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ABSTRAK 

Abstrak: Media pembelajaran berbasis android memudahkan siswa untuk belajar 

secara mandiri karena dirancang dengan konsep yang modern dan praktis. Tujuan 

penelitian ini adalah menganalisis efektivitas penggunaan produk yang telah 

dikembangkan yaitu media pembelajaran gempa bumi berbasis android dalam 

meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa terhadap bencana. Penelitian ini 

menggunakan tahapan model pengembangan ADDIE, alur pengujian one group pretest-
posttest design, teknik pengambilan sampel menggunakan probability sampling. Teknik 

pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, soal latihan dan studi pustaka, 

teknik analisis data menggunakan uji validitas, reliabilitas, normalitas, homogenitas, 

analisis ketuntasan rata-rata, uji N-gain dan uji paired sample t-test. Hasil penelitian 

menunjukkan nilai rata-rata validasi ahli media sebesar 87% dan ahli materi sebesar 

81%. Persentase ketuntasan rata-rata saat pretest aspek pengetahuan sebesar 28% dan 

aspek kesiapsiagaan sebesar 39% setelah mendapatkan treatment mengalami 

peningkatan saat posttest yaitu aspek pengetahuan mendapatkan persentase sebesar 

61% dan aspek kesiapsiagaan sebesar 78%. Hasil uji N-Gain aspek pengetahuan sebesar 

0,37 dan uji N-Gain aspek kesiapasiagaan sebesar 0,34. Hasil uji paired sample t-test 
baik aspek pengetahuan maupun kesiapsiagaan memperoleh nilai signifikansi sebesar 

0,000. Berdasarkan data tersebut sehingga penelitian ini berhasil mengembangkan 

media pembelajaran gempa bumi berbasis android yang valid dan layak digunakan 

untuk meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa terhadap bencana. 

 

Kata Kunci: pengetahuan; kesiapsiagaan; bencana; android; 

Abstract: Android-based learning media aided students to learn independently since it 

was designed in a modern and serviceable concept. This study aimed to analyze the 

effectiveness of using the development product of Android-based earthquake learning 

media in increasing students' knowledge and preparedness for disasters. The study used 

the phase of the ADDIE development model, the one-group pretest-posttest design. The 

sampling technique was probability sampling. The data collection techniques were 

observation, interviews, practice questions, and literature study. The data analysis 

techniques used were validity test, reliability test, normality test, homogeneity test, 

average completeness analysis, N-gain test, and paired sample t-test.The results showed 

that the average value of validation by media experts was 87% and by material experts 

was 81%. In the pretest, the average percentage on the knowledge aspect was 28%, and 

the preparedness aspect was 39%. After getting treatment, the posttest faced an 

enhancement in the average percentage of completeness. The knowledge aspect got 61%, 

and the preparedness aspect was 78%. In addition, the result of the N-Gain test for the 

knowledge aspect was 0.37, and the preparedness aspects were 0.34. The result of the 

paired sample t-test on both the knowledge and preparedness aspects obtained a 
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significance value of 0.000. The result indicated the study was successful in developing a 

valid and feasible Android-based earthquake learning media to increase students' 

knowledge and preparedness for disasters. 
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A. LATAR BELAKANG 

Seiring berjalannya waktu, media pembelajaran baru dengan berbagai jenis 

juga mulai bermunculan seiring dengan kemajuan teknologi informasi dan 

komunikasi. Beberapa manfaat dari media pembelajaran tersebut yaitu 

mengurangi atau bahkan menghilangkan keterbatasan ruang dan waktu karena 

konsepnya yang modern yaitu mudah dijangkau dan dapat digunakan kapanpun 

dan dimanapun, konten yang termuat di dalamnya pun cukup menarik karena 

dilengkapi dengan berbagai macam gambar berwarna, animasi ataupun video yang 

meningkatkan minat dan motivasi belajar serta dapat menjadi sarana 

pembelajaran yang interaktif antara siswa dan guru dengan tujuan dapat 

meningkatkan mutu atau kualitas dalam bidang pendidikan. Pernyataan ini 

diperkuat oleh teori yang menyatakan perkembangan era industri 4.0 menuntut 

penggunaan perangkat teknologi komunikasi dan informasi secara terus-menerus 

oleh setiap individu, baik di lingkungan sosial maupun sekolah, pada lingkungan 

sekolah perangkat tersebut menghadirkan tantangan tersendiri bagi para pendidik 

untuk senantiasa berusaha memanfaatkan perangkat teknologi informasi dan 

komunikasi seperti handphone android sebagai media pembelajaran, dengan 

harapan pemanfaatan media pembelajaran berbasis android akan meningkatkan 

minat dan motivasi belajar siswa, karena android merupakan salah satu perangkat 

teknologi informasi dan komunikasi yang sudah sangat akrab dan digemari oleh 

siswa karena memiliki tampilan yang menarik dengan konsep yang modern serta 

praktis (Banowati et al., 2019).  

