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 ABSTRAK 

Azmi Putra. 2020. Pengembangan   Multimedia  Interaktif  Menggunakan  

 Aplikasi Autoplay Media Studio 8 Pada Mata Pelajaran     

IPS Kelas VIII SMP 

 

Berdasarkan masalah yang terdapat di SMP Negeri 23 Padang pada mata 

pelajaran IPS kelas VIII. Terdapat permasalahan yaitu kurang antusiasnya siswa 

dalam mengikuti mata pelajaran IPS. Selain itu kurangnya siswa memperhatikan 

guru ketika sedang menerangkan pelajaran, mengobrol dengan teman yang lain, 

dan ada juga hanya duduk termenung ataupun mengantuk di kelas. Multimedia 

interaktif dapat dijadikan alternatif untuk mengurangi permasalahan dalam 

pembelajaran tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk 

sebagai media pembelajaran yang valid dan praktis sesuai dengan kriteria 

kelayakan materi dan media pada mata pelajaran IPS kelas VIII di SMP Negeri 23 

Padang.  

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan 

istilah Research and Development (R&D), menggunakan model pengembangan 

Borg and Gall yang disederhanakan sesuai dengan kebutuhan penelitian. Uji 

validitas produk dilakukan oleh 3 validator yaitu 1 orang validator ahli materi dan 

2 orang validator ahli media. Uji coba produk dilakukan kepada 29 orang siswa 

kelas VIII.6 di SMP Negeri 23 Padang. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia interaktif 

pada mata pelajaran IPS kelas VIII SMP menunjukkan bahwa, prosedur 

pengembangan ini ditempuh melalui beberapa tahap yang pertama, tahap studi 

pendahuluan dengan melakukan analisis kebutuhan, kedua tahap pengembangan 

multimedia interaktif. Jadi dari prosedur pengembangan ini mendapatkan hasil uji 

validitas produk untuk aspek materi berada pada pencapaian “sangat Sesuai” 

dengan nilai yang diperoleh validator sebesar 4,70, untuk aspek media berada 

pencapaian “sangat layak” dengan nilai yang diperoleh validator I sebesar 4,60 

dan validator II sebesar 4,78. Selanjutnya, untuk hasil uji kepraktisan produk 

berdasarkan uji coba yang telah dilakukan berada pada pencapaian “sangat 
praktis” dengan nilai yang diperoleh sebesar 4,52. Kesimpulan hasil penelitian 

ini bahwa multimedia interaktif pada mata pelajaran IPS sudah layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Kualitas kehidupan bangsa sangat ditentukan oleh faktor pendidikan   

untuk menciptakan kehidupan bangsa yang cerdas, damai, terbuka dan 

demokratis. Pendidikan merupakan suatu proses pembentukan kepribadian 

manusia yang penting untuk meningkatkan kecerdasan, keterampilan serta 

memperkuat kepribadian dan semangat kebangsaan agar dapat membangun 

diri sendiri maupun bertanggung jawab atas pembangunan bangsa. Berbagai 

kebijaksanaan tentang pendidikan terus dirumuskan untuk mewujudkan 

tujuan pendidikan nasional. Adapun tujuan pendidikan nasional menurut 

Undang-undang Republik Indonesia nomor 20 pasal 3 tahun 2003 tentang 

sistem pendidikan nasional yaitu:  

“Pendidikan  nasional  berfungsi  mengembangkan  kemampuan  dan 
membentuk  watak  serta  peradaban  bangsa  yang  bermartabat  

dalam rangka  mencerdaskan  kehidupan  bangsa,  bertujuan  untuk 

berkembangnya  potensi  peserta  didik  agar  menjadi  manusia  yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara  yang demokratis serta bertanggung jawab”. 
 

Perkembangan teknologi saat ini begitu pesatnya, sehingga 

mempengaruhi hampir segenap aspek kehidupan termasuk bidang 

pendidikan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi tersebut 

menuntut guru untuk dapat memanfaatkan hasil teknologi tersebut dalam 

upaya meningkatkan proses pembelajaran. 

