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Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh
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5 Puji syukur ke hadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat dan

karania-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi  berjudul
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segantiasa tercurahkan kepada Rasulullah Nabi Muhammad SAW; Allahumma
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sholli ‘ala sayyidina Muhammad wa ‘ala ali sayyidina Muhammad, agar kita
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memperoleh syafaat beliau di hari akhir. Semoga setiap langkah dalam proses
penyusunan skripsi ini mendapat ridha dan keberkahan dari Allah SWT. Aamiin yaa
rabbal ‘aalamiin.

Skripsi ini disusun untuk memenuhi salah satu persyaratan akademik pada
Program Sarjana Pendidikan (S1) Program Studi Pendidikan Geografi, Fakultas
Tagg)iyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.
Pe%ulis menyadari bahwa penyusunan skripsi ini tidak akan terselesaikan tanpa doa,
bag:tuan, dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis mengucapkan
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terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang telah memberikan
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ko%tribusi sehingga skripsi ini dapat terselesaikan dengan baik.
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Secara khusus, penulis menyampaikan terima kasih yang mendalam kepada

ua orang tua tercinta, Bapak Ramlan dan Ibu Sanirah, atas dukungan, doa, serta
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sayang tanpa henti yang menjadi sumber kekuatan terbesar dalam

yelesaikan skripsi ini. Semoga Allah SWT senantiasa membalas segala bentuk
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gorbanan dan cinta mereka dengan pahala yang berlipat ganda.
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Alhamdulillahi rabbil ‘alamin...
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lgengan penuh rasa syukur kepada Allah SWT, Bismillahirrahmanirrahim, tiada
lembar yang lebih indah dalam skripsi ini selain lembar persembahan. Segala puji
é hanya bagi Allah SWT, karena atas pertolongan-Nya skripsi ini dapat
érselesaikan. Dengan segenap kerendahan hati, persembahan ini saya tujukan

kepada:
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~Bapakku, Emakku, dan Keluargaku Tercinta~
gupersembahkan karya kecil ini sebagai tanda bakti, hormat, dan terima kasih
yang tulus kepada Ayahanda Ramlan dan Ibunda Sanirah tercinta. Terima kasih
atas doa, semangat, nasihat, kasih sayang, kebahagiaan, serta pengorbanan tanpa
henti yang membuat ananda mampu menjalani berbagai rintangan. Ananda
menyadari tidak akan pernah mampu membalas segala kebaikan Ayah dan Ibu.
Semoga Allah SWT senantiasa melimpahkan rahmat, kesehatan, dan keberkahan

untuk Ayah dan Ibu.

w ~Dosen Pembimbing~

I%pada Bapak Dr. Dicki Hartanto, M.M., yang telah meluangkan waktu, tenaga,
@an pikiran untuk membimbing penulis. Terima kasih atas ilmu, arahan, dan
%potivasi yang Ibu berikan hingga skripsi ini dapat terselesaikan dengan baik.

Semoga kebaikan Ibu menjadi amal jariyah yang senantiasa mengalir.

~Teman-Teman Seperjuangan~
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Terima kasih kepada teman-teman yang selalu hadir, mendengarkan keluh kesah,
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Arfi Rahman, (2025) : Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis
5 StoryMaps Pada Materi Mitigasi Bencana Di SMA
o Negeri 5 Pekanbaru
=}

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital
berbasis StoryMaps pada mata pelajaran Geografi kelas XI dengan materi mitigasi
benicana. Materi yang dikembangkan mencakup konsep bencana, jenis-jenis
bericana, serta persebaran bencana di Indonesia. Pengembangan media dilakukan
meéfggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development,
in@%lementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri atas ahli media, ahli
materi, ahli praktisi, serta peserta didik kelas XI Engineering 2 SMA Negeri 5
Pekanbaru yang berjumlah 46 orang. Teknik pengumpulan data yang digunakan
meliputi angket, wawancara, dan observasi. Data yang diperoleh dianalisis secara
degkriptif kuantitatif untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang
dikembangkan. Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran
memperoleh persentase kelayakan sebesar 96,7% dari ahli materi, 98% dari ahli
media, dan 96,8% dari ahli praktisi, yang seluruhnya termasuk dalam kategori
“Sangat Layak”. Selain itu, hasil uji coba peserta didik menunjukkan persentase
kelayakan sebesar 89,8% dengan kategori “Sangat Layak™. Berdasarkan hasil
tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran digital berbasis StoryMaps
yang dikembangkan dinyatakan sangat layak dan siap digunakan sebagai media
pembelajaran Geografi kelas XI untuk mendukung pemahaman materi mitigasi
bencana secara visual dan interaktif.

Kata kunci: Media Pembelajaran Digital, StoryMaps, Mitigasi Bencana,
Geografi, Penelitian dan Pengembangan.
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Arfi Rahman (2025): Developing Story Maps-Based Digital Learning Media
5 on Disaster Mitigation Lesson at State Senior High
© School 5 Pekanbaru

It was Research and Development (R&D) aimed at developing Story Maps-based
1ci/i[g\—i_-tal learning media on Geography subject at the eleventh grade on Disaster

itigation lesson. The material developed covered disaster concepts, types of
disasters, and their distribution in Indonesia. Developing media was conducted
with ADDIE model including analysis, design, development, implementation, and
evdluation. The research subjects consisted of media experts, material experts,
practitioner experts, and 46 eleventh-grade students of Engineering 2 class at State
Se@or High School 5 Pekanbaru. The techniques of collecting data were
questionnaire, interview, and observation. The data obtained were analyzed
quantitatively and descriptively to determine the feasibility of the developed media.
Vgidation results showed that the learning media achieved feasibility percentages
of 96.7% from material experts, 98% from media experts, and 96.8% from
practitioner experts, all of which was in very feasible category. Furthermore, the
results of the student test showed feasibility percentage of 89.8%, and it was in very
feasible category. Based on these results, it could be concluded that Story Maps-
based digital learning media developed was very feasible and ready to be used as a
Geography learning medium at the eleventh grade to support understanding of
Disaster Mitigation lesson visually and interactively.

Keywords: Digital Learning Media, Story Maps, Disaster Mitigation,
Geography, Research and Development
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BAB I
PENDAHULUAN
Latar Belakang

Pendidikan yang efektif memerlukan pendekatan yang mampu
menarik perhatian peserta didik. Proses pembelajaran harus mampu
menghubungkan teori dengan praktik yang nyata. Untuk itu, dibutuhkan
inovasi dalam penyampaian materi, salah satunya dengan memanfaatkan
media pembelajaran.

Media pembelajaran tidak hanya membantu menyampaikan materi
dengan lebih efektif, tetapi juga mempermudah pemahaman peserta didik.
Dengan media, konsep yang kompleks dapat dijelaskan dengan cara yang
lebih menarik. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran. Media pembelajaran
berperan penting dalam menciptakan suasana belajar yang efektif dan
menarik bagi peserta didik (Nur & Wathon, 2018). Tanpa media,
pembelajaran cenderung monoton dan kurang menarik bagi peserta didik.

Selain itu, media pembelajaran yang tepat juga memiliki dampak
positif pada aspek psikologis peserta didik. Penggunaan media yang baik
dapat menumbuhkan minat dan motivasi belajar, serta membantu peserta
didik memahami konsep secara lebih mendalam dan jelas (Wulandari et al.,
2023). Hal ini mendorong peserta didik untuk lebih aktif dan terlibat dalam
proses pembelajaran, menciptakan pengalaman belajar yang lebih

menyenangkan dan bermakna.
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Tidak hanya itu, media pembelajaran juga berperan dalam
mempercepat penyampaian materi dengan lebih efektif. Media yang
dirancang dengan komunikasi dua arah memungkinkan peserta didik untuk
lebih aktif berpartisipasi, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
interaktif (Mahardika et al., 2021). Khususnya dalam mata pelajaran
geografi, penggunaan media interaktif membantu peserta didik memahami
konsep spasial dan fenomena alam yang kompleks melalui visualisasi
dinamis. Dengan demikian, peserta didik dapat menangkap materi geografi
secara lebih visual dan mendalam, menjadikan proses belajar lebih menarik
dan aplikatif.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Geografi kelas XI di
SMA Negeri 5 Pekanbaru, Ibu Anita Yudiarti, diketahui bahwa guru telah
memanfaatkan berbagai sumber dan media pembelajaran, baik
konvensional maupun digital, seperti peta cetak, PowerPoint, video
pembelajaran, serta sumber informasi dari berbagai website. Namun, dalam
praktik pembelajaran, guru sering menghadapi kendala ketika harus
mengakses dan mengelola berbagai sumber spasial yang tersebar di
platform yang berbeda. Sebagai contoh, peta curah hujan diperoleh dari
website BMKG, sedangkan peta gunung api atau aktivitas vulkanik
diperoleh dari website PVMBG, sehingga guru perlu membuka banyak
tautan dan platform yang berbeda dalam satu proses pembelajaran. Kondisi
ini menyulitkan guru untuk menyajikan materi secara terintegrasi, runtut,

dan efisien dalam satu alur pembelajaran.



‘nery eysng NN uizi edue) undede ymuaq wejep 1ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw Buele|iq ‘'z

NVIE YESNS NIN
(0

&

‘nery eysng NN Jefem Guek uebunuaday ueyibniaw yepn uedynbuad ‘g

‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘uenijauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbuad e

b )

3,
\l:l/'ﬂ

>

h

Jaguuns ueyingaAuswu uep ueywnuesuaw edue; 1wl syn) eAley yninjas neje uelbegas diynbusw Buele|qg °|

Buepun-Buepun 1Bunpuig eidio YeH

nely eysng NiN Y!ltw eydio ey @

nery wisey JrreAg uejng jo A}ISIdATU) dTWIR[S] d)e}S

Kondisi tersebut berdampak pada terbatasnya optimalisasi variasi
media pembelajaran dalam proses belajar-mengajar. Media yang digunakan
cenderung bersifat satu arah dan kurang terintegrasi, sehingga belum
sepenuhnya menarik bagi peserta didik. Padahal, menurut pengakuan
beliau, peserta didik terlihat lebih antusias dan aktif ketika pembelajaran
diselingi dengan penggunaan media digital yang visual dan interaktif. Hal
ini menunjukkan bahwa potensi teknologi sebenarnya cukup besar untuk
meningkatkan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran. Sayangnya,
karena keterbatasan dalam mengelola dan mengintegrasikan berbagai
sumber digital dalam satu media pembelajaran, potensi tersebut belum dapat
dimaksimalkan secara optimal di kelas.

Temuan ini diperoleh melalui wawancara mendalam dan akan
diperkuat dengan angket peserta didik serta studi dokumentasi terhadap
perangkat pembelajaran yang digunakan. Dengan pendekatan triangulasi
data tersebut, diperoleh kesimpulan bahwa pengembangan media
pembelajaran digital yang lebih interaktif, visual, dan mudah diakses sangat
dibutuhkan untuk menjawab tantangan pembelajaran di era digital,
khususnya dalam upaya meningkatkan partisipasi dan keterlibatan peserta
didik secara aktif.

Untuk mengatasi permasalahan ini, salah satu solusinya adalah
menghadirkan media pembelajaran digital yang lebih interaktif.
Pengembangan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi

informasi secara optimal perlu dilakukan agar peserta didik dapat
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mengakses sumber belajar yang beragam dan efektif. Penyediaan akses
terhadap perangkat dan internet yang memadai juga penting, sehingga guru
dan peserta didik dapat menggunakan berbagai media pembelajaran dengan
lebih mudah. Guru geografi, misalnya, diharapkan mampu memanfaatkan
platform website sebagai media pembelajaran (Mariezki et al., 2021). Selain
itu, aplikasi dan website digital yang sederhana dan mudah diakses dapat
meningkatkan interaksi serta partisipasi aktif peserta didik dalam proses
pembelajaran. Dengan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif,
diharapkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih
menarik dan efektif, terutama dalam pembelajaran geografi yang mencakup
berbagai materi penting, termasuk mitigasi bencana.

Dalam mata pelajaran Geografi kelas XI, terdapat materi penting
yang berkaitan dengan penanganan bencana alam, yaitu mitigasi bencana.
Materi ini sangat relevan dengan kondisi Indonesia yang memiliki tingkat
kerawanan bencana tinggi akibat letak geografis dan geologisnya. Bencana
seperti banjir, tanah longsor, gempa bumi, dan letusan gunung berapi sering
terjadi dan membutuhkan pemahaman mendalam dari peserta didik,
terutama terkait upaya pencegahan dan penanggulangan. Secara teoritis,
materi mitigasi bencana memerlukan media pembelajaran yang bersifat
visual dan kontekstual. Menurut Sadiman et al. (2008), media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,

perhatian, dan minat peserta didik dalam kegiatan belajar. Oleh karena itu,
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media pembelajaran yang mampu menyajikan informasi dalam bentuk
gambar, peta, dan video sangat dibutuhkan untuk membantu peserta didik
memahami langkah-langkah mitigasi secara lebih konkret dan aplikatif.
Penggunaan media yang tepat juga dapat menumbuhkan kesadaran serta
keterampilan peserta didik dalam menghadapi risiko bencana secara aktif.

Materi mitigasi bencana yang tidak didukung dengan media
pembelajaran yang dinamis dan kontekstual dapat membatasi pemahaman
peserta didik dalam menghadapi permasalahan bencana. Setiap jenis
bencana yang terjadi di wilayah tertentu memerlukan pendekatan mitigasi
yang berbeda, tergantung pada karakteristik geografis dan kondisi sosial
masyarakat setempat. Pembelajaran yang hanya mengandalkan informasi
statis akan menjadi hambatan bagi peserta didik untuk memahami cara-cara
mengatasi bencana secara efektif dan relevan. Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi
sangat penting untuk menyampaikan informasi yang sesuai dengan kondisi
terkini. Media yang dapat menyajikan informasi secara visual dan dinamis
akan mempermudah peserta didik dalam memahami konsep mitigasi
bencana dan langkah-langkah yang perlu diambil dalam menghadapi
bencana alam di daerah mereka.

Berbicara mengenai rancangan media ajar, salah satu website yang
relevan untuk digunakan adalah StoryMaps. StoryMaps adalah aplikasi
berbasis layanan web yang merupakan bagian dari ArcGIS Online dan

dikembangkan oleh Esri (Egiebor & Foster, 2019). Website ini
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mengintegrasikan peta interaktif dengan narasi spasial dan cerita digital
untuk menyampaikan informasi secara efektif (Egiebor & Foster, 2019;
Mukherjee, 2019). Dalam konteks mitigasi bencana, StoryMaps dapat
memvisualisasikan data geografis, jalur evakuasi, potensi risiko, serta
langkah-langkah mitigasi yang spesifik sesuai dengan lokasi tertentu.
Dengan pendekatan interaktif ini, peserta didik tidak hanya menerima
informasi secara pasif, tetapi juga dapat mengeksplorasi data secara
mandiri, memahami pola bencana, dan mengaitkannya dengan karakteristik
wilayah mereka.

Penggunaan StoryMaps dalam penelitian pengembangan media
pembelajaran juga dapat menguji efektivitasnya dalam meningkatkan
literasi mitigasi bencana. Kombinasi dengan berbagai sumber data aktual
menjadikan StoryMaps alat yang relevan dan kontekstual untuk kebutuhan
pendidikan modern. Selain itu, penggunaan StoryMaps sebagai media
pembelajaran dapat mendorong peserta didik untuk lebih aktif, kreatif, dan
mengembangkan sikap positif selama proses pembelajaran (Marta & Osso,
2015a). Dalam konteks ini, rancangan media pembelajaran berbasis
StoryMaps sangat relevan dengan permasalahan pembelajaran di sekolah,
khususnya dalam menyampaikan materi mitigasi bencana.

Peserta didik sering menghadapi kesulitan memahami konsep
abstrak seperti risiko bencana, jalur evakuasi, atau langkah mitigasi yang
sesuai dengan kondisi geografis wilayah mereka, karena materi yang

disampaikan cenderung teoretis tanpa kaitan langsung dengan situasi nyata.
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StoryMaps menjembatani kesenjangan ini dengan memvisualisasikan data
geografis, peta interaktif, dan narasi visual, sehingga membantu peserta
didik memahami pola bencana, jalur evakuasi, serta upaya mitigasi
berdasarkan data aktual. Pendekatan ini tidak hanya membuat pembelajaran
lebih menarik dan interaktif tetapi juga meningkatkan keterampilan analisis
serta pengambilan keputusan peserta didik. Dengan memanfaatkan
teknologi ini, StoryMaps menjadi solusi efektif untuk mengatasi kurangnya
media pembelajaran kontekstual sekaligus mendukung pengembangan
literasi mitigasi bencana yang relevan dan bermakna.

Beberapa hasil penelitian menunjukkan pentingnya pengembangan
media pembelajaran berbasis digital. Sebagai contoh, Saputra et al. (2021),
menemukan bahwa hasil uji coba menunjukkan bahwa media pembelajaran
StoryMaps layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran di
sekolah. Selain itu, Pakniany & Rakusa (2024), menekankan bahwa
pengembangan StoryMaps sebagai media pembelajaran inovatif berbasis
digital adalah langkah penting dalam menjawab tuntutan pendidikan abad
21 yang semakin terkoneksi dan berorientasi pada teknologi. Website ini
memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pendidikan dengan
menggabungkan pemetaan, narasi, dan multimedia dalam satu paket
menarik yang dapat memperkaya proses pembelajaran.

Penjelasan di atas menunjukkan pentingnya melakukan penelitian
dan mengembangkan media pembelajaran berbasis StoryMaps yang

didasarkan pada hasil penelitian. Media pembelajaran ini dikembangkan
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menggunakan model ADDIE karena memiliki beberapa keunggulan, yaitu:
(1) kemampuan adaptasi yang tinggi terhadap berbagai kondisi, sehingga
tetap relevan hingga saat ini; (2) fleksibilitas dalam menyelesaikan berbagai
permasalahan, menjadikannya model yang efektif dan mudah dikenal berkat
singkatannya yang sederhana; dan (3) penyediaan kerangka kerja yang
sistematis dengan revisi dan evaluasi di setiap tahap untuk memastikan hasil
yang optimal (Kurnia et al., 2019). Hal ini diperkuat oleh penelitian Pawana
et al. (2016), yang menunjukkan bahwa model ADDIE dapat menghasilkan
bahan ajar interaktif yang dirancang sesuai prosedur, sehingga
menghasilkan produk yang efektif dan cocok diterapkan untuk peserta
didik. Penelitian ini membuktikan efektivitas model ADDIE dalam
menghasilkan bahan ajar berkualitas.