Manfaat menggunakan media pembelajaran antara lain: memperjelas pesan 

yang disampaikan sehingga mudah dicerna atau dipahami siswa, mengatasi 

keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera, meningkatkan minat dan 

motivasi belajar dan membantu siswa mengembangkan keterampilan visual, 

auditori dan kinestetik. Media pembelajaran membantu siswa belajar secara 

mandiri. Beberapa hal yang harus selalu dicermati dalam memilih media 

pembelajaran antara lain: (1) tujuan; (2) kebutuhan siswa; (3) karakteristik; (4) 

waktu; (5) biaya; dan (6) mudah diakses (Dwijani, 2019; Puspitasari et al., 2021; 

Ramdhani & Muhammadiyah, 2015). 

Android menawarkan sistem open source yang memungkinkan pengembang 

membuat aplikasi sendiri untuk digunakan pada berbagai macam perangkat 

seluler yang ada dalam sistem operasi android (Saif et al., 2018; Sunaryono et al., 
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2021; Suzuki et al., 2019). Android bersifat open platform oleh karena itu, sebagai 

platform terbuka, sehingga dapat mendukung kegiatan pembelajaran, dengan 

demikian memungkinkan para pengguna menjadikan android sebagai media 

pembelajaran dengan memodifikasinya ataupun menambahkan berbagai aplikasi 

pembelajaran ke dalam perangkat android, sehingga siswa memiliki pengalaman 

belajar yang berbeda yaitu belajar menggunakan media pembelajaran berbasis 

android. 

Media pembelajaran yang dikembangkan ini akan memuat materi terkait 

kebencanaan khususnya bencana gempa bumi yang terjadi di Kabupaten Wakatobi 

Provinsi Sulawesi Tenggara dan dalam media tersebut telah tersedia juga prinsip 

atau petunjuk penggunaannya, materi pembelajaran, video, gambar serta soal 

latihan yang dapat diakses kapan pun dan dimanapun. Hal ini dilakukan agar dapat 

menghasilkan generasi yang sadar dan tanggap terhadap bencana, karena 

pengetahuan kebencanaan termasuk dalam salah satu usaha untuk menumbuhkan 

beberapa karakter yaitu kepedulian sosial yang terlihat dari adanya rasa peduli 

terhadap sesama manusia yang ditunjukkan dengan sikap saling gotong royong, 

selanjutnya karakter peduli terhadap lingkungan yang terlihat dari mengelola 

serta memanfaatkan lingkungan setelah terjadinya bencana dengan cara 

pengelolaan lingkungan hidup yang berkelanjutan yaitu mengelola atau 

memanfaatkan lingkungan untuk kehidupan sekarang dan yang akan datang, 

karena suatu lingkungan meskipun telah dikelola oleh manusia atau generasi saat 

ini, namun tetap dapat dikelola dan dimanfaatkan oleh generasi selanjutnya. 

Pernyataan ini diperkuat oleh teori yang menyatakan bahwa salah satu upaya 

untuk memperluas dan meningkatkan pengetahuan serta kesiapsiagaan 

masyarakat Indonesia dalam menghadapi bencana adalah dengan 

mengintegrasikan kejadian bencana tersebut ke dalam mata pelajaran di sekolah 

salah satunya pada pelajaran geografi (Baharsyah et al., 2020; Suharini et al., 2015). 

Selanjutnya diperkuat oleh teori yang menyatakan bahwa pengetahuan tentang 

bencana merupakan pemahaman terkait informasi kebencanaan yang bertujuan 

untuk mengantisipasi terjadinya peristiwa tersebut yang dimana dapat berupa 

satu peristiwa bahkan dapat menjadi serangkaian atau lebih dari satu peristiwa, 

karena suatu bencana yang terjadi dapat turut menimbulkan bencana baru atau 

bencana lainnya, sehingga peristiwa yang merugikan tersebut terjadi secara 

berangkai atau berkelanjutan yang tentunya bersifat mengancam dan dapat 

berdampak negatif serta merugikan pihak yang mengalaminya. Kerugian akibat 

bencana dapat berupa kehilangan harta maupun jatuhnya korban jiwa (Adiwijaya, 

2017; Setyowati, 2019). 