Guru merupakan orang yang berperan penting dalam menentukan 

keberhasilan proses belajar mengajar, sehingga guru dituntut untuk bisa 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan guna menarik motivasi 
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serta minat siswa dalam belajar. Penggunaan media dalam proses 

pembelajaran juga harus disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan, oleh 

sebab itu seorang pengajar harus dapat memilih media pembelajaran yang 

tepat. Media yang sesuai digunakan yaitu media yang dapat melibatkan siswa 

secara interaktif, karena dengan menggunakan media dapat membuat proses 

pembelajaran semakin konkrit dan nyata, dengan demikian akan membuat 

proses pembelajaran lebih menarik, menyenangkan,  dan efektif bagi siswa 

dalam proses pembelajaran.  

Melalui penggunaan media pembelajaran siswa dapat merasakan 

pengalaman belajar secara nyata/langsung, dengan ini pesan (informasi) pada 

proses pembelajaran yang disampaikan guru kepada siswa akan menjadi lebih 

lancar. Menurut Arsyad (2011: 15) “dalam suatu proses pembelajaran, ada 

dua unsur yang sangat penting, yaitu metode mengajar dan media 

pembelajaran”. Oleh sebab itu metode pembelajaran dan media pembelajaran 

saling berkaitan satu sama lainnya. Pemilihan metode mengajar tentu akan 

mempengaruhi media yang digunakan. Media pembelajaran yang digunakan 

sebagai alat bantu mengajar juga turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan 

lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. 

Agar proses pembelajaran dapat menarik minat atau perhatian siswa, 

guru juga dituntut untuk menggunakan media yang sesuai guna mencapai 

tujuan yang diharapkan. Ada banyak cara yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan minat dan proses belajar siswa, salah satu adalah dengan cara 

memilih media pembelajaran yang tepat. Pemilihan dan penggunaan media 

tersebut akan menjadi semakin penting juga apabila dihubungkan dengan 
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tuntutan perkembangan teknologi infomasi dan komunikasi yang semakin 

pesat. Secara tidak langsung akan berdampak terhadap penggunaan aplikasi 

komputer seperti untuk teks, grafik, gambar, animasi, audio dan video 

menjadikan isi atau materi lebih dinamis, dan interaktif sehingga 

memungkinkan dalam pengemasannya dibuat secara bervariasi yang dikenal 

dengan istilah multimedia interaktif.  

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi 

dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 

pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses-proses 

selanjutnya. Pengguna akan mendapatkan informasi atau umpan balik sesuai 

dengan aksi atau navigasi yang dipilih, informasi tersebut menggunakan 

berbagai bentuk format data seperti teks, gambar, audio, video, simulasi dan 

lain-lain. Penggunaan multimedia interaktif diharapkan dapat mendorong 

motivasi dan minat siswa untuk belajar serta dapat membantu siswa dalam 

memahami dan menerima materi pelajaran.  

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan dan hasil wawancara dengan 

guru mata pelajaran IPS di kelas VIII yaitu ibu Erlinda S.Pd. pada hari 

Jum’at, 26 April 2019 di SMP Negeri 23 Padang, masalah yang dihadapi 

siswa yaitu kurang antusiasnya siswa dalam mengikuti mata pelajaran IPS. 

Hal tersebut terlihat pada saat pembelajaran yang sedang berlangsung, ada 

beberapa siswa yang kurang memperhatikan guru ketika sedang menerangkan 

pelajaran, siswa mengobrol dengan teman yang lain. Selain itu ada yang 

hanya duduk termenung ataupun mengantuk di kelas. Hal ini menunjukkan 

bahwa kurangnya keaktifan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 
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Salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya motivasi belajar siswa 

adalah faktor guru, yang kurang menggunakan media pembelajaran untuk 

mengaktifkan siswa, sehingga pembelajaran cenderung terpusat pada guru 

dan umumnya keaktifan siswa dalam belajar masih rendah, siswa hanya 

mendengar penjelasan guru, dan selanjutnya mengerjakan tugas yang            

diberikan guru. Media yang umumnya dimanfaatkan guru adalah media 

gambar yang telah lama/usang, papan tulis ataupun penggunaan bahan ajar 

berupa buku teks. Pembelajaran seperti ini membuat siswa cepat bosan dan 

kurang antusias dalam belajar, khususnya pada pembelajaran IPS. Oleh 

karena itu, multimedia interaktif salah satu media yang sesuai untuk 

menampilkan materi pada mata pelajaran IPS. 

