
 
 

“PENGEMBANGAN MEDIA ANIMASI MENGGUNAKAN ADOBE 

FLASH PROFESSIONAL CS6 PADA MATA PELAJARAN 

GEOGRAFI KELAS X SMA” 

 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan kepada Tim Penguji Skripsi Jurusan Kurikulum dan Teknologi  

Pendidikan sebagai Salah Satu Persyaratan Memperoleh Gelar 

Sarjana Pendidikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh: 

AHMAD RAFDI 

11669/2009 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

JURUSAN KURIKULUM DAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

F A K U L T A S  I L M U  P E N D I D I K A N 

UNIVERSITAS NEGERI PADANG 

2014 



 
 

 



 
 

 



i 
 

ABSTRAK 

Ahmad Rafdi (11669) : Pengembangan Media Animasi Menggunakan Adobe 

Flash Professional CS6 Pada Mata Pelajaran 

Geografi Kelas X SMA 

 

Perkembangan teknologi yang pesat mengharuskan manusia melakukan 

penyesuaian diberbagai bidang, termasuk pada bidang pendidikan. Prosesnya 

yang kompleks sangat mempengaruhi tujuan-tujuan pendidikan yang telah 

dirumuskan sebelumnya guna menghasilkan output yang memiliki daya saing dan 

eksistensi di dunia global. Pengelolaan pesan menjadi salah satu tolak ukur 

keberhasilan proses pendidikan secara umum dan pembelajaran khususnya. 

Berdasarkan beberapa jenis media pembelajaran, media animasi merupakan salah 

satu media yang dipilih untuk memenuhi kebutuhan siswa. Materi dalam media 

ini disajikan dalam bentuk teks, gambar serta animasi sehingga mudah dicerna 

oleh siswa karena mudah dipetakan dalam pemahaman siswa. Penelitian 

pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media animasi yang berkualitas 

sesuai dengan kriteria kelayakan media dan materi pada mata pelajaran Geografi 

kelas X Semester II. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model prosedural yang mencakup 5 tahap yaitu: (1) Perencanaan, (2) 

Pengembangan Produk Awal, (3) Validasi Produk, (4) Uji Coba, (5) Produk 

Akhir. Subjek penelitian adalah 1 orang ahli materi yakni guru Geografi SMAN 1 

Kecamatan Guguak, 2 orang ahli media  yakni dosen jurusan KTP FIP UNP, serta 

mengambil sampel siswa kelas X-3 SMAN 1 Kecamatan Guguak. Instrumen 

pengumpul data dalam penelitian ini berupa dokumentasi, format penilaian untuk 

mengetahui validitas materi dan media, serta angket untuk melihat praktikalitas 

media. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk melihat kualitas produk. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa produk berada pada kategori Sangat 

Baik memiliki rerata skor sebesar 4.6 (skor maksimum 5). Untuk aspek materi 

termasuk kategori Sangat Baik  memiliki rerata skor sebesar 4.8  (skor maksimum 

5) dari penilaian validator I dan rerata skor 4.5 (skor maksimum 5) dari penilaian 

validator II. Dan berdasarkan hasil analisis terhadap uji coba produk berada pada 

kategori Sangat Baik dengan rerata skor 4.4 (skor maksimum 5). Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa produk Media Animasi ini layak digunakan sebagai salah 

satu alternatif media dalam mata pelajaran Geografi kelas X SMA Semester II.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan  merupakan aspek yang sangat penting dalam kehidupan 

manusia, pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi dan kompetensi 

seseorang baik dalam aspek kognitif, afektif dan psikomotor, sehingga menjadi 

individu yang produktif yang dapat melakukan pembangunan diberbagai aspek 

baik membangun dirinya, masyarakat, bangsa dan negaranya. 

Pendidikan harus berbanding lurus dengan perkembangan teknologi. 

