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ABSTRAK

Putri Anggraini. 2019. Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Mata Pelajaran
IPS kelas VII Di SMP

Pengembangan multimedia interaktif dengan menggunakan aplikasi Autoplay
Media Studio pada mata pelajaran IPS kelas VII di SMP merupakan salah satu upaya
mengatasi kurangnya media belajar pada mata pelajaran IPS yang masih berfokus pada
guru, guru hanya menerangkan pembelajaran berbantuan buku paket dan LKS sehingga
siswa merasa bosan dan tidak adanya interaksi dari siswa dapat. Multimedia ini dilengkapi
dengan alat pengontrol, audio, video, gambar, dan teks. Penelitian pengembangan
multimedia intiraktif ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia interaktif pada
mata pelajaran IPS sebagai alat atau media yang sesuai dengan Kriteria kelayakan media
dan materi.

Jenis penelitian adalah model pengembangan Borg & Gall, disederhanakan
menjadi 5 tahap yaitu: (1) perencanaan, (2) Pengembangan Produk Awal, (3) Validasi
Produk, (4) Uji Coba, dan (5) Produk Akhir. Uji validitas produk dilakukan oleh dua orang
validator yang terdiri dari satu orang ahli materi dan satu orang ahli media, kemudian uji
praktikalitas dilakukan oleh siswa dan siswi kelas VII di SMPN 34 Padang. Subjek uji
praktikalitas diambil sebanyak 31 orang siswa untuk menguji kepraktisan produk
multimedia interaktif yang dirancang menggunakan aplikasi Autoplay Media Studio.

Berdasarkan hasil peniaian kelayakan oleh validator materi dan media, hasil
penilaian oleh satu orang ahli materi dikategorikan “Sangat Sesuai” untuk digunakan
dengan rata-rata penilaian ahli materi yaitu 4.57. Hasil validasi penilaian dari ahli media
dikategorikan “Sangat Layak” untuk digunakan dengan rata-rata penilaian ahli media
yaitu 4.87. Selanjutnya, hasil analisis berdasarkan uji coba untuk praktikalitas produk
multimedia interaktif berada pada kategori “Sangat Praktis” digunakan dengan rata-rata
penilaian keseluruhan yaitu 4.59. Jadi, berdasarkan hasil uji validitas dan uji praktikalitas
dapat disimpulkan bahwa produk multimedia interaktif menggunakan aplikasi Autoplay
Media Studio telah Baik dan Praktis untuk dapat digunakan pada mata pelajaran IPS.

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia Interaktif, Mata Pelajaran IPS
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan kebutuhan mutlak yang harus dipenuhi pada
kehidupan manusia, dalam pendidikan terjadi perbaikan sikap mental,
intelektual dan keterampilan siswa. Penyelenggaraan pendidikan tidak
terlepas dari proses belajar mengajar. Proses belajar mengajar merupakan
proses yang sistematik, artinya proses yang dilakukan oleh guru dan siswa di
sekolah melibatkan komponen-komponen yang saling berinteraksi untuk
mencapai suatu tujuan.

Hal ini merupakan peran yang sangat penting bagi seorang guru
sebagai fasilitator dalam berjalannya proses pembelajaran. Seorang guru mata
pelajaran IPS perlu mempunyai kemampuan dalam menguasai materi
pelajaran, serta melakukan evaluasi terhadap proses pembelajaran. Selain itu
guru juga harus pandai dalam memilih metode dan media yang tepat sesuai
dengan kebutuhan siswa. Melalui media pembelajaran yang baik dan tepat
dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa serta membuat proses
pembelajaran di kelas menjadi menyenangkan.

Media pembelajaran merupakan alat komunikasi meningkatkan
kegiatan proses belajar mengajar. Selain itu menurut Sadiman (2012: 7)
media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,

perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses



belajar terjadi. Dengan menggunakan media pembelajaran akan membantu
tercapainya suatu tujuan pembelajaran. Salah satu media yang dapat
mengefektifkan proses belajar mengajar adalah multimedia interaktif.