IPS (Ilmu pengetahuan sosial) sebagai salah satu mata pelajaran yang 

membahas dinamika permasalahan sosial memerlukan dukungan media yang 

dapat mengungkap aspek-aspek tersebut. Menurut Trianto                       

(2012: 171).“IPS (Ilmu pengetahuan sosial) merupakan mata pelajaran yang 

diberikan di semua jenjang sekolah. IPS merupakan integrasi dari berbagai 

cabang-cabang ilmu-ilmu sosial, seperti sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, 

politik, hukum dan budaya. Ilmu pengetahuan sosial di rumuskan atas dasar 

realitas dan fenomena sosial yang mewujudkan satu pendekatan interdispliner 

dari aspek-aspek dan cabang-cabang ilmu-ilmu sosial”. Lingkungan 

masyarakat dimana anak didik tubuh dan berkembang sebagai bagian dari 

masyarakat, dihadapkan pada berbagai permasalahan yang ada dan terjadi di 

lingkungan sekitarnya. Bisa dilihat dari guru-guru IPS SMP masih banyak 

yang tidak menggunakan variasi media dalam mengajar, yang penting hanya 
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menyampaikan materi. Media yang sering dipakai oleh guru adalah buku 

paket dan LKS (Lembar Kerja Siswa). Padahal pembahasan materi IPS yang 

banyak konsep-konsepnya dan bersifat abstrak membutuhkan visualisasi 

untuk mempermudah siswa memahami materi yang disampaikan guru. Salah 

satu yang digunakan dalam penyampaian materi adalah penggunaan media 

pembelajaran yang tepat. Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu 

proses belajar dan mengajar. Media merupakan segala sesuatu yang dapat 

dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemampuan atau keterampilan pelajar sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar. 

Mata pelajaran IPS dirancang untuk mengembangkan pengetahuan, 

pemahaman, dan kemampuan analisis terhadap kondisi sosial masyarakat 

dalam memasuki kehidupan bermasyarakat yang dinamis. Selain itu mata 

pelajaran IPS bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan dasar untuk 

berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inkuiri, memecahkan masalah, dan 

keterampilan dalam kehidupan sosial.    

Meskipun telah di ajarkan melalui demonstrasi, namun siswa masih 

mengalami kesulitan dalam memahaminya karena demonstrasi ini hanya 

dilakukan satu kali saat proses pembelajaran berlangsung, seharusnya materi 

yang sulit dipahami siswa dan memerlukan percobaan langsung untuk 

memahami materi tersebut, sebaiknya pembelajaran dilaksanakan                  

di laboratorium. Tidak semua materi dapat didemonstrasikan dalam pelajaran 

IPS. Dari permasalahan tersebut maka multimedia interaktif dianggap sebagai 

salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk memecahkan masalah akibat 
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kurangnya motivasi siswa terhadap materi yang disampaikan oleh guru mata 

pelajaran IPS. 

Berdasarkan permasalahan di atas guru perlu meningkatkan 

penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran, karena multimedia ini 

dapat menggabungkan berbagai komponen yaitu teks, gambar, animasi, 

audio, dan video.  Multimedia dapat menyajikan informasi yang bersifat 

multisensorik (dilihat, didengar, dan dilakukan) dengan merangsang banyak 

indera dalam waktu yang bersamaan, sehingga efektif dan efisien dalam 

menarik perhatian, minat belajar, dan tingkat retensi yang baik dalam proses 

pembelajaran. 

Alternatif pemecahan masalah yang ditawarkan dalam penelitian ini 

adalah menggunakan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran pada 

mata pelajaran IPS.  Aplikasi yang digunakan dalam mengembangkan media 

pembelajaran ini adalah aplikasi AutoPlay Media Studio 8 merupakan sebuah 

aplikasi yang dapat berinteraksi dan menavigasi melalui kontennya. Aplikasi 

ini memiliki kemampuan untuk menggabungkan berbagai jenis media seperti 

teks, gambar, suara, animasi, dan video. 

