutuhan siswa maka dapat membantu konsentrasi belajar 

siswa di dalam kelas dalam menerima materi yang diberikan oleh guru. Siswa 

tidak merasa bosan berada di dalam kelas dalam menerima materi yang di 

berikan guru karena dengan menampilkan media pembelajaran maka siswa 

menjadi senang berada di dalam kelas untuk belajar dengan baik.  

4. Meningkatkan motivasi belajar siswa Media pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga ketika guru menyampaikan 

materi di dalam kelas maka perhatian siswa terhadap pelajaran dapat 

meningkat. Guru dapat menampilkan media pembelajaran yang menarik 

perhatian siswa sebelum pembelajaran di mulai. 

5. Memberikan pengalaman menyeluruh dalam belajar Dalam proses 

pembelajaran, siswa bukan hanya memahami hal absrak yang di sampaikan 
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guru tetapi siswa juga harus memahami secara nyata dari materi tersebut. 

Guru menggunakan media pembelajaran untuk membantu siswa supaya 

mempunyai lebih mengerti materi secara keseluruhan. Sehingga guru daan 

siswa mempunyai pengalaman yang sama dalam belajar.  

6. Siswa terlibat dalam proses pembelajaran Supaya proses pembelajaran di 

dalam kelas berlangsung dengan baik, bukan hanya guru yang terlibat aktif di 

dalam kelas tetapi siswa juga aktif mengikuti dan terlibat dalam proses 

pembelajaran. Siswa bukan hanya sebagai objek tetapi menjadi subjek dalam 

kegiatan belajar. Maka siswa memiliki kesempatan melakukan kreativitas dan 

mengembangkan potensi yang dimiliki melalui aktivitas dalam proses 

pembelajaran. 

  

2.3.1 Desain Pengembangan ADDIE  

Benny (2009:128) ada satu model desain pembelajaran yang lebih 

sifatnya lebih generik yaitu model ADDIE (Analysis-Design-Develop-

Implement-Evaluate). ADDIE muncul pada tahun 1990-an yang 

dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Salah satu fungsinya 

ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan 

infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung 

kinerja pelatihan itu sendiri. 

 

 

Gambar 1. Gambar Desain ADDIE. 

Sumber : Benny (2009) 
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Model ini menggunakan 5 tahap pengembangan yakni :  

1. Analysis (analisa)  

2. Design (desain atau perancangan)  

3. Development (pengembangan)  

4. Implementation (implementasi atau eksekusi)  

5. Evaluation (evaluasi/umpan balik)  

Langkah-langkah pengembangan produk, model penelitian dan 

pengembangan ini lebih rasional dan lebih lengkap dari pada model 

4D. Model ini memiliki kesamaan dengan model pengembangan 

sistem basis datayang telah diuraikan sebelumnya.  

1. Tahap Analisis pada tahap analisis kegiatan yang dilakukan antara 

lain  

1) menganalisis kompetensi yang harus dikuasai oleh mahasiswa; 

secara nyata dalam buku ajar ini diwujudkan dengan penentuan 

standar kompetensi, kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran. 

2) menganalisis materi yang relevan untuk pencapaian kompetensi 

yang diinginkan dimiliki oleh para mahasiswa. Hasil analisis 

pada tahap ini dievaluasi sendiri dan dilanjutkan evaluasi 

bersama dengan teman sejawat untuk penyempurnaan hasil 

analisis.  

2. Tahap Perancangan tahap perancangan difokuskan pada tiga 

kegiatan, yaitu pemilihan materi sesuai dengan karakteristik 

mahasiswa dan tuntutan kompetensi yang ingin dicapai, strategi 

pembelajaran, bentuk dan metode asesmen serta evaluasi. Dalam 

tahap ini dirancang struktur buku ajar dan kerangka isi buku ajar. 

Hasil yang diperoleh pada tahap ini dievaluasi sendiri dan teman 

sejawat untuk penyempurnaan hasil perancangan.  

3. Tahap Pengembangan pada tahap pengembangan dilakukan 

beberapa kegiatan seperti: pencarian dan pengumpulan berbagai 



24 
 

 
 

sumber yang relevan untuk memperkaya bahan materi, pembuatan 

gambar ilustrasi, bagan, dan grafik yang dibutuhkan, pengetikan, 

pengeditan, serta pengaturan lay out buku ajar. Kegiatan berikut 

dalam tahap pengembangan adalah kegiatan memvalidasi draft 

produk pengembangan dan revisi seusai masukan para ahli.  

4. Tahap Implementasi pada tahap ini hasil pengembangan diterapkan 

dalam pembelajaran untuk mengetahui pengaruhnya terhadap 

kualitas pembelajaran yang meliputi keefektifan, kemenarikan, dan 

efisiensi pembelajaran. Penerapan dilakukan pada kelompok kecil 

untuk mendapat masukan dari mahasiswa dan dosen sebagai bahan 

perbaikan draft produk.  