Karena perkembangan teknologi yang sangat pesat telah memberikan dampak 

yang sangat luas terhadap aspek kehidupan manusia baik dibidang ekonomi, 

politik, sosial, budaya dan termasuk dalam bidang pendidikan.  

Usaha memajukan kehidupan manusia tersebut, proses pendidikan menjadi 

sasaran utama yang perlu dikelola secara sistematis dan dikembangkan sesuai 

dengan analis kebutuhan pada masa sekarang dan yang akan datang. Pengelolaan 

tersebut tidak akan bisa tercapai tanpa adanya usaha dan strategi yang jelas dalam 

meningkatkan kemampuan seoptimal mungkin melalui proses pendidikan yang 

dilaksanakan secara bertahap dan memerlukan perencanaan yang matang dalam 

mewujudkan tujuan-tujuan yang telah ditetapkan. Sebagaimana dijelaskan dalam 

Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003: 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negaranya”.
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Keberhasilan pendidikan sangat bergantung kepada keseluruhan proses 

pendidikan tersebut dijalani. Hal ini berarti bahwa pencapaian tujuan pendidikan 

bergantung kepada bagaimana proses pembelajaran didesain dan 

diimplementasikan secara optimal.  

Guru sebagai subjek dalam pembelajaran merupakan kunci keberhasilan 

dalam terciptanya proses pembelajaran yang baik disamping peran serta objek 

pendidikan yakni siswa yang menjadi sasaran utama dalam proses pembelajaran. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi juga telah memberikan dampak 

yang besar dalam proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru di sekolah, yang 

pada awalnya guru merupakan sumber utama dalam proses pembelajaran berubah 

menjadi fasilitator dan motivator bagi siswanya dalam mengikuti proses tersebut. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi tersebut telah memberikan 

nafas baru dalam dunia pendidikan di Indonesia khususnya, dimana guru 

diharuskan dan dituntut mampu melakukan berbagai inovasi dalam melaksanakan 

proses pembelajaran guna memudahkan siswanya belajar. 

Penggunaan media pembelajaran menjadi salah satu pilihan untuk 

membuat proses pembelajaran menjadi berbeda dan menarik dengan tujuan 

memudahkan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran, yang nantinya 

diharapkan dapat menigkatkan pemahaman dan tercapainya tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. Seperti yang dijelaskan Miarso (2011:458) bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan 

serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan peserta  

didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, 

bertujuan, dan terkendali 
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Media yang dipakai dalam proses pembelajaranpun semakin beragam, baik 

itu dalam bentuk audio, visual, maupun audiovisual. Yang mana dapat digunakan 

sebagai alat bantu dalam penyampaian pesan dari guru ke siswanya, karena pada 

hakikatnya proses pembelajaran merupakan sebuah proses komunikasi. Karena 

penggunaan media pembelajaran dapat mempertinggi proses dan hasil pengajaran 

(Sudjana, 2009:3). 

Mempertinggi proses pembelajaran disini bermaksud dengan penggunaan 

media pembelajaran guru dapat memaksimalkan keterlibatan alat indra siswanya 

dalam mengikuti proses pembelajaran. Perhatikan gambar:  

 

  

 

Gambar 1. Kemampuan Daya Serap Manusia dari Penggunaan  Alat Indra 

(sumber: Daryanto, 2010:14) 

Terlihat bahwa kemampuan daya serap indra penglihatan manusia lebih 

dominan dibandingkan indra lainnya, untuk itulah akan lebih baik jika guru lebih 

mememperhatikan kemampuan tersebut atau bahkan tidak terbatas pada salah satu 

indra saja, dengan kata lain dengan memaksimalkan semua kemampuan  daya 

serap indra tersebut.  

Kreativitas dalam pengembangan media sangat diperlukan agar media 

tersebut lebih menarik, sehingga tercipta  suatu media pembelajaran yang benar-

benar mampu mengatasi kesulitan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu 

penggunaan media diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 



4 
 

 
 

bermakna, menfasilitasi proses komunikasi antara pendidik dan peserta didik, 

bahkan antar peserta didik. 