AutoPlay Media Studio 8 merupakan sebuah aplikasi Rapid 

Application Development (RAD) yang berfungsi untuk membuat aplikasi 

multimedia interaktif untuk windows. AutoPlay Media Studio 8 bisa dengan 

mudah dan cepat untuk membuat menu yang professional pada CD/DVD atau 

USB. AutoPlay Media Studio 8 merupakan sebuah program aplikasi yang 

dapat menghasilkan media pembelajaran berupa teks, video, audio, maupun 

gambar animasi, sehingga dapat diciptakan sebuah media dengan 
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mengkolaborasikan aplikasi tersebut. Siswa dapat merasakan lebih 

komunikatif antara guru dan siswa, dan siswa akan lebih mudah memahami 

tentang materi yang sedang dipelajari, sehingga dengan penggunaan media 

interaktif ini dapat menunjang motivasi, minat dan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk memproduksi media interaktif 

menggunakan aplikasi AutoPlay Media Studio 8 yang sesuai kriteria kelayaan 

media dan materi pada mata pelajaran IPS melalui uji validitas dan uji 

praktikalitas. Keterkaitan media Autoplay media studio 8 dengan aplikasi 

power point Jika dibandingkan dengan aplikasi multimedia sebagai media 

pembelajaran seperti yang biasa digunakan program yaitu Microsoft 

powerpoint dan media interaktif seperti macromedia flash, Autoplay media 

studio 8 lebih unggul karna, media Autoplay media studio 8 memiliki fungsi 

yang lebih banyak dibandingkan dengan microsoft powerpoint dari kedua 

aplikasi multimedia tersebut. 

Instrumen yang digunakan untuk melihat validitas dan praktikalitas 

yang dihasilkan. Data yang diperoleh kemudian dianalisis secara deskriptif 

kuantitatif untuk mengetahui kualitas dari produk media interaktif yang 

dikembangkan.  

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan permasalahan yang 

ada di pendidikan terutama di dalam pembelajaran, maka dilakukan penelitian 

dengan judul  

“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Aplikasi 

Autoplay Media Studio 8 Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VIII SMP”. 
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B. Identifikasi masalah  

Berdasarkan latar belakang  tersebut, maka dapat diidentifikasi 

masalah dalam penelitian sebagai berikut: 

1. Masih rendahnya keaktifan siswa dalam mengikuti mata pelajaran IPS  

2. Kurang motivasi dan antusias siswa dalam mengikuti mata pelajaran IPS, 

sehingga siswa kurang memperhatikan guru dalam menerangkan 

pelajaran. 

3. Kurangnya variasi penggunaan media pembelajaran yang dipakai guru 

dalam menerangkan materi pelajaran IPS  

4. Guru masih menggunakan metode ceramah selama proses pembelajaran. 

5. Siswa masih suka mengobrol dan izin keluar untuk bermain-main saat 

guru menjelaskan di depan kelas. 

6. Belum tersedianya media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi 

AutoPlay Media Studio 8 pada mata pelajaran IPS. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif pada 

pembelajaran IPS kelas VIII SMP dengan menggunakan aplikasi 

AutoPlay Media Studio 8 ? 

2. Bagaimana validitas pengembangan multimedia interaktif pada 

pembelajaran IPS kelas VIII SMP dengan menggunakan aplikasi 

AutoPlay Media Studio 8 ? 
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3. Bagaimana praktikalitas pengembangan multimedia interaktif yang 

digunakan untuk pembelajaran IPS kelas VIII SMP dengan 

menggunakan aplikasi AutoPlay Media Studio 8 ? 

D. Tujuan Penelitian 

       Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Menghasilkan produk pengembangan multimedia interaktif dengan 

aplikasi AutoPlay Media Studio 8 pada pembelajaran IPS kelas VIII 

SMP. 