Komponen media pembelajaran yang efektif sangat penting dalam
mendukung proses belajar-mengajar. Dalam konteks media pembelajaran
berbasis StoryMaps, beberapa komponen utama yang perlu diperhatikan
antara lain adalah konten materi, interaktivitas, visualisasi, dan aksesibilitas.
Konten materi harus relevan dengan tujuan pembelajaran dan disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik untuk memastikan pemahaman yang
mendalam. Interaktivitas, seperti fitur kuis atau evaluasi, memungkinkan
peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Visualisasi,
yang disediakan oleh StoryMaps melalui peta interaktif dan multimedia,
mempermudah peserta didik dalam memahami konsep yang abstrak, seperti

mitigasi bencana. Selain itu, aksesibilitas mengacu pada kemudahan akses
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peserta didik melalui perangkat yang terhubung dengan internet. Dengan
memperhatikan komponen-komponen ini, media pembelajaran berbasis
StoryMaps dapat meningkatkan pengalaman belajar yang menarik, efektif,
dan menyeluruh.

Dengan demikian, penelitian ini berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Digital Berbasis StoryMaps pada Materi Mitigasi
Bencana di Sekolah Menengah Atas Negeri 5 Pekanbaru”. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran digital
berbasis StorysMaps pada materi mitigasi bencana di mata pelajaran
geografi kelas XI di SMA Negeri 5 Pekanbaru. Melalui pengembangan
media ini, diharapkan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik
terhadap konsep mitigasi bencana secara lebih interaktif dan kontekstual,
serta memperkaya pengalaman belajar mereka. Penelitian ini juga bertujuan
untuk mengatasi keterbatasan media pembelajaran yang ada, dengan
menyediakan alternatif yang lebih inovatif dan efektif untuk mendukung
pembelajaran geografi, khususnya dalam memahami topik-topik terkait

bencana alam.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan dalam pembelajaran Geografi, khususnya pada
materi mitigasi bencana di SMA Negeri 5 Pekanbaru, antara lain sebagai

berikut:
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10

Media pembelajaran Geografi yang digunakan guru masih belum
terintegrasi secara optimal dalam satu platform pembelajaran yang utuh
dan sistematis.

Guru Geografi telah memanfaatkan berbagai sumber belajar digital,
namun sumber-sumber spasial seperti peta curah hujan, peta gunung api,
dan data kebencanaan masih tersebar di berbagai website yang berbeda
sehingga menyulitkan guru dalam penyajian materi secara efisien.
Proses pembelajaran mitigasi bencana masih cenderung bersifat satu
arah dan kurang interaktif karena keterbatasan media pembelajaran yang
kontekstual dan berbasis spasial.

Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep mitigasi
bencana yang bersifat abstrak dan spasial karena belum didukung oleh
media visual yang dinamis dan relevan dengan kondisi wilayah nyata.
Pemanfaatan media pembelajaran digital berbasis peta interaktif yang
mengintegrasikan teks, visual, dan data spasial dalam satu alur
pembelajaran belum digunakan secara maksimal dalam pembelajaran
Geografi.

Diperlukan pengembangan media pembelajaran digital yang mampu
membantu guru dalam menyajikan materi mitigasi bencana secara

terintegrasi, kontekstual, dan mudah diakses oleh peserta didik.
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. Batasan Masalah
Agar penelitian dan pengembangan ini lebih terarah serta sesuai
dengan tujuan yang telah ditetapkan, maka permasalahan dalam penelitian
ini dibatasi sebagai berikut:
1. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran digital
berbasis StoryMaps pada materi mitigasi bencana mata pelajaran

Geografi kelas XI.

0

Penelitian ini tidak mengkaji efektivitas media terhadap peningkatan

nery eysng Nin y!tw eydio HBEI ©)

hasil belajar secara kuantitatif, tetapi difokuskan pada kelayakan dan
keterpakaian media melalui validasi ahli dan uji coba terbatas.

3. Subjek penelitian dibatasi pada peserta didik kelas XI SMA Negeri 5
Pekanbaru dan guru Geografi sebagai praktisi.

4. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE dengan tahapan

pelaksanaan disesuaikan dengan kebutuhan dan keterbatasan penelitian.

neny wisey jrredAg uejpng jo AJISIdATU) dDTWER[S] 3}€)S
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Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini dirumuskan
dalam dua pertanyaan utama.
1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran digital berbasis
StoryMaps pada materi mitigasi bencana di SMA Negeri 5 Pekanbaru?
2. Bagaimana tingkat validitas media pembelajaran digital berbasis

StoryMaps pada materi mitigasi bencana?

. Tujuan Penelitian dan Pengembangan

Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah untuk
mengembangkan media pembelajaran digital berbasis StoryMaps dalam
mata pelajaran geografi kelas XI dengan materi mitigasi bencana, mencakup

konsep bencana, jenis-jenis bencana, serta persebaran bencana di Indonesia.

. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah
media pembelajaran digital berbasis StoryMaps pada mata pelajaran
geografi kelas XI dengan materi mitigasi bencana alam. Produk ini memuat
materi yang mencakup konsep bencana, jenis-jenis bencana, persebaran
wilayah rawan bencana, dan langkah-langkah mitigasi yang relevan.

Produk ini menyediakan media pembelajaran yang interaktif,
dengan peta interaktif yang dapat dieksplorasi oleh pengguna, dilengkapi

dengan narasi, gambar, dan video yang membantu menjelaskan materi
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dengan cara yang lebih menarik dan mendalam. Pengguna dapat mengakses

materi pembelajaran ini melalui perangkat mobile (Android/iOS) dan

laptop/PC dengan koneksi internet.

1. Fitur Utama:

Peta Interaktif: Menampilkan wilayah rawan bencana di Indonesia
yang dapat di-zoom, dilengkapi dengan informasi jenis bencana dan
langkah mitigasi yang sesuai.

Multimedia: Narasi, gambar, dan video yang menguatkan
penjelasan mengenai setiap jenis bencana dan cara mitigasinya.
Interaktivitas: Pengguna dapat mengklik titik-titik tertentu di peta
untuk mendapatkan detail lebih lanjut tentang mitigasi yang
dilakukan di daerah tersebut.

Evaluasi: Tersedia kuis evaluasi menggunakan Quizziz untuk
mengukur pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah

dipelajari.

2. Spesifikasi Teknis:

Perangkat: Smartphone (Android/iOS) atau Laptop/PC

Sistem Operasi: Android 7.0 atau lebih tinggi, iOS 11 atau lebih
tinggi, Windows 10 atau lebih tinggi

Browser: Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari (untuk perangkat
i0S)

Koneksi Internet: Minimum 4G
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3. Konsep Isi:

Gambaran umum tentang bencana alam seperti gempa bumi, banjir,
dan gunung meletus.

Langkah-langkah mitigasi bencana yang dapat diterapkan pada tiap
jenis bencana.

Persebaran wilayah rawan bencana di Indonesia, yang
dipresentasikan dalam bentuk peta interaktif untuk memahami
kondisi geografis lebih mendalam.

Kesimpulan mengenai pentingnya mitigasi bencana untuk

mengurangi dampak negatif yang ditimbulkan oleh bencana alam.

G. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan

neny wisey jrredAg uejpng jo AJISIdATU) dDTWER[S] 3}€)S

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi nyata terhadap

pengembangan ilmu pengetahuan dan penerapan praktis. Adapun manfaat

penelitian ini dijelaskan sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis

a. Aspek pendidikan, penelitian ini diharapkan dapat memberikan

wawasan baru terkait pengembangan media pembelajaran berbasis
StoryMaps yang interaktif, sehingga dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap konsep mitigasi bencana secara
kontekstual.

Pada mata pelajaran geografi, hasil penelitian ini dapat menjadi

referensi dalam menciptakan bahan ajar inovatif yang relevan
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dengan kebutuhan pembelajaran abad 21, khususnya pada topik

mitigasi bencana.

2. Manfaat Praktis

a. Bagipeserta didik, media pembelajaran ini memberikan pengalaman

belajar yang lebih interaktif dan menarik melalui visualisasi berbasis
StoryMaps, sehingga peserta didik lebih mudah memahami konsep
mitigasi bencana.

Bagi guru, produk ini dapat dijadikan alternatif bahan ajar untuk
membantu proses pembelajaran yang lebih kontekstual dan berbasis
teknologi, khususnya dalam pembelajaran geografi.

Bagi peneliti lain, penelitian ini diharapkan menjadi acuan untuk
mengembangkan media pembelajaran serupa yang memanfaatkan
teknologi StoryMaps untuk topik-topik lain.

Bagi masyarakat, media pembelajaran ini dapat meningkatkan
wawasan tentang mitigasi bencana, khususnya dalam memahami
kondisi wilayah rawan bencana di Indonesia, sehingga dapat

meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap pentingnya mitigasi.

H. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian Pengembangan

1. Asumsi Penelitian

Peneliti memberikan beberapa asumsi terkait pelaksanaan

penelitian pengembangan media pembelajaran digital berbasis

StoryMaps pada materi mitigasi bencana, di antaranya:
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a. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran digital berbasis
StoryMaps hasil pengembangan model ADDIE untuk memudahkan
guru dan peserta didik dalam pembelajaran yang bersifat kontekstual
dan interaktif.

b. Prosedur penelitian dilakukan melalui lima tahap model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation),
produk melalui tahap revisi dan divalidasi oleh ahli media, ahli
materi dan guru schingga dinilai layak digunakan sesuai
karakteristik kebutuhan peserta didik.

2. Keterbatasan Penelitian
Penelitian ini memiliki keterbatasan terkait produk yang
dikembangkan. Produk yang dihasilkan hanya berupa media
pembelajaran digital berbasis StoryMaps pada materi mitigasi bencana.

Materi yang tercakup dalam produk ini hanya meliputi konsep bencana,

jenis-jenis bencana, faktor-faktor yang mempengaruhi bencana,

persebaran wilayah rawan bencana di Indonesia, serta langkah-langkah

mitigasi yang relevan.

I. Definisi Operasional

Tujuan dari definisi operasional dalam penelitian ini adalah untuk
menghindari kesalahpahaman atau perbedaan tafsiran antara peneliti dan

pembaca. Oleh karena itu, istilah-istilah yang digunakan dijelaskan secara
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jelas agar pemahaman lebih terarah. Berikut adalah istilah-istilah dalam

penelitian ini:

1.

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran digital
berbasis StoryMaps untuk mata pelajaran Geografi kelas XI dengan
materi mitigasi bencana. Proses pengembangan mengikuti model
ADDIE yang mencakup tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Media ini dirancang untuk mendukung
pembelajaran kontekstual dan interaktif.

Media pembelajaran ini dilengkapi dengan peta interaktif yang
memudahkan peserta didik memahami konsep mitigasi bencana secara
mendalam. Peta tersebut menampilkan wilayah rawan bencana di
Indonesia beserta langkah-langkah mitigasi yang relevan untuk tiap
jenis bencana, sehingga peserta didik dapat mengeksplorasi materi
dengan cara yang menarik dan mudah dipahami.

Materi mitigasi bencana alam yang disajikan mencakup konsep
bencana, jenis-jenis bencana, faktor yang mempengaruhi, persebaran
bencana di Indonesia, dan langkah-langkah mitigasi. Materi ini disusun
untuk memberikan pemahaman menyeluruh tentang bencana alam serta
pentingnya mitigasi dalam mengurangi dampaknya terhadap manusia

dan lingkungan.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA

. Pengembangan

1. Konsep Pengembangan

Pengembangan, menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia,
diartikan sebagai proses, cara, atau perbuatan untuk mengembangkan
sesuatu (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, n.d.). Secara umum,
pengembangan dapat dipahami sebagai upaya meningkatkan
kemampuan teknis, teoritis, konseptual, dan moral sesuai kebutuhan
melalui pendidikan dan pelatihan. Dalam konteks pendidikan,
pengembangan merupakan proses yang bertujuan untuk merancang dan
memastikan validitas suatu produk pendidikan guna meningkatkan
kualitas pendidikan (Dzulfigar, 2018).

Menurut Borg & Gall (1983), penelitian dan pengembangan
adalah proses yang digunakan untuk merancang dan memvalidasi suatu
produk. Proses ini tidak hanya terbatas pada pengembangan produk
yang sudah ada, tetapi juga mencakup upaya menemukan pengetahuan
baru atau solusi terhadap masalah praktis. Selanjutnya, metode
penelitian dan pengembangan merupakan pendekatan yang digunakan
untuk menghasilkan sebuah produk serta mengukur tingkat
keefektifannya (Sugiyono, 2024). Produk yang dihasilkan tidak selalu
berupa benda fisik atau perangkat keras (hardware), seperti buku,

modul, atau alat bantu pembelajaran untuk kelas maupun laboratorium.

18
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Produk tersebut juga dapat berbentuk perangkat lunak (software),
seperti program komputer yang digunakan untuk pengolahan data,
pembelajaran, perpustakaan, laboratorium, maupun berupa model
pendidikan, pembelajaran, pelatihan, evaluasi, manajemen, dan lainnya
(Sukmadinata, 2019).

Dalam konteks pembelajaran, pengembangan merujuk pada
proses merancang pembelajaran secara logis dan sistematis untuk
menentukan hal-hal yang diperlukan selama kegiatan belajar, dengan
memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik. Pengembangan
pembelajaran tidak lagi hanya sebatas gagasan ideal yang sulit
diwujudkan, melainkan menjadi langkah nyata untuk meningkatkan
kualitas proses belajar (Ritonga et al., 2022). Hal ini mencakup
perbaikan pada aspek materi dan metode pembelajaran.

Berdasarkan penjelasan tersebut, pengembangan dapat diartikan
sebagai proses untuk mengoptimalkan potensi yang ada agar
menghasilkan sesuatu yang lebih baik. Dalam penelitian dan
pengembangan, proses ini bertujuan untuk menciptakan atau
menyempurnakan suatu produk sehingga memiliki nilai tambah dan
dapat dipertanggungjawabkan.

Konsep Pengembangan Pembelajaran

Pengembangan pembelajaran merupakan proses yang kompleks

dan melibatkan berbagai pendekatan untuk meningkatkan kualitas

pendidikan. Dalam upaya memahami pengembangan pembelajaran
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secara mendalam, terdapat beragam sudut pandang yang dapat dijadikan

acuan. Menurut Majid (2020), konsep pengembangan pembelajaran

dapat dipahami dari berbagai perspektif:

a. Pengembangan pembelajaran sebagai teknologi mengacu pada
penggunaan teknik, metode, dan pendekatan yang dirancang untuk
mengembangkan perilaku kognitif serta menerapkan teori-teori
konstruktif dalam menyelesaikan masalah pembelajaran.

b. Pengembangan pembelajaran sebagai suatu sistem Dberarti
penyusunan berbagai sumber daya dan prosedur untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Hal ini dilakukan melalui
proses sistematis yang kemudian diimplementasikan sesuai dengan
sistem perencanaan pembelajaran.

c. Pengembangan pembelajaran sebagai sebuah disiplin merujuk pada
cabang ilmu yang berfokus pada hasil penelitian dan teori terkait
strategi pengajaran serta penerapannya.

d. Pengembangan pembelajaran sebagai sains melibatkan penciptaan
spesifikasi rinci untuk pengembangan, implementasi, evaluasi, dan
pemeliharaan berbagai situasi serta fasilitas pembelajaran, baik
untuk unit pelajaran yang sederhana maupun kompleks.

e. Pengembangan pembelajaran sebagai teknologi juga mencakup
perencanaan yang mendukung penerapan teknik yang mampu
mengembangkan perilaku kognitif serta menyelesaikan masalah

pembelajaran.
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Berdasarkan  sudut pandang tersebut, pengembangan
pembelajaran perlu disesuaikan dengan konsep pendidikan dan
pengajaran yang diterapkan dalam kurikulum. Sebagai sebuah proses,
disiplin ilmu, sistem, dan teknologi, pengembangan pembelajaran
bertujuan untuk memastikan bahwa pengajaran dapat berjalan secara
efektif dan efisien.

3. Macam-Macam Model Pengembangan
a. Model Borg and Gall
Menurut Borg and Gall, langkah-langkah penelitian dapat
dijabarkan sebagai berikut (Assyauqi, 2020):
1) Studi Pendahuluan (Research and Information Collecting)
Langkah ini mencakup analisis kebutuhan, studi literatur,
penelitian skala kecil, dan identifikasi standar laporan. Analisis
kebutuhan dilakukan untuk menentukan apakah produk penting
bagi pendidikan, layak dikembangkan, tersedia sumber daya
manusia yang kompeten, dan waktu yang memadai. Studi
literatur bertujuan mengumpulkan informasi relevan, sedangkan
penelitian skala kecil digunakan untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan awal terkait produk.
2) Perencanaan Penelitian (Planning)
Merencanakan penelitian dengan merumuskan tujuan,

memperkirakan kebutuhan dana, waktu, dan tenaga, serta
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menetapkan kualifikasi peneliti dan bentuk partisipasi mereka
dalam penelitian.
Pengembangan Desain Awal (Develop Preliminary of Product)

Tahap ini meliputi penentuan desain produk (desain
hipotetik), sarana dan prasarana yang dibutuhkan, tahapan
pelaksanaan uji desain, serta tugas pihak-pihak yang terlibat
dalam penelitian.

Uji Coba Awal (Preliminary Field Testing)

Uji produk dilakukan secara terbatas untuk mendapatkan
umpan balik awal. Pengujian ini melibatkan sebagian kecil
pengguna dan dilakukan berulang kali untuk memastikan
substansi dan metodologi produk sudah sesuai.

Revisi Hasil Uji Coba Awal (Main Product Revision)

Produk diperbaiki berdasarkan hasil uji coba awal.
Revisi ini lebih banyak dilakukan dengan pendekatan kualitatif
yang fokus pada evaluasi proses untuk perbaikan internal.

Uji Coba Lapangan Utama (Main Field Test)

Menguji produk secara lebih luas dengan teknik
eksperimen untuk mengetahui efektivitas desain. Hasilnya
adalah desain yang lebih matang dan efektif dari sisi substansi

maupun metodologi.
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7) Revisi Setelah Uji Lapangan Utama (Operational Product
Revision)

Penyempurnaan produk berdasarkan uji lapangan utama
dilakukan untuk memantapkan desain. Pada tahap ini,
pendekatan kuantitatif digunakan untuk evaluasi efektivitas
dengan melibatkan kelompok kontrol melalui metode pretest
dan posttest.

8) Uji Kelayakan Operasional (Operational Field Testing)

Dilakukan uji efektivitas dan adaptabilitas produk pada
skala besar dengan melibatkan calon pengguna langsung.
Hasilnya adalah model produk yang siap diterapkan secara luas.

9) Revisi Akhir (Final Product Revision)

Produk disempurnakan lebih lanjut berdasarkan hasil uji
kelayakan agar tingkat efektivitas dan keakuratannya dapat
dipertanggungjawabkan. Produk akhir ini memiliki tingkat
generalisasi yang tinggi dan siap digunakan secara luas.