5. Tahap Evaluasi tahap terakhir adalah melakukan evaluasi yang 

meliputi evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 

dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap tahapan yang 

digunakan untuk penyempurnaan dan evaluasi sumatif dilakukan 

pada akhir program untuk mengetahui pengaruhnya terhadap hasil 

belajar peserta didik dan kualitas pembelajaran secara luas. Dalam 

penelitian ini hanya dilakukan evaluasi formatif, karena jenis 

evaluasi ini berhubungan dengan tahapan penelitian pengembangan 

untuk memperbaiki produk pengembangan yang dihasilkan. 

 

2.3.2 Macromedia Flash (Adobe Flash) 

Setiani (2015:29) Flash merupakan software yang memiliki 

kemampuan menggambar sekaligus menganimasikannya, serta mudah 

dipelajari. Flash tidak hanya digunakan dalam pembuatan animasi, 

tetapi pada zaman sekarang ini flash juga banyak digunakan untuk 

keperluan lainnya seperti dalam pembuatan game, presentasi, 

membangun web, animasi pembelajaran, bahkan juga dalam 

pembuatan film. Animasi yang dihasilkan flash adalah animasi berupa 

file movie. Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau teks. 
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Grafik yang dimaksud disini adalah grafik yang berbasis vektor, 

sehingga saat diakses melalui internet, animasi akan ditampilkan lebih 

cepat dan terlihat halus. Selain itu flash juga memiliki kemampuan 

untuk mengimpor file suara, video maupun file gambar dari aplikasi 

lain. Flash adalah program grafis yang diproduksi oleh Macromedia 

corp, yaitu sebuah vendor software yang bergerak dibidang animasi 

web. Macromedia Flash pertama kali diproduksi pada tahun 1996. 

Macromedia flash telah diproduksi dalam beberapa versi. Versi 

terakhir dari Macromedia Flash adalah Macromedia flash 8. Sekarang 

Flash telah berpindah vendor menjadi Adobe. Adobe Flash CS6 

adalah salah satu aplikasi pembuat animasi yang cukup dikenal saat 

ini. Berbagai fitur dan kemudahan yang dimiliki menyebabkan Adobe 

Flash CS6 menjadi program animasi favorit dan cukup populer. 

Tampilan, fungsi dan pilihan palet yang beragam, serta kumpulan 

tools yang sangat lengkap sangat membantu dalam pembuatan karya 

animasi yang menarik. 

 

 

2.4 Kerangka Pikir 

Menurut Sugiyono (2015:91) kerangka pikir merupakan model konseptual 

tentang bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah 

diidentifikasi sebagai masalah yang penting. Dalam teori pembelajaran proses 

pembelajaran adalah analisa ilmu yang didapat dari berbagai media belajar yang 

artinya media belajar sangat berpengaruh dalam proses pembelajaran ketika 

peneliti melakukan observasi di lapangan terdapat kendala terkait media belajar 

dalam proses pembelajaran materi persebaran flora fauna kelas XI IPS SMA YP 

Unila oleh karena itu penelitian ini akan mengembangkan sebuah media yang 

berinovasi dari media visual berupa peta konvensional menjadi media peta 

interaktif dengan menggunakan software macromedia flash dengan metode 

R&D, dan desain pengembangan ADDIE merupakan proses instruksional yang 

terdiri dari lima fase, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi dan 
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evaluasi yang dinamis, pengembangan media belajar harus disesuaikan dengan 

tujuan belajar, dan dilakukan uji validasi materi kepada dosen ahli materi dan 

dosen ahli media, serta penilaian oleh guru. Ketika produk sudah jadi dan 

ditampilkan pada proses pembelajaran di kelas, peneliti akan mengamati 

perubahan tingkat pemahaman siswa menggunakan quiz sebagai tolak ukur dan 

dilakukan tes untuk melihat apakah hasil belajar siswa meningkat. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Diagram Alir Kerangka Pikir Penelitian. 

 

 

Masalah 

Pengembangan media peta interaktif materi 

persebaran flora fauna dengan model Brog&Gall 

dan desain ADDIE 

Proses pengembangan menggunakan 

Adobe Flash CS 6 

Produk jadi berupa media peta interaktif 

Sumber : Data penelitian 2021 

Analisis 

Pembelajaran menggunakan media peta 

interaktif 
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2.5 Kajian Relevan 

 

Tabel 3. Kajian Relevan Penelitian. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No  Nama 

Penulis 

Tahun Judul Penelitian Metodologi Hasil Penelitian 

1 Maya 
Kartika Sari 

2014 Pengaruh Media 
Peta Interaktif 

Terhadap 
Pemahaman Dan 

Hasil Belajar Siswa 
Pada Mata 
Pelajaran Ips Kelas 

IV Sd. 