2. Menghasilkan validitas multimedia interaktif dengan aplikasi AutoPlay 

Media Studio 8  pada mata pembelajaran IPS kelas VIII SMP. 

3. Menghasilkan kepraktisan multimedia interaktif dengan aplikasi 

AutoPlay Media Studio 8  pada mata pembelajaran IPS kelas VIII SMP. 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini adalah: 

1. Bagi penulis, sebagai salah satu syarat dalam meraih gelar Sarjana 

Pendidikan pada Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang. 

2. Bagi guru, dapat memberikan alternatif pemilihan media pembelajaran 

yang lebih bervariasi dalam mata pelajaran IPS. 

3. Bagi siswa, diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi dalam 

belajar IPS secara mandiri dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa itu 

sendiri. 
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4. Bagi peneliti 

a. Memberikan penulis pengalaman tentang bagaimana 

mengembangkan dan menghasilkan suatu produk media 

pembelajaran yang layak melalui tahapan proses penelitian. 

b. Menambah wawasan penulis terkait bagaimana perancangan dan 

pengembangan media pembelajaran yang baik dan layak untuk 

digunakan sebagai penunjang pembelajaran peserta didik. 

F. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

dihasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 

menggunakan aplikasi AutoPlay Media Studio 8 dan dikombinasikan dengan 

QuizCreator dalam pembuatan evaluasi pada mata pelajaran IPS yang 

berkualitas dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah: 

1. Aspek Materi 

Dari aspek materi multimedia interaktif ini memiliki karakteristik sebagai 

berikut: 

a. Multimedia disusun berdasarkan analisis kebutuhan siswa SMP kelas 

VIII dalam pada mata pelajaran IPS sesuai dengan KI dan KD yang 

telah ditetapkan. 

b. Multimedia disusun berdasarkan sumber buku paket sekolah yang 

beragam jenis dan penerbitnya dan disusun secara sistematik. 
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Materi yang disajikan dalam produk multimedia ini yaitu mata 

pelajaran IPS kelas VIII untuk semester I dengan perincian sebagai berikut: 

a. BAB I      : Kondisi geografis negara-negara di asia tenggara. 

b. BAB II      : Potensi daya alam. 

c. BAB  III    : Sumber daya alam 

d. BAB IV     : Interaksi antar negara-negara ASEAN 

e. BAB V       : Pengaruh perubahan dan interaksi keruangan terhadap  

         kehidupan negara-negara ASEAN 

f. BAB VI     : Mobilitas sosial terhadap kehidupan sosial budaya.  

g. BAB VII   :  Pluralitas Masyarakat indonesia 

h. BAB VIII  : Konflik dan integrasi  

KI dan KD yang disajikan dalam produk multimedia ini yaitu mata 

pelajaran IPS kelas VIII untuk semester I dengan perincian sebagai berikut: 

1) Kompentensi inti  

a. KI1 dan KI2: Menghargai dan menghayati ajaran agama yang 

dianutnya serta menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, 

santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam 

berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak         

di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam 

sekitar, bangsa, negara, dan kawasan regional. 

b. KI3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural, dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik 

sederhana berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
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pengetahuan, teknologi, seni, budaya dengan wawasan 

kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan terkait fenomena dan 

kejadian tampak mata. 

c. KI4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji 

secara kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan 

komunikatif, dalam ranah konkret dan ranah abstrak sesuai dengan 

yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang teori. 

2) Kompetensi dasar  

a. Menelaah perubahan keruangan dan interaksi antarruang             

di Indonesia dan negara-negara ASEAN yang diakibatkan oleh 

faktor alam dan manusia (teknologi, ekonomi, pemanfaatan lahan, 

politik) dan pengaruhnya terhadap keberlangsungan kehidupan 

ekonomi, sosial, budaya, dan politik. 

b. Menyajikan hasil telaah tentang perubahan keruangan dan 

interaksi antarruang di Indonesia dan negara- negara ASEAN 

yang diakibatkan oleh faktor alam dan manusia (teknologi, 

ekonomi, pemanfaatan lahan, politik) dan pengaruhnya terhadap 

keberlangsungan kehidupan ekonomi, sosial, budaya, dan politik. 