10) Diseminasi ~ dan  Implementasi  (Dissemination  and
Implementation)

Produk yang telah melalui kontrol kualitas
disebarluaskan melalui forum ilmiah atau media massa.
Implementasi dilakukan dengan memastikan produk dapat

digunakan secara luas sesuai dengan tujuan pengembangannya.



NVId VASNS NIN

‘nery eysng NN uizi edue) undede ymuaq wejep 1ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw Buele|iq ‘'z

‘nery eysng NN Jefem Buek uebunuadey ueyibniaw yepn uednnbuad q

‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘uenijauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbuad e

JJaquuns ueyingaAuswu uep ueywniuesusw edue) 1ul siny eAiey ynines neje ueibeqas diynbusw Buele|q ‘|

Buepun-Buepun 1Bunpuing eidio yeq

nelry eysng Nin y!jlw ejdio ey @

24
Fa E. " F
Research and Develo
. . o P Preliminary field
Information Planning preliminary form s
collecting of product eNang
™\ g R 8
Main P@duct i Jld lesling Operatton.a.f Operabo?af field
revision product revision testing

Dissemination
and
implementation

Final product
revision

il \

Sumber: Assyauqi (2020)

Gambar 2. 1. Langkah-langkah RnD menurut Borg and Gall.

b. Model Four-D (4-D)

Berikut ini adalah penjabaran dari tahapan model 4-D

(Haviz, 2016):

1)

2)

neny wisey jrredAg uejpng jo AJISIdATU) dDTWER[S] 3}€)S

Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap 1ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan
menjelaskan kebutuhan serta mengumpulkan informasi terkait
produk yang akan dikembangkan. Kegiatan dalam tahap ini
meliputi analisis awal-akhir, analisis kebutuhan pembelajar,
analisis tugas, analisis konsep, dan perumusan tujuan
pembelajaran khusus.

Tahap Perancangan (Design)

Tahap ini bertujuan untuk merancang produk yang akan

dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan pemilihan media,

pemilihan format, dan pembuatan rancangan awal produk.
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Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk akhir.
Produk yang telah dirancang akan melalui serangkaian uji coba
dan revisi berdasarkan masukan dari ahli atau wvalidator.
Pengujian dilakukan secara bertahap, dimulai dengan uji validasi
produk oleh ahli, dilanjutkan dengan uji coba pada skala
individu, kelompok kecil, hingga kelompok besar. Jika produk
dinyatakan tidak wvalid atau kurang memadai, revisi akan
dilakukan hingga produk memenuhi standar yang diharapkan.
Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap akhir ini bertujuan untuk menyebarluaskan produk
ke masyarakat luas di luar lingkup pengembangannya. Dalam
penyebaran, perlu dipertimbangkan analisis target pengguna,
strategi dan tema penyebaran, waktu pelaksanaan, serta media

yang digunakan untuk distribusi.

|

o o = Jof = | ]

Sumber: Haviz (2016)
Gambar 2. 2. Langkah-langkah model 4D.

Model ADDIE

Menurut Reiser dan Molenda (1967), tahapan dalam model

ADDIE secara umum terdiri dari lima langkah, yaitu Analysis,

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Langkah-

langkah tersebut dapat diterapkan secara prosedural, siklikal (tidak
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harus dimulai dari langkah pertama), atau melalui pendekatan desain
pembelajaran yang integratif. Berikut adalah penjabaran tahapan
pengembangan desain pembelajaran model ADDIE secara
procedural (Hidayat & Muhamad, 2021):
1) Analysis
Tahapan ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah
pembelajaran dan merumuskan kebutuhan pengembangan.
Analisis dilakukan untuk menentukan tujuan pembelajaran
berdasarkan perencanaan awal.
2) Design
Pada tahap ini, dilakukan perumusan tujuan
pembelajaran, penentuan strategi pembelajaran, dan penyusunan
rancangan awal yang akan menjadi dasar dalam proses
pengembangan.
3) Development
Tahapan ini melibatkan pengembangan dan validasi
produk, termasuk pembuatan materi, media, dan perangkat
pembelajaran yang dibutuhkan. Proses ini juga mencakup
pengujian dan penyempurnaan produk berdasarkan masukan
dari ahli.
4) Implementation
Tahap  implementasi  melibatkan  pelaksanaan

pembelajaran yang telah dirancang, termasuk mempersiapkan
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lingkungan belajar dan melibatkan peserta didik dalam proses
pembelajaran.
5) Evaluation
Tahapan ini bertujuan untuk menilai kualitas produk dan
proses pembelajaran secara menyeluruh, baik dari

segi

efektivitas, efisiensi, maupun keberlanjutan penggunaannya.

revisi —————— Analyze ————————— revisi
b
v
Implement  |+----»  Evaluation [+ Design
&~ L2
H
revisi Development revisi

Sumber: Branch, Instructional design: The ADDIE approach
(Hidayat & Muhamad, 2021).
Gambar 2. 3. Skema model ADDIE.
Dari berbagai model pengembangan yang telah dijelaskan,
penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model ini

terdiri atas lima tahapan, yaitu Amnalysis, Design, Development,

Implementation, dan Evaluation.

B. Pembelajaran

Belajar dan pembelajaran merupakan aktivitas yang tak terpisahkan

Melalui proses belajar, individu dapat

mengembangkan potensi yang telah dimilikinya sejak lahir. Tanpa proses

belajar, manusia tidak akan mampu memenuhi kebutuhannya, baik itu
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kebutuhan dasar, sosial, maupun intelektual. Aktivitas belajar dapat
berlangsung di berbagai tempat, seperti di rumah, sekolah, tempat kerja,
atau bahkan di masyarakat. Oleh karena itu, kebutuhan untuk belajar akan
selalu ada sepanjang kehidupan, karena dunia dan segala isinya, termasuk
manusia, senantiasa mengalami perubahan dan perkembangan.

Menurut Sadiman (2006), belajar adalah proses yang kompleks dan
berlangsung sepanjang hidup individu, dari bayi hingga akhir hayat. Proses
ini terjadi dalam berbagai konteks, baik secara formal di sekolah maupun
informal di rumah atau masyarakat, dan melibatkan beragam cara, metode,
serta sumber belajar yang berbeda. Salah satu indikator keberhasilan belajar
adalah adanya perubahan dalam perilaku peserta didik, yang mencakup tiga
aspek utama: pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotor), serta
sikap atau perilaku (afektif).

Pembelajaran, menurut Pribadi (2009), adalah suatu proses yang
dirancang secara khusus untuk menciptakan aktivitas belajar pada individu.
Sebagai tambahan, Sadiman (2006) mengartikan pembelajaran sebagai
usaha terencana dalam memanipulasi sumber-sumber belajar agar tercipta
proses belajar dalam diri peserta didik. Oleh karena itu, pembelajaran bukan
hanya sekadar menyampaikan informasi kepada peserta didik, tetapi juga
menciptakan kondisi yang memungkinkan peserta didik untuk aktif terlibat
dalam belajar, merespons, dan menginternalisasi materi yang diberikan.

Proses pembelajaran itu sendiri melibatkan interaksi aktif antara

guru yang menyampaikan materi dengan peserta didik sebagai penerima.
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Dalam konteks ini, guru berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan,
mengorganisir, dan memberi kesempatan kepada peserta didik untuk
berpartisipasi dalam kegiatan belajar. Proses ini dimulai dari perancangan
pembelajaran yang matang, yang mencakup pemilihan materi yang relevan,
cara penyampaian yang efektif, serta penciptaan suasana yang kondusif bagi
proses belajar.

Proses belajar memiliki sifat yang individual dan kontekstual, yang
berarti bahwa proses ini berlangsung sesuai dengan perkembangan pribadi
dan pengaruh lingkungan peserta didik (Warsita, 2008). Setiap individu
memiliki cara belajar yang unik, yang dipengaruhi oleh latar belakang,
pengalaman, dan lingkungan sosialnya. Oleh karena itu, agar pembelajaran
dapat berjalan efektif dan efisien, proses belajar harus direncanakan dalam
bentuk kegiatan yang mempertimbangkan kebutuhan dan karakteristik
individu peserta didik. Pembelajaran yang efektif tidak hanya
mengutamakan hasil yang dicapai, tetapi juga perhatian terhadap proses
yang berlangsung dalam diri peserta didik, termasuk pemahaman,
keterlibatan, dan pengembangan sikap positif terhadap pembelajaran.

Beberapa aspek yang perlu diperhatikan dalam perancangan
pembelajaran adalah pendekatan, strategi, dan metode yang digunakan.
Pendekatan yang diterapkan harus relevan dengan tujuan pembelajaran serta
karakteristik peserta didik. Strategi pembelajaran yang tepat dapat

merangsang peserta didik untuk berpikir kritis dan kreatif, sementara
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©

g metode pembelajaran yang efektif akan mendukung terciptanya

; pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna.

E’ Dengan demikian, perencanaan pembelajaran yang baik harus

g mempertimbangkan berbagai faktor yang mempengaruhi keberhasilan

; proses belajar. Pembelajaran yang dirancang dengan baik tidak hanya akan

i menghasilkan pemahaman yang mendalam, tetapi juga membantu

é perkembangan karakter, keterampilan sosial, dan kemampuan berpikir kritis

i;; peserta didik. Guru sebagai perancang pembelajaran perlu menyesuaikan

g pendekatan, strategi, dan metode dengan kebutuhan serta potensi peserta
didik untuk memastikan proses belajar berjalan optimal.

C. Media

nery wisey JrreAg uejng jo A}ISIdATU) dTWIR[S] d)e}S

1. Konsep Media

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam
meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar. Secara harfiah,
kata “media” berasal dari bahasa Latin “medius” yang berarti perantara
atau penghubung, dan dalam konteks pembelajaran, media digunakan
untuk menyampaikan informasi dan pengetahuan dari pengajar kepada
peserta didik. Dengan kemajuan teknologi, media terus berkembang dan
digunakan untuk mendukung berbagai metode pembelajaran, baik
formal maupun informal.

Beberapa ahli menjelaskan media pembelajaran dalam berbagai

perspektif. Oemar (1994) menyebutkan bahwa media mencakup alat,
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metode, dan teknik yang digunakan untuk meningkatkan komunikasi
dan interaksi antara guru dan peserta didik. Miarso (2004) menekankan
bahwa media pembelajaran dapat merangsang pikiran, perasaan, dan
motivasi peserta didik, serta mendorong terjadinya proses belajar yang
terstruktur, terencana, dan terkendali. Pagarra et al. (2022) lebih lanjut
mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah peralatan yang
digunakan pendidik untuk menyampaikan materi dengan cara yang
memungkinkan informasi diterima dengan tepat dan efektif oleh peserta
didik.

Dengan demikian, media pembelajaran tidak hanya sebagai alat
bantu dalam menyampaikan materi, tetapi juga berfungsi untuk
memotivasi, mengaktifkan partisipasi peserta didik, dan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menyeluruh dan bermakna. Seiring
dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran semakin beragam
dan menjadi elemen yang tak terpisahkan dalam dunia pendidikan.
Fungsi Media Pembelajaran

Dalam proses pembelajaran, media memiliki peran yang sangat
penting dalam mendukung tercapainya tujuan pendidikan. Tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu, media pembelajaran juga menjadi
penghubung antara guru, peserta didik, dan materi pelajaran.
Perkembangan teknologi dan inovasi dalam pendidikan telah
menghadirkan berbagai jenis media pembelajaran, mulai dari media

konvensional seperti buku dan alat peraga hingga media digital berbasis
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teknologi seperti video, aplikasi, dan platform pembelajaran daring.
Keberagaman ini memberikan fleksibilitas bagi guru untuk memilih
media yang paling sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan materi
yang diajarkan.

Secara umum, media pembelajaran berperan sebagai sarana
komunikasi yang membuat proses belajar mengajar menjadi lebih
efektif dan interaktif. Menurut Wahid (2018), fungsi media
pembelajaran dalam dunia pendidikan dari perspektif historis meliputi
dua hal berikut:

a. Fungsi AVA (Audio Visual Aids atau Teaching Aids)

Media berfungsi memberikan pengalaman konkret kepada
peserta didik. Karena bahasa bersifat abstrak, guru memerlukan alat
bantu seperti gambar, model, atau benda konkret untuk
menyampaikan materi pelajaran tertentu. Hal ini bertujuan agar
peserta didik dapat lebih mudah memahami apa yang dijelaskan oleh
guru. Dengan kata lain, media berfungsi sebagai alat bantu untuk
memperjelas penyampaian materi, sehingga meminimalkan
penjelasan yang terlalu abstrak.

b. Fungsi komunikasi

Media juga berfungsi sebagai sarana komunikasi yang
menghubungkan pembuat media atau sumber informasi
(komunikator) dengan penerima informasi (audience), seperti

pembaca, pendengar, atau penonton. Media yang digunakan dapat
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berupa modul, film, slide, atau proyektor transparansi yang
menyampaikan pesan pembelajaran. Dalam komunikasi langsung,
pesan disampaikan oleh pembicara secara langsung tanpa
memanfaatkan media sebagai perantara.

Kedua fungsi ini menegaskan bahwa media pembelajaran tidak
hanya berperan sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai sarana untuk
membangun interaksi yang efektif antara guru dan peserta didik.
Dengan demikian, media pembelajaran menjadi elemen penting dalam
menciptakan pembelajaran yang efisien dan menyenangkan.

Menurut Hasan et al. (2021), secara umum, fungsi media
pembelajaran dapat dirangkum sebagai sarana untuk menyampaikan
informasi, mencegah hambatan dalam proses belajar mengajar,
meningkatkan motivasi peserta didik dan guru, serta mengoptimalkan
proses pembelajaran. Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran memainkan peran yang sangat penting dalam
proses pendidikan. Fungsi utamanya adalah untuk memperjelas materi,
memfasilitasi komunikasi, meningkatkan motivasi, serta mengatasi
hambatan yang mungkin muncul dalam pembelajaran. Oleh karena itu,
pemilihan dan penggunaan media yang tepat akan sangat menentukan

efektivitas pembelajaran dan pencapaian tujuan pendidikan.
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. StoryMaps

Meet StoryMaps, your new
favorite way to tell stories

StoryMaps makes everyone a storyteller. Share your most important
ideas and experiences as compelling interactive content featuring
maps, media, and more.

Get started

i B Qsen e OCBD@BERDE ~ O PAND

Gambar 2. 4. Tampilan awal web StoryMaps.

nery exsng NIN MW erdiodey @

StoryMaps merupakan inovasi penting dalam penyampaian
informasi berbasis geospasial. Dikembangkan oleh ESRI (Environmental
System Research Institute) melalui platform ArcGIS Online yang berbasis
cloud, StoryMaps mempermudah integrasi narasi, gambar, peta, dan hasil
penelitian ke dalam format yang sederhana dan mudah dipahami oleh
pengguna maupun pembaca (Alemy et al., 2017; Marta & Osso, 2015b).
Sebagai alat bercerita interaktif, StoryMaps dirancang untuk menyampaikan
isu, berbagi pengetahuan, dan mencapai berbagai tujuan lainnya (Bowden
et al., 2016). Dengan kemudahan penggunaan dan kemampuannya untuk
menggabungkan berbagai jenis data, StoryMaps memberikan solusi yang

sangat efektif untuk visualisasi informasi geospasial yang kompleks.
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[ —— = |+ - 8 X

€ 5 @ % stoymapscomfeed * B DO L @

': StoryMaps™ Myfesd  Mycontent  Leam + Create + [O)

Share your adventures with the StoryMaps mobile

Welcome, Arfi

Suggested actions
~

o r,‘Lﬂ'_enf.zﬂﬂ 5 & OO o

Gambar 2. 5. Tampllan ketika sudah sign in StoryMaps.

Dengan berbagai keunggulannya, StoryMaps menyediakan solusi
efektif untuk memvisualisasikan data dan menyampaikan informasi secara
kreatif. Aplikasi ini menawarkan beragam template yang dapat disesuaikan
dengan kebutuhan pengguna. Template populer, seperti Story Map Tour,
Story Map Journal, dan Story Map Cascade, memungkinkan pengguna
untuk menyesuaikan penyampaian informasi berdasarkan tujuan dan
audiens yang dituju. Contoh penggunaannya dapat terlihat dalam penelitian
geospasial yang menggabungkan peta, foto, dan video untuk memberikan
gambaran yang lebih utuh tentang suatu fenomena. Story Map Tour,
misalnya, digunakan untuk menampilkan foto atau video yang terhubung
secara interaktif dengan peta, cocok untuk menjelajahi lokasi tertentu. Fitur
tambahan seperti Activity Map, Express Map, dan Thematic Map
memungkinkan pengguna untuk menambah lapisan informasi yang relevan.

Story Map Journal, di sisi lain, dirancang untuk menyajikan narasi
yang dibagi ke dalam beberapa bagian. Template ini mendukung integrasi

elemen multimedia seperti gambar, video, audio, dan tautan yang relevan.



)

EF

f
£

‘nery eysng NN Jefem Guek uebunuaday ueyibniaw yepn uedynbuad ‘g

‘nery eysng NN uizi edue) undede ymuaq wejep 1ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw Buele|iq ‘'z
‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘uenijauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbuad e

NVIY VASNS NIN

&

&
)

)

Jaguuns ueyingaAuswu uep ueywnuesuaw edue; 1wl syn) eAley yninjas neje uelbegas diynbusw Buele|qg °|

Buepun-Buepun 1Bunpuig eidio YeH

nely eysng NiN Y!ltw eydio ey @

(] dTwe[sy 3jels

IJATU

nery wisey Jjrredg uej[ng jo A31s

36

Kelebihan lainnya, template ini sangat fleksibel, sehingga dapat digunakan
untuk berbagai tujuan seperti penyajian laporan penelitian, dokumentasi
lapangan, atau materi pembelajaran. Sementara itu, Story Map Cascade
menghadirkan pengalaman serupa, namun dengan tampilan layar penuh
yang menyerupai blog, memungkinkan pengguna menikmati konten
melalui pengguliran halaman. Template ini juga mendukung penggunaan
fitur Ready-to-Use Map dan Map Tour untuk memaksimalkan komunikasi
informasi secara interaktif. Penggunaan /layout yang simple namun
impactful pada Story Map Cascade memungkinkan pengalaman pengguna
yang lebih intuitif dan menarik.

StoryMaps tidak hanya menawarkan kemudahan dalam
menyampaikan data geospasial, tetapi juga menjadi media bercerita yang
menarik. Dengan fleksibilitas dan inovasinya, StoryMaps menjadi alat yang
esensial dalam mendukung visualisasi data dan komunikasi yang efektif.
Kemampuannya untuk mengintegrasikan berbagai elemen digital ke dalam
satu narasi membuatnya sangat relevan dalam berbagai konteks pendidikan,

penelitian, dan komunikasi profesional.

E. Materi Mitigasi Bencana

1. Konsep bencana
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), bencana
diartikan sebagai sesuatu yang menyebabkan kesusahan, kerugian,

penderitaan, kecelakaan, atau bahaya. Definisi ini mencakup berbagai
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peristiwa, baik yang disebabkan oleh manusia, hewan, maupun alam,
selama hal tersebut membawa dampak merugikan bagi manusia.
Dengan demikian, bencana dapat dipahami sebagai kejadian yang
membawa efek negatif terhadap kehidupan manusia (Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, n.d.).

Sementara itu, menurut Undang-Undang Nomor 24 Tahun 2007
tentang Penanggulangan Bencana, Pasal 1 ayat 1, bencana didefinisikan
sebagai peristiwa atau rangkaian peristiwa yang mengganggu kehidupan
dan penghidupan masyarakat. Peristiwa ini dapat disebabkan oleh faktor
alam, non-alam, atau manusia, yang mengakibatkan korban jiwa,
kerusakan lingkungan, kerugian harta benda, serta dampak psikologis.
Dengan kata lain, bencana melibatkan berbagai faktor penyebab yang
dapat menimbulkan dampak serius pada masyarakat secara luas.

Menurut Indiyanto & Kuswanjono (2012), bencana adalah
gangguan besar yang dialami suatu masyarakat, yang mengakibatkan
kerugian jiwa, kerusakan harta, serta kehancuran lingkungan. Peristiwa
ini sering kali berada di luar kemampuan individu atau komunitas untuk
mengatasinya tanpa bantuan eksternal. Bahkan, kejadian kecil dapat
dianggap sebagai bencana jika memberikan dampak signifikan bagi
individu yang mengalaminya. Contohnya, seseorang yang kehilangan
dompetnya atau rumah yang rusak akibat pohon tumbang dapat merasa

kesulitan besar karena kejadian tersebut.
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Dari berbagai definisi tersebut, bencana dapat disimpulkan
sebagai peristiwa yang mengganggu kehidupan manusia dan
menimbulkan kerugian dalam berbagai bentuk, baik fisik, material,
maupun psikologis. Penyebabnya bisa berasal dari faktor alam, aktivitas
manusia, atau gabungan keduanya, dengan dampak yang sering kali sulit
ditangani secara mandiri. Oleh karena itu, bencana mencakup kejadian
dalam berbagai skala, yang membutuhkan upaya bersama untuk
mengatasinya dan memulihkan keadaan.

Jenis-jenis bencana

Menurut Undang-Undang Nomor 24 Tahun 2007 tentang
Penanggulangan Bencana, bencana dapat dikelompokkan menjadi tiga
jenis utama, yaitu bencana alam, bencana non-alam, dan bencana sosial.
Pembagian ini didasarkan pada penyebab terjadinya bencana serta
dampak yang ditimbulkan terhadap masyarakat. Berikut adalah
penjelasan masing-masing jenis bencana:

a. Bencana Alam
Bencana alam adalah bencana yang diakibatkan oleh
peristiwa atau serangkaian peristiwa yang disebabkan oleh alam
antara lain berupa gempa bumi, tsunami, gunung meletus, banjir,

kekeringan, angin topan, dan tanah longsor.
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b. Bencana Non-Alam
Bencana nonalam adalah bencana yang diakibatkan oleh
peristiwa atau rangkaian peristiwa nonalam yang antara lain berupa
gagal teknologi, gagal modernisasi, epidemi, dan wabah penyakit.
c. Bencana Sosial
Bencana sosial adalah bencana yang diakibatkan oleh
peristiwa atau serangkaian peristiwa yang diakibatkan oleh manusia
yang meliputi konflik sosial antarkelompok atau antarkomunitas
masyarakat, dan teror.

Penanganan setiap jenis bencana membutuhkan pendekatan
yang berbeda, baik melalui mitigasi risiko, peningkatan kesadaran
masyarakat, maupun pengembangan sistem tanggap darurat yang
efektif.

Faktor yang mempengaruhi bencana

Bencana di Indonesia dapat dipicu oleh berbagai faktor yang
memengaruhi terjadinya peristiwa tersebut, baik yang berasal dari alam,
kondisi non-alam, maupun akibat ulah manusia. Secara umum, terdapat
tiga faktor utama penyebab terjadinya bencana di Indonesia (Nurjanah
etal., 2012):

a. Faktor Alam (Natural Disaster)
Faktor alam merupakan penyebab bencana yang terjadi
akibat fenomena alamiah tanpa campur tangan manusia. Contohnya

adalah gempa bumi, letusan gunung berapi, tsunami, banjir, angin
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puting beliung, dan tanah longsor. Bencana jenis ini biasanya
dipengaruhi oleh dinamika geologis, hidrometeorologis, atau
perubahan lingkungan yang terjadi secara alami. Sebagai contoh,
gempa bumi disebabkan oleh pergeseran lempeng tektonik yang
merupakan proses alami bumi, sedangkan banjir dapat terjadi akibat
curah hujan ekstrem yang tidak dapat dihindari.

Faktor Non-Alam (Non-Natural Disaster)

Faktor non-alam merujuk pada bencana yang terjadi bukan
karena fenomena alam maupun aktivitas manusia secara langsung.
Contohnya termasuk wabah penyakit menular, pandemi, atau krisis
pangan. Jenis bencana ini sering kali dipicu oleh kondisi yang tidak
dapat diprediksi, seperti munculnya penyakit baru yang cepat
menyebar di masyarakat atau gangguan sistem distribusi pangan
yang menyebabkan kelangkaan. Faktor ini menunjukkan bahwa
gangguan pada ekosistem atau sistem yang kompleks juga dapat
menimbulkan bencana meskipun tidak melibatkan kejadian alamiah
secara langsung.

Faktor Sosial/Manusia (Man-Made Disaster)

Faktor sosial atau manusia mencakup bencana yang murni
disebabkan oleh aktivitas manusia. Contohnya adalah konflik sosial,
perang, polusi, kerusakan lingkungan akibat aktivitas industri, dan
kecelakaan teknologi. Faktor ini sering kali muncul karena

kelalaian, kesalahan manusia, atau keputusan yang tidak
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mempertimbangkan dampak lingkungan dan sosial. Misalnya,
polusi air akibat limbah industri yang tidak diolah dengan baik dapat
mencemari sungai dan mengancam kehidupan masyarakat di
sekitarnya. Selain itu, konflik sosial yang berujung pada kerusuhan
juga dapat menimbulkan kerugian besar, baik secara fisik maupun

psikologis bagi masyarakat yang terdampak.

4. Manajemen bencana

Manajemen bencana merupakan salah satu aspek penting dalam
mengurangi dampak negatif dari berbagai jenis bencana yang mungkin
terjadi. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 24 Tahun 2007,
manajemen bencana atau penanggulangan bencana mencakup
serangkaian upaya yang meliputi penetapan kebijakan pembangunan
yang berisiko timbulnya bencana, kegiatan pencegahan bencana,
tanggap darurat, dan rehabilitasi. Menurut Khambali & ST (2017),
siklus penanggulangan bencana terbagi menjadi tiga periode utama: (1)
prabencana, di mana pencegahan menjadi fokus utama dan
kesiapsiagaan berada pada level medium; (2) saat bencana, dengan
tanggap darurat sebagai prioritas utama; dan (3) pascabencana, yang
menitikberatkan pada pemulihan dan rekonstruksi untuk memulihkan
kondisi masyarakat.

a. Pencegahan (prevention)
Pencegahan merupakan langkah awal dalam manajemen

bencana yang bertujuan untuk menghilangkan atau mengurangi
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ancaman bencana sebelum terjadi. Langkah ini dilakukan melalui
berbagai kebijakan dan tindakan yang mencegah terjadinya bencana,
seperti melarang pembakaran hutan dalam perladangan atau
penambangan di wilayah curam. Pencegahan memerlukan kerja
sama antara pemerintah, masyarakat, dan pihak swasta untuk
memastikan risiko bencana dapat ditekan seminimal mungkin.
Mitigasi (mitigation)

Mitigasi adalah upaya untuk mengurangi dampak dan risiko
bencana melalui pembangunan fisik serta penyadaran dan
peningkatan kemampuan masyarakat dalam menghadapi bencana.
Contoh mitigasi struktural meliputi pembangunan bendungan,
tanggul, dan rumah tahan gempa, sementara mitigasi non-struktural
mencakup  peraturan  perundang-undangan dan pelatihan
kesiapsiagaan. Mitigasi merupakan upaya jangka panjang yang
bertujuan membangun ketahanan masyarakat terhadap ancaman
bencana.

Kesiapsiagaan (preparedness)

Kesiapsiagaan melibatkan berbagai kegiatan untuk
mempersiapkan masyarakat dalam menghadapi bencana melalui
pengorganisasian dan langkah-langkah yang efektif. Contoh
kegiatan kesiapsiagaan meliputi penyiapan sarana komunikasi, pos
komando, lokasi evakuasi, dan penyusunan rencana kontinjensi.

Langkah ini bertujuan untuk memastikan bahwa masyarakat
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memiliki kemampuan menghadapi situasi darurat dengan tepat dan
cepat.
Tanggap Darurat (response)

Tanggap darurat merupakan langkah yang dilakukan segera
setelah bencana terjadi untuk menangani dampak buruk yang
ditimbulkan. Kegiatan ini meliputi penyelamatan korban, evakuasi,
pemenuhan kebutuhan dasar, pengelolaan pengungsi, serta
pemulihan prasarana dan sarana vital. Tanggap darurat bertujuan
untuk meminimalkan kerugian dan memastikan keselamatan
masyarakat terdampak.

Rehabilitasi (rehabilitation)

Rehabilitasi merupakan proses perbaikan dan pemulihan
semua aspek pelayanan publik serta kehidupan masyarakat di
wilayah pascabencana. Tujuannya adalah untuk menormalkan
kembali fungsi pemerintahan dan masyarakat sehingga dapat
berjalan dengan baik. Kegiatan rehabilitasi meliputi perbaikan
fasilitas umum dan pelayanan dasar, seperti pasar, puskesmas, dan
jaringan air bersih.

Rekonstruksi (reconstruction)

Rekonstruksi adalah tahap akhir dalam manajemen bencana
yang berfokus pada pembangunan kembali infrastruktur, sarana,
prasarana, serta kelembagaan di wilayah terdampak bencana. Tahap

ini bertujuan untuk memulihkan kondisi ekonomi, sosial, dan
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budaya masyarakat, sekaligus meningkatkan ketahanan terhadap
bencana di masa depan. Dengan rekonstruksi yang baik, kehidupan

masyarakat dapat bangkit kembali secara berkelanjutan.

5. Persebaran bencana di indonesia

a. Gempa bumi

Indonesia merupakan negara yang rawan gempa bumi
karena terletak di antara tiga lempeng tektonik utama dunia, yaitu
Lempeng Indo-Australia, Eurasia, dan Pasifik. Wilayah yang sering
mengalami gempa bumi antara lain Pulau Sumatera, terutama di
sepanjang Patahan Sumatera Barat dan Patahan Sumatera Selatan.
Pulau Jawa juga memiliki sejumlah patahan aktif seperti Patahan
Lembang, Patahan Matana, dan Patahan Semangko, yang
menjadikannya rawan gempa. Selain itu, Pulau Sulawesi yang
dilintasi oleh Palu-Koro, Patahan Poso, dan Patahan Gorontalo juga
sering dilanda gempa bumi dengan intensitas tinggi. Aktivitas
tektonik di wilayah ini kerap menimbulkan kerusakan besar, baik
pada infrastruktur maupun kehidupan masyarakat.

Tsunami

Tsunami menjadi salah satu ancaman besar di Indonesia,
terutama bagi wilayah pesisir yang dekat dengan zona subduksi atau
patahan aktif. Wilayah pesisir barat Sumatera, seperti daerah sekitar
Selat Sunda dan Selat Malaka, sangat rentan terhadap tsunami akibat

aktivitas lempeng di Samudra Hindia. Pesisir barat Jawa, termasuk
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daerah Teluk Banten dan Selat Sunda, juga menjadi wilayah yang
sering terdampak tsunami besar. Di Sulawesi, tsunami kerap terjadi
di kawasan pesisir barat, khususnya di Teluk Tomini dan Teluk
Bone, yang berdekatan dengan zona tektonik aktif. Bencana ini
sering kali menyebabkan kerugian besar dan korban jiwa yang
signifikan karena sifatnya yang mendadak dan daya rusaknya yang
luar biasa.
Letusan Gunung Api

Indonesia memiliki lebih dari 100 gunung api aktif yang
tersebar di berbagai wilayah, menjadikannya salah satu negara
dengan potensi letusan gunung api tertinggi di dunia. Pulau Jawa
menjadi wilayah paling rentan, terutama di sekitar Gunung Merapi,
Gunung Bromo, dan Gunung Semeru, yang telah meletus berkali-
kali dalam sejarah. Pulau Sumatera juga memiliki gunung api aktif
seperti Gunung Sinabung dan Gunung Kerinci, yang letusannya
sering menyebabkan kerugian besar bagi masyarakat sekitar. Di
Pulau Sulawesi, gunung api aktif seperti Gunung Soputan dan
Gunung Lokon sering kali meletus dan mengeluarkan material
vulkanik yang membahayakan. Letusan gunung api ini tidak hanya
merusak lingkungan, tetapi juga memengaruhi kesehatan dan

perekonomian masyarakat di sekitarnya.
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d. Banjir

Banjir menjadi bencana yang paling sering terjadi di dataran
rendah dan wilayah aliran sungai di Indonesia. Wilayah yang sering
dilanda banjir antara lain Jakarta, terutama di sepanjang Sungai
Ciliwung, yang menjadi langganan banjir setiap musim hujan.
Selain itu, daerah di sepanjang Sungai Bengawan Solo di Jawa
Tengah dan Jawa Timur juga sering mengalami banjir akibat curah
hujan yang tinggi dan buruknya sistem drainase. Di Sumatera
Selatan, wilayah di sekitar Sungai Musi menjadi kawasan rawan
banjir yang sering menenggelamkan pemukiman dan lahan
pertanian. Banjir ini tidak hanya merusak infrastruktur dan properti,
tetapi juga menyebabkan berbagai penyakit yang menyerang
masyarakat.

Tanah Longsor

Tanah longsor sering terjadi di daerah pegunungan dan
perbukitan yang memiliki tingkat curah hujan tinggi serta tanah yang
labil. Wilayah rawan tanah longsor di Indonesia mencakup Sumatera
Barat, Jawa Barat, dan Nusa Tenggara Barat, yang kerap dilanda
longsor selama musim hujan. Di Bandung, Jawa Barat, daerah
perbukitan menjadi kawasan yang sering mengalami longsor akibat
perubahan tata guna lahan dan curah hujan tinggi. Sulawesi Tengah
dan Papua juga menjadi wilayah dengan risiko longsor tinggi,

terutama di daerah pegunungannya yang curam. Tanah longsor tidak
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hanya merusak infrastruktur, tetapi juga menelan korban jiwa dan
memutus akses jalan antarwilayah.
Kekeringan

Kekeringan sering melanda wilayah-wilayah di Indonesia
yang memiliki curah hujan rendah atau berada dalam musim
kemarau yang panjang. Pulau Jawa, terutama di bagian timur, sering
mengalami kekurangan air bersih yang berdampak pada sektor
pertanian dan kebutuhan dasar masyarakat. Daerah Nusa Tenggara,
baik Nusa Tenggara Barat maupun Timur, merupakan wilayah yang
sangat rentan terhadap kekeringan akibat iklim yang cenderung
kering. Selain itu, beberapa wilayah di Sulawesi Selatan dan Bali
juga kerap menghadapi masalah kekeringan selama musim kemarau.
Kekeringan ini memengaruhi produktivitas pangan, menyebabkan
gagal panen, serta meningkatkan risiko kesehatan masyarakat akibat
keterbatasan air bersih.
Kebakaran Hutan

Kebakaran hutan menjadi bencana yang hampir setiap tahun
terjadi di Indonesia, terutama di wilayah dengan ekosistem lahan
gambut. Kalimantan dan Sumatera merupakan wilayah yang paling
sering mengalami kebakaran hutan, terutama pada musim kemarau
panjang. Kebakaran ini biasanya dipicu oleh aktivitas manusia,
seperti pembukaan lahan dengan cara membakar, yang kemudian

sulit dikendalikan. Dampaknya tidak hanya merusak lingkungan,
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tetapi juga menyebabkan kabut asap yang mengganggu kesehatan
dan aktivitas masyarakat, baik di dalam negeri maupun negara
tetangga. Kebakaran hutan juga berdampak pada keanekaragaman

hayati dan memperburuk perubahan iklim global.

. Penelitian Relevan

Penelitian ini didukung oleh beberapa penelitian terdahulu yang
relevan terkait pengembangan media pembelajaran digital dalam
pembelajaran Geografi. Penelitian-penelitian tersebut memberikan landasan
teoritis dan empiris mengenai pemanfaatan media pembelajaran digital
berbasis peta interaktif untuk meningkatkan pemahaman konsep keruangan,
kualitas pembelajaran, serta keterampilan abad ke-21 peserta didik. Adanya
penelitian relevan ini memperkuat urgensi dan posisi penelitian
pengembangan media pembelajaran digital berbasis StoryMaps yang
dilakukan oleh peneliti.

1. Penelitian yang dilakukan oleh Dewi et al. (2022), berjudul
“Implementasi Mobile Learning Berbantuan StoryMaps dalam
Pembelajaran  Geografi”. Penelitian ini menunjukkan bahwa
pemanfaatan StoryMaps dalam pembelajaran Geografi efektif sebagai
alternatif pembelajaran daring selama pandemi Covid-19. Media
StoryMaps membantu meningkatkan kemampuan spasial peserta didik
melalui penyajian materi yang memadukan teks, peta, dan visual

interaktif. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif
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dan membuktikan bahwa inovasi pembelajaran berbasis StoryMaps
dapat mendukung proses pembelajaran Geografi secara efektif.
Perbedaan penelitian ini dengan penelitian Dewi et al. terletak pada jenis
penelitian, di mana penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development), sedangkan Dewi et al.
menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif.

