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ABSTRACT

This study aimsto: 1) develop learning multimedia that can be used for social science learning activities and
become an alternative source of student learning, and 2) examine the feasibility of learning multimedia
developed for learning elementary social science. This research is a research and development, carried out
through several steps, namely introduction, development and field tests. The first phase was an introduction
that included literature study and field study. The second phase of development included initial planning and
product development. The data obtained were analyzed by using descriptive quantitative.These results
suggest that social science learning multimedia development fit to be used in learning activities and can

become an alternative source, especially for students social science learning at grade |11 semester |.
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PENDAHULUAN

Mata Pelgaran Illmu Pengetahuan
Sosid merupakan kajian antar disiplin ilmu,
yang mengkaji seperangkat peristiwa, fakta,
konsep, dan generdlisas yang berkaitan
dengan isu sosial, disusun secara sistematis,
komprehensif dan terpadu dalam proses
pembelgaran menuju, siswa diarahkan untuk
dapat menjadi warga Negara Indonesia yang
demokratis, dan bertanggung jawab, serta
warga dunia yang cinta damai.

Pembelgjaran IPS hendaknya mengacu
pada pola pengembangan potensi siswa secara
optimal melalui pembekalan dan pemberian
kesempatan yang luas kepada siswa untuk
belgjar, sehingga mereka mampu
mengembangkan pengetahuan, sikap, nila
moral dan keterampilan-keterampilan sosial.
Daam reditanya yang nampak terjadi di
lapangan, menunjukkan pola transfer
pengetahuan belaka. Guru hanya berusaha
memindahkan  pengetahuan yang ada
dikepalanya ke kepada siswa, tanpa
memberikan kesempatan  yang memadai
kepada siswa untuk mengembangan potens
dirinya. Kondisi ini melahirkan opini dan
anggapan, bahwa IPSitu merupakan mata

pelgaran yang membosankan dan kurang
menantang siswa untuk belgjar. Banyak guru
berasums bahwa pembelgaran IPS adalah
mengagjarkan fakta dan pengetahuan sgjarah
kepada siswa. Asumsi  dari Wayan Lasmawan
(2009) ini mengakibatkan 1PS kurang popul er
dan menjadi mata pelajaran “kelas dua” di
mata siswa dan orang tua siswa.

Menurut Angga Dwi (2009) bahwa
proses pembelgaran IPS di sekolah dasar
selama ini lebih ditekankan kepada
penguasaan bahan/materi pelgjaran sebanyak
mungkin sehingga suasana belgjar bersifat
kaku, dan terpusat pada satu arah serta tidak
memberikan kesempatan bagi siswa untuk
belgjar lebih aktif.

Budaya belgar lebih ditandai oleh
budaya hafalan dari pada budaya berfikir,
akibatnya siswa menganggap bahwa pelgjaran
IPS adalah pelgjaran hapalan sgja. Kondis ini
tidak hanya tampak pada perilaku siswa, akan
tetapi terutama pada guru dan kebijakan
pimpinan sekolah, serta harapan orang tua.
Akibatnya proses pembelgjaran ditekankan
kepada penguassan bahan  sebanyak-
banyaknya, sehingga penggunaan metode
ceramah lebih banyak dilakukan dan
dipandang lebih efektif untuk mencapai tujuan
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tersebut, sedangkan penggunaan multimedia

pembelgjaran  dipandang sebagai inovas

dalam pembelgaran IPS terutama di Sekolah

Dasar belum banyak dimasyarakatkan.

Proses pembelgjaran mata pelgaran

Imu Pengetahun Sosial dan sarana yang

dimiliki oleh sekolah belum dioptimalkan

pemanfaatannya untuk menunjang
pembelgjaran. Keterbatasan-keterbatasan itu
antaranya adalah (1) guru mash sering
menggunakan media yang telah tersedia yaitu
textbook, selain itu metode ceramah masih
mendominasi dalam proses pembelgaran
sehingga model pembelgaran cenderung
teacher centered, (2) laboratorium komputer
digunakan untuk pengenalan komputer secara
umum, (3) multimedia pembelgjaran IPS kelas

1l untuk materi semester | belum ada di

sekolah.

Berdasarkan latar belakang masalah

yang telah diuraikan di atas, dapat di

identifikass masalah-masalah yang terkait

dengan media pembelgjaran IPS SD sebagai
berikut:

1. Guru hanya berussha memindahkan
pengetahuan yang dimilikinya kepada
siswa, tanpa memberikan kesempatan
yang memada kepada siswa untuk aktif
dalam proses pembelgjaran.

2. Guru berasumsi bahwa pembelgjaran 1PS
adalah menggarkan fakta dan segarah
kepada siswa.

3. IPS kurang populer dan menjadi mata
pelajaran “kelas dua” di mata siswa dan
orang tua siswa.

4. Proses pembelgjaran IPS di sekolah dasar
lebih ditekankan kepada penguasaan
bahan/materi pelagjaran sebanyak mungkin.

5. Suasana belgar bersifat kaku, dan terpusat
pada satu arah.

6. Budaya belgjar siswa lebih ditandai oleh
budaya hafalan dari pada budaya berfikir.

7. Siswa menganggap bahwa pelgjaran IPS
adalah pelgaran hapalan sgja.

8. Belum tersedianya media yang khusus
didesain sesuai dengan kompetensi dasar
mata pelgjaran IPS, yang dapat digunakan
sebagal aternative sumber belgar untuk
menunjang kegiatan belgjar mengajar guna
mencapai pembelgjaran yang efektif

Banyaknya permasalahan yang dikemukakan
maka penditian ini  dibatass pada

Pengembangan Multimedia Pembelgjaran IPS
bagi siswakeas |1l Sekolah Dasar.
Tujuan dari pendlitian ini adalah:

a. Mengembangkan multimedia pembelgjaran
IPS untuk siswa Sekolah Dasar.

b. Menguji kelayakkan produk multimedia
yang dikembangkan untuk pembelgaran
IPSdi Sekolah Dasar.

METODE PENELITIAN

Model Pengembangan

Penelitian yang dilaksanakan adalah
model penelitian dan pengembangan R&D
(Research and Development). Borg dan Gall
(1983) mengemukakan * educational research
and development (R & D) is a process used to
develop and validate educational
production”. Artinya, penelitian dan
pengembangan merupakan proses yang
digunakan untuk mengembangkan dan
memvalidas produk-produk yang digunakan
dalam pembelgjaran. Dalam pengembangan
ini peneliti mengembangkan sebuah produk
multimedia pembel gjaran mata pelgjaran limu
Pengetahuan Sosial Sekolah Dasar kelas 111
semester | kemudian di validas berdasarkan
langkah-langkah ~ pengembangan  media,
sehingga produk hasil pengembangan layak
dimanfaatkan dalam kegiatan pembel gjaran.

Model pengembangan yang digunakan
oleh penditi mengikuti langkah-langkah
pengembangan yang dikemukakan Borg dan
Gall (1983) yang terdiri dari  sepuluh
langkah, yaitu: (1) studi pendahuluan dan
pengumpulan data (research and information
collecting), (2) perencanaan (planning), (3)
pengembangan  produk awa  (develop
preliminary form of product), (4) uji coba
lapangan awal (preliminary field testing), (5)
revis hasil uji coba lapangan awa (main
product revision), (6) uji lapangan utama
(main field testing), (7) revisi hasl uji coba
lapangan utama  (operational  product
revision), (8) uji lapangan operasiona
(operational field testing), (9) revis produk
akhir (final product revision), (10) diseminas
dan implementasi  (dissemination and
implementation.)

Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan dalam
penelitian ini diadaptasi dari cara-caraBorg &
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Gall (1983). Pada dasarnya langkah-langkah
penelitian dan pengembangan ini meliputi
sepuluh  langkah. Menurut Anik  Ghufron
(2007) kesepuluh langkah-langkah diatas
dapat di kelompokkan atau diringkas
menjadi empat langkah penelitian yaitu: (1)
Perencanaan; (2) Pengembangan; (3) Uji
lapangan; (4) Diseminasi. Berdasarkan model
tersebut di atas maka langkah-langkah
pengembangan multimedia pembelgjaran
berbantuan komputer mata pelgjaran IPS
dapat dilihat pada Gambar 1.

Pendabuluan

Pergembangan Uji Lapangan Disaminasi

Ehud
Pipracs

Gambar 1. Langkah-langkah Penelitian dan
Pengembangan Adaptasi dari Borg& Gall
(1983)

Uji Coba Produk

A. Desain Uji Coba
Uji coba produk dilakukan  untuk
mendapatkan data dan informasi yang akan
digunakan untuk mengetahui  kekurangan
dan kelemahan produk multimedia
pembelgjaran yang dikembangkan sebagai
dasar untuk dilakukan revisi produk . Desain
uji coba produk dapat dilihat pada Gambar 2.
B. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba pada penelitian ini
adalah siswa kelas Il di SD BOPKRI
Wirobrgan Yogyakarta. Kelas ini diambil
karena merupakan kelas magjemuk, artinya
kecerdasan intelektