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ABSTRAK

Sintia Gusri Lasmi. 2018. Pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan Aplikasi GoAnimate Pada M ata
Pelgjaran IPSKelasVIII SMP

Pengembangan media pembelgaran ini dilakukan sebagali upaya dalam
memecahkan masalah belgar siswa, dimana siswa cenderung tidak aktif dan
kurang termotivasi dalam proses pembelgaran karena kurangnya penggunaan
media dan sumber belgar yang membuat kegiatan pembelgaran menjadi
membosankan, dengan adanya media pembelgaran menggunakan aplikas
GoAnimate ini dapat membantu antusias siswa dalam belgjar. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan produk pada mata pelgaran IPS kelas VIII serta
mengetahui kevalidtan dan praktikalitas dari produk yang dikembangkan sehingga
layak dan valid digunakan.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan
istilah Research and Development (R&D), menggunakan model pengembangan
Borg and Gall. Adapun prosedur pengembangan pada penelitian ini terdiri dari 5
tahap, yaitu: (1) Perencanaan, (2) Pengembangan Produk Awal, (3) Vaidasi
Produk,( 4) Uji Coba, dan (5) Produk Akhir. Uji validitas produk dilakukan oleh 4
validator yaitu 2 orang validator ahli materi dan 2 orang validator ahli media. Uji
prakalitas dilakukan kepada 20 orang siswakelas Vlllg di SMP Negeri 26 Padang.

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari guru bidang studi dan ahli
media yakni, hasil validas dari dua ahli materi sudah dikategorikan “valid”
dengan skor yang mendominasi 4 dan 5. Sedangkan hasil akhir validasi dari dua
ahli media sudah dikategorikan “valid” dengan skor yang mendominasi 4 dan 5.
Pada hasil uji prakalitas produk media pembelgaran berada pada kategori “Baik”.
Selanjutnya uji efektivitas diperoleh thiuung = 4,14 sedangkan tiane dengan df = 20
pada taraf signifikan o 0,05 = 2,093. Maka dapat diketahui nilai thiwung l€bih besar
dari trave (4,14>2,093). Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelgjaran menggunakan aplikas GoAnimate dapat digunakan pada mata
pelgjaran IPS.

Kata kunci : Pengembangan, M edia Pembel gjaran, GoAnimate, |IPS
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pesatnya perkembangan ilmu pendidikan dan teknologi, menciptakan
struktur baru, yaitu struktur global. Struktur tersebut akan mengakibatkan semua
bangsa di dunia termasuk indonesia, mau tidak mau akan terlibat dalam suatu
tatanan global yang seragam, pola hubungan dan pergaulan yang seragam
khususnya di bidang ilmu pengetahuan dan teknologi. Fenomena globalisas
merupakan era baru peradaban manusia dimana terjadi perubahan yang sangat
cepat dalam berbagal bidang kehidupan baik politik, sosia, budaya, ekonomi juga
pendidikan.

Pendidikan memiliki makna yang luas yakni pendidikan tidak hanya
bertujuan untuk mengoptimalkan kemampuan peserta didik dalam hal
intelektualnya sgja tapi juga memiliki kekuatan spiritual keagamaan. Hal ini
sesuai dengan pengertian pendidikan yang tercantum dalam Undang-Undang No.
20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, yaitu :

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana

belgjar dan proses pembelgaran agar peserta didik secara aktif

mengembangkan potenst dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan negara.”

Salah satu komponen penting dari sistem pendidikan adalah proses belgjar
menggar di sekolah. Pada kegiatan belgjar dan menggar di sekolah ditemukan
dua subjek yaitu guru dan siswa. Menggar bagi seorang guru bukanlah sekedar
menyampaikan pengetahuan kepada siswa tetapi guru dapat memotivasi kepada

siswa. Proses belgar mengagjar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu



proses penyampaianpesan dari sumber pesan ke penerima pesan. Proses
penyampaian pesan ini dapat dilakukan secara langsung dan ada juga yang
menggunakan media. Arsyad (2011:15) mengemukakan “terdapat dua unsur yang
teramat penting dalam suatu proses belgjar menggjar, yaitu metode mengajar dan
media pembelajaran.” Media pembelajaran merupakan salah satu komponen
pembelgaran yang mempunyai peran penting dalam kegiatan belgjar dan
mengajar (KBM). Pemanfaatan media seharusnya merupakan bagian yang harus
mendapatkan perhatian guru dalam setiap kegiatan pembelgjaran. Oleh karena itu
guru perlu mempelgjari bagaimana cara memilih media pembelgjaran yang tepat
diterapkan didadam proses pembelgjaran sehingga dapat mengefektifkan
pencapai an tujuan pembelgjaran dalam proses belgjar dan menggjar.

Hal ini sesuai dengan pernyataan Hamalik (Arsyad, 2011:15) yang
mengemukakan “pemakaian media pembelajaran dalam proses belgjar mengajar
dapat membangkitkan minat dan motivasi siswa dalam mengikuti siswa dalam
mengikuti kegiatan belgar menggjar, dan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa.”

Dengan demikian penggunaan media pembelgjaran di harapkan dapat
meningkatkan hasil belgjar siswa. Pada umumnya hasil belgar siswa dapat
dikelompokkan menjadi tiga domain, yaitu kognitif, afektif dan psikomotor.
Untuk aspek kognitif, Bloom menyebutkan 6 tingkatan yaitu pengetahuan,
pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi. Afektif berkenaan degan
sikap dan nilai yang meliputi 5 jenjang kemampuan yaitu menerima, menjawab,

atau reaksi, menilai, organisasi dan karakterisasi dengan suatu nilai atau kompleks



nilai, sedangkan psikomotor meliputi keterampilan motorik, manipulasi benda-
benda, menghubungkan dan mengamati.

Untuk pencapaian penilaian dari 3 aspek tujuan pembelgaran tentu tidak
mudah, banyak kendala yang di hadapi dalam proses pencapaian tujuan
pembelgjaran tersebut, salah satunya dalam pemanfaatan media pembelgaran
yang tidak di gunakan dalam kegiatan pembelgjaran. Dalam menerapkan media
dalam proses pembelgaran siswa memperoleh pengetahuan yang disgjikan
dengan tampilan yang berbeda, menarik dan menyenangkan sehingga dapat
meningkatkan minat siswa dalam belgjar agar tercapal tujuan pembelgaran.

Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 26 Padang tanggal 7 Maret
2017 melaui wawancara guru Mata Pelgjaran IPS kelas VIII semester 1 tahun
gjaran 2016-2017 tergolong masih rendah, yaitu 70,00 tidak tuntas berdasarkan
nilai KKM, nilai KKM adalah 80,00. ada beberapa permasal ahan yang ditemukan
pendliti, diantaranya keterbatasan kemampuan guru dalam membuat media yang
unik dan menarik. Guru masih menggunakan buku sumber sebaga media
pembelgjaran Karena kurang menggunakan media dalam proses belgjar mengajar
pembelgjaran menjadi tidak menarik dan monoton. Hal ini membuat siswa merasa
bosan, dan kurang tertarik dengan materi pembelgjaran, maka di perlukan usaha
guru agar dapat membantu siswa dalam memahami materi pelgaran sehingga
dapat berpengaruh terhadap hasil belgjar.

Dilihat dari observasi yang peneliti lakukan, bahwa SMP tersebut telah
memiliki sarana dan prasarana yang sudah cukup memadai, salah satunya adalah

ketersediaan LCD proyektor dan juga sudah ada jaringan internet. Namun, hal ini



tidak diimbangi dengan pemanfaatan yang sesuai, tentu sgja ini menjadi sesuatu
yang disayangkan. Hasil wawancara dengan guru menyatakan bahwa pola
pembelgaran yang digunakan masih konvensional. Guru mata pelgaran IPS
masih berpedoman pada buku teks dan kurang menggunakan media pembelgaran
lain. Pembelgjaran di kelas masih menggunakan metode ceramah dan mencatat di
papan tulis. Hal ini dikarenakan guru tidak memiliki cukup kemampuan dalam
membuat media pembelgjaran maka dibutuhkan media pembelgjaran yang dapat
meningkatkan hasil belgjar pada pembelgjaran IPS yaitu penggunaan media
pembel gjaran dengan menggunakan aplikast GoAnimate.

Media pembelgjaran menggunakan aplikasi GoAnimate akan memberikan
suasana berbeda yang dapat mengubah persepsi siswa mengenai pembelgjaran
IPS. Dengan media pembelgjaran menggunakan aplikasi GoAnimate ini sangat
cocok untuk pelajaran IPS, agar pembelgjaran yang disampaikan menjadi menarik
dan tidak monoton di mana sebelumnya dalam mata pelgjaran IPS guru hanya
menggunakan metode ceramah sehingga membuat siswa tidak tertarik, maka dari
itu dengan pengembangan media pembelgjaran menggunakan aplikasi GoAnimate
membawa dampak yang baik bagi pendidik, karena dengan adanya media
pembelgaran menggunakan aplikass GoAnimate pada pembelgaran IPS
berpeluang untuk mengembangkan teknik pembelgaran sehingga bisa
meningkatkan hasil belgar menjadi lebih baik. Dengan menggunakan GoAnimate
mempermudah mereka dalam menyerap materi pelajaran secara cepat dan efisien

serta belgjar mandiri bisa diterapkan.



Pemanfaatan media pembelgaran dalam proses pembelgaran akan
menggeser pembelgaran yang membosankan menjadi pembelgjaran yang
menyenangkan. Memanfaatkan media menjadikan guru bukan lagi sebagai satu-
satunya sumber belgjar siswa dan media diharapkan bisa membuat siswa aktif
daam belgar. Ketertarikan siswa akan media pembelgaran, juga akan
meningkatkan motivasi belgjar siswa.

Media pembelgjaran digunakan untuk menarik perhatian dan membuat
siswa aktif dalam proses pembelgaran, salah satunya adalah menggunakan media
pembelgaran menggunakan aplikasi GoAnimate. GoAnimate adalah platform
aplikas web yang disgjikan secara online yang memberikan kemudahan bagi
pengguna untuk dengan cepat membuat dan berbagi animasi dengan dunia
Pengguna dapat menghasilkan video animasi yang menarik dengan tanpa
mendownload program, atau belgjar keterampilan baru. Aplikasi ini bisa
digunakan untuk media pembelgjaran dalam bentuk video.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan dalam rangka
mengembangkan sebuah media pembelgaran dengan menggunakan aplikasi
GoAnimate. Pengembangan media pembelgjaran dilakukan pada mata pelajaran
IPS agar dapat disampaikan menggunakan video dan animasi menarik, sehingga
pembelgjaran tidak monoton dan membosankan. Media ini dapat digunakan
secara online dan offline.

Berdasarkan latar belakang tersebut penulis melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan aplikass GoAnimate

pada mata pelgjaran IPS kelas VIII di SMP .



B. ldentifikasi masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikas masalah dalam

penelitian ini, sebagai berikut:

1. Kurangnya Penggunaan media pembelgaran dalam kegiatan
pembel gjaran.

2. Metode pembelgaran yang diterapkan masih bersifat konvensional
yaitu metode ceramah.

3. Teknik pembelgjaran yang disampaikan oleh guru monoton, sehingga
menyebabkan siswa cenderung bosan dan bersikap pasif pada proses
pembel gjaran.

4. Guru belum mampu dalam menghadirkan bentuk pembelgaran
menggunakan media pembelgjaran.

5. Minat dan motivasi siswa belgar IPS kurang. Oleh sebab itu perlu
adanyainovas untuk membangkitkan minat dan motivasi siswa.

6. Terbatasnya pengetahuan guru dalam mengembangkan media
pembelgaran sebagai media guru untuk menyampaikan materi
pelgjaran

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka perumusan

masal ah dalam penelitian sebagai berikut :

1. Bagamana membuat media pembelgaran menggunakan aplikasi

GoAnimate yang valid dalam mata pelgjaran IPS kelas V111 di SMP ?



2. Bagaimana praktikalitas dan efektivitas produk berdasarkan penilaian

penanggung jawab materi, penanggung jawab media dan sSiswa
terhadap media pembelgaran Menggunakan Aplikasi GoAnimate
mata pelgjaran IPS kelas VIl di SMP ?

Bagaimana kevalidtan penggunaan media pembel gjaran menggunakan

aplikasi GoAnimate ?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah :

1

Mengembangkan sebuah media pembelgaran Menggunakan Aplikasi
GoAnimate mata pelgjaran IPS kelas VIl di SMP .

Mengetahui  kepraktisan dan efektifitas penggunaan media
pembelgjaran Menggunakan Aplikas GoAnimate mata pelgaran I1PS
kelas VIII di SMP.

Mengetahui tingkat validitas produk berdasarkan penilaian ahli materi,
ahli media dan siswa terhadap media pembelagjaran Menggunakan

Aplikasi GoAnimate mata pelgaran IPS kelas VIl di SMP.

E. Spesifikas Produk

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah

dihasilkannya media pembelajaran Menggunakan Aplikass GoAnimate mata

pelgaran IPS kelas VIII di SMP Negeri 26 Padang. Spesifik produk yang akan

dikembangan yaitu menampilkan video yang menarik dengan menggunakan

aplikasi presentasi online (GoAnimate) didalam video ini akan memperjelas pesan



pembelgjaran. Dengan tampilan yang memakal animasi membuat siswa merasa
tertarik untuk melaksanakan pembelgjaran.

Diharapkan dengan adanya media pembelgjaran menggunakan Aplikasi
GoAnimate mata pelgjaran IPS kelas VI di SMP terciptanya proses belgjar yang
menarik dan siswa termotivasi untuk belgjar mandiri. Spesifikasi produk yang
diharapkan dalam penelitian ini adalah:

1. Dari aspek isi/ materi media pembelgjaran ini disusun berdasarkan
analisi kebutuhan siswa SMPN 26 Padang dalam memahami materi
yang sesuai denngan silabus dan buku pegangan guru yakni tentang
memahami masalah sosiad berkaitan dengan pertumbuhan jumlah
penduduk.

2. Dari aspek pembelgjaran, multimedia ini dilengkapi dengan evaluasi
dari materi memahami masalah sosia berkaitan dengan pertumbuhan
jumlah penduduk.

3. Dari aspek media, media pembelgaran ini memiliki karakteristik
yaitu:

a. Media pembelgaran ini dibuat menggunakan aplikasi
GoAnimate.

b. Mediayang dikembangkan dalam bentuk multimedia.

c. Pada tampilan produk berupa video animasi presentasi yang
nantinya akan ada beberapa slide yaitu sebagai berikut:
1) Pada tampilan bagian awal program akan ada gambar

sekolah serta guru dan siswa. Pada tampilan awal ini ada



2)

3)

4)

suara narator yang betujuan untuk memberitahukan kepada
audience bahwa * Selamat datang di media pembelajaran
ilmu pengetahuan sosial kelas VIII SMP selamat
menyaksikan” dan slide berikutnya.

Pada slide kedua terdapat gambar seorang guru dan sebuah
papan tulis. Dipojok atas sebelah Kiri terdapat kata “ mata
pelajaran” dan di papan tulis terdapat kata ilmu
pengetahuan (IPS) kelas VIII (DELAPAN). Y ang bertujuan
untuk memberitahukan bahwa video ini disgikan untuk
mata pelgaran IPS kelas VIII serta diiringi musik
instrument dan ke dlide berikutnya.

Slide ketiga ini adalah halaman SK/KD yang akan sgjikan
tujuan dari pembelgaran dan standar kompetensi dan
kompetensi dasar yang harus dicapai siswa pada materi
materi memahami masalah sosid berkaitan dengan
pertumbuhan jumlah penduduk sertaidiringi dengan musik
instrument.

Slide ke 4 ini adalah halaman materi 1 dan sub babnya *
kondisi fisik dan wilayah penduduk indonesia”. Tampilan
sub bab ini dilatar belakangi background papan tulis
berwarna hijau dan juga ada gambar animasi anak-anak

kecil dan gambar globe serta dengan suara narator yang



5)

6)

7)

8)

10

bertujuan memberitahukan bahwa ini adalah slide materi 1
tentang kondisi fisik dan wilayah penduduk indonesia.

Slide 5 adalah halaman materi “kondisi geografis dan
kondisi penduduk” dilatar belakangi dengan background
papan tulis besar warna hijau dan disertai suarainstrument.

Slide 6 dan dide 7 ini adalah halaman materi disertai
animasi “pengaruh letak geografis indonesia terhadap
konsidi alam dan penduduk”. Juga dilatar belakangi
background papan tulis besar berwarna hijau dan juga ada
animasi seorang guru disertai musik instrument. Tampilan
ini bertujuan untuk menyampaikan materi kepada siswa
dalam proses pembel gjaran.

Slide 8 sampai 16 adalah masih halaman tentang materi 1
disertai animasi-animasi , juga dilatar belakangi beberapa
background serta musik instrument.

Slide 17 -20. Pada dlide 17 halaman materi disertai suara
narator *“ materi 2 kondisi penduduk indonesia” dan dilatar
balakangi background peta indonesia. Pada slide 18 -20
adalah halaman materi masih tentang “kondisi penduduk
indonesia” disertai musik instrument dan beberapa animasi.
Pada materi ini bertujuan untuk menyampaikan materi

kepada siswa dalam proess pembel gjaran.
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9) Slide 21-27. Pada dlide 21 haaman materi disertai suara
narator “ materi 3 lingkungan hidup dan pelestariannya”
dan di latar belakangi dengan background serta animasi 3
orang anak. Pada dlide 22-27 halaman masih tentang “
lingkungan hidup dan pelestariannya” disertai musik
instrument dan beberapa animasi dalam penygjian materi
tersebut. Tujuan penyampaian materi ini masih sama
dengan materi pada slide sebelumnya.

10) Slide 28- 30 itu adalah materi 4 di sertai animasi dan suara
narator “materi 4 permasalahan kependudukan dan
dampaknya terhadap pembangunan” dilatar belakangi
dengan background perkotaan dan beberapa jumlah
animasi. Pada dlide 29 halaman ini masih tentang materi 4 “
permasalahan kependudukan dan dampaknya terhadap
pembangunan” disertai dengan musik instrument dan
beberapa animasi.

11) Slide 31 yaitu halaman evaluasi disgjikan soal-soal yang
berkaitan dengan materi yang di bahas. Penyajian soa ini
bertujuan sebagai evaluasi keberhasilan siswa dalam
memahami materi yang disgjikan. Soal ini disgjikan berupa
essay sebanyak 5 soal dan di sertai suara narator.

12) Slide penutup ada profil pembuat media. Dan ada logo

UNP.



12

F. Manfaat Pengembangan
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
menghasilkan media pembelgaran menggunakan Aplikas GoAnimate mata
pelgaran IPS kelas VIII di SMP yang berkualitas dan layak digunakan dalam
proses pembelgiaran serta mendukung terciptanya proses belgjar yang menarik
dan termotivasi untuk belgjar.
Adapun manfaat dari penelitian ini,dipapar lebih rinci yaitu :
1. Bagi penditi
Memperoleh pengalaman langsung dalam mengaplikasikan ilmu dan
pelaksanaan pembelgjaran dengan pembuatan media pembelgaran
berbasis multimedia Menggunakan Aplikasi GoAnimate mata
pelgjaran IPSkelas VIl di SMP.
2. Bagi Siswa
Hasil penelitian ini berguna untuk meningkatkan minat dan motivasi
belgjar dengan media pembelgjaran yang menarik.
3. Bagi Guru
Memberikan inovas dalam proses belgar menggar sehingga
penyajian materi tidak monoton, dan menambah wawasan guru untuk
mengembangkan media pembel gjaran..
G. Pentingnya Pengembangan
Pengembangan media pembelgjaran ini dapat memberikan pembelgaran
kepada siswa lebih mudah menyerap materi , pembelgaran dapat lebih menarik,

siswa dapat belgar mandiri, peran guru berubah kearah positif, artinya tidak
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menempatkan diri sebagai satu-satunya sumber belgjar, memberikan rangsangan
agar siswa aktif dan bergairah berpikir, meningkatkan pemahaman terhadap
materi, produktif dalam berpikir kreatif dan siswa menjadi Iebih terampil dalam
memperoleh dan menganalisis informasi.

Pengembangan media pembelgjaran menggunakan aplikasi GoAnimate
pada mata pelgjaran IPS ini dilakukan sebagai upaya memecahkan permasalahan-
permasalahan pembelgaran yang dihadapi oleh siswa dalam mengikuti
pembelgjaran. Melalui pengembangan media pembel gjaran menggunakan aplikasi
GoAnimate ini dalam proses belgjar mengajar akan lebih mudah karena media
pembel gjaran akan memperjelas pesan pembel garan. Guru akan berorientasi pada
siswa dan menyediakan media pembelgaran yang menyenangkan sehingga siswa
termotivasi untuk mengikuti pembelgjaran.

. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Adanya penerapan teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia
pendidikan, khususnya di sekolah menjadi salah satu faktor penting untuk
meningkatkan kualitas pembelgjaran. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi d
malam pembelgjaran adalah penggunaan media pembelajaran seperti GoAnimate.
Penggunaan media pembelgaran GoAnimate dilakukan dengan tujuan untuk
membuat pembelgjaran menjadi Iebih menarik. Hal ini tentu merupakan salah satu
langkah inovatif yang dapat dilakukan oleh guru. Namun penggunaan media yang
dikembangkan dengan aplikasi GoAnimate masih jarang dimanfaatkan oleh guru.

Pengembangan mediaini, sebaiknya dibuat secara keseluruhan agar materi

yang diterima oleh peserta didik menjadi suatu kesatuan yang utuh dan
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berkesinambungan. Namun, karena keterbatasan waktu, dana, dan kemampuan,

maka penulis membatasi pengembangan media pembelgjaran GoAnimate pada

mata pelgjaran IPS di kelas VIII SMP.

Manfaat Pendlitian

1.

Bagi siswa

a. Terciptanya suasana pembelgjaran yang menyenangkan sehingga
dapat menghilangkan kejenuhan saat belgjar.

b. Mampu meningkatkan aktivitas siswa dalam begar,
menumbuhkan minat siswa dalam belgjar.

Bagi guru

a Memotivas guru untuk meningkatkan kemampuan dalam
memperbaiki sistem pembelgjaran sehingga memberikan pelayanan
yang terbaik bagi siswa.

b. Memberikan semangat bagi guru untuk melakukan persiapan
pembel gjaran dengan baik.

Bagi sekolah

Hasil penelitian di harapkan dapat dijadikan sebagai masukan yang

berguna bagi lembaga pendidikan tempat peneliti mengadakan

penelitian ini dengan tujuan meningkatkan mutu pendidikan di tingkat

Sekolah Menengah Pertama (SMP).



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan pada bab sebelumnya,
maka dapat ditarik kesimpulan:

1. Hasll uji validitas pada produk media pembelgaran yang diberi oleh
validator materi memperoleh kategori valid. Hal ini dapat dilihat dari
penilaian yang diberikan oleh validator materi. Adapun skor yang
diperoleh dari validator pertama 4 dan 5 dan skor indikator dari validator
kedua 4 dan 5. Selanjutnya produk media pembelgjaran yang diberi oleh
validator media memperoleh kategori valid. Dapat dilihat dari skor yang
diperoleh dari validator pertama 4 dan 5 dan skor indikator dari validator
kedua 4 dan 5. Dengan demikian dapat dismpulkan hasil validas dari
aspek materi dan aspek media dikategorikan valid.

2. Hasll uji praktikalitas pada produk media pembelgaran yang telah
dikembangkan di kategorikan praktispada aspek kepraktisan dengan
variabel kriteria mencakup tampilan dengan skor rata-rata 4,40, penyagjian
materi dengan skor rata-rata 4,10 dan kemanfaatan dengan skor rata-rata
4,20.

3. Pada uji efektifitas diketahui terdapat perbedaan yang lebih tinggi secara
signifikan antara pretest dan posstest.Dapat dilihatdiperoleh thwng Sebesar
4,14 selanjutnya dicari tns menggunakan tabel tdengan df = N-1=20-1=19
dengan a 0,05 maka tiae adalah 2,093. Dengan demikian dapat Jadi dapat

disimpulkan bahwa media pembel gjaran menggunakan aplikasi Goanimate
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pada mata pelgaran IPS kelas VIII pada materi yang dikembangkan
efektif digunakan dalam proses pembelgaran.
B. Saran
Berdasarkan kessmpulan di atas, maka dianjurkan saran-saran sebagal
berikut :

1. Bagi para pengguna produk menggunakan aplikass Goanimate yang
dikembangkan dalam penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagal
sdah satu dternatif untuk media pembelgaran serta referensi untuk
pengembangan berikutnya.

2. Bagi seorang pengembang atau guru diharapkan meningkatkan skillnya
daam pembuatan produk dengan aplikas Goanimate sehinggga untuk
masa yang akan datang dapat mengembangkan media pembelgaran pada
mata pelgaran yang lain.

3. Mahasiswa Teknologi Pendidikan terus mengembangkan media

pembelgjaran secarainovatif, serta mengikuti perkembangan zaman.
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