Penelitian yang dilakukan oleh Fadlan (2023), berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Digital Geografi berbasis
WebGIS pada Materi Sebaran Flora dan Fauna di Indonesia dan
Dunia”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran
digital berbasis peta interaktif yang dikembangkan dinyatakan layak
berdasarkan validasi ahli materi, ahli media, serta uji coba oleh guru dan
peserta didik. Media tersebut juga mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran Geografi dan mengembangkan keterampilan abad ke-21
(4C), yaitu critical thinking, creativity, collaboration, dan
communication. Persamaan penelitian ini dengan penelitian Fadlan
terletak pada penggunaan media pembelajaran digital berbasis peta dan
model pengembangan ADDIE. Adapun perbedaannya terletak pada
jenis media dan materi yang dikaji, di mana penelitian ini berfokus pada
pengembangan media pembelajaran berbasis ArcGIS StoryMaps dengan
materi mitigasi bencana, sedangkan Fadlan menggunakan media
berbasis WebGIS dengan materi sebaran flora dan fauna Indonesia dan

dunia.
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Nugraha et al. (2024), berjudul “Inovasi
Pembelajaran Persebaran Flora dan Fauna Endemik Berbasis
Geographical Location Menggunakan ArcGIS StoryMaps: Studi Kasus
SMAN 07 Surakarta”. Penelitian ini  menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran digital berbasis ArcGIS StoryMaps
efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi
persebaran flora dan fauna endemik Indonesia. Media yang
dikembangkan dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli media,
ahli materi, serta uji coba lapangan oleh guru dan peserta didik. Selain
itu, penggunaan StoryMaps juga berkontribusi dalam penguatan
keterampilan abad ke-21 peserta didik. Persamaan penelitian ini dengan
penelitian yang dilakukan peneliti terletak pada penggunaan media
ArcGIS StoryMaps dan model pengembangan ADDIE, sedangkan
perbedaannya terletak pada materi yang dikaji, yaitu mitigasi bencana
pada penelitian ini.

Berdasarkan uraian beberapa penelitian relevan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran digital berbasis
peta interaktif, khususnya menggunakan ArcGIS StoryMaps, memiliki
potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Geografi.
Penelitian-penelitian terdahulu membuktikan bahwa StoryMaps efektif
dalam mendukung pemahaman konsep keruangan, meningkatkan
keterlibatan peserta didik, serta mengembangkan keterampilan abad ke-21.

Dengan mengacu pada temuan-temuan tersebut, penelitian ini diarahkan
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untuk mengembangkan media pembelajaran digital berbasis StoryMaps
pada materi mitigasi bencana, sehingga diharapkan dapat menjadi alternatif
media pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan sesuai dengan

kebutuhan pembelajaran Geografi kelas XI.

. Kerangka Berfikir

Pembelajaran geografi di SMA, khususnya pada materi mitigasi
bencana, sering kali bersifat teoritis dan kurang menarik bagi peserta didik,
sehingga mereka kesulitan dalam memahami konsep yang bersifat spasial
dan terkait dengan keruangan. Dalam konteks ini, teknologi informasi dan
media digital dapat menjadi solusi yang efektif untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Salah satu solusi tersebut adalah pemanfaatan media
pembelajaran berbasis StoryMaps, yang memungkinkan peserta didik untuk
memvisualisasikan dan memahami konsep mitigasi bencana melalui
pendekatan spasial dan geografis.

StoryMaps adalah platform berbasis webGIS yang mengintegrasikan
peta dan cerita untuk menyampaikan informasi dengan cara yang lebih
interaktif dan menarik. Penggunaan media ini diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai materi mitigasi bencana,
yang sangat bergantung pada lokasi geografis dan dampaknya. Dengan
pengembangan media pembelajaran berbasis StoryMaps, diharapkan

peserta didik dapat lebih mudah memahami hubungan antara bencana dan
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upaya mitigasi yang perlu dilakukan berdasarkan lokasi dan karakteristik
geografisnya.

Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan melalui
pendekatan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Proses
pengembangan dimulai dengan analisis kebutuhan dan perencanaan desain
media yang sesuai, kemudian dilanjutkan dengan pengembangan prototipe
media pembelajaran berbasis StoryMaps. Selanjutnya, media yang telah
dikembangkan divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan guru untuk
memastikan kelayakannya. Pada tahap Implementation, media diterapkan
kepada peserta didik untuk mengetahui efektivitas dan respon pengguna.
Terakhir, pada tahap Evaluation, dilakukan penilaian menyeluruh terhadap
hasil implementasi guna menentukan tingkat keberhasilan dan kelayakan
media pembelajaran yang telah dikembangkan.

Dengan adanya media pembelajaran berbasis StoryMaps,
diharapkan pembelajaran mitigasi bencana dapat menjadi lebih menarik dan
mudah dipahami oleh peserta didik. Selain itu, media ini diharapkan dapat
memperkaya metode pembelajaran geografi yang ada, memberikan
alternatif inovatif dalam menyampaikan materi dengan pendekatan yang
berbasis teknologi. Terakhir, media pembelajaran ini juga diharapkan
menjadi referensi yang bermanfaat bagi guru geografi dalam
mengembangkan metode pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan

perkembangan zaman.
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Kerangka berfikir dalam penelitian ini dapat divisualisasikan

melalui gambar berikut:

Permasalahan:
Pembelajaran mitigasi bencana masih teoritis dan kurang menarik.
Wawancara dengan guru menunjukkan media digital jarang digunakan,
dan kendala teknologi serta pelatihan membatasi pembelaiaran interaktif.

U

4 )

Solusi:
Pengembangan media pembelajaran digital berbasis StoryMaps
pada materi mitigasi bencana menggunakan model ADDIE,
yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation.

U

4 N

Langkah-langkah:
- Pendekatan Research and Development
(RnD).
- Model ADDIE (4nalysis,  Design,
Development, Implementation, Evaluation)
- Tahapan ini meliputi analisis kebutuhan,
K desain media, dan pengembangan prototipey

4

Hasil yang diharapkan:
Pembelajaran digital berbasis StoryMaps pada materi
mitigasi bencana yang dinyatakan valid berdasarkan
penilaian ahli materi, ahli media, dan guru.

)

Gambar 2. 6. Kerangka berfikir penelitian.
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BAB III
METODE PENELITIAN
Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan
(Research and Development) yang bertujuan menghasilkan media
pembelajaran digital berupa StoryMaps. Media ini dirancang untuk
mendukung pembelajaran materi mitigasi bencana di SMA Negeri 5
Pekanbaru. Proses pengembangan dilakukan dengan model ADDIE, yang
disusun oleh Reiser dan Molenda sebagai panduan sistematis dalam
pembuatan perangkat pembelajaran.

Menurut Reiser dan Molenda, model pengembangan ADDIE terdiri
atas lima tahap utama, yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan),
Development (pengembangan), [mplementation (implementasi), dan
Evaluation (evaluasi). Dalam penelitian ini, proses pengembangan dibatasi
hanya sampai tahap implementasi. Model ADDIE memberikan kerangka
kerja yang menggambarkan proses pembelajaran dari tahap analisis hingga
evaluasi. Berdasarkan berbagai literatur, setiap tahap dalam model ADDIE
memiliki sub-tahapan yang bervariasi sesuai kebutuhan (Hidayat &
Muhamad, 2021). Pembatasan hingga tahap implementasi dilakukan karena
keterbatasan waktu, dengan fokus pada pengujian validitas media
pembelajaran StoryMaps. Pengujian ini dilakukan oleh validator ahli, baik
dari segi media, materi, guru serta respon peserta didik pada tahap

implementasi. Penelitian ini menghasilkan dua jenis data, yaitu kuantitatif

54
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dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket yang disebarkan
kepada subjek uji coba, sedangkan data kualitatif berupa kritik, saran,

komentar, dan catatan dari para validator.

. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran digital berbasis StoryMaps
pada materi Mitigasi Bencana di SMA Negeri 5 Pekanbaru mengikuti

prosedur yang sesuai dengan model ADDIE dari Reiser dan Molenda, yang

NELHTEASTSENEQ ATINW ejdido jeH @

dibatasi hingga tahap pengembangan (implementation) sebagai berikut:

1. Analysis (analisis)
a. Analisis kinerja (Performance Analysis)
b. Analisis kebutuhan (Need Analysis)

U

2. Design (perancangan)
- Merancang media.
- Merancang alur pembelajaran.

4

3. Development (pengembangan)
- Pengembangan media.
- Validasi dan Revisi media.

4

4. Implementation (implementasi)
- Uji coba pada peserta didik.
- Respon peserta didik.

Gambar 3. 1. Prosedur dan Penelitian Pengembangan Model ADDIE.
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Berdasarkan kerangka model ADDIE tersebut, penjelasan lebih rinci

dapat disampaikan untuk memudahkan pemahaman, sebagai berikut:

Analysis (Analisis)

Pada tahap pertama ini, analisis dilakukan dalam dua sub-tahap,
yaitu analisis kinerja (performance analysis) dan analisis kebutuhan
(need analysis).

Analisis kinerja dilakukan untuk memahami tantangan dalam
pembelajaran materi mitigasi bencana di SMA Negeri 5 Pekanbaru,
khususnya terkait penggunaan media pembelajaran. Untuk itu, peneliti
melakukan wawancara semi-terstruktur dengan guru Geografi guna
mengidentifikasi keterbatasan media yang digunakan, serta kendala
dalam pemanfaatan teknologi. Data hasil wawancara kemudian
dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk menarik kesimpulan
mengenai hambatan yang ada.

Selanjutnya, pada tahap analisis kebutuhan, peneliti
menyebarkan angket kepada peserta didik kelas XI guna mengetahui
kebutuhan mereka terkait media pembelajaran yang menarik, mudah
diakses, serta mendukung pemahaman spasial. Angket tersebut
dianalisis menggunakan statistik deskriptif berupa persentase dan rerata
skor untuk mengidentifikasi kebutuhan dominan peserta.

Temuan dari kedua tahap analisis ini menjadi dasar dalam

merancang media pembelajaran digital berbasis StoryMaps yang
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interaktif, sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan kondisi
pembelajaran di sekolah.
Design (perancangan)

Setelah tahap analisis, langkah berikutnya adalah desain media
pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti merancang media pembelajaran
berbasis StoryMaps dengan memperhatikan berbagai aspek, termasuk
desain visual, struktur materi, dan bahasa yang digunakan. Desain visual
media pembelajaran difokuskan agar menarik dan mudah dipahami oleh
peserta didik kelas XI, dengan mempertimbangkan karakteristik dan
preferensi mereka. Struktur materi disusun dengan tujuan untuk
memudahkan pemahaman tentang konsep-konsep mitigasi bencana
secara spasial dan terstruktur. Pemilihan bahasa yang digunakan juga
penting untuk memastikan bahwa penjelasan dalam media tersebut
mudah diakses oleh peserta didik dan sesuai dengan tingkat pemahaman
mereka. Selain itu, dalam tahap desain ini juga dilakukan perencanaan
tentang interaktivitas media, di mana peserta didik dapat terlibat aktif
dalam proses pembelajaran, seperti dengan mengeksplorasi peta dan
data terkait bencana. Rancangan media ini diharapkan dapat
memudahkan peserta didik dalam menguasai materi mitigasi bencana
secara lebih menyeluruh dan menarik, dengan pengalaman belajar yang

lebih menyenangkan dan bermakna.
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3. Development (pengembangan)

Tahap pengembangan adalah tahap dimana rancangan media
yang telah dibuat diimplementasikan dan disempurnakan. Dalam tahap
ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis StoryMaps
dengan langkah-langkah yang lebih konkret dan terperinci. Langkah
pertama adalah pembuatan media pembelajaran menggunakan platform
StoryMaps, di mana peneliti mengintegrasikan elemen-elemen desain,
materi, dan bahasa yang telah dirancang sebelumnya. Media ini dibuat
untuk menyajikan informasi mengenai mitigasi bencana secara jelas dan
terstruktur, dengan memanfaatkan fitur-fitur interaktif dalam
StoryMaps, seperti peta, gambar, dan teks yang saling terhubung.
Setelah media selesai dibuat, langkah selanjutnya adalah melakukan
tinjauan dan validasi oleh tim ahli. Tim ini terdiri dari ahli media
pembelajaran dan ahli materi mitigasi bencana yang akan mengevaluasi
kualitas dan kesesuaian media yang telah dikembangkan. Validasi ini
bertujuan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan sesuai
dengan tujuan pembelajaran dan dapat digunakan dengan efektif dalam
konteks kelas. Terakhir, berdasarkan umpan balik yang diperoleh dari
tim ahli, peneliti akan melakukan revisi dan penyempurnaan media
untuk meningkatkan kualitasnya. Proses revisi ini melibatkan perbaikan
pada aspek desain, materi, dan bahasa agar media lebih tepat sasaran
dan efektif dalam mendukung pembelajaran peserta didik.

Penyempurnaan media ini bertujuan untuk menghasilkan produk akhir
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yang siap digunakan sebagai media pembelajaran di SMA Negeri 5
Pekanbaru.
Implementation (implementasi)

Langkah ini melibatkan penerapan media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar di sekolah melalui uji coba kelompok kecil.
Sebanyak 20 peserta didik yang dipilih secara heterogen dilibatkan

untuk mengetahui respons mereka terhadap media StoryMaps.

C. Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 5 Pekanbaru pada
peserta didik kelas XI Engineering 2 pada semester genap tahun
pelajaran 2025/2026.
Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2025/2026, yang berlangsung selama bulan Juni sampai dengan
November 2025, meliputi tahap perencanaan, pengembangan, hingga

uji coba produk.
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

ty of Sultan Syarif Kasim Riau
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. Uji Coba Produk
Uji coba produk ini bertujuan untuk mengumpulkan data sebagai
dasar penentuan kelayakan media pembelajaran StoryMaps. Uji coba ini
mencakup beberapa aspek yang akan dibahas lebih lanjut.

1. Desain Uji Coba
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Uji coba produk pengembangan ini difokuskan pada media
pembelajaran digital yang dinilai tingkat validitas dan kelayakannya
oleh sejumlah validator, termasuk ahli materi, ahli desain, dan guru
geografi sebagai praktisi. Validasi dari ahli materi bertujuan untuk
memperoleh data berupa penilaian, masukan, serta saran terkait
ketepatan konsep, relevansi materi, dan keterbacaan media
pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu, validasi ini juga
memberikan arahan ilmiah agar isi produk sesuai dengan standar
akademik dan mudah dipahami oleh peserta didik. Sementara itu,
validasi desain berfungsi untuk mengevaluasi daya tarik dan tata letak
tampilan media pembelajaran, sehingga sesuai dengan prinsip desain
yang efektif. Sedangkan, guru geografi sebagai praktisi menilai sejauh
mana produk selaras dengan kurikulum dan kebutuhan pembelajaran di
kelas.

Subjek Uji Coba

Subjek uji coba pada tahap penelitian dan pengembangan media

pembelajaran digital berbasis StoryMaps ini adalah peserta didik kelas

XI SMA Negeri 5 Pekanbaru yang mengikuti mata pelajaran Geografi.
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Uji coba dilakukan dalam skala satu kelas, yaitu sebanyak 46 peserta
didik dengan latar belakang yang beragam (heterogen) untuk
memperoleh evaluasi yang objektif mengenai kelayakan produk. Proses
ini bertujuan untuk melihat respons peserta didik terhadap media
pembelajaran yang telah dikembangkan, baik dari segi kemenarikan,
kejelasan, maupun keterbacaan konten.
Jenis Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas data
kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif dikumpulkan dari hasil uji coba
produk, yang mencakup masukan, tanggapan, dan saran dari validator
serta guru terkait produk yang dikembangkan. Sedangkan data
kuantitatif diperoleh melalui hasil penilaian berupa skor angket yang
diisi oleh validator dan peserta didik pada tahap pelaksanaan uji coba
lapangan.
Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen atau alat yang digunakan untuk mengumpulkan data
dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, angket (kuesioner),
dan dokumentasi.
a. Observasi
Pengumpulan data melalui observasi dilakukan untuk
memperoleh informasi mengenai kondisi media pembelajaran yang
digunakan di SMA Negeri 5 Pekanbaru pada mata pelajaran

Geografi. Observasi ini ditujukan kepada responden penelitian,
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yaitu guru dan peserta didik. Proses ini dilakukan secara sistematis
dengan panduan observasi terstruktur, yang mencakup guru dan

peserta didik sebagai objek observasi. Pedoman yang digunakan

dalam mengumpulkan data disajikan dalam bentuk tabel 3.1.

Tabel 3. 1. Pedoman observasi media pembelajaran

No. | Kegiatan | Pengamatan Subjek Keterangan
1. | Observasi | Media Guru dan | Mengidentifikasi
pembelajaran | peserta kondisi
yang didik pembelajaran
digunakan yang sedang
dikelas berlangsung saat

ini, khususnya
terkait media
yang digunakan
dalam materi
mitigasi
bencana, sebagai
dasar
penyusunan
media yang akan
dikembangkan.

Sumber: Peneliti (2024)

Pedoman observasi untuk guru dan peserta didik digunakan
selama tahap analisis awal melalui observasi. Langkah ini bertujuan
untuk mengumpulkan informasi terkait kondisi media pembelajaran
yang telah digunakan sebelumnya. Dengan demikian, hasil
observasi ini menjadi dasar dalam merancang media pembelajaran
yang lebih relevan dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Wawancara

Wawancara digunakan untuk mengumpulkan data terkait
kebutuhan pengembangan media pembelajaran. Penelitian ini

melibatkan guru mata pelajaran Geografi untuk memperoleh
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informasi mendalam mengenai kondisi media pembelajaran pada
materi Mitigasi Bencana. Hasil wawancara menjadi acuan utama
dalam merancang media pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai
kebutuhan. Pedoman wawancara disajikan dalam tabel 3.2.

Tabel 3. 2. Pedoman wawancara analisis kebutuhan

No. | Kegiatan Aspek Subjek | Kebutuhan
1. | Wawancara | - Kualitas media | Guru | Memahami
pembelajaran kondisi media
- Peran media pembelajaran
pembelajaran yang
dalam digunakan
mendukung sebagai dasar
proses untuk
pembelajaran menganalisis
- Kesesuaian kebutuhan
media pengembangan.
pembelajaran
dengan
kebutuhan
peserta didik.

Sumber: Peneliti (2024)
Angket

Angket digunakan sebagai alat pengumpulan data untuk
mendapatkan informasi dari tim ahli, guru, dan peserta didik terkait
media  pembelajaran  digital  berbasis  StoryMaps  yang
dikembangkan. Angket ini diberikan kepada tim ahli untuk menilai
aspek kelayakan media, kepada guru untuk mengevaluasi
kesesuaian media dengan kurikulum dan kebutuhan pembelajaran,
serta kepada peserta didik untuk melihat tanggapan mereka terhadap
kemenarikan dan keterbacaan media. Bentuk angket yang digunakan

bersifat tertutup dengan sejumlah pertanyaan terstruktur yang
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menjadi dasar bagi peneliti dalam melakukan revisi dan
penyempurnaan media pembelajaran.
d. Dokumentasi
Dokumentasi adalah catatan mengenai berbagai peristiwa
yang telah terjadi. Dalam penelitian ini, dokumentasi berupa foto
dan catatan yang diambil selama proses pembelajaran menggunakan
media pembelajaran digital berbasis StoryMaps oleh peserta didik
SMA Negeri 5 Pekanbaru, serta saat mereka mengisi angket untuk
memberikan penilaian terhadap media pembelajaran tersebut.
5. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data dalam penelitian dan pengembangan media
pembelajaran ini mencakup analisis deskriptif kualitatif dan statistik
deskriptif. Data yang dianalisis meliputi masukan dari para ahli dan hasil
uji produk. Penjelasan lebih rinci mengenai proses analisis data
dijelaskan sebagai berikut.
a. Analisis Deskriptif Kualitatif
Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data
validasi berupa tanggapan, kritik, dan saran, yang kemudian
dimanfaatkan untuk merevisi produk awal media pembelajaran
berbasis StoryMaps sebelum diuji coba.
b. Analisis Statistik Deskriptif
Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mengolah data

dalam bentuk persentase. Teknik ini digunakan untuk menganalisis
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data hasil validasi berupa penilaian terhadap produk yang tercantum
dalam angket. Data yang dianalisis meliputi hasil uji coba produk,
yang kemudian dikonversi ke dalam persentase menggunakan

rumus tertentu.

Jumlah skor penilaian
Persentase : — - - x 100%
Jumlah responden x skor penilaian tertinggi x n

Keterangan:
n= jumlah item pertanyaan

Hasil perhitungan dengan rumus persentase dikonversi ke
dalam bentuk kualitatif menggunakan skala Likert. Setiap tahapan
yang dilakukan menjadi dasar dalam menilai produk yang diuji
coba. Penilaian kualitas produk pengembangan didasarkan pada
kriteria validitas yang tercantum dalam tabel 3.3.

Tabel 3. 3. Kriteria kelayakan media
Skor dalam persen Kategori Kelayakan = Keputusan Uji

(%)
<21 % Sangat tidak layak Direvisi
21 -40% Tidak layak Direvisi
41 -60 % Cukup layak Direvisi
61 —-80% Layak Tidak perlu revisi

81 —100 % Sangat layak Tidak perlu revisi

Sumber: Sugiyono (2017)
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KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan  hasil penelitian dan pengembangan media
pembelajaran digital berbasis StoryMaps pada materi Mitigasi Bencana di
SMA Negeri 5 Pekanbaru, media ini terbukti memudahkan peserta didik
memahami materi secara visual, interaktif, dan menarik. Penelitian ini
menggunakan model ADDIE, yang menurut Reiser dan Molenda (1967)
secara umum terdiri dari lima langkah: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Media StoryMaps yang dikembangkan
digunakan sebagai media tambahan untuk mendukung proses pembelajaran
di kelas XI.

Produk hasil penelitian telah divalidasi oleh ahli media, ahli materi,
dan ahli praktisi. Validasi menunjukkan persentase: ahli materi 96,7%, ahli
media 98%, dan ahli praktisi 96,8%, dengan rata-rata total 97,2% sehingga
termasuk kategori Sangat Layak. Hasil ini menunjukkan bahwa media telah
memenuhi standar kualitas dan siap digunakan dalam pembelajaran.

Uji coba peserta didik dilakukan pada 46 peserta didik kelas XI
Engineering 2 dengan persentase penilaian terhadap media sebesar 89,8%,
termasuk kategori Sangat Layak. Hasil ini menunjukkan bahwa media
efektif dalam membantu peserta didik memahami materi secara visual dan

interaktif. Dengan demikian, media pembelajaran StoryMaps dinilai

100
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menarik, mudah digunakan, dan layak diterapkan sebagai media tambahan

dalam proses pembelajaran Mitigasi Bencana.

. Saran

Berdasarkan kesimpulan penelitian, beberapa saran yang dapat

diberikan adalah sebagai berikut:

Bagi guru, disarankan memanfaatkan media StoryMaps ini sebagai
media pembelajaran tambahan agar proses belajar mengajar lebih
interaktif dan menarik. Pemanfaatan media ini diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman serta motivasi belajar peserta didik.

Bagi peserta didik, disarankan menggunakan media secara aktif untuk
memahami materi Mitigasi Bencana dengan lebih mendalam.
Pemanfaatan media yang interaktif akan membantu siswa belajar lebih
mandiri dan menyenangkan.

Bagi peneliti berikutnya, disarankan mengembangkan media dengan
menambahkan fitur interaktif atau memperluas materi. Hal ini bertujuan
agar media lebih variatif, relevan dengan kurikulum, dan mampu

memenuhi kebutuhan peserta didik secara lebih luas.
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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I ©

4]

E L%apiran 1. Modul Ajar Geografi Fase F

= MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

=) (@]

E o GEOGRAFI FASE F KELAS XI

S o

% | A; IDENTITAS MODUL

2 Penyusun : Anita Yudiarti

g Instansi : SMA N 5 Pekanbaru

S Mata Pelajaran : Geografi

2 Fase F, Kelas / Semester XI (Sebelas) /2 (Genap)

@ Bab,2 :  Mitigasi Bencana

Alokasi Waktu : 4 pertemuan (10 JP /2 minggu)

w

=
| B2 CAPAIAN PEMBELAJARAN

Al
Q
c

Pada akhir fase, peserta didik mampu mengidentifikasi, memahami,
mengolah dan menganalisis, serta mengevaluasi secara keruangan
tentang Posisi Strategis, Pola Keanekaragaman Hayati Indonesia dan
Dunia, Kebencanaan dan Lingkungan  Hidup, Kewilayahan dan
Pembangunan, serta Kerja sama antar Wilayah, memaparkan ide, dan
memublikasikannya.

. PROFIL PELAJAR PANCASILA ‘

Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia, gotong royong,
mandiri, bernalar kritis, kreatif.

=)

. SARANA DAN PRASARANA B

Sarana dan Prasarana
Komputer/Laptop
Smartphone

Jaringan internet / wifi
LCD/ proyektor
Papan Tulis

EEprure|sy 2jels

TARGET PESERTA DIDIK ‘

ITSI2ATIU

Perangkat ajar ini dapat dimanfaatkan oleh guru dalam proses pembelajaran
bagi peserta didik reguler/tipikal

MODEL PEMBELAJARAN ‘

o &

)

1S

j=
[

nery wisey jrreg uej

e Problem Based Learning (PBL) - siswa memecahkan permasalahan nyata
terkait risiko dan mitigasi bencana di lingkungan sekitar.

e Model pembelajaran Blended Learning dan berpikir, kelompok dan
berbagi.
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©
| (:;\l‘: MEDIA PEMBELAJARAN

= e Peta tematik wilayah rawan bencana di Indonesia, video dokumenter
©  BNPB tentang mitigasi bencana, presentasi PowerPoint, LKPD.
© e Sumber pendukung: situs BMKG, PVMBG, dan data BNPB.
©
I§)MPONEN INTI
A= TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

~ Setelah mengikuti kegiatan pembelajaran mengenai Mitigasi dan Adaptasi

— Kebencanaan, peserta didik diharapkan mampu:

< 1. Menjelaskan pengertian bencana serta jenis-jenis bencana alam yang

terjadi di Indonesia.

Mengidentifikasi dampak bencana terhadap kehidupan manusia dan

lingkungan.

Menunjukkan pemahaman mengenai persebaran wilayah rawan bencana di

Indonesia.

Menjelaskan konsep mitigasi dan adaptasi terhadap berbagai jenis bencana

alam.

5. Menganalisis bentuk-bentuk mitigasi dan adaptasi yang sesuai dengan
karakteristik wilayah sekitar.

6. Menunjukkan sikap tanggap, peduli, dan bertanggung jawab terhadap
upaya pengurangan risiko bencana.

™

98]

neiy eysng

o

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Bencana alam merupakan peristiwa yang tidak dapat dihindari, tetapi

dampaknya dapat dikurangi melalui pengetahuan, sikap, dan tindakan mitigasi

yangtepat. Setiap individu berperan penting dalam menjaga keselamatan diri

dan masyarakat melalui pemahaman risiko serta langkah adaptasi terhadap
< lingkungan yang rawan bencana.

je)]

| (:L“.. PERTANYAAN PEMANTIK
Mengapa Indonesia termasuk negara yang rawan bencana alam?

".'U

e Bagaimana cara kita meminimalkan risiko dari bencana yang sering terjadi
A" di sekitar kita?

Ce  Apa perbedaan antara mitigasi dan adaptasi bencana?

~e Bagaimana peran masyarakat dalam upaya pengurangan risiko bencana?

. KEGIATAN PEMBELAJARAN

nery wisey jrredg uej[ng jo x{uEJ{aA

ertemuan 1. Pengertian dan Jenis-Jenis Bencana
. Kegiatan Pendahuluan (15 menit)
1. Guru membuka pembelajaran dengan salam, doa, dan pengecekan
kehadiran.
2. Guru menayangkan video pendek atau gambar terkait peristiwa bencana
alam (misalnya banjir, gempa, atau letusan gunung api).
3. Guru mengajukan pertanyaan awal untuk membangun konteks:

2y
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e Apakah kalian pernah mengalami atau melihat bencana alam secara
langsung?

e Menurut kalian, mengapa bencana itu bisa terjadi?

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan kegiatan yang akan

dilakukan.

b. Kegiatan Inti (+60 menit)
Tahap 1 - Orientasi pada Masalah (15 menit)
Guru memberikan sebuah kasus aktual (misalnya: banjir besar di
Kalimantan atau gempa di Sulawesi).
Siswa diminta mengamati dan mengidentifikasi permasalahan yang
muncul dalam kasus tersebut.
Siswa mengajukan pertanyaan-pertanyaan terkait penyebab dan jenis
bencana yang terjadi.
Tahap 2 - Pengumpulan Data dan Informasi (45 menit)
Siswa dibagi dalam kelompok kecil (45 orang).
Masing-masing kelompok mencari informasi tentang pengertian
bencana dan jenis-jenis bencana dari buku teks, artikel, atau sumber
daring seperti BNPB/BMKG.
3. Siswa mencatat hasil diskusi kelompok dalam tabel sederhana:

Jenis
Bencana

N

nelry eysng NiN Y!lw eydioyeH o

N —

Penyebab Dampak Singkat

Kerusakan bangunan, korban

Gempa Bumi |Tektonik, vulkanik ”
jiwa

Curah hujan tinggi, alih fungsi

lahan

4. Guru berkeliling membimbing proses diskusi dan membantu jika ada
kelompok yang kesulitan memahami konsep.

Banjir Kehilangan harta, penyakit

c. Kegiatan Penutup (10 menit)

1. Beberapa kelompok menyampaikan hasil diskusinya secara singkat.

2. Guru menegaskan kembali konsep penting:
“Bencana adalah peristiwa yang mengancam kehidupan manusia, bisa
disebabkan oleh faktor alam maupun aktivitas manusia.”
Guru memberikan umpan balik terhadap partisipasi siswa.
Guru menyampaikan materi pertemuan selanjutnya: Dampak dan
Persebaran Bencana di Indonesia.

nalie

d. Kegiatan Penutup
1. Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk menyampaikan
pendapat dan menarik kesimpulan atau generalisasi dari seluruh
pembelajaran yang telah dilakukan, serta menghubungkannya dengan
tujuan pembelajaran. Setelah itu, guru memberikan penguatan terhadap
kesimpulan tersebut.
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2. Guru menginformasikan kepada siswa untuk mempelajari materi
berikutnya sebagai persiapan untuk pertemuan selanjutnya.
3. Penutupan dengan doa.

19 Y8 H ®

©

Refleksi (=5 menit)

Siswa menuliskan di kertas kecil atau Google Form:
.—“‘Apa jenis bencana yang paling sering terjadi di daerahmu?”
Z*“Apa penyebab utamanya?”’

2.5Guru mengumpulkan hasil refleksi sebagai bahan observasi awal untuk
“pertemuan berikutnya.
w

=
Asesmen / Penilaian

-~ .
ASpek Bentuk Penilaian B /Kriteria Keberhasilan
o] Instrumen
S@ap Partisipasi dan|Observasi selamalAktif  bertanya, bekerja
kerjasama diskusi sama, dan peduli lingkungan
Pengetahuan Pemahaman Pertanyaan lisan &Menjelaskan pengertian &
konsep hasil diskusi jenis bencana dengan benar
Keterampilan quyusun tabelLKPD / catatanData lengkap, rgpi, dan
jenis bencana kelompok relevan dengan topik

Pertemuan 2. Dampak dan Persebaran Bencana di Indonesia
a. Kegiatan Pendahuluan (£15 menit)
1. Guru membuka dengan salam dan doa.
2. Mengulas kembali materi pertemuan sebelumnya tentang pengertian
dan jenis bencana.
3. Guru mengajukan pertanyaan pengantar:
e Apakah semua wilayah di Indonesia memiliki potensi bencana yang
sama?
e Bagaimana dampak bencana terhadap kehidupan masyarakat?
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan alur kegiatan hari ini.

b. Kegiatan Inti (£105 menit)

Tahap 3 - Analisis dan Diskusi (60 menit)

1. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok (45 orang).

2. Guru membagikan peta tematik Indonesia (peta gempa, banjir, gunung
api, tsunami, dll) atau menampilkan versi digital (BMKG/BNPB).

3. Setiap kelompok menganalisis satu jenis bencana dengan panduan:
e Daerah persebaran bencana tersebut.
e Faktor penyebab utama.
e Dampak yang ditimbulkan bagi masyarakat dan lingkungan.

4. Siswa mencatat hasil analisis ke dalam lembar kerja (LKPD) atau
Google Slides.

nery wisey JrreAg uejng jo A}ISIdATU) dTWIR[S] d)e}S
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©
L 5. Guru berkeliling memberikan bimbingan dan mengajukan pertanyaan
Q,f_ pemantik.
o  Tahap 4 - Presentasi dan Komunikasi Hasil (45 menit)
- 1. Setiap kelompok mempresentasikan hasil analisisnya di depan kelas (3—
o 5 menit per kelompok).
5 2. Kelompok lain memberikan tanggapan atau pertanyaan.
— 3. Guru menegaskan poin penting, misalnya:
= e Pulau Jawa dan Sumatra rawan gempa karena berada di zona
(= subduksi lempeng Indo-Australia dan Eurasia.
= e Bencana banjir umumnya dipicu oleh curah hujan tinggi serta alih
o fungsi lahan.
c
2 c. Kegiatan Penutup (15 menit)
© 1. Guru bersama siswa menyimpulkan hasil pembelajaran hari ini,
P mencakup:
© e Dampak sosial, ekonomi, dan lingkungan akibat bencana.
= e Pola persebaran bencana di Indonesia dan faktor penyebabnya.
2. Guru memberikan penguatan nilai karakter: pentingnya gotong royong
dan tanggung jawab dalam menghadapi bencana.
3. Guru memberi informasi singkat untuk pertemuan berikutnya (Mitigasi
dan Adaptasi Bencana).
Refleksi (£5 menit)

e Siswa menulis refleksi di kertas atau secara digital:
“Bencana apa yang paling sering terjadi di daerahmu, dan apa dampaknya?”
e Guru membaca beberapa refleksi untuk bahan diskusi singkat.

Asesmen / Penilaian

A%)ek Bentuk Penilaian o /Kriteria Keberhasilan
Instrumen
o . Observasi selamalAktif, sopan,
P Kerjasama dan|". - .
Slgap . diskusi danjmenghargai  pendapat
tanggung jawab . .
I~ presentasi lain
= Analisis dampak danLKPD Mampu  menjelaskan
Pengetahuan . pola persebaran dan
= persebaran bencana  [pertanyaan lisan
dampaknya
) . Pen}'/aglan hasil Pefiigiin | Dodhk Data . akurat, visual
erampilanjanalisis o A& menarik, dan
(peta/presentasi) P komunikatif

nery wisey jrredg uej[ng jo EISJQ
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-L Pertemuan 3. Konsep dan Langkah Mitigasi Bencana

Q
g
o L
- 2
o
5 3
=
c 4
=
w
(=
w
7 .
QO
A
> 2
c
3.
4.
5.
6.
7.

£JISIIATU) DTWE]S] 3)e)S

N

(O8]

a. Kegiatan Pendahuluan (£10 menit)

Guru menyapa peserta didik dan membuka pelajaran dengan doa.

Mengulas kembali hasil pertemuan sebelumnya tentang persebaran dan

dampak bencana.

Guru mengajukan pertanyaan pemantik:

e Jika bencana tidak bisa dihindari, apa yang bisa kita lakukan agar
dampaknya tidak terlalu besar?

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dan garis besar kegiatan hari ini.

b. Kegiatan Inti (£65 menit)
Kegiatan:

Guru menayangkan video singkat tentang upaya mitigasi (contoh:

edukasi gempa di sekolah Jepang atau sistem peringatan dini di

Indonesia).

Diskusi kelas singkat: siswa mengamati tindakan apa saja yang

dilakukan masyarakat dalam video tersebut.

Guru membagi siswa dalam kelompok kecil.

Setiap kelompok memilih satu jenis bencana (banjir, gempa bumi, tanah

longsor, letusan gunung api, atau kebakaran hutan).

Tugas kelompok:

e Jelaskan tindakan mitigasi pra-bencana, saat bencana, dan
pascabencana.

e Buat poster rencana mitigasi sederhana di lingkungan sekolah atau
rumabh.

Guru berkeliling membimbing diskusi dan memberi umpan balik.

Tiap kelompok mempresentasikan secara singkat hasilnya (2—3 menit

per kelompok).

c. Kegiatan Penutup (10 menit)
l.

Guru dan siswa menyimpulkan:

e Mitigasi adalah upaya untuk mengurangi risiko bencana.

e Tindakan mitigasi dapat dilakukan sebelum, saat, dan sesudah
bencana.

Guru memberi penguatan nilai karakter: kesiapsiagaan, tanggung jawab,

dan kepedulian sosial.

Guru memberi informasi bahwa pertemuan berikutnya akan membahas

adaptasi terhadap bencana.