Media pembelajaran ini sangat mudah diakses dalam handphone android 

dengan cara guru dapat mengirimkan atau menyebarkan media pembelajaran 

yang telah dibuatnya kepada peserta didik baik melalui whatsapp maupun melalui 

bluetooth. Setelah itu peserta didik kemudian mengunduh atau mendownload 

serta menginstal media tersebut yang akan berbentuk seperti aplikasi pada 

umumnya. Setelah terinstal dalam handphone peserta didik, aplikasi ini sangat 

mudah untuk diakses baik saat sedang online maupun offline, sehingga hal ini akan 

memudahkan peserta didik untuk belajar setiap saat kapanpun dan dimanapun 
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menggunakan media pembelajaran berbasis android, adapun tujuan dalam 

penelitian ini yaitu untuk menganalisis efektivitas penggunaan produk yang telah 

dikembangkan yaitu media pembelajaran gempa bumi berbasis android dalam 

meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa terhadap bencana. 

 

B. METODE PELAKSANAAN 

   Penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan atau research and 

development (R&D), menggunakan desain alur pengujian one group pretest-posttest 

design, dan tahapan pengembangan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu 

analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation) dan evaluasi (evaluation). (Sugiyono, 2013), untuk lebih jelasnya 

mengenai ke lima tahapan tersebut dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Lima tahapan model pengembangan ADDIE  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Analisis 
(analysis) 

Kegiatan awal: 
1. Observasi Lokasi penelitian (SMAN 2 Tomia) 
2. Wawancara guru Geografi (MGMP) 
3. Media pembelajaran yang digunakan 
4. Gaya belajar siswa abad 21 

Desain 
(Design)  

Menyusun rancangan pengembangan media 
pembelajaran dalam bentuk storyboard (gambar 
4.5) terkait pendidikan kebencanaan 

Pengembangan 
(Development) 

Membuat/mengembangkan media pembelajaran 
sesuai rancangan yang telah disusun, dengan 
bantuan aplikasi smart apps creator (SAC) 
 

Implementasi 
(Implementation)  

Validasi ahli 
media dan ahli 

materi 

Tidak  

Ya  

 

Mengimplementasikan media pembelajaran 
gempa bumi berbasis android pada siswa 

Evaluasi 
(Evaluation) 

Pengembangan media 

Efektivitas media: Aspek 
pengetahuan dan kesiapsiagaan   

Respon siswa terhadap media 

ADDIE 
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Tahapan analisis bertujuan untuk mencari dan mengumpulkan data-data yang 

akan digunakan sebagai dasar atau pedoman pelaksanaan penelitian dengan 

berdasarkan fenomena yang terjadi di lokasi penelitian serta kebutuhan yang 

diperlukan dalam kegiatan pembelajaran pada materi pokok mitigasi bencana 

khususnya bencana gempa bumi. Tahapan analisis ini dilakukan dengan 

melakukan observasi, wawancara serta menganalisis media pembelajaran yang 

digunakan.  

Produk pengembangan media pembelajaran gempa bumi berbasis android 

divalidasi oleh ahli media, ahli materi dan guru Geografi, selanjutnya adalah 

mengimplementasikan media pembelajaran pada kelas XII IPS 1 di SMA Negeri 2 

Tomia. Pemilihan sampe penelitian dilakukan dengan mempertimbangkan 

beberapa hal antara lain: kelas XII IPS 1 telah mempelajari materi pelajaran 

Geografi terkait mitigasi bencana, lokasi sekolah yang termasuk dalam kawasan 

rawan bencana gempa bumi, karakteristik siswa yang sudah terbiasa 

menggunakan android dalam kesehariannya. Selain itu juga mempertimbangkan 

tidak ada kelas unggulan sehingga setiap kelas relatif memiliki kesamaan dalam 

kemampuan akademik. Tahapan terakhir adalah melakukan evaluasi untuk 

menganalisis efektivitas penggunaan media pembelajaran gempa bumi berbasis 

android dalam meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan terhadap bencana. 

Hasil validasi produk pengembangan diperoleh dengan menggunakan 

instrumen penelitian. Lembar validasi dibuat dengan sistem check list (√) pada 

pilihan jawaban yang dianggap sesuai antara pertanyaan pada lembar angket 

dengan kondisi yang dialami, selain itu juga terdapat kolom komentar yang dapat 

digunakan oleh validator untuk mengomentari media pembelajaran berbasis 

android yang digunakan. Skala pengukuran yang digunakan dalam angket respon 

siswa adalah skala Likert berbentuk skor dan terdiri dari 4 pilihan respon, untuk 

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 1 berikut: 

Tabel 1. Lembar pilihan jawaban angket validator 

Interpretasi Skor penilain 
4 Sangat setuju 
3 Setuju 
2 Kurang setuju 
1 Sangat tidak setuju 

                                Sumber:  (Auliya & Lazim, 2020) 
Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan teknik analisis 

deskriptif kuantitatif. Analisis validitas produk pengembangan dilakukan untuk 

mengetahui validitas atau tingkat kelayakan produk tersebut. Proses analisisnya 

dihitung dengan mencari persentase menggunakan rumus (Sugiyono, 2013). 