Berdasarkan observasi dan hasil wawancara yang penulis lakukan
pada tanggal 16 November 2018 dengan ibu Mursida selaku guru mata
pelajaran IPS di kelas VII SMPN 34 Padang, peneliti menemukan
permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran di kelas. Sebagian
besar pembelajaran di dalam kelas lebih terfokus pada guru sebagai sumber
utamanya, yang mana guru hanya menerangkan pembelajaran tanpa adanya
media, siswa hanya mencatat dan mendengarkan guru di kelas. Kemudian
media yang digunakan masih berupa papan tulis dengan mengandalkan buku
pegangan seperti buku paket dan LKS sebagai sarana belajar. Proses
pembelajaran yang terjadi berdampak pada kurangnya interaksi antara siswa
dengan guru, siswa dengan siswa, dan siswa dengan sumber. Dengan adanya
kendala tersebut, peneliti ingin membuat suatu media pembelajaran yang
dapat membangkitkan minat dan motivasi belajar siswa. Media tersebut yang
bersifat multimedia interaktif.

Multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi
dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan pengguna sehingga pengguna
dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh dari
multimedia interaktif adalah pembelajaran interaktif dan aplikasi game.
Disebut multimedia, karena media ini merupakan kombinasi dari berbagai

media, yaitu dengan menggunakan audio, video, grafis, soal test, dan lain



sebagainya. Berbeda halnya dengan media pembelajaran yang menggunakan
LKS. LKS memuat isi materi pelajaran dan disertai dengan latihan serta
evaluasi. Di dalam penyajian LKS ini tidak sama dengan multimedia
interaktif, karena LKS tidak bisa memuat video, audio, grafis, dan soal test.
Soal test yang dimuat dalam multimedia interaktif setelah menjawab
semuanya siswa langsung bisa mengetahui jawaban dan langsung mengetahui
berapa nilai yang ia dapatkan, tanpa harus menunggu guru untuk
menjawabnya. Sedangkan untuk mengetahui jabawan dari pertanyaan di LKS
siswa harus menunggu guru untuk mendapat jawaban yang benar. Selain itu
di dalam LKS hanya bisa memuat gambar mengenai peristiwa yang terjadi.

Adapun kelebihan dari multimedia interaktif ini adalah memberikan
kemudahan kepada siswa untuk belajar secara individual maupun secara
kelompok. Selain memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan
materi, media interaktif juga dapat meningkatkan daya tarik siswa. Salah satu
aplikasi yang dapat digunakan untuk merancang multimedia interaktif sebagai
media pembelajaran adalah dengan menggunakan aplikasi Autoplay Media
Studio.

Autoplay Media Studio merupakan perangkat lunak pembuat
multimedia dengan mengintegrasikan beberapa tipe media misalnya gambar,
suara, video dan teks dalam presentasi yang nantinya akan dibuat dengan
semenarik mungkin. Adapun keunggulan dari aplikasi ini yaitu bisa
menggantikan objek atau benda yang sebenarnya dengan menyisipkan

gambar dan video ke dalam media yang kita buat seolah-olah siswa



menyaksikan kejadian yang sebenarnya. Aplikasi ini digunakan karena dapat
dipahami oleh peneliti dalam pembuatan multimedia interaktif itu sendiri.
Dengan menggunakan aplikasi Autoplay Media Studio ini dapat membantu
para guru dalam menyampaikan materi pembelajaran berbasis multimedia
kepada siswa, kemudian siswa dapat belajar secara mandiri melalui media
tersebut baik di rumah maupun di sekolah. Hal ini akan membuat siswa lebih
mudah memahami tentang materi yang sedang dipelajari, sehingga dengan
penggunan interaktif ini dapat menunjang motivasi, minat dan daya ingat
siswa dalam memahami pembelajaran.