Réfleksi (5 menit)

o USiswa menulis refleksi singkat:
—“Tindakan mitigasi apa yang bisa saya lakukan di rumah atau sekolah untuk
= menghadapi bencana di daerah saya?”

e vGuru menampung beberapa jawaban untuk umpan balik bersama.

nery wisey jrred
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©
Asesmen / Penilaian
Amspek Bentuk Penilaian |Teknik / Instrumen|Kriteria Keberhasilan
o . . |Observasi  selama
Sikap epedulian dan ket giusi dan|AKif, peduli, kooperatif
L presentasi
P e3n etahuan Pemahaman konsep|(Tes lisan/tulisanMampu menjelaskan 3
8 dan langkah mitigasi|singkat tahap mitigasi
-~ . .
.. [Produk poster|Penilaian  produk Informatif, kre.:au'f ’
K(E[erampllan o relevan dengan jenis
mitigasi kelompok
Z bencana
w
c

w

= Pertemuan 4. Adaptasi terhadap Bencana

. Kegiatan Pendahuluan (£10 menit)

1. Guru membuka dengan salam dan doa.

2. Mengulas kembali hasil pertemuan sebelumnya tentang mitigasi
bencana.

3. Guru menanyakan:
e Kalau mitigasi itu untuk mengurangi risiko, lalu apa bedanya dengan

adaptasi terhadap bencana?
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan kegiatan hari ini.

nery

b. Kegiatan Inti (65 menit)
Langkah kegiatan:
1. Eksplorasi (10 menit)
e Guru menjelaskan konsep adaptasi bencana:
Adaptasi adalah kemampuan manusia menyesuaikan diri terhadap
kondisi alam atau risiko bencana agar dapat bertahan hidup dan
beraktivitas dengan aman.
e Guru memberi contoh:
- Rumah panggung di daerah rawan banjir.
- Terasering di daerah pegunungan untuk mencegah longsor.
- Sistem peringatan dini di daerah tsunami.
2. Diskusi dan Proyek Mini (45 menit)
e Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok kecil (3—5 orang).
e Setiap kelompok memilih satu jenis bencana (misal: banjir,
kekeringan, gunung meletus, gempa, tsunami).
e Tugas kelompok:
- Menyusun contoh adaptasi masyarakat terhadap bencana
tersebut.
- Mendesain gagasan inovasi kecil (misal: taman resapan air, jalur
evakuasi sekolah, papan informasi bencana).
¢ Guru memantau proses diskusi dan memberikan umpan balik.
e Kelompok mempresentasikan hasilnya secara singkat di depan
kelas.
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T ©
%
o -~ 3. DiskusiKelas (10 menit)
B Q;:— e Guru bersama siswa meninjau contoh-contoh adaptasi dan menilai
8 o mana yang paling efektif atau realistis diterapkan di lingkungan
5 © sekolah.
S o
% 5 ¢. Kegiatan Penutup (£10 menit)
2 = 1. Guru dan siswa menyimpulkan:
§ = e Adaptasi berarti menyesuaikan diri terhadap potensi bencana agar
g: (= dampaknya bisa ditekan.
g = e Masyarakat Indonesia telah banyak melakukan adaptasi lokal yang
a o dapat dijadikan inspirasi.
= e Guru memberikan penguatan nilai karakter: kreativitas, peduli
o lingkungan, dan tanggung jawab sosial.
o e (Guru memberi arahan untuk evaluasi akhir bab di pertemuan
X berikutnya (bisa berupa kuis atau proyek kecil).
Q
Refleksi (+5 menit)

e Siswa menulis refleksi:
“Contoh adaptasi apa yang sudah dilakukan masyarakat di daerah tempat
tinggal saya, dan bagaimana saya bisa berkontribusi?”

e Guru membacakan beberapa jawaban dan memberi apresiasi.

Asesmen / Penilaian

Jaguuns ueyingaAuswu uep ueywnuesuaw edue; 1wl syn) eAley yninjas neje uelbegas diynbusw Buele|qg °|

Aspek Bentuk Penilaian [Teknik / Instrumen |[Kriteria Keberhasilan
Sika Peduli lingkungan/Observasi saat/Aktif, tanggung jawab,
P & kerja sama diskusi menghargai pendapat
Penvetahuan Pemahaman Kuis/tanya  jawabMampu  membedakan

?}g konsep adaptasi  [singkat mitigasi & adaptasi
K%teram ilan Proyek miniPenilaian Kreatif, relevan,

— P adaptasi produk/presentasi  komunikatif

" 4]

o
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= Pekanbaru, 11 Oktober 2024

d Anita Yudiarti, S.Pd
7197007051997021004 NIP. 198301262023212019
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ff .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
/\h_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsuscamay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Lampiran 2. CP Kurikulum Merdeka Geografi Fase F
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CP & ATP

Fase F » Geografi

Rumusan CP Contoh ATP

Capaian per Elemen

Pemahaman Konsep A

Peserta didik mampu memahami secara keruangan tentang keuntungan
posisi strategis wilayah Indonesia dan sumber daya alam; pola
keanekaragaman hayati Indonesia dan dunia; kependudukan;
lingkungan hidup, kebencanaan, serta perubahan iklim. Peserta didik
memahami kewilayahan dan pembangunan serta kerja sama antar
wilayah yang terjadi.

Keterampilan Proses A

Peserta didik mampu mengamati fenomena geosfer di Indonesia
dan/atau dunia, membuat pertanyaan untuk menggali informasi secara
mendalam tentang fenomena geosfer fisik atau sosial. Selain itu,
peserta didik mampu mengumpulkan informasi, melakukan observasi
secara langsung atau studi literasi, mendokumentasikan, menganalisis
dan menarik simpulan dari informasi yang diperoleh serta
mengomunikasikannya dalam bentuk peta sederhana atau
menggunakan aplikasi digital, grafik, infografis, dan/atau tabel. Peserta
didik mampu merefleksikan informasi, hasil observasi, dan hasil
dokumentasi yang diperoleh serta mengomunikasikannya ke media
yang tersedia. Peserta didik merencanakan projek lanjutan secara
kolaboratif dalam rangka meningkatkan pemahaman terhadap kerja
sama antarwilayah di Indonesia.

ber: Kemendikdasmen.
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..u. ,. 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
ff .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

I/\h_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsuscamay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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..u. ,. 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

ff .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 4. Angket analisis kebutuhan peserta didik
Mm’_
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Story Maps Pada Materi Mitigasi

Bencana Di SMA Negeri § Pekanbaru

A. Identitas Peserta Didik
Nama : [shg Laf ‘ﬂno\

Kclas
R eng“dcr"\g
B. Petunjuk Pengisian
a. Isilah kuisioncr dengan sebenar-benamya
b. Berilah tanda (x) pada salah satu jawaban yang paling sesuai dengan pendapat
C. Soal
1. Apakah Anda mengalami kesulitan dalam memahami materi Geografi di sekolah?
ﬂ Ya
b. Tidak

2. Apakah Anda menyukai mata pelajaran Geografi?
X Ya
b. Tidak
3. Apakah Anda pernah belajar Geografi secara mandiri di rumah?
a.Ya
. Tidak
4. Apakah Anda mengalami kesulitan saat mempelajari Geografi secara mandin di
rumah (tanpa bimbingan guru)?
>(. Ya
b. Tidak
5. Apakah Anda tertarik mempelajari materi tentang jenis-jenis bencana alam dan
upaya mitigasinya (pencegahan dan pengurangan dampak bencana)?

X Ya

b. Tidak
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6. Apakah Anda memahami materi tentang mitigasi bencana yang diajarkan di
sekolah?

a.Ya
K Tidak
7. Apakah guru pemnah menggunakan media pembelajaran saat menjelaskan materi
Geografi di kelas?
)( Ya
b. Tidak
8. Apakah Anda memiliki perangkat seperti komputer, laptop, atau smartphone yang
dapat digunakan untuk belajar?
X\Ya
b. Tidak
9. Apakah Anda mengetahui media pembelajaran berbasis infografis digital atau

visual interaktif yang ditampilkan melalui perangkat seperti laptop, komputer, atau
smartphone?
a. Ya
‘y\Tidak
10. Apakah Anda menyukai media pembelajaran yang memadukan teks, gambar, peta,
dan ilustrasi dalam satu tampilan yang menarik?
Ya

b. Tidak
11. Apakah Anda mengetahui media pembelajaran Story Maps, yaitu media berbasis

peta digital yang dipadukan dengan teks, gambar, dan video?
a.Ya
¥, Tidak
12. Jika media pembelajaran Story Maps digunakan dalam pembelajaran Geografi,
apakah Anda tertarik untuk menggunakannya?
Ya
b. Tidak
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau
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Pendidikan Terakhir: S % =~ Uniereqdas, Punds 4 van Ll nesss

I ©
x M . .
2 L%plran 5. Angket Ahli Media
=]
o =
=) (@]
: 2
a =
= QO
e
e 3 LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
?‘; 5 Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Story Maps Pada Materi Mitigasi
Lg i Bencana Di SMA Negeri 5 Pekanbaru
c =
§- E A. Identitas Validator
a o Nama c AL Munaser, MARd
= NIP/NUP S\ D
g Instansi : VUin Suses Qi )
Q) Alamat Instansi : I e Sovp e 2t PU o
P
Q
c

B. Petunjuk Penelitian
Mohon Bapak/Ibu memberikan skor terhadap materi pada media pembelajaran
digital Story Maps yang dikembangkan dengan menandai checklist (V) pada kolom skor
scsuai ketentuan berikut:
- Skor 5 : Sangat Baik
- Skor 4 : Baik
- Skor 3 : Cukup Baik
- Skor 2 : Kurang Baik
- Skor 1 : Sangat Kurang Baik
Mohon Bapak/Ibu memberikan catatan atau saran untuk memperbaiki produk
yang dikembangkan pada kolom yang tersedia.

‘nery eysng NN Jefem Buek uebunuadey ueyibniaw yepn uednnbuad q

‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘uenijauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbuad e

C. Angket

Ak Skor

Penilaian

No. Butir Pernyataan Penilaian

Tampilan Story Maps menarik, v
L ‘| rapi, dan mudah digunakan.

) Tampilan Story Maps dapat
2 Tampilan | memotivasi siswa untuk belajar v
| (Layout) | dan memahami materi mitigasi
bencana.

3 Gambar dan teks dalam Story v
) Maps jelas serta mudah dibaca.
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lilemen visual dalam Story Maps |
(gambar, ikon, dan ilustrasi)
| relevan dan layak digunakan,

Perpaduan warna dalam Story
Maps cstetis dan meningkatkan
keterbacaan (cks.

Tata Ictak clemen dalam Story
Mups konsisten dan tidak

membingungkan pengguna.
Tampilan Story Maps tetap tertata

dengan baik saat diakses melalui
berbagai perangkat (PC, tablet,
atau smartphone).

Tulisan

Warna teks pada tampilan Story
Maps jelas dan mudah dibaca.

Jenis huruf yang digunakan pada
Story Maps tcrbaca dengan baik
di berbagai perangkat.

Variasi dan jumlah jenis huruf
dalam Story Maps konsisten dan
tidak berlebihan.

Teks dalam Story Maps tetap
terbaca dengan jelas di berbagai
ukuran layar dan perangkat.

Kemudahan
Teknis

Story Maps mudah digunakan
oleh siswa dan guru tanpa
memerlukan pelatihan khusus.

Navigasi dalam Storv Maps
intuitif dan tidak membingungkan

| PENRgUNA.
Story Maps berjalan dengan baik

tanpa mengalami gangguan
teknis.

Story Maps dapat diakses dengan
baik pada perangkat yang umum
digunakan di sckolah.

Aspek
Fungsi
Keseluruhan

Story Maps menampilkan gambar
yang menarik schingga
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan.

Story Maps membantu siswa
memahami materi mitigasi
bencana dengan lebih mudah.

Story Maps membuat
pembelajaran lebih interaktif dan
tidak membosankan.

Story Maps sesuai dengan tujuan
pembclajaran yang telah

ditetapkan.
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Story Maps dapat digunakan
20. scbagai media pembelujuran
secara mandiri maupun bersama
RuUMu.

Sumber: Riva Winda, 2021

D. Kelebihan dan Kekurangan Media
- Menduleu

hn Vicualosusi, dang, fudels

5

»E{waf dalam ownamplea foniken peacn [éof"\f\”‘!"""*'{

E. Saran dan Komentar L

— Motiembarg e, tamprlan dan decain gang Ll .
Pl Tral  wewle it ukang {f onser’ Farnaty A'N‘k' --------
- ferarfaatan [, lqkap, ek omochpette

Y ey (ebdn (ngkef

H. Penilaian Umum
Beri penilaian terhadap produk dengan melingkari salah satu pilihan berikut:
1) Produk layak digunakan tanpa revisi.
2. Produk layak digunakan dengan revisi.
3. Produk tidak layak digunakan.

Pekanbaru, £| Nov trmnler 2024
Validator

Aot 2 P
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- Skor 1 : Sangat Kurang Baik
Mohon Bapak/Tbhu memberikan catatan atau saran untuk memperbaiki produk

yang dikembangkan pada kolom yang tersedia.
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2> 3 LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
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2, o Mohon Bapak/Tbu memberikan skor terhadap materi pada media pembelajaran
g‘; ,:ji i digital Story Maps yang dikembangkan dengan menandai checklist (V) pada kolom skor
= % sesuai ketentuan berikut:
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73 3 - Skor4: Baik
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C. Angket
No. Aspek yang dinilai R
1 [ 2]3[4]s
Aspek Kelayakan Isi
1. | Kesesuaian CP dan TP v
2. | Kesesuaian materi dengan indikator . g
3, Kesebs;:.:i:t:nnaten dengan tujuan Ve
Aspek Materi
4. | Kemenarikan materi v
Kelengkapan isi materi v

‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘uenijauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbuad e

neny wisey jrredAg uejpng jo AJISIdATU) dDTWER[S] 3}€)S



NVIY VASNS NIN

Buepun-Buepun 1Bunpuing eidio yeq

‘nery BYsng NiN Jelem Bueh ueBunuadsy ueyiBniaw yepn uediynBuad “q

126

©
i
il
]

6. lKedulnmm dan cakupan materi J L J J v J

Aspek Kelayakan Bahasa

Penggunaan bahasa scsuai kaidah

7. | Bahasa Indoncsia yang baik, benar, dan

(cpat

3 Bahasa yang digunakan bersifat

" | komunikatif dan mudah dipahami

Tidak terdapat pengulangan kata atau

9. | frasa yang tidak dipcrlukan, kecuali A

untuk mempcerjclas makna

Ketepatan dalam penggunaan ejaan

sesuai dengan aturan yang berlaku
Aspek Keterbacaan dan Kekomunikatifan

Panjang kalimat sesuai dengan kapasitas

11 pemahaman siswa

Struktur kalimat jelas dan mudah

12. | fipahami oléhifiswa
Sumber: Riva Winda, 2021
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D. Kebenaran Pembelajaran dan Isi
1. Jika terdapat kesalahan dalam aspek pembelajaran atau isi, silakan catat pada tabel
di bawah ini.
2. Pada kolom kedua, tuliskan jenis kesalahan, seperti penggunaan bahasa.

3. Berikan saran perbaikan pada kolom ketiga.
Bagian Jenis Kesalahan Perbaikan

E. Kelebihan dan Kekurangan Media
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© Hak c@ta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

..u. ﬂ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
)=

.n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
=2:0 b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsuscamay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Pendidikan Terakhir: C |
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3 LEMBAR VALIDASI PENGGUNA (GURU)
= Peagembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Story Maps Pada Materi Mitigasi
-~ Bencana Di SMA Negerd S Pekanbaru
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B. Petunjuk Penelitian

Mohon Bapak/Ibu memberikan skor terhadap materi pada media pembelajaran

digital Story Maps yang dikembangkan dengan menandai checklist (V) pada kolom skor
sesuai ketentuan berikut:

Skor 5 : Sangat Baik
Skor 4 : Baik
Skor 3 : Cukup Baik
Skor 2 : Kurang Baik
Skor 1 : Sangat Kurang Baik
Mohon Bapak/Ibu memberikan catatan atau saran untuk memperbaiki produk

yang dikembangkan pada kolom yang tersedia.

C. Angket
Skor
Aspek
No. Peailaian Butir Pernyataan Penilaian
1123|458
Aspek Kelayakan Kegrafikan Digital
Tampilan Story Maps menarik,
rapi, dan mudah digunakan. Rt

Tampilan | Tampilan Srory Maps dapat

dan memahami materi mitigasi
bencana.

(Layout) | memotivasi siswa untuk belajar A
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T ciambar dan teks dalam .S‘lmi\f

Maps jelas serta mudah dibaca,

[ Klemen visual dalam Story Maps
(gambar, ikon, dan ilustrasi)
relevan dan layak digunakan

ch;aﬁn wama dalam Story
Maps cstelis dan meningkatkan
kcterbacaan teks.

Tata lctak clemen dalam Story
Maps konsisten dan tidak

membingungkan pengguna.

S

Tampilan Story Maps tctap tertata
dengan baik saat diakscs melalui
berbagai perangkat (PC, tablet,

atau smartphone).

10.

s

Wamna teks pada tampilan Story
Maps jelas dan mudah dibaca.

Jenis huruf yang digunakan pada
Story Maps terbaca dengan baik
di berbagai perangkat.

Variasi dan jumlah jenis huruf
dalam Story Maps konsisten dan
tidak berlebihan.

Teks dalam Story Maps tetap
terbaca dengan jelas di berbagai
ukuran layar dan perangkat.

Kemudahan

Teknis

Story Maps mudah digunakan
oleh siswa dan guru tanpa
memerlukan pelatihan khusus.

Navigasi dalam Story Maps
intuitif dan tidak membingungkan

| pengguna.

Story Maps berjalan dengan baik
tanpa mengalami gangguan
teknis.

Story Maps dapat diakses dengan
baik pada perangkat yang umum
digunakan di sckolah.

Aspek Materi

16.

17

Aspek
Kelayakan
Isi

Kesesuaian CP dan TP

<

Kescsuaian materi dengan
indikator

Kescsuaian materi dengan tujuan

pembelajuran

N\
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19. Kemenarikan materi o
As "
i 20. M:r:::: Kelengkapan isi materi d
= 21, Kedalaman dan cakupan materi V]
= Penggunaan bahasa sesuai kaidah
== 22, Bahasa Indonesia yang baik, \_/
= benar, dan tepat
w 23 Bahasa yang digunakan bersifat V/'
c ) Aspek komunikatif dan mudah dipahami
w Kelayakan | Tidak terdapat pengulangan kata
= 24. | Bahasa | atau frasa yang tidak diperlukan, v
[ah) kecuali untuk memperjelas makna
Ketepatan dalam penggunaan
A 25. ¢jaan sesuai dengan aturan yang y
5" berlaku
p Sumber: Riva Winda, 2021

D. Kebenaran Pembelajaran dan Isi
1. Jika terdapat kesalahan dalam aspek pembelajaran atau isi, silakan catat pada tabel
di bawah ini.
2. Pada kolom kedua, tuliskan jenis kesalahan, seperti penggunaan bahasa.
3. Berikan saran perbaikan pada kolom ketiga.
Bagian Jenis Kesalahan Perbaikan

E. Kelebihan dan Kekurangan Media
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© Hak ciptymilik UIN Suska Riau

State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

..u. ﬂ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
)=

.n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
=2:0 b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsuscamay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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B. Petunjuk Penelitian
1. Sebelum mengisi angket ini, harap membaca sctiap pernyataan dengan saksama.
2. Berikan tanda centang (V) pada tabel sesuai dengan jawaban yang Anda pilih.
3. Perhatikan keterangan dalam tabel sebelum memberikan jawaban.
- Skor 5 : Sangat Baik
- Skor 4 : Baik
- Skor 3 : Cukup Baik
- Skor 2 : Kurang Baik
- Skor 1 : Sangat Kurang Baik
4. Terima kasih atas kesediaan Anda dalam mengisi angket tanggapan ini.