                               Nilai validasi = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 X 100% 

Selanjutnya nilai yang diperoleh disesuaikan dengan tabel kriteria validasi 

produk oleh para ahli dapat dilihat pada tabel 2. 
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Tabel 2. Kriteria validasi Produk Oleh Para Ahli 

Pencapaian (%) Kualifikasi 

85,01-100,00 Sangat Valid 

70,01-85,00 Valid 

50,01-70,00 Kurang Valid 

01,00-50,00 Tidak Valid 
                      Sumber:(Akbar & Hartono, 2017)  
Produk pengembangan yaitu media pembelajaran gempa bumi berbasis 

android dikatakan valid dan layak digunakan apabila mendapatkan persentase ≥ 

70%. 

Teknik analisis data yang digunakan antara lain uji validitas, uji reliabilitas, uji 

normalitas dan uji homogenitas menggunakan software IBM SPSS Statistics 26 dan 

Microsoft excel 2013. Selanjutnya menganalisis efektivitas penggunaan media 

pembelajaran dengan melakukan analisis ketuntasan rata – rata, uji N-Gain dan 

untuk mengetahui adanya perbedaan yang signifikan dari hasil belajar 

menggunakan uji paired sample t-test 

Data yang digunakan untuk menganalisis efektivitas penggunaan media 

pembelajaran gempa bumi berbasis android melalui analisis ketuntasan rata – rata 

adalah dari hasil nilai pretest dan posttest yang dianalisis dengan rumus sebagai 

berikut (Sudjana, 2017): 

P = 
𝑓

 𝑁
 X 100% 

Keterangan: 
P  = persentase nilai rata-rata hasil belajar 
F  = jumlah skor yang diperoleh 
N  = jumlah skor maksimum 
 

Agar perhitungan lebih akurat, maka dilanjutkan melakukan perhitungan secara 

klasikal dengan rumus: 

Ketuntasan klasikal = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 

𝑗𝑢𝑚𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 X 100 

 Setelah diketahui persentase ketuntasan selanjutnya ditentukan tingkat 

kefektifan produk pengembangan ini, kriterianya dapat dilihat pada tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Kriteria keefektifan produk pengembangan terhadap hasil belajar 

No. Kriteria Pencapaian (%) Kategori 

1 76-100 Sangat Efektif 

2 51-75 Efektif 
3 26-50 Kurang Efektif 

4 0-25 Tidak Efektif 
             Sumber: Olah Data Penelitian, 2022 

 Berdasarkan kriteria tersebut maka media dikatakan efektif apabila memiliki 

persentase ≥ 51%. Selanjutnya adalah pengujian normalisasi gain ( uji N-Gain). 

Perhitungan gain ternormalisasi (N-Gain) menggunakan rumus berikut. 

N-Gain = 
Skor 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠t −Skor 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Klasifikasi gain ternormalisasi dapat dilihat pada Tabel 4 berikut ini: 
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Tabel 4. Klasifikasi N-Gain 

Nilai N-Gain Klasifikasi 

0,70 < N-Gain ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 < N-Gain ≤ 0,70 Sedang 

N-Gain ≤ 0,30 Rendah 
                   Sumber: (Hake, 2004) 

Pengujian selanjutnya adalah Uji Paired Sample T-Test ini digunakan untuk 

membandingkan perbedaan antara dua rata-rata dari dua sampel berpasangan, 

dengan asumsi bahwa data berdistribusi normal. Sampel berpasangan berasal dari 

subjek yang memiliki kesamaan dengan masing-masing variabel diambil dalam 

setting atau keadaan yang berbeda (Sugiyono, 2015), pengujian ini dilakukan 

menggunakan software IBM SPSS Statistics 26.  

 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil  

a) Pengembangan media pembelajaran gempa bumi berbasis android 

Hasil tahapan analisis ini menunjukkan bahwa lokasi penelitian yaitu SMAN 2 

Tomia, sekolah ini merupakan salah sekolah yang berada pada lokasi yang rawan 

bencana gempa bumi, hal ini karena berdasarkan data dari badan meteorologi 

klimatologi dan geofisika (BMKG) Kabupaten Wakatobi, termasuk di dalamnya 

pulau Tomia dikelilingi oleh 4 sesar yaitu sesar Tolo, sesar Banda, sesar Buton dan 

sesar Flores sehingga menjadi kawasan yang rawan terjadi bencana gempa bumi. 