IImu Pengetahuan Sosial merupakan mata pelajaran yang mengkaji
seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan
isu sosial. Melalui mata pelajaran ilmu sosial siswa diarahkan untuk dapat
menjadi warga negara Indonesia yang bertanggung jawab. Pendidikan Ilmu
Pengetahuan Sosial berusaha membantu siswa dalam memecahkan
permasalahan yang dihadapi sehingga akan menjadikannya semakin mengerti
dan memahami lingkungan sosial masyarakat. Tujuan pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial diantaranya untuk membantu mengembangkan
pengetahuan, sikap, dan keterampilan sosial yang berisikan konsep
pengalaman belajar yang dipilih dan ditata untuk berperan dalam
mewujudkan kehidupan yang demokrasi.

Berdasarkan hal tersebut, mata pelajaran limu Pengetahuan Sosial
yang sifat pembelajarannya membahas materi. Bahan ajar yang tersedia untuk

digunakan siswa lebih banyak memuat tulisan serta cerita dibandingkan



media grafis dari bahan ajar tersebut. Sedangkan siswa Sekolah Menengah
Pertama (SMP) yang masih dalam tahap perubahan dari anak-anak menjadi
remaja awal masih menyukai media-media yang lebih banyak berisi media
grafis, video, gambar, dan animasi.

Berdasarkan uraian masalah tersebut, maka penulis tertarik untuk
melakukan penelitian tentang pengembagan multimedia interaktif dengan
menggunakan Autoplay Media Studio pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS). Oleh sebab itu penulis mengambil judul penelitian
“Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Mata Pelajaran IPS Kelas
VII di SMP”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah di atas, maka dapat

dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana pengembangan Multimedia Interaktif yang layak digunakan
pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial di SMP?

2. Bagaimana pengembangan Multimedia Interaktif yang praktis pada mata
pelajaran llmu Pengetahuan Sosial di SMP?

. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah:

1. Menghasilkan produk Multimedia Interaktif dalam bentuk media yang
layak digunakan sesuai dengan kelayakan evaluasi dan media.

2. Menghasilkan produk Multimedia Interaktif yang praktis dan menarik

pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial.



D. Spesifikasi Produk

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah dihasilkannya
media pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif menggunakan
aplikasi Autoplay Media Studio untuk mata pelajaran IImu Pengetahuan
Sosial yang berkualitas dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Hasil dari multimedia interaktif dikemas dalam bentuk CD (Compact Disc)
atau dapat disimpan dalam flashdisk sehingga produk lebih fleksibel untuk
digunakan oleh siswa, baik di sekolah maupun di rumah. Spesifik komputer
yang diperlukan untuk dapat menjalankan multimedia interaktif dengan baik
adalah sebagai berikut:
1. Komputer dengan OS Windows XP/ Windows 7/ Windows 8.
2. Komputer dilengkapi dengan program Flash Player atau sejenisnya.
3. VGA (Video Graphics Array) 32 megabyte.
4. Resolusi monitor 1024 x 768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit.

5. Speaker aktif atau headphone.
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Gambar 1. Tampilan awal media

Adapun pengembangan ini menghasilkan produk yang spesifik:

. Dari aspek isi/ materi multimedia interaktif ini disusun berdasarkan

analisis kebutuhan siswa kelas VII SMP.

. Dari aspek pembelajaran, multimedia interaktif ini dilengkapi dengan soal

tes pemahaman materi.

. Dari aspek media, multimedia interaktif ini memiliki karakteristik sebagai

berikut:

a. Multimedia interaktif ini dibuat menggunakan aplikasi Autoplay
Media Studio dan beberapa software pendukung seperti Adobe
Photoshop, Cool Edit Pro, Quiz Creator dan Video Converter.

b. Pada tampilan produk terdapat beberapa bagian yaitu:

1) Pada tampilan awal merupakan judul program dan dilengkapi

menu pilihan “Enter” untuk melanjutkan program



2) Pada halaman awal (Home) terdapat beberapa pilihan menu, yaitu:
KI/KD (Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar), Petunjuk
Penggunaan, Materi, Evaluasi, Video, Profil, dan Keluar.

a) Menu “KI/KD” berisi kompetensi inti dan kompetensi dasar
materi pelajaran yang akan dipelajari.

b) Menu “Petunjuk” berisi tentang panduan penggunaan aplikasi
agar dapat memudahkan pengguna (siswa) dalam menjalankan
multimedia interaktif.