©
L%apiran 8. Angket Respon Peserta Didik
>
(@]
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b
= ANGKET RESPONS PESERTA DIDIK
= Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Story Maps Pada Materi Mitigasi
i Bencana Di SMA Negeri 5 Pekanbaru
=
E A. Identitas Validator
o Nama : M. QuLMj Qrakj Apssan
c Kelas . 1) Eheduing 2
g Sekolah . sNAN & Poman Barw
Q Tanggal D0 Novaber 20T
A
Q
c

C. Angket

Indikator Skor

Penilaian Butir Pernyataan Penilaian

1. Story Maps ini memiliki tampilan i
yang menarik.

2. Story Maps ini membuat saya
lebih bersemangat dalam belajar \/
Geografi

3. Story Maps ini mendukung saya
Ketertarikan untuk memahami materi Mitigasi At
Bencana dalam pembelajaran
Geografi.

4. Saya lebih tertarik mempelajari
materi Mitigasi Bencana dengan
menggunakan media
pembelajaran Story Maps.

S

Mt Story Maps mudah dipahami.

5. Materi yang disajikan dalam e
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DS ©

Maps ini mendorong snyn untuk
membangun pengetahunn sendiri
mengenni Mitigasi Bencana,

6. Penyajian materi dalam Story

7. Story Maps ini memudahkan saya
untuk belajar sccars mandiri.

8. Jikn saya tertinggal matcri di
sckoluh, saya dupat Icbih mudah
mengejar dengan membuka dan
mempelajari materi Mitigasi
Bencana yang ada di Story M

Bahasa

nery exsnsg Nin 1w el

9. Kalimat dan paragraf yang
digunakan dalam Story Maps
jelas dan mudah dipahumi.

10. Bahasa yang digunakan dalam
Story Maps scderhana dan mudah

dimengerti.

1 SEANAVEN

11. Huruf yang digunakan dalam
Story Maps sederhana dan mudah
dibaca.

Sumber: Riva Winda, 2021

D. Kelebihan dan Kekurangan Media

E. Saran dan Komentar
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

dId VLY3dSdd vdoD IrN '1IS

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

Syarif Kasim Riau
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hn Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

il

Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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byarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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: B-13307/Un.04/F .11.3/PP.00 92025
: Biasa

Pekanbaru, 15 Juli 2025

: Mohon Izin Melakukan PraRiset

: Kepala

SMA 5 Negeri Pekanbaru
di
Tempat

Assalamu ‘alaikum Warkmatullahi Wabarakatuh ) o o
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau dengan ini
memberitahukan kepada saudara bahwa :

Nama : Arfi Rahman

NIM - 12111311653

Semester/Tahun : VIII (Delapany 2025

Program Studi : Pendidikan Geografi

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

ditugaskan untuk melaksanakan Prariset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
penelitiannya di [nstansi yang saudara pimpin.

Sehubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan.

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau
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©
Lampiran 11. Surat Izin Riset

ditugaskan untuk melaksanakan riset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
judul skripsinya : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL BERBASIS
STORY MAPS PADA MATERI MITIGASI BENCANA DI SEKOLAH MENENGAH
ATAS NEGERI 5 PEKANBARU

Lokasi Penelitian : SMA Negeri 5 Pekanbaru

Waktu Penelitian : 3 Bulan (06 November 2025 s.d 06 Februari 2026)

o

QO
o =

(9]
@ QO
e =] o D/\ KEMENTERIAN AGAMA
= = = ’ S UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
- = = ) FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
= - Q \ £ oo wo oo
§858 3 B: Btgsal pulrilllg day ] Al
= = = FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
3 2 = UIN SUSKA RIAU 4R Soatraniem N 155 Kn 18 Tampan Pekanbary ey 20293 PO BOX 1004 Tap (0781 501847
m a — Fax. (0761) S61647 Web www.ftk uinsuska sc id, E-mail -ﬁq_umdwm
= =] =
| =
< Q c Nomor  : B-24796/Un.04/F.1/PP.00.9/11/2025 Pekanbaru, 06 November 2025
3 S B Sifat  :Biasa
= [y = Lamp. : 1 (Satu) Proposal
= 2 Hal : Mohon Izin Melakukan Riset
(]
© .- 2 .
@ = Yth : Kepala
= o Dinas Pendidikan Provinsi Riau
é‘ - Di Pekanbaru
o 0 Assalams clatBR W iR lioBiNBbarakiith
< P Rektor Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau dengan ini
g — memberitahukan kepada saudara bahwa :

Q

@
s c Nama : Arfi Rahman
9 NIM 12111311653
) Semester/Tahun : IX (Sembilan)/ 2025
= Program Studi : Pendidikan Geografi
% Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau
(@)
=
w
a2
)
Y
]
=

Sehubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan.

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Wassalam,
a.n. Rektor
Dekan

Gmig

Prof. Dr. Amirah Diniaty, M.Pd. Kons.
NIP 19751115 200312 2 001

Tembusan :
Rektor UIN Sultan Syarif Kasim Riau
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Telah mengadakan Penelitian di SMA Negeri 5 Pekanbaru dengan judul:

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL BERBASIS STORY
MAPS PADA MATERI MITIGASI BENCANA DI SEKOLAH MENEGAH ATAS
NEGERI 5 PEKANBARU

I ©
o = . ,
= o Lampiran 12. Surat Balasan Riset
@ T Q
gcs8 17
= 9 o
! = =
E82: o
g 2 B ] PEMERINTAH PROVINSI RIAU
=~ c 3 3 DINAS PENDIDIKAN
= s = § SEKOLAH MENENGAH ATAS (SMA) NEGERI S PEKANBARU
E 3 -~ \ Alamat Il Dawal no 44 Kel Wonorejo Kew. Maipoyan Eaiia Kaonln 1 6134
[(®] l? Fmal il spekanbaguil guimil yoi ) lalp has TEATRE 1A
7—‘_' cC C NSS . MO 1096NH02T NPSN 1040 4006 Akimditmei A
W) = — S
= 5 =
> a SURAT - KETERANG
o 2 071/SMAN 5/2025/1389
L =
= « Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala SMA Negeri 5 Pekanbaru dengan ini
(=} a0 menerangkan bahwa :
g jeb)
< o Nama : ARFIRAHMAN
o
tg 5 NIM : 12111311653
= c Mahasiswa : Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
“%‘ Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau
c Program Studi : Pendidikan Geografi
z Jenjang : 81
w
=
(7
0
o
Y
)
=

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan scbagaimana mestinya.

7 Rekiifbita, 12 November 2025

& Jepal
(.fr

a 4

4t

Y ALIAR, NP
Nk R7007051997021004
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Lampiran 13. SK Pembimbing Skripsi
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"’ = FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Bl peleilly Ag sl A

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
J H R Goelwanise No 188 Km 10 Tampan Peksnbaru Risv 20293 PO BOX 1004 Teip (0781, 581847
Fax (0701) 601647 Wab www fik uinsuska 80 id_E-mail sflak_uinsuer, shon o

D/\ KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERT SULTAN SYARIF KASIM RIAL
[ e

UIN SUSKA RIAU

Nomor: Un.04/F.11.4/PP.00.9/7219/2024
Sifat : Biasa

Lamp. -

Hal : Pembimbing Skripsi

Pekanbaru, 16 April 2024

Kepada
Yth. Dr. Dicki Hartanto, S.Pi., MM

Dosen Fakultas Tarbiyah dap Keguruan UIN Suska Riau
Pekanbaru

nery eysns Nin 1w erdio s

Assalamu’alaikum warhmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau menunjuk Saudara
sebagai pembimbing skripsi mahasiswa :

Nama :ARFI RAHMAN

NIM (12111311653
Jurusan  :Pendidikan Geografi
Judul :PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED

LEARNING TERHADAP KEMAMPUAN LITERASI GEOGRAFI
SISWA DI SMAN 2 RIMBA MELINTANG
Waktu : 6 Bulan terhitung dari tanggal keluarnya surat bimbingan ini

Agar dapat membimbing hal-hal terkait dengan Ilmu Pendidikan Geografi Redaksi dan teknik
penulisan skripsi, sebagaimana yang sudah ditentukan. Atas kesediaan Saudara dihaturkan
terimakasih.

Wassalam
a0, Dekan
v.““m‘” Wag Wakil Dekan [

Tembusan :
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
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Lampiran 14. SK Perpanjangan Pembimbing Skripsi
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KEMENTERIAN AGAMA
H UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
‘-
*

l
’ = FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
\

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
A M. R Soobrantas No 155 Km. 18 Tampan Pokanbaru Risu 28293 PO BOX 1004 Talp (0761) 581847
UNSUSKNRIAY Fox (0781) 561847 Web www fik uinsuska.ec.id, E mall.eftak uinsuska@yshoo 1,0 id

Nomor : Un.04/F.11.4/PP.00.9/24840/2024 Pckanbaru, 13 Desember 2024

Sifat : Biasa

Lamp :-

Hal : Pembimbing Skripsi (Perpajangan)
Kepada
Yth.

Dr. Dicki Hartanto, S.Pi., MM.

Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
Pekanbaru

Assalamu ‘alaikum warhmatullahi wabarakatuh.

Dengan hormat, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau menunjuk

Saudara sebagai pembimbing skripsi mahasiswa :

Nama : Arfi Rahman
Nim  : 12111311653
Jurusan : Pendidikan Geografi

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Story Maps Pada

Materi Mitigasi Bencana Di Sman 5 Pekanbaru
Waktu : 3 Bulan Terhitung Dari Tanggal Keluarnya Surat Bimbingan Ini

Agar dapat membimbing hal-hal terkait dengan Iimu Pendidikan Geografi dan dengan
Redaksi dan Teknik Penulisan Skripsi sebagaimana yang sudah ditentukan. Atas kesediaan

Saudara dihaturkan terima kasih.

Wassalam

Tembusan :
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
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142

nery exsng Nin d!tw epdio g

neny wisey jrredAg uejpng jo AJISIdATU) dDTWER[S] 3}€)S

DIl

X

KEMENTERIAN AGAMA

UNIVERSITAS ISLAM NEGCRI SULTAN BYARIF KASIM RIAU

?‘! <) FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
gleailly dgesall Aglle

-

UIN MISKA RIAU

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

Aonat A 11 1 Bastwanios Kon 18 [armpan Mok st Mo 2078110 UOX 1004 1alp (0/A1) 1077107 1 ax (0781) 71129

KEGIATAN BIMBINGAN MAHASISWA

1. Jenis yang dibimbing

SKRIPSI MATIASISWA

a. Seminar usul Penclitian
b. Penulisan Laporan Penelitian

2, Nama Pembimbing

a. Nomor Induk Pegawai (NI1P')

3. Nama Mahasiswa
4. Nomor Induk Mahasiswa

: Dr. Dickl Hartanto, 8,PLMM
: 197009042023211002

< Arfi Ruhman

t 12111311653

2 K ol o
No T:;;gll Konsultasi Materi Bimbingan Tl\ll‘:lﬂgln Ketcrangan
Ik It I Wi 37‘"\”‘} bt | (M

o[ | Bk e [

2 | Mivhay | Bodigen Lot - N2

1| Ay ,‘/‘l'f;*’ &WX‘” - {'&(f[

(| wfoyue] Bbp B2 1S

¢ ‘9/03/101\ ke \jit\“ Vl"\iwk/o‘ W

23211002
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D/u¥ KEMENTERIAN AGAMA
brd] (A= UNIVERSITAS ISLAM NEGERI BULTAN BYARIF KASIM RIAU
=% f? FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
a J i 'i_l-{‘l}l](;] [-?\JUJ_S\:J"]II f_m:ﬂju’_-@l
SNSRI FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
Mol 20N Beabreram Kon 18 Tompan Pebatury B 20781 1°0 ROX 1004 Tolp NI MITW7 e wsn2m

KEGIATAN BIMBINGAN MAHASISWA
SKRIPSI MAHASISWA

1. Jenis yang dibimbing
a. Serinar usul Penclitian
b. Penulisan Laporan Penelitian

2. Nama Pembimbing : Dr. Dicki Hartanto, §.PILMM

a lew Pogawai (NTP) - 197009042023211002
evianay I W AN
No | Tanggal Konsultasi Materi Bimbingan TIPT:.!IIIII Kcterangan
t ] 8. 80 frhn el N
v -0l Bt \45/
r-9-v o e | QY
) a1l Q,;J,.:’r,\ k../‘{db\- X
Y (A 'llclq, &“V(F\L{L H‘W‘l\ W
£ l]nlt-m? [NV Ptrelaase. &Y}/
¢ 19 - re-10M kd’“‘l“ ‘F\.\..L
¥ [19-ne frae Mumgangh vy

7 ¥ }\
E’)ﬂn& 2024

a

NITP. 197009042023211002
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Hari/ Tanggal 0 [ PR RE SR
Judul Proposal Penelitian . Pt St o, Fogme. IV .A@.....r}muma.,.‘.n’ﬁ\:m

Bchmcd.. S

NO URAIAN PERBAIKAN

Ter -'u\.fl.;.ta-—.u\ \ Kot B o\
2‘“"‘”“5 Pormetdan o Vedegyrwa, ok~
(et Motert Melia we £y ""S-anl

N 4 Y 2 fensiimg .  HoA S0 Kegwy
Obsur Vg T nad, MMQ" Ceenaie

©
L%apiran 17. Berita Acara Seminar Proposal
b =)
(o}
—- KEMENTERIAN AGAMA
1 Dflh"_ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
© <=_»\ ‘=5 FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
= Yosal malleaRily g sl A<
= UIN SUSKA RIAU FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
s Adamat - JL W, R Sostrantas Km 13 Tampen Pesanbery Risu 20201 PO BOX 1004 Telp. (OT81) TOTT307 Fum (0781) 21128
=
(= LAMPIRAN BERITA ACARA
— UJTAN PROPOSAL
P
Nama Bt e
w Nomor Induk Mahasiswa . YZAMA%0M 88%
=
w
=
Q
Py
Q
c

Pelank
F

i 1 Penguji I
o %
L4
Note:
Dengan harapan Dosen Pembimbing dapat perhatikan k inar ini dalam perbaiki

proposal mahasiswa yang dibimbing
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%piran 18. Lembar Pengesahan Revisi Seminar Proposal

.o

%: FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
=l malleaillly diggsalll Aall

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

u/'}._ KEMENTERIAN AGAMA
: | 1U: % UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
=

UIN SUSKA RIAU Alamat Ji M R Scebmntas Km 18 Tamyan Pakaahar Hiau 20261 O DOX 1004 Taip (0781) 7077307 ¥ ms 10781) 21129

Buepun-Buepun 1Bunpuing eidio yeq

an. Deckan Peserta Ujian Proposal

LAg. Arfi Rahman
199703 1 004 NIM. 12111311653

—
o @)
S0
@ 9
Q =
= @
o 3
o (0]
= =0
= > €
(o8 =
Q o
ss5¢g )=
o L =
= D == -
oy (S PENGESAHAN PERBATKAN
=~ 5 o= UJIAN PROPOSAL
) 5 o
= s P Nama Mahasiswa : Arfi Rahman
=
% = o Nomor Induk Mahasiswa $ 12111311653
& b ~ Hari/Tanggal Ujian : Jum'al / 16 Mei 2025
g’. E w Judul Proposal Ujian : Pengemb Media Pembelaj Digital Berbasis Story Maps
: e 1ok N\, (%
(o] %‘ g Pada Materi Mitigasi B Di Atas
g Q;‘s' Negeri 5 Pekanbaru
s 23 oy
=] D 5 Isi Proposal : Proposal ini sudah sesuai dengan masukan dan saran yang
« c dalam Ujian proposal
s = =
2, 2 TANDA TANGAN
8 = No NAMA JABATAN
(= o PENGUIT 1 PENGUITII
Z =3
w o
C 3 o
0 o) P Dr. Muslim, M.Ag PENGUITI
s e
A ot}
o) =
& % 2. Almegi, MSi PENGUILTI
=
3
=1
o
[}
=)
3
[0}
S
= Mengetahui Pekanbaru, 23 Juni 2025
o
{ e
=1
=
)
=]
w
=
3
o
@
=]
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© m% tiau nlv [slamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
—
q\.ll Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
..u. ,. 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
A =4 .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/\h_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsuscamay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



147

piran 20. Media Pembelajaran Digital Berbasis StoryMaps
ia pembelajaran digital berbasis StoryMaps dapat diakses melalui tautan

ikut: https://arce.is/11T58HO
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QK-Code Akses Media Pembelajaran:

© Tmmx o_UWm:

_u\l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

..u. : 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
A = ..n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l,/\h_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

. (— 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



‘nery eysng NN uizi edue) undede ymuaq wejep 1ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw Buele|iq ‘'z

NVIE YESNS NIN
(0

&

‘nery eysng NN Jefem Guek uebunuaday ueyibniaw yepn uedynbuad ‘g

‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘uenijauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbuad e

b

3,

>

h

Jaguuns ueyingaAuswu uep ueywnuesuaw edue; 1wl syn) eAley yninjas neje uelbegas diynbusw Buele|qg °|

0/

Buepun-Buepun 1Bunpuijg eldi) yey

148

©
i i
v

DAFTAR RIWAYAT HIDUP
ARFI RAHMAN, lahir di Teluk Pulau Hilir, pada tanggal 28
September 2003. Penulis merupakan anak ke-2 dari 3
bersaudara, pasangan Ayah Ramlan dan Ibu Sanirah.
Pendidikan formal yang ditempuh penulis dimulai dari SD
Negeri 014 Pematang Sikek, lulus pada tahun 2015.
Sélanjutnya penulis melanjutkan pendidikan ke SMP Negeri 1 Rimba Melintang,
lul;s pada tahun 2018. Setelah itu, penulis melanjutkan pendidikan ke SMA Negeri
2 Eimba Melintang, lulus pada tahun 2021. Pada tahun 2021, penulis melanjutkan
pendidikan ke perguruan tinggi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
dan diterima di Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan, Program Studi/Jurusan Geografi
melalui jalur SBMPTN. Penulis tercatat sebagai angkatan ke-4 pada Program Studi
Pendidikan Geografi. Selama masa perkuliahan, penulis telah melaksanakan Kuliah
Kerja Nyata (KKN) di Kelurahan Tembilahan Barat. Selain itu, penulis juga
m%aksanakan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SMA Negeri 5 Pekanbaru.
Se;lpaagai bagian dari penyelesaian studi, penulis melaksanakan penelitian di SMA

e

+¥]
Negeri 5 Pekanbaru pada bulan Oktober-November 2025 dengan judul:

m

“F:é‘ngembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis StoryMaps Pada

=1

Méteri Mitigasi Bencana Di SMA Negeri 5 Pekanbaru” Demikian daftar riwayat

w

hidup ini disusun untuk digunakan sebagaimana mestinya.

nery wisey jrredg uej[ng jo