Selain itu berdasarkan pada hasil analisis terkait media pembelajaran yang 

digunakan di SMAN 2 Tomia pada pelajaran Geografi terutama pada materi 

mitigasi bencana terdapat beberapa kelemahan atau kekurangan yang perlu 

diperbaiki, untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 5 berikut. 

Tabel 5. Analisis media pembelajaran yang digunakan di SMAN 2 Tomia 

Media yang digunakan Kelemahan Yang diharapkan 

Papan tulis  

1. apabila guru terlalu lama 
menulis di papan tulis, 
aktivitas peserta didik sulit 
untuk diawasi 

Media pembelajaran yang 
efektif dan efisien sehingga 
memudahkan guru dalam 
mengawasi peserta didik serta 
media yang memiliki tampilan 
seperti tata tulis yang jelas, 
mudah dipahami dan menarik 

2. bagi guru yang tulisannya 
kurang bagus, akibatnya 
dapat kurang menguntungkan 
bagi guru sendiri maupun 
bagi peserta didik  

Media gambar 

Karena tidak adanya penjelasan 
yang terinci pada gambar, 
sehingga dapat menimbulkan 
interpretasi atau penafsiran 
yang bermacam-macam dan 
mungkin merugikan baik bagi 
guru maupun bagi peserta didik. 

Penyajian gambar yang 
disertai dengan rincian 
penjelasan yang runtut 
(sesuai) dengan gambar yang 
ditampilkan. 
 

Proyektor untuk 
menampilkan PPT 

Sangat bergantung pada kondisi 
listrik  

Dapat digunakan kapan pun 
dan di mana pun 

Sumber: olah data penelitian, 2022 
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Berdasarkan hasil analisis tabel 5 di atas terkait media pembelajaran yang 

digunakan di SMA Negeri 2 Tomia masih terdapat beberapa kekurangan atau 

kelemahan dalam penggunaannya sehingga hal ini pun akan mempengaruhi baik 

kegiatan pembelajaran maupun hasil belajar. Penelitian ini dilaksanakan untuk 

memberikan solusi ataupun mengatasi kelemahan yang terdapat pada media yang 

sebelumnya telah digunakan yaitu dengan melakukan pengembangan media 

pembelajaran berbasis android yang akan disesuaikan dengan kondisi di lapangan, 

hasil penelitian melalui observasi, wawancara dan hasil analisis ketersediaan 

media pembelajaran di lokasi penelitian serta studi kepustakaan.  

Penelitian pengembangan ini akan mengintegrasikan materi mitigasi bencana 

ke dalam handphone android yang dilengkapi dengan berbagai fitur seperti teks 

bacaan, gambar, grafik, video dan soal latihan yang interaktif, semua ini 

dikembangkan menggunakan program smart apps creator (SAC). Setelah proses 

development, selanjutnya produk pengembangan tersebut akan divalidasi oleh 

para ahli, untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 6 berikut. 

         Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Validasi Produk Pengembangan oleh Validator 

Valiadator Skor perolehan 
Skor 

maksimal 
Persentase 

(%) 
Interpretasi 

Validator 
ahli media 

52 60 87% Sangat valid 

Validator 
ahli materi 

42 52 81% Sangat valid 

Guru 
Geografi 

57 60 95% Sangat valid 

    Sumber: olah data penelitian, 2022 
Tabel 6 di atas menunjukkan bahwa media pembelajaran gempa bumi 

berbasis android memiliki predikat yang sangat valid dan layak digunakan karena 

skor rata-rata termasuk dalam kategori sangat valid baik itu validasi dari ahli 

media, ahli materi dan dari guru geografi. Akan tetapi media pembelajaran ini 

masih perlu untuk melakukan revisi terlebih dahulu sesuai dengan saran dari para 

ahli seperti: penggunaan jenis dan ukuran font yang harus seragam, penggunaan 

gambar yang relevan serta penambahan kata pada judul tabel.  

b) Efektivitas penggunaan media pembelajaran gempa bumi berbasis 

android untuk meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa 

terhadap bencana di SMA Negeri 2 Tomia 

Berdasarkan hasil analisis pada uji normalitas baik pada aspek pengetahuan 

maupun aspek kesiapsiagaan memiliki data yang berdistribusi normal, selain itu 

hasil analisis pada homogenitas baik pada aspek pengetahuan maupun aspek 

kesiapsiagaan memiliki data yang homogen. Setelah mengetahui bahwa data 

berasal dari populasi yang berdistribusi normal serta data yang dibandingkan 

adalah homogen, kemudian dilanjutkan dengan analisis ketuntasan rata-rata, uji n-

gain dan uji paired sample t-test. 