C) Menu “Materi” berisi materi pelajaran sesuai dengan KD,
yang disajikan dalam bentuk multimedia interaktif.

d) Menu “Evaluasi” berisi tentang soal evaluasi dari keseluruhan
materi untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap materi
yang telah djelaskan pada multimedia interaktif ini.

e) Menu “Video” berisi tentang soal evaluasi dari keseluruhan
materi.

f) Menu “Profil ” berisi tentang identitas perancang media. Pada
halaman ini dilengkapi dengan foto penulis dan identitas
singkat dari perancang media.

g) Menu “Keluar” merupakan tampilan penutup program.

E. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Bagi penulis, bermanfaat untuk menambah wawasan pengetahuan tentang

penggunaan Autoplay Media Studio dalam pembelajaran limu



Pengetahuan Sosial di SMP dan sebagai salah satu persyaratan guna
memperoleh gelar sarjana pada jurusan Kurikulum dan Teknologi
Pendidikan, Universitas Negeri Padang.

2. Bagi guru, bermanfaat sebagai bahan informasi sekaligus bahan masukan
pengetahuan dalam melaksanakan pembelajaran IPS dengan menggunakan
media pembelajaran Autoplay Media Studio. Guru diharapkan dapat
menggunakan media ini sebagai alternatif dalam pembelajaran IPS.

3. Bagi kepala sekolah, dapat dijadikan sebagai pedoman di dalam
meningkatkan sistem pembelajaran yang akan diterapkan di sekolah yang
dipimpin serta memperkaya pengetahuan yang ada di dalam penggunaan
multimedia pembelajaran menggunakan Autoplay Media Studio.

. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan Multimedia Interaktif dalam mata pelajaran limu
Pengetahuan Sosial ini dilakukan sebagai upaya dalam memecahkan masalah
pembelajaran yang terdapat banyak konsep dan perlu pemahaman mendalam
yang membuat siswa memahami dan mudah mengingat meteri pembelajaran
tersebut. Dengan adanya multimedia interaktif ini materi IPS dibuat
sedemikian rupa agar dapat menarik minat dan motivasi siswa untuk belajar.
Pengembangan ini dirancang dalam rangka untuk pembelajaran
mandiri dengan memperhatikan perbedaan individu. Pengembangan
multimedia interaktif dapat membantu dan mempermudah proses belajar,
memperjelas materi pelajaran dengan beragam visualisasi, dan program

interaktif.
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G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Penelitian pengembangan ini diasumsikan bahwa multimedia
interaktif menggunakan Autoplay Media Studio pada mata pelajaran IPS
dapat digunakan guru sebagai media pembelajaran untuk proses belajar
mengajar di kelas serta dapat mempermudah siswa untuk belajar secara
mandiri baik di sekolah maupun di rumah, sehingga mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa.

Model pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu
Borg & Gall. Adapun Kketerbatasan peneliti dalam menggunakan model
tersebut ialah model ini memiliki sepuluh tahap dalam pengembangnnya.
Maka, Borg & Gall menyarankan untuk membatasi penelitian dalam siklus
kecil. Sehingga disederhanakan langkah-langkah tersebut sesuai dengan
kebutuhan. Peneliti hanya menggunakan lima tahapan pengembangan.
Berdasarkan judul skripsi yaitu pengembangan multimedia interaktif peneliti
juga memerlukan waktu untuk dapat mempelajari dan memahami cara
menggunakan aplikasi Autoplay Media Studio, agar peneliti dapat merancang
media pembelajaran yang menarik. Kemudian pengembangan ini hanya pada
tahap validitas dan praktikalitas produk, tidak sampai tahap uji efektivitas
karna keterbatasan waktu. Peneliti juga membatasi penelitian pada semester
dua dengan materi: a) Aktivitas manusia dalam memenuhi kebutuhan. b)
Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Praaksara, Hindu-Budha, dan

Islam.