Menggunakan 
desain penelitian 

tindakan kelas 
(PTK) model 

Kurt Lewin 

kemampuan siswa dalam menunjukkan letak daerah atau 
lokasi pada saat pra penelitian hanya 2 siswa (7%), 

sedangkan pada siklus 1 dan ke 2 mengalami peningkatan 
yakni sebanyak 9 siswa (30%) dan 29 siswa (97%). 

2 Arenarita 
Peni 
Andriyanti 

2016 Pengaruh Media 
Peta Sejarah 
Interaktif dan Gaya 

Belajar Terhadap 
Hasil Belajar Siswa 

SMP di Kota 
Bekasi. 

Menggunakan 
metodologi 
eksperimen 

menggunakan media belajar peta sejarah interaktif dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. 

3 Thofan 
Ardika Putra 

2018 Pengembangan 
Media 

Pembelajaran 
Animasi Berbasis 
Macromedia Flash 

Pada Materi 
Trigonometri 

Metode yang 
digunakan R&D 

Hasil penelitian menunjukkan efektivitas media 
pembelajaran animasi berbasis macromedia flash pada 

materi trigonometri dengan IK (indikator keberhasilan) 
sebesar 87,5%. 
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No  Nama Penulis Tahun Judul 

Penelitian 

Metodologi Hasil Penelitian 

4 F. Aulia 2014 Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Berbasis Inkuiri 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa 

penelitian 

Research and 

Development 

(R&D) 

Berdasarkan uji kelayakan oleh ahli media dengan skor rata-rata 

3,75%; ahli materi 3,6 dan 3,8, skor rata-rata ahli bahasa 4. 

Produk pengembanganyang dihasilkan mampu meningkatkan 

hasil belajar kognitif, afektif, dan psikomotorik dengan hasil 

belajar yang melebihi target pencapaian. 

5 Farida Hasan 

Rahmaibu, 

dkk 

2016 Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Menggunakan 

Adobe Flash 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

PKn 

Metodologi 

R&D 

Rata-rata pre-test (sebelum menggunakan media) adalah 71,75, 

sedangkan rata-rata post-test (sesudah menggunakan media) 

adalah 83. Peningkatan hasil belajar tersebut membuktikan jika 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar PKn 

sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 

berbasis multimedia dengan menggunakan Adobe Flash. 
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2.6 Hipotesis 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah  

1.    : Hasil belajar setelah menggunakan media belajar peta interaktif lebih kecil 

atau sama dengan hasil belajar tidak menggunakan media belajar peta interaktif 

2.    : Hasil belajar sesudah menggunakan media belajar peta interaktif 

meningkatkan atau lebih besar dari hasil belajar tidak menggunakan media peta 

interaktif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

 

Metode penelitian  merupakan cara  untuk mendapatkan data dengan tujuan dan 

kegunaan tertentu Sugiyono (2016:3) metode yang digunakan adalah metode 

penelitian Research and Development (Penelitian dan Pengembangan) merupakan 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, untuk 

pengembangan pada penelitian ini menggunakan desain ADDIE sebagai proses 

intruksional dan model pengembangan yang digunakan yaitu Borg and Gall. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keberhasilan media peta interaktif pada 

materi persebaran flora dan fauna terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas 

XI SMA YP Unila Bandar Lampung dan dilakukan pre-test dan post-test untuk 

melihat perubahan tingkat pemahaman siswa dan hasil belajar siswa. Sugiyono 

(2013:297). Penelitian pengembangan bertujuan menghasilkan produk baru yang 

berinovasi terhadap produk lama untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan 

diharapkan proses pendidikan menjadi lebih efektif dan lebih sesuai dengan 

kebutuhan di lapangan, untuk menguji kelayakan serta keefektifan produk 

penelitian dilakukan secara bertahap agar hasil dari produk tersebut bisa 

bermanfaat bagi masyarakat luas.  
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3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

 

Tempat Penelitian di SMA YP Unila Bandar Lampung kelas XI IPS dan waktu 

penelitian pengembangan akan dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 

2021/2022, subjek penelitian adalah siswa kelas XI IPS SMA YP Unila Bandar 

Lampung, karena penelitian ini mengamati tingkat pemahaman siswa terhadap 

materi yang diberikan melalui media belajar peta interaktif, dan objek penelitian 

adalah peta interaktif. 

 

Gambar 3. Peta Lokasi Penelitian 

             Sumber : Data Penelitian 
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3.3 Subjek dan Objek Penelitian 

 

3.3.1 Subjek Penelitian 

A. Siswa kelas XI IPS SMA YP UNILA  

Populasi selalu digunakan oleh peneliti dalam melaksanakan 

penelitiannya, menurut Sugiyono (2015:117) populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas 

dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi penelitian adalah siswa kelas 

XI IPS SMA YP Unila Bandar Lampung yang berjumlah 136 orang, 

dapat dilihat di tabel 4. 

Tabel 4. Jumlah siswa kelas XI IPS SMA YP Unila Bandar Lampung. 

No Kelas Jumlah Siswa 

1 XI IPS 1 33 siswa 

2 XI IPS 2 33 siswa 

3 XI IPS 3 34 siswa 

4 XI IPS 4 36 siswa 

Total  136 siswa 

Sumber : Dokumentasi jumlah siswa kelas XI SMA YP Unila Bandar Lampung 

Penelitian merupakan bagian dari populasi menurut Sugiyono (2015:118) 

sampel penelitian adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang 

dimiliki oleh populasi tersebut. Sampel penelitian harus benar-benar 

representatif artinya dapat menggambarkan keadaan populasi yang 

sebenarnya. Teknik pengambilan jumlah minimal sampel secara random 

menggunakan rumus dari Muffarikoh (2020:35) dengan taraf kesalahan 

10% sebagai berikut : 

n = 
 

     
 

Keterangan : 

n : ukuran sampel 
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N : ukuran populasi 

e : batas toleransi kesalahan ditetapkan 10% atau 0,1. 

Perhitungan sampel dengan rumus sebagai berikut : 

n = 
   

          
 = 

   

    
 = 57,62 dibulatkan menjadi 58  

Berdasarkan perhitungan sampel di atas, diperoleh jumlah sampel 58 atau 

42,64% responden peserta didik. Jumlah sampel sebesar 58 orang peserta 

didik tersebut belum menjadi keputusan akhir karena masih perlu 

dilakukan perhitungan untuk menentukan jumlah sampel pada setiap 

stratanya atau di setiap kelas. Berikut tabel 5 perhitungan jumlah sampel 

dengan memperhatikan strata sesuai dengan teknik proportionate 

stratified random sampling. 

Tabel 5. Jumlah sampel dari setiap kelas XI IPS SMA YP Unila Bandar 

Lampung. 

No Kelas Perhitungan 

Sampel 

1 XI IPS 1      

   
x 33 = 14 

2 XI IPS 2      

   
x 33 = 14 

3 XI IPS 3      

   
x 34 = 15 

4 XI IPS 4      

   
x 36 = 16 

 Jumlah 59 

Sumber : Data penelitian tahun 2020. 

Jadi sampel yang digunakan adalah 59 responden peserta didik. 

Berdasarkan perhitungan sampel pada tabel di atas, pengambilan sampel 

dilakukan dengan cara acak dalam setiap kelas. Sampel digunakan untuk 

uji coba lapangan media peta interaktif yang dibagi menjadi 2 kelas yakni 

kelas kontrol dan kelas eksperimen, berikut adalah tabel kelas kontrol 

dan kelas eksperimen : 
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Tabel 6. Tabel kelas kontrol dan kelas eksperimen 

KELAS KONTROL KELAS EKSPERIMEN 

KELAS PRE 

TEST 

PERLAKUAN POST 

TEST 

KELAS PRE 

TEST 

PERLAKUAN POST 

TEST 

XI IPS 1    -    XI IPS 3    O    

XI IPS 2    -    XI IPS 4    O    

Sumber : Data penelitian 

Keterangan :  

    = Nilai pre test kelas XI IPS 1 dan XI IPS 2 tidak diberi perlakuan 

    = Nilai pre test kelas XI IPS 1 dan XI IPS 2 tidak diberi perlakuan 

    = Nilai post test kelas XI IPS 3 dan XI IPS 4 diberi perlakuan 

    = Nilai post test kelas XI IPS 3 dan XI IPS 4 diberi perlakuan 

O = Pembelajaran menggunakan media peta interaktif 

 

B. Ahli Media  

Ahli mediadalam penelitian ini terdapat 4 ahli yakni ahli media Dr. 

Novia Fitri Istiawati, M.Pd., ahli bahasa Dian Utami, S.Pd., M.Pd., ahli 

materi bapak Drs. Zulkarnain, S.Pd., M.Si., dan ahli praktisi (guru 

geografi) ibu Nurul Ilmi Kurniati, S.Pd. 

 

3.3.2 Objek Penelitian  

Objek penelitian pada penilitian ini adalah media peta interaktif . 

 

 

3.4 Variabel penelitian 

 

Menurut Sugiyono (2015:60) variabel penelitian pada dasarnya adalah segala 

sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulan.  