Ketuntasan nilai rata – rata hasil belajar siswa dapat dianalisis melalui gambar 

2 berikut. 
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Gambar 2. Grafik nilai rata-rata hasil belajar pretest dan posttest 

Gambar 2 di atas terkait nilai rata-rata hasil belajar siswa saat pretest dan 

posttest menunjukkan bahwa hasil belajar siswa baik pada aspek pengetahuan 

maupun aspek kesiapsiagaan mengalami peningkatan dan termasuk dalam 

kategori efektif yaitu adanya peningkatan atau perbedaan hasil belajar siswa 

sebelum dan setelah belajar dengan menggunakan media pembelajaran gempa 

bumi berbasis android.  

Selanjutnya untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah 

diberikan perlakuan, maka dilakukan uji normalisasi gain (uji N-Gain), untuk lebih 

jelasnya hasil uji n-gain pada aspek pengetahuan dan kesiapsiagaan dapat dilihat 

pada tabel 7 berikut.  

Tabel 7. Analisis uji n-gain aspek pengetahuan dan kesiapsiagaan 

Kategori Rata-Rata N-Gain 
Pengetahuan 0,37 

Kesiapsiagaan 0,34 
        Sumber: olah data penelitian, 2022 

Tabel 7 di atas terkait analisis uji N-Gain aspek pengetahuan dan aspek 

kesiapsiagaan, apabila disesuaikan dengan klasifikasi N-Gain menurut Hake 

dengan rentang niai 0,30 < N-Gain ≤ 0,70 termasuk dalam klasifikasi sedang atau 

hasil belajar mengalami peningkatan.  

Selanjutnya untuk membandingkan perbedaan antara dua rata-rata dari dua 

sampel berpasangan, dengan asumsi bahwa data berdistribusi normal maka 

dilakukan uji paired sample t-test pada aspek pengetahuan dan aspek 

kesiapsiagaan, untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 8 berikut. 

Tabel 8. Analisis uji paired sample t-test aspek pengetahuan dan kesiapsiagaan 

Kategori Sig (2-tailed) 
Pengetahuan .000 

Kesiapsiagaan .000 
          Sumber: olah data penelitian, 2022 

Berdasarkan tabel 8 diatas tentang hasil analisis tentang uji paired sample t-

test menunjukkan bahwa baik pada aspek pengetahuan maupun aspek 

kesiapsiagaan memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000, hal ini berarti sig < 

0,05, berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan produk 

pengembangan yaitu media pembelajaran gempa bumi berbasis android 

memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar baik pada 

aspek pengetahuan dan aspek kesiapsiagaan terhadap bencana pada siswa kelas 

XII IPS 1 di SMAN 2 Tomia. 
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2. Pembahasan 

a) Pengembangan media pembelajaran gempa bumi berbasis android 

Kegiatan pengembangan media pembelajaran gempa bumi berbasis android 

ini diawali dengan tahapan analisis. Tahapan ini menjadi kegiatan awal dalam 

melaksanakan penelitian pengembangan model ADDIE, kegiatan ini bertujuan 

untuk mencari dan mengumpulkan data-data yang akan digunakan sebagai dasar 

atau pedoman pelaksanaan penelitian dengan berdasarkan pada fenomena yang 

terjadi di lokasi penelitian serta kebutuhan yang diperlukan dalam kegiatan 

pembelajaran pada materi pokok mitigasi bencana khususnya bencana gempa 

bumi. Tahapan analisis ini dilakukan dengan melakukan observasi, wawancara 

serta menganalisis media pembelajaran yang digunakan di SMAN 2 Tomia. 

Kemudian tahap desain yaitu menyusun rencana untuk mendesain media 

pembelajaran, dengan mulai membuat kerangka desain media berdasarkan pada 

materi dan tujuan pembelajaran sesuai dengan kompetensi dasar (K.D 3.7) terkait 

materi mitigasi bencana alam. Selanjutnya adalah tahap pengembangan 

(development), pada tahap ini peneliti mengintegrasikan materi pembelajaran ke 

dalam software pembuat media pembelajaran menggunakan aplikasi smart apps 

creation (SAC) merupakan salah satu software yang dapat membuat aplikasi media 

pembelajaran berbasis android (Kurniawan & Tanjung, 2022; Puspitasari et al., 

2022; Tasyakuri et al., 2022). 