Berdasarkan observasi awal yang penulis lakukan di SMA Negeri 1 

Kecamatan Guguak, Kabupaten Lima Puluh Kota, pada tanggal 13 Desember 

2013, penggunaan media oleh guru mata pelajaran dalam proses pembelajaran di 

kelas masih belum maksimal dan masih berupa pelengkap saja, dimana guru 

hanya menggunakan media gambar diam dan papan tulis dalam menjelaskan 

materi, hal ini mengakibatkan terkadang siswa kurang antusias dalam mengikuti 

pelajaran, bahkan menyulitkan peserta didik dalam memahami isi materi karena 

jenis media tersebut masih bergantung pada simbol-simbol verbal pendidik yang 

membutuhkan kemampuan abstraksi yang sangat tinggi dari peserta didik, bahkan 

nantinya akan  berpengaruh kepada hasil evaluasi.  

Terlebih lagi dilihat dari pertimbangan instruksional, untuk karakteristik 

materi pelajaran yang menunjukkan suatu proses, akan sulit dipahami oleh peserta 

didik jika hanya menggunakan simbol-simbol verbal dan media pembelajaran 

yang sederhana. Penggunaan media pembelajaran yang seadanya tanpa 

memperhatikan pertimbangan pembelajaran akan sangat berpengaruh kepada 

keberhasilan proses pembelajaran itu sendiri. Pengembangan media animasi 

adalah salah satu alternatif yang penulis ajukan, karena materi pelajaran yang 

menunjukkan suatu alur/proses akan lebih mudah dimengerti siswa jika 

divisualisasikan sesuai dengan keadaan/situasi yang sebenarnya. 

Berdasarkan latar belakang yang penulis uraikan, maka penulis 

mengajukan penelitian, dengan judul “Pengembangan Media Animasi 
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Menggunakan Adobe Flash Professional CS6 pada Mata Pelajaran Geografi 

Kelas X SMA” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan, maka dapat diidentifikasikan 

permasalahan-permasalahan sebagai berikut: 

1. Masih kurangnya penggunaan media untuk membantu proses pembelajaran. 

2. Masih kurangnya perhatian guru dalam menentukan media pembelajaran 

yang sesuai dengan pertimbangan instruksional.  

3. Kurang antusiasnya siswa dalam pembelajaran karena penggunaan media 

pembelajaran hanya sebagai pelengkap saja sehingga berpengaruh terhadap 

perolehan nilai siswa. 

4. Belum digunakannya media animasi dalam proses pembelajaran Geografi di 

SMA Negeri 1 Kecamatan Guguak. 

 

C. Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dirumuskan permasalahan 

pada aspek-aspek berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media animasi dalam mata pelajaran Geografi di 

SMA yang valid sesuai dengan kriteria kelayakan media. 

2. Bagaimana pengembangan media animasi yang valid sesuai dengan kriteria 

kelayakan materi pembelajaran. 

3. Bagaimana kelayakan dan praktikalitas pengembangan media animasi pada 

mata pelajaran Geografi di SMA. 
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D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian pengembangan ini 

adalah untuk: 

1. Menghasilkan salah satu media pembelajaran dalam bentuk animasi yang 

berkualitas dan sesuai dengan kriteria kelayakan media. 

2. Menghasilkan salah satu media pembelajaran dalam bentuk animasi yang 

berkualitas dan sesuai dengan kriteria kelayakan materi pembelajaran. 