Sehubungan dengan itu, Sugiyono (2015:61) menyatakan bahwa variabel bebas 

merupakan variabel yang mempengaruhi variabel terikat Sedangkan variabel 
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terikat adalah variabel yang dipengaruhi, penelitian ini terdiri dari variabel bebas 

dan variabel terikat, sebagai berikut :  

1. Variabel terikat (Y) pada penelitian ini adalah  hasil belajar siswa dari tingkat 

pemahaman materi persebaran flora dan fauna kelas XI IPS SMA YP Unila 

Bandar Lampung. 

2. Variabel bebas (X) pada penelitian ini ada media peta digital yang sudah 

dikembangkan menjadi media peta interaktif yang bertujuan memudahkan 

pemaham siswa pada materi persebaran flora dan fauna kelas XI IPS SMA 

YP Unila Bandar Lampung. 

 
 

3.5 Prosedur Penelitian 

 

Peneliti menggunakan model Borg and Gall, Borg & Gall (2003:572) dalam 

model pengembangan ini ada sepuluh langkah namun peneliti hanya 

menggunakan enam langkah yaitu :  

1) Prasurvei dalam tahapan ini peneliti melakukan identifikasi masalah serta 

analisis data yang diperoleh dari observasi di lapangan.   

2) Perencanaan dalam tahapan ini peneliti merencanakan waktu pelaksanaan 

proses pembuatan media peta interaktif, dan merencanakan desain 

pengembangan apa yang akan digunakan dalam proses pengembangan media. 

3) Pengembangan produk awal dalam langkah ini peneliti mengembangkan 

produk menggunakan desain pengembangan ADDIE sebagai proses 

intruksional pengembangan, berikut adalah langkah-langkah pengembangan 

media menggunakan desain ADDIE : 

1. Analisis dalam tahapan ini adalah kegiatan menganalisis kebutuhan siswa 

dan guru.  

2. Desain dalam tahapan ini beberapa perencanaan pengembangan media 

belajar meliputi penyusunan materi yang sesuai dengan silabus, 

mengkonsep kinerja media, serta mendesain tampilan media. 
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3. Pengembangan dalam  tahapan ini meliputi proses pembuatan media peta 

interaktif menggunakan software Adobe Flash CS 6 

4. Implementasi pada tahapan ini peneliti menerapkan penggunaan media 

belajar pada prangkat pendukung proses belajar seperti PC atau Komputer, 

Handphone, dan  website pendidikan.   

5. Evaluasi dalam tahapan ini dilakukan evaluasi guna menyempurnakan 

media belajar. 

 

4) Uji ahli dan pelaksanaan uji coba awal dalam tahapan ini dilakukan uji coba 

terbatas meliputi uji coba produk awal yang bersifat terbatas atau dalam 

kelompok kecil dilakukan validasi, tahapan validasi produk untuk mengetahui 

tingkat kelayakan produk yang dihasilkan dan tahapan validasi melibatkan para 

ahli yaitu ahli media serta siswa sebagai pengguna untuk memberikan  nilai 

pada produk yang dihasilkan, berikut penjelasan kualifikasi para ahli sebagai 

berikut : 

a. Ahli media adalah orang yang berkompeten dalam bidang desain media. 

b. Ahli bahasa adalah orang yang berkompeten dalam bahasa dan karakteristik 

bahasa yang digunakan. 

c. Ahli praktisi adalah orang yang menguji produk media belajar seperti guru 

adalah orang yang memahami karakteristik mata pelajaran geografi dan 

memahami karakteristik siswa. 

d. Ahli materi adalah orang yang menguasi materi geografi. 

Instrumen penilaian para ahli menurut Azhar Arsyad (2011: 39) dapat dilihat 

pada tabel. 
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Tabel 7. Kriteria dalam instrumen penilaian produk. 

No Aspek Indikator 

1 Kualitas isi dan tujuan a. ketepatan 

b. kepentingan 

c. kelengkapan 

d. kesesuaian dengan situasi siswa 

2 Kualitas instruksional a. memberikan kesempatan belajar 

b. memberikan bantuan belajar 

c. kualitas motivasi 

d. fleksibel instruksional 

e. kualitas sosial interaksi instruksional 

f. dapat memberikan dampak bagi siswa 

g. memberikan dampak bagi guru 

pembelajaran 

3 Kualitas teknis  a. keterbacaan (bahasa mudah dipahami) 

b. mudah digunakan 

c. kualitas tampilan 

d. kualitas pengelolaan program 

Sumber : Instrumen penilaian Arsyad (2011) 

 

5) Revisi produk dalam tahapan  ini yakni menyempurnakan produk yang telah 

divalidasi oleh ahli media 

6) Uji lapangan  utama dalam tahapan ini produk yang sudah jadi dari hasil 

revisi dilakukan pengujian di SMA YP UNILA Bandar Lampung 

 
 

3.6 Definisi Operasional Variabel 

 