Tahap pertama peneliti membuat materi pembelajaran dalam file format 

power point disertai dengan pemilihan background, menyisipkan tombol-tombol 

yang digunakan dalam penggunaan media dan gambar-gambar serta video yang 

mendukung penjelasan materi. Setelah lengkap semuanya kemudian file format 

power point tersebut diekspor terlebih dahulu menjadi bentuk gambar dengan file 

format portable network graphics (PNG) agar menghasilkan gambar dengan 

kualitas yang bagus serta mudah diedit dalam software pembuat media yaitu 

berupa aplikasi smart apps creator (SAC), dalam aplikasi SAC file format PNG 

tersebut diedit menjadi media yang diprogram agar dapat diakses pada handphone 

android dalam bentuk aplikasi yang dapat digunakan untuk kegiatan pembelajaran 

dan dapat dengan mudah diinstal atau ditambahkan dan digunakan pada 

handphone android. Peneliti juga memberikan lembar angket kepada para 

validator untuk mengetahui kelayakan dari media tersebut, hasil validasinya yaitu 

dari ahli media Mendapatkan nilai persentase sebesar 87% termasuk kategori 

sangat valid, dari ahli materi yaitu dengan persentase sebesar 81% termasuk 

kategori sangat valid serta hasil validasi dari guru geografi memperoleh 

persentase sebesar 95% dan termasuk kategori sangat valid. Berdasarkan data-

data tersebut sehingga media pembelajaran ini layak untuk digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Setelah itu adalah tahap implementasi dan evaluasi, media pembelajaran yang 

telah dikembangkan dan divalidasi oleh para ahli dengan kategori sangat valid 

tersebut, kemudian di impelmentasikan pada kelas XII IPS 1 di SMA Negeri 2 

Tomia. Selanjutnya dilakukan kegiatan evaluasi kepada siswa untuk menganalisis 

efektivitas penggunaan media pembelajaran gempa bumi berbasis android dalam 
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meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa terhadap bencana di SMAN 2 

Tomia. 

b) Efektivitas penggunaan media pembelajaran gempa bumi berbasis 

android untuk meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa 

terhadap bencana di SMA Negeri 2 Tomia 

Berdasarkan pada hasil penelitian, produk pengembangan yaitu media 

pembelajaran gempa bumi berbasis android yang telah dikembangkan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa baik pada aspek pengetahuan maupun aspek 

kesiapsiagaan terhadap bencana, hal ini berdasarkan pada hasil pengujian yaitu 

analisis ketuntasan rata-rata, uji N-Gain, dan uji paired sample t-test. Hasil analisis 

ketuntasan rata-rata menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik mengalami 

peningkatan, hal ini dilihat dari peningkatan persentase ketuntasan rata-rata 

yaitu saat pretest memperoleh persentase ketuntasan rata-rata aspek 

pengetahuan sebesar 28% kemudian meningkat saat posttest memperoleh 

persentase ketuntasan sebesar 61% dan ketika disesuaikan dengan tabel tingkat 

keefektifan media termasuk dalam kategori efektif. Peningkatan hasil belajar juga 

terjadi pada aspek kesiapsiagaan yaitu saat pretest memperoleh persentase 

ketuntasan rata-rata sebesar 39% kemudian meningkat saat posttest memperoleh 

persentase ketuntasan sebesar 78% dan ketika disesuaikan dengan tabel tingkat 

keefektifan media termasuk dalam kategori sangat efektif.  

Selanjutnya hasil uji N-Gain pada aspek pengetahuan adalah sebesar 0,37 dan 

rata-rata N-Gain pada aspek kesiapsiagaan adalah sebesar 0,34, kemudian 

disesuaikan dengan klasifikasi N-Gain menurut Hake dengan rentang niai 0,30 < 

N-Gain ≤ 0,70 termasuk dalam klasifikasi sedang atau hasil belajar mengalami 

peningkatan. Hasil pengujian yang terakhir adalah uji paired sample t-test 

menunjukkan bahwa baik pada aspek pengetahuan maupun aspek kesiapsiagaan 

memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000, hal ini berarti sig < 0,05, artinya 

adanya perbedaan hasil belajar sebelum belajar menggunakan produk 

pengembangan (pretest) dan dengan hasil belajar setelah belajar menggunakan 

media pembelajaran gempa bumi berbasis android (posttest). Berdasarkan data 

dan hasil analisis tersebut sehingga dapat disimpulkan media pembelajaran 

gempa bumi berbasis android ini layak dan efektif untuk meningkatkan 

pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa terhadap bencana.  