c. Menganalisis pengaruh interaksi sosial dalam ruang yang berbeda 

terhadap kehidupan sosial dan budaya serta pengembangan 

kehidupan kebangsaan. 
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d. Menyajikan hasil analisis tentang  pengaruh interaksi sosial dalam 

ruang yang berbeda terhadap kehidupan sosial dan budaya serta 

pengembangan kehidupan kebangsaan. 

e. Menganalisis keunggulan dan keterbatasan ruang dalam 

permintaan dan penawaran serta teknologi, dan pengaruhnya 

terhadap interaksi antarruang bagi kegiatan ekonomi, sosial, dan 

budaya di Indonesia dan negara-negara ASEAN. 

f.  Menyajikan hasil analisis tentang keunggulan dan keterbatasan 

ruang dalam permintaan dan penawaran serta teknologi, dan 

pengaruhnya terhadap interaksi antarruang bagi kegiatan 

ekonomi, sosial, budaya, di Indonesia dan negara-negara ASEAN. 

g. Menganalisis kronologi, perubahan dan kesinambungan ruang 

(geografis, politik, ekonomi, pendidikan, sosial, budaya) dari  

masa penjajahan sampai tumbuhnya semangat kebangsaan. 

h. Menyajikan hasil analisis kronologi, perubahan dan  

kesinambungan ruang (geografis, politik, ekonomi, pendidikan, 

sosial, budaya) dari masa penjajahan sampai tumbuhnya semangat 

kebangsaan. 

2. Aspek Pembelajaran 

Dari aspek pembelajaran, multimedia interaktif ini dilengkapi dengan 

video dan soal latihan atau evaluasi. Ada beberapa jenis content video 

yang disajikan pada multimedia interaktif aplikasi autoplay media studio 

8 dan ada kumpulan evaluasi yang disajikan pada multimedia interaktif 
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aplikasi autoplay media studio 8. video dan evaluasi berdasarkan materi 

yang ada di mata pelajaran IPS. 

3. Aspek Media 

Dari aspek media, multimedia interaktif ini memiliki karakteristik 

sebagai berikut: 

a. Multimedia interaktif ini dibuat menggunakan aplikasi komputer 

yaitu aplikasi AutoPlay Media Studio 8 dan beberapa software 

pendukung seperti: Abobe Photoshop, Quiz Creator, dan  fimora 

b. Pada tampilan produk akan terlihat beberapa bagian sebagai berikut: 

1) Halaman cover merupakan halaman pembuka yang berisikan 

informasi media, dan judul media. Pada halaman ini terdapat 

tombol Start yang akan mengarahkan pengguna menuju ke 

halaman menu utama. 

2) Selanjutnya akan muncul halaman menu. Halaman menu ini 

terdapat pilihan menu yang berupa, menu profil, menu petunjuk, 

menu KI dan KD, menu materi, menu video, dan menu evaluasi. 

3) Menu profil berisi tentang profil dari pembuat multimedia 

interaktif itu sendiri. 

4) Menu petunjuk yang menjelaskan tentang penggunaan 

multimedia interaktif ini. 

5) Menu KI dan KD yang berisikan materi pelajaran yang akan  

dipelajari.  

6) Menu materi berisikan materi pembelajaran IPS yang akan 

dipelajari. 
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7) Menu evaluasi berisikan tentang soal-soal latihan yang berkaitan 

dengan materi yang dipelajari. 

8) Menu video berisikan tentang video yang berkaitan dengan 

materi yang dipelajari. 

9) Setiap halaman terdapat tombol panah kekanan dan tombol 

panah ke kiri. Tombol panah ke kanan berfungsi untuk menuju 

halaman berikutnya, sedangkan tombol panah ke kiri berfungsi 

untuk kembali ke halaman sebelumnya. 

G. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan perlu dilakukan untuk memperbaiki produk yang ada 

atau menciptakan suatu penemuan. Pengembangan dilakukan untuk 

memecahkan serta mendayagunakan sumber daya yang tersedia menjadi 

sesuatu yang bermanfaat. Di dalam dunia pendidikan pengembangan 

dilakukan untuk memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan 

pendidikan. Pengembangan dalam pendidikan merupakan kajian dari 

teknologi pendidikan. Menurut Purwanto dalam Warsita (2008: 58) bahwa 

“salah satu peran teknologi pendidikan dalam memecahkan masalah belajar 

yaitu dengan kebutuhan dan dengan mengindahkan prinsip-prinsip 

pemanfaatan secara efektif dan efisien”. 

Pengembangan multimedia interaktif dengan menggunakan aplikasi 

Autoplay Media Studio 8 di buat sebagai upaya penulis dalam membantu guru 

dan siswa mengatasi keterbatasan dan memecahkan permasalahan dalam 

pembelajaran. Media yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini 

diharapkan dapat membantu dalam proses pembelajaran mata pelajaran IPS 



16 

 

 

 

pada kelas VIII di SMP Negeri 23 Padang, sehingga segala kesulitan dapat     

di atasi dan materi pelajaran tersampaikan dengan baik.   

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif ini 

memiliki asumsi dan keterbatasan peneliti dalam mengembangkan antara 

lain: 

1. Asumsi Pengembangan 

Multimedia interaktif ini diasumsikan akan mampu memenuhi 

kebutuhan informasi dalam bentuk media pembelajaran bagi siswa. 

multimedia interaktif ini menggabungkan beberapa unsur teks, gambar, 

suara, animasi, dan video. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan multimedia interaktif ini memiliki peranan besar 

dalam mempermudah peserta didik untuk memperoleh informasi. 

Namun, dengan segala keterbatasan yang dimiliki seperti kemampuan, 

pengetahuan, waktu, dan biaya, maka dalam penelitian pengembangan ini 

terdapat keterbatasan yaitu mengembangkan media pembelajaran ini dari 

segi pengujian produk, tanpa mempertimbangkan pengaruhnya terhadap 

siswa. Selanjutnya materi pelajaran yang akan dikembangkan hanya satu 

semester yaitu pada semester I (satu) tentang materi interaksi keruangan 

dalam kehidupan di negara- negara ASEAN, dan pengaruh interaksi 

sosial terhadap kehidupan sosial dan kebangsaan pada mata pelajaran IPS 

kelas VIII SMP. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, 

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan multimedia interaktif menggunakan aplikasi Autoplay 

media studio 8 pada mata pelajaran IPS kelas VIII SMP yang telah 

dikembangkan secara keseluruhan dan produk multimedia interaktif 

dapat dimanfaatkan secara mandiri oleh siswa sebagai salah satu media 

pembelajaran yang menarik perhatian dan mudah dipahami siswa.  

2. Hasil data uji validitas yang dinilai oleh validator materi memperoleh 

rata-rata sebesar 4,70 dengan berada pada pencapaian “Sangat Sesuai”, 

dan yang dinilai oleh validator media memperoleh rata-rata pertama 

sebesar 4,60 dan kedua sebesar 4,78 dengan berada pada pencapaian 

“sangat Layak”. 

3. Hasil uji praktikalitas memperoleh skor rata-rata 4,52 dengan berada 

pada pencapaian “sangat praktis” dengan variabel kriteria mencakup 

tampilan, penyajian, dan manfaat multimedia interaktif. 

4. Berdasarkan hasil deskriptif uji validitas dan praktikalitas, dapat 

disimpulkan bahwa produk multimedia interaktif pada mata pelajaran 

IPS untuk siswa kelas VIII SMP layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan, maka 

disarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Bagi para pendidik produk media pembelajaran yang dikembangkan 

dalam penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai salah satu 

alternatif untuk media pembelajaran pada mata pelajaran IPS kelas VIII 

SMP. 

2. Bagi siswa kelas VIII diharapkan media pembelajaran yang 

dikembangkan dalam penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu 

sumber belajar. 

3. Bagi seorang pengembang atau guru diharapkan meningkatkan 

pengetahuannya tentang penggunaan Aplikasi Autoplay media studio 8 

sehingga untuk masa yang akan datang dapat mengembangkan media 

pembelajaran pada mata pelajaran yang lain. 
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