3. Mengetahui validitas dan praktikalitas media animasi pada mata pelajaran 

Geografi melalui uji coba kepada beberapa ahli media, ahli materi dan siswa. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

dihasilkannya media pembelajaran dalam bentuk animasi dengan menggunakan 

aplikasi Adobe Flash Professional CS6 untuk mata pelajaran Geografi di SMA 

yang berkualitas dan layak untuk dipergunakan dalam proses pembelajaran. 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah: 

1. Materi Hidrosfer 

Materi pembelajaran Geografi untuk SMA kelas X semester II pada 

Standar Kompetensi II, Kompetensi Dasar III adalah menganalisis hidrosfer 

dan dampaknya terhadap kehidupan di muka bumi, dengan perincian sebagai 

berikut: 

a. Identifikasi unsur-unsur utama siklus hidrologi 

b. Identifikasi berbagai jenis perairan dan daerah aliran sungai (DAS) 

c. Potensi air permukaan dan air tanah 
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d. Pantai dan pesisir laut 

2. Materi, Gambar, Animasi dan Navigasi 

Dalam media ini terdapat materi yang disajikan secara lebih ringkas 

dan mengambil pokok-pokok pembahasan saja, kemudian ditambahkan 

dengan gambar-gambar pendukung sebagai penekanan terhadap penjelasan 

materi, serta animasi yang merupakan bagian penting dalam pengembangan 

media ini. Secara lebih rinci akan dijelaskan spesifikasi materi, gambar dan 

animasi sebagai berikut: 

a. Halaman Home, halaman ini menampilkan judul media animasi 

pembelajaran yang akan dikembangkan sebagai Header. Kemudian  

terdapat tombol navigasi  menuju menu utama. 

b. Halaman Menu Utama, berisikan tombol-tombol materi dan petunjuk 

penggunaan media. 

c. Materi I tentang identifikasi unsur-unsur utama siklus hidrologi dijelaskan 

dengan 3 animasi siklus hidrologi. 

d. Materi II tentang identifikasi jenis perairan dijelaskan dengan 1) 

penjelasan singkat jenis-jenis perairan; 2) animasi pola aliran sungai; 3) 

penjelasan materi daerah aliran sungai; 4) gambar-gambar mengenai tipe 

danau dan rawa. 

e. Materi III tentang potensi air permukaan dan air tanah dijelaskan dengan 

paragraf deskriptif dan gambar pendukung. 

f. Materi IV tentang pantai dan pesisir laut dijelaskan dengan: 1) gambar 

beserta penjelasan gambar pembagian zona laut; 2) paragraf deskriptif 
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mengenai arus laut; 3) penjelasan mengenai salinitas; 4) animasi mengenai 

pembagian zona wilayah laut. 

g. Materi V tentang relief dasar laut dijelaskan dengan gambar pendukung 

dan penjelasan gambar 

h. Materi VI tentang pemanfaatan lapisan hidrosfer bumi dijelaskan dengan 

penjelasan singkat. 

 

F. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media animasi ini sebagai upaya dalam memecahkan 

masalah pembelajaran Geografi dan untuk memperkaya media pembelajaran yang 

penggunaannya masih terbatas. Pengembangan ini  dilakukan dengan 

memperhatikan spesifikasi materi ajar yang menunjukkan suatu proses kejadian 

atau mengikuti suatu alur/langkah-langkah yang sulit dipahami jika hanya 

menggunakan gambar diam atau teks deskriptif saja. Dengan demikian dapat 

membantu guru dalam menjelaskan materi pelajaran, memperjelas materi dengan 

berbagai visualisasi dan membantu siswa memahami materi secara lebih baik. 

Dalam konteks mata pelajaran, Geografi akan mengembangkan 

pemahaman siswa tentang organisasi spasial, masyarakat, tempat-tempat dan 

lingkungan pada muka bumi. Siswa didorong untuk memahami proses-proses 

fisik yang membentuk alam sekitar serta fenomena-fenomena yang terjadi 

didalamnya, sehingga akan terbentuk pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai 

untuk dapat bertindak secara sosial, spasial dan ekologis. Materi hidrosfer dan 

dampaknya terhadap kehiduan di muka bumi akan membahas mengenai siklus 

hidrologi, air permukaan dan air tanah, sungai, danau serta wilayah perairan laut. 
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Tersedianya media animasi dengan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 

dalam pembelajaran Geografi ini akan memenuhi kebutuhan dan upaya 

pencapaian tujuan pembelajaran karena dapat membantu dan mempermudah 

proses belajar, memperjelas, serta mempermudah penyampaian materi kepada 

siswa. 