Meningkatnya pengetahuan dan kesiapsiagaan terhadap bencana dapat 

menumbuhkan pemahaman serta kesadaran tentang bencana sehingga 

pengetahuan ini menjadi sangat penting untuk dipelajari mengingat bahwa besar 

kecilnya suatu bencana adalah tergantung dari bagaimana manusia menghadapi 

bencana tersebut dengan pemahamannya, karena bencana akan terjadi dengan 

tingkat kerugian yang lebih rendah apabila manusianya mempunyai tingkat 

kemampuan atau pengetahuan tentang bencana yang relatif tinggi terhadap 

tingkat ancaman yang dapat ditimbulkannya, begitupun sebaliknya. Pernyataan 

ini diperkuat oleh teori yang menyatakan bahwa pada kenyataannya bencana 

menimbulkan beberapa kerugian seperti merubah pola kehidupan dan kondisi 

lingkungan, menyebabkan kerugian harta, benda bahkan jiwa, merusak struktur 

masyarakat dan menyebabkan peningkatan kebutuhan individu atau masyarakat, 



249 
Putriani, Media Pembelajaran Gempa Bumi    

 
                                                                                           

hal ini sering terjadi karena bencana lebih sering menimbulkan kerugian yang 

berdampak besar pada masyarakat yang belum memiliki pengetahuan tentang 

bencana dengan baik sehingga akan membuat masyarakat lebih tak berdaya 

dalam menghadapi bencana.(Suharini et al., 2020). 

Berdasarkan hal tersebut sehingga meningkatnya pengetahuan dan 

kesiapsiagaan terhadap bencana maka akan meningkatkan harapan atau 

frekuensi keselamatan dan diharapkan dapat meminimalisir tingkat kerugian. Hal 

ini juga didukung oleh teori yang menyatakan bahwa pelatihan atau latihan 

kesiapsiagaan bencana merupakan suatu upaya untuk mengantisipasi serta 

menghadapi bencana, karena dalam pelaksanaannya secara otomatis akan 

menumbuhkan pengetahuan, kesiapsiagaan (skill) serta keterampilan sehingga 

menimbulkan rasa percaya diri dalam menghadapi bencana, dan hal ini pun akan 

menjadi bekal, acuan atau pedoman dalam menghadapi bencana, dengan harapan 

keselamatan dari bencana tetap ada dengan frekuensi yang tinggi dalam tingkat 

pencapaiannya (Irawan et al., 2022; Isma & Ananto, 2022).  

Berdasarkan pernyataan di atas, maka diharapkan dengan adanya media 

pembelajaran gempa bumi berbasis android ini dapat memudahkan peserta didik 

untuk memiliki pengetahuan dan kesiapsiagaan terhadap bencana, sehingga 

peserta didik dapat melakukan mitigasi bencana khususnya bencana gempa bumi 

dengan baik dan benar. 

 
D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan pada hasil penelitian media pembelajaran gempa bumi berbasis 

android yang dikembangkan telah layak untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran, hal ini dianalisis dari hasil validasi produk pengembangan yaitu 

nilai validasi dari ahli media, ahli materi dan guru Geografi yang masing-masing 

mendapatkan kategori sangat valid. Efektivitas penggunaan media pembelajaran 

gempa bumi berbasis android dalam meningkatkan pengetahuan dan 

kesiapsiagaan siswa terhadap bencana pada gempa bumi pada kelas XII IPS 1 di 

SMA Negeri 2 Tomia termasuk dalam kategori efektif untuk aspek pengetahuan 

dengan persentase ketuntasan rata-rata sebesar 61% dan termasuk dalam 

kategori sangat efektif pada aspek kesiapsiagaan dengan persentase ketuntasan 

rata-rata sebesar 78%. Selain ini baik aspek pengetahuan maupun kesiapsiagaan 

memperoleh nilai rata-rata N-Gain termasuk dalam kategori sedang dan 

memperoleh hasil uji paired sample t-test sig < 0,05 sehingga disimpulkan bahwa 

penggunaan produk pengembangan yaitu media pembelajaran gempa bumi 

berbasis android memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan 

pengetahuan dan kesiapsiagaan siswa terhadap bencana. Media pembelajaran ini 

dapat diakses (download dan instal) secara gratis di google dengan menuliskan 

alamat website yaitu putrianieducation.blospot.com. 

Penelitian ini masih perlu dikembangkan lebih lanjut lagi agar media 

pembelajaran dapat terus diperbaiki dan menjadi lebih layak serta efektif untuk 

digunakan dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada semua aspek. 
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