Definisi operasional variabel adalah penjelasan dari variabel penelitian. Untuk 

menghindari kesalahan penafsiran dalam memahami variabel penelitian, maka 

variabel penelitian harus didefinisikan dengan jelas. definisi operasional variabel 

pada penelitian sebagai berikut : 

1. Hasil belajar merupakan bukti seorang peserta didik telah mengikuti proses 

pembelajaran dengan baik dalam kurun waktu tertentu. Hasil belajar tersebut 

dinyatakan dalam bentuk angka, huruf maupun kalimat dan dilaporkan dalam 

bentuk rapor peserta didik. Hasil belajar dalam penelitian ini menggunakan 

hasil tes pada kelas XI IPS SMA YP Unila Bandar Lampung. 
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2. pengembangan media belajar peta interaktif adalah suatu kegiatan inovasi 

dari media peta digital untuk media belajar sehingga dihasilkan media peta 

interaktif yang memudahkan siswa dalam pemahaman materi persebaran flora 

dan fauna karena peta interaktif memberikan informasi yang saling berkaitan 

antar wilayah yang ada di peta interaktif. 

 
 

3.7 Teknik Pengumpulan Data Penelitian. 

 

1. Metode Dokumentasi untuk mendapatkan informasi dari objek yang diteliti. 

Dokumentasi dapat berupa foto-foto kegiatan siswa ataupun dapat berupa 

data hasil nilai ulangan peserta didik. 

2. Metode eksperimen digunakan untuk menguji keberhasilan media peta 

intrekatif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Tes Menurut Sudjino (2009:67) menyatakan tes adalah cara (yang 

dipergunakan) atau prosedur (yang perlu ditempuh) dalam rangka pengukuran 

keterampilan, pengetahuan, inteligensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki 

oleh individu atau kelompok.  

 

 

3.8   Teknik Analisis Data Penelitian 

Teknik analisis yakni proses mengolah dan menjabarkan data dari hasil 

penelitian, pada penelitian ini digunakan analisis kuantitatif dan kualitatif. 

A. Uji Validitas dan reliabilitas soal  

Untuk menguji peningkatan hasil belajar siswa dengan media peta 

interaktif dilakukan pre-test dan post-test yang diberikan pada kelas kontrol 

dan kelas eksperimen setelah proses pembelajaran baik sebelum maupun 

sesudah menggunakan media peta interaktif, untuk itu diperlukan nya uji 

validitas dan  reliabilitas soal pre-test dan post-test. Menurut Sugiyono 

(2015:173) valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk 

mengukur apa yang seharusnya diukur. Peneliti menggunakan Product 

Moment untuk uji validitas instrumen soal dengan rumus sebagai berikut : 
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Sumber : Yusup (18:2018) 

Keterangan: 

     = koefisien antara variabel X dan Y 

N  = jumlah sampel 

X  = skor item 

Y  = skor total 

Distribusi atau tabel r untuk ɑ = 0,05 .  

Kaidah keputusan  : Jika r hitung > r tabel  berarti valid 

Jika r hitung < r tabel  berarti tidak valid  

 

Uji Reliabilitas merupakan alat yang digunakan untuk mengukur konsistensi 

kuesioner atau instrumen soal yang merupakan indikator dari variabel. 

Suatu instrumen dikatakan reliabel atau handal jika jawaban seseorang 

terhadap pertanyaan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu 

Ghozali (2006:34). Perhitungan untuk mencari harga reliabilitas instrumen 

dapat menggunakan rumus korelasi alpha cronbach dengan bantuan rumus 

sebagai berikut :  

 

Sumber : Kasmadi dan Nia (2014: 79) 

Keterangan: 

     = Reliabilitas instrumen  

Σσi  = Varians skor tiap-tiap item  

Σtotal  = Varian total 

k   = Banyaknya soal 

Untuk menguji signifikan atau tidaknya koefisien reliabilitas yang diperoleh 

atau         dengan kriteria interpretasi sebagai berikut : 
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Tabel 8. Kriteria Interpretasi Reliabilitas 

Rentang  Rentang  

0,800 ≤r<1,000  Tinggi  

0,600≤r<0,800  Cukup  

0,400≤r<0,600  Agak rendah  

0,200≤r<0,400  Rendah  

0,000≤r<0,200  Sangat rendah 

(tak berkorelasi) 

  

Sumber : Arikunto (2010:89) 

 

Setelah dilakukan uji validitas dan reliabilitas pada instrumen soal didapat 

bahwa dari 30 soal hanya 20 soal yang valid dan reliabel yang dapat dilihat 

pada tabel 9. 