 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Media pembelajaran dalam bentuk animasi dan media pada umumnya 

akan memberikan kemudahan dalam membantu guru dalam penyampaian materi 

pembelajaran dan siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru 

tersebut secara lebih maksimal, namun penggunaan media pembelajaran yang 

menggunakan animasi sangatlah jarang digunakan karena penggunaan media 

pembelajaran yang masih terbatas pada media cetak atau media sederhana. 

Alangkah baiknya media pembelajaran digunakan dalam seluruh mata 

pelajaran dan seluruh proses pembelajaran agar membantu siswa dalam 

memahami materi dengan maksimal. Akan tetapi banyak faktor yang 

mempengaruhi pengembangan dan penggunaan media animasi seperti 

pertimbangan materi,  kemampuan, waktu, dan biaya, maka penulis membatasi 

pembahasan dan pengembangan dalam penelitian ini pada kelas X SMA/MA 

semester II. 

 

H. Manfaat Pengembangan 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Menjadi alat bantu yang dapat dipergunakan oleh pendidik dalam proses 

pembelajaran. 
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2. Produk media animasi ini dapat membantu siswa memahami materi pelajaran 

secara lebih maksimal karena animasi mampu menjelaskan suatu kejadian 

objek secara sistematis dan bertahap. 

3. Menambah wawasan penulis dalam pembuatan media pembelajaran berbasis 

animasi dan dapat dijadikan rujukan bagi peneliti selanjutnya.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan pada BAB IV, maka 

dapat ditarik kesimpulan: 

1. Produk Media Animasi Geografi kelas X menggunakan Adobe 

Flash Professional CS6 memiliki kelayakan setelah dilakukan uji 

kelayakan oleh ahli media. 

2. Produk Media Animasi Geografi kelas X menggunakan Adobe 

Flash Professional CS6 merupakan media pembelajaran Geografi 

kelas X SMA pada semester II yang dapat dimanfaatkan di kelas 

dalam pempelajari materi Hidrosfer. 

3. Produk Media Animasi Geografi kelas X menggunakan Adobe 

Flash Professional CS6 ini setelah melalui tahapan validasi, untuk 

aspek materi termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dengan  

jumlah rerata skor 4.2 (skor maksimum 5). Untuk aspek media 

termasuk kategori “Sangat Baik” dengan rerata skor 4.8 (skor 

maksimum 5) dari validator I dan rerata skor 4.5 (skor maksimum 

5) dari penilaian validator II. Sedangkan untuk praktikalitas media 

setelah dilakukan uji coba yang dilaksanakan pada kelas X-3 

sebanyak 32 orang siswa, produk ini termasuk pada kategori 

“Sangat Baik” dengan jumlah rerata skor 4.4 (skor maksimum 5).      



74 
 

 
 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas, maka dianjurkan saran-saran sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran harus tetap dilanjutkan dan 

ditingkatkan agar dapat mengatasi permasalahan dalam 

pembelajaran manusia. 

2. Bagi pengembang dan guru diharapkan dapat meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan tentang komputer terutama mengenai 

desain, pemrograman dan desain grafis dalam pengembangan 

media, sehingga akan dapat mengembangkan produk-produk 

pembelajaran lainnya.  

3. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan, produk Media Animasi Geografi kelas X menggunakan 

Adobe Flash Professional CS6 ini dapat dimanfaatkan oleh guru 

dan siswa dalam mata pelajaran Geografi kelas X SMA dan 

sederajat pada semester II dengan materi Hidrosfer. 
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