 

Tabel 9. Hasil uji validitas dan reliabel isntrumen soal  

Uji Instrumen Soal 
No Soal Valid Reliabel No Soal Valid Reliabel 

1   16 × × 
2   17 × × 

3   18   
4 × × 19   
5 × × 20   

6   21 × × 
7   22 × × 
8   23   

9   24   
10 × × 25   
11   26   

12   27 × × 
13 × × 28   
14   29 × × 

15   30   

 

Sumber : Data penelitian 2022 
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B. Uji Presentase kelayakan media dengan rumus sebagai berikut : 

 

Persentase kelayakan (%) = 
                   

             
 x 100%  

Untuk menentukan tingkat kevalidan dan pengambilan keputusan untuk 

merevisi pengembangan media pembelajaran menggunakan kualifikasi 

penilaian oleh Sugiyono (2013:170)  

Tabel 10. Konversi tingkat pencapaian. 

Tingkat pencapaian (%) Kualifikasi  Keterangan  

76 - 100  Sangat Baik Tidak revisi 

51 – 75 Cukup baik Tidak revisi 

26 – 50 Tidak baik Revisi 

0 - 25  Sangat Tidak Baik  Revisi 

Sumber : Kualifikasi penilaian Sugiyono (2013:170) 

Berikut adalah instrumen penilaian oleh ahli media, ahli praktisi dan siswa : 

Tabel 11.  Instrumen penilaian validasi media  

Instrumen penilaian ahli bahasa 

 

No Indikator Penilaian 

1 Penggunaan kalimat mudah dibaca  

2 Keterbacaan kalimat 

3 Keterjelasan tampilan media  

4 Ketepatan penggunaan kaidah bahasa 

5 Bahasa yang digunakan komunikatif 

6 Membantu guru dalam penyampaian materi 

7 Keefektifan kalimat 

Instrumen penilaian ahli materi 

No Indikator Penilaian 

  

1 Kesesuaian materi 

2 Kejelasan petunjuk belajar 

3 Ketepatan urutan penyajian  

4 Kelengkapan isi media belajar 

5 Quiz sudah sesuai dengan isi materi 

6 Media membantu guru dalam penyampaian materi 

7 Materi yang disajikan sudah sesuai dengan kompetensi dasar 

8 Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran sudah lengkap dan sesuai 

dengan indikator 
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Tabel lanjutan dari tabel 11 

Instrumen penilaian ahli media 

 

No Indikator Penilaian 

1 Petunjuk penggunaan pada media tercantum 

secara lengkap 

2 Petunjuk penggunaan sesuai dengan media 

3 Tampilan media menarik 

4 Program tidak eror saat sedang dijalankan 

5 Font dalam teks memiliki warna yangtepat 

6 Penyajian animasi opening dan konten pada 

media sudah sesuai 

7 Warna teks yang digunakapada media mudah dibaca 

8 Tata letak (layout) sudah konsisten 

9 Pengguna dapat memilih menu yang akan 

dijalankan 

10 Program tidak pernah gagal dalam merespon 

perintah dari pengguna 

11 Media bersifat fleksibel 

Instrumen penilaian ahli praktisi 

No Indikator Penilaian 

1 Penggunaan kalimat mudah dibaca 

2 Petunjuk penggunaan sesuai dengan media 

3 Tampilan media menarik 

4 Meningkatkan minat belajar siswa dengan media 

5 Membantu guru dalam penyampaian materi 

6 Materi sesuai dengan KD 

7 Sajian isi pada media tersusun secara rapi 

8 Materi disajikan sesuai urutan  

9 Media ini dapat meningkatkan kecepatan 
belajar 

10 Media ini mendukung pengguna untuk menguasai pelajara geografi khususnya 

materi persebaran flora fauna 

11 Media bersifat fleksibel 

Instrumen penilaian pengguna (siswa) 

 

No Indikator Penilaian 

1 Penggunaan kalimat mudah dibaca 

2 Kemudahan dalam penggunaan media  

3 Tampilan media menarik 

4 Kejelasan petunjuk penggunaan media  

5 Ketepatan pemilihan gambar, warna background, font, serta kejelasan audio  

6 Kejelasan materi yang ditampilkan  

7 Sajian isi pada media tersusun secara rapi 

8 Menciptakan rasa senang ketika menggunakan media 

9 Media ini dapat meningkatkan kecepatan belajar 

10 Kejelasan dalam penggunaan bahasa 
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Dengan memberikan range nilai 1 sampai 5 untuk penilaian produk dengan 

keterangan yaitu : (1) tidak layak, (2) kurang layak, (3) cukup layak, (4) 

layak, (5) sangat layak. Tingkat penelitian ini menggunakan data interval, 

dianalisis dengan menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skoring setiap 

jawaban dari responden. Data yang bersifat komunikatif diproses dengan 

jumlah yang diharapkan dan diperoleh persentase Arikunto (1996 : 90). 

C. Analisis data ketuntasan hasil belajar siswa dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut :  

Perhitungan ketuntasan hasil belajar siswa menurut Aqip (2010:41) dengan 

rumus sebagai berikut : 

 

P  
∑                 

∑              
 x 100% =…… 

 

P  
∑                       

∑              
 x 100% =…… 

 

Tabel 12. Presentase Ketuntasan Hasil Belajar 
Kriteria Keterangan 

>80%  Sangat tinggi 

60% - 79%  

40% - 59%  

Tinggi 

Sedang 

20% - 39%  Rendah 

Sumber : Aqip (2010:4)       
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D. Uji Prasyarat Analisis Data  

1. Menurut Djarwanto (2003: 50) Uji normalitas digunakan untuk menguji 

sebaran data berdistribusi normal atau tidak. Untuk keperluan uji 

normalitas dalam penelitian ini digunakan rumus Kolmogrov-Smirrov 

yaitu:  

D mαx = Fα (x) – Fe (x) 

Keterangan :  

D mαx = nilai selisih maksimal dari 2 distribusi frekuansi kumulatif  

Fα (x) = frekuensi kumulatif relasi  

Fe (x) = frekuensi kumulatif teoritis  

Uji normalitas dilakukan dari hasil tes awal pre test dan tes kemampuan 

akhir post test dari kelas kontrol dan eksperimen. 

2. Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang 

diperoleh dari dua kelompok memiliki varian yang homogen atau tidak. 

Analisis varian dapat digunakan apabila varian data tersebut homogen. 

Oleh karena itu, sebelum analisis varian digunakan untuk pengujian 

hipotesis, maka perlu dilakukan pengujian homogenitas varian terlebih 

dahulu dengan uji F. Uji homogenitas ini menggunakan rumus 

sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono (2008: 275) yaitu: 

F = 
               

               
 

Keterangan :  

Proses perhitungan uji homogenitas digunakan taraf signifikan 5% yang 

berarti jika         hitung lebih kecil dari         pada taraf signifikan 

5% maka kedua kelompok memiliki kelompok varian yang homogen. 

Sebaliknya jika         lebih besar dari        pada taraf signifikasi 5% 

maka kedua kelompok memiliki kelompok varian tidak homogen. 

 

E. Analisis uji-t satu sampel merupakan salah satu pengujian hipotesis 

deskriptif pada dasarnya merupakan proses pengujian generalisasi hasil 

penelitian yang didasarkan dengan satu sampel.  
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Gambar 4. Rumus uji t satu sampel  

Hasil perhitungan tersebut kemudian diuji dengan uji pihak kiri yang 

berlaku ketentuan, bila harga t hitung lebih kecil atau sama dengan (  ) 

dari t tabel maka Ho ditolak , dengan kasta lain Ho diterima jika          

              Arikunto (2010:351) 

 

F. Uji N Gain yakni sebagai uji efektifitas media belajar peta interaktif 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa, berikut adalah rumus dari uji N 

Gain :  

Normal Gain = 
                           

                        
 

Tabel 13. Persentase efektifitas N Gain 

Persentase % Tafsiran 

< 40  Tidak Efektif 

40-45 Kurang Efeketif 

56 - 75 Cukup Efektif 

>  76  Sangat Efektif 

Sumber : Hake, R.R (1999 : 72) 

 

 
 



 

 

 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1.   Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian pengembangan media peta interaktif yang telah 

dilaksanakan dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Terwujudnya media peta interaktif pada materi persebaran flora fauna yang 

yang berbentuk aplikasi dengan format exe, swf player yang dapat digunakan 

untuk pembelajaran daring maupun luring tanpa jaringan internet dan dapat 

digunakan di perangkat handphone, komputer atau laptop.  

2. Media Peta Interaktif terbukti dapat meningkatkan hasil belajar setelah  

melewati beberapa proses mulai dari proses validasi oleh ahli media, ahli 

praktisi dan validasi oleh siswa dan kemudian media diuji coba pada siswa dan 

menunjukkan hasil belajar yang berbeda secara signifikan pada kelas kontrol 

yang tidak menggunakan media peta interaktif hasil belajar lebih rendah dari 

kelas eksperimen yang menggunakan media peta interaktif 

 
 

5.2. Saran 

Berdasarkan pengembangan media peta interaktif yang telah dilaksanakan 

terdapat saran yang diberikan penulis yakni sebagai berikut : 

1. Bagi guru dalam proses pembelajaran guru sebagai fasilitator dan mediator 

harus berinovasi dalam pengembangan media mengikuti zaman karena 

semakin berkembang zaman kebutuhan siswa ikut berubah, oleh karena itu 

guru harus dapat menyesuaikan dan memenuhi kebutuhan siswa. 

2. Bagi peneliti lain penelitian ini hanya sampai pada proses uji coba kelompok 

kecil oleh karena itu diperlukan uji coba kelompok besar dan masih 

diperlukannya penyempurnaan produk media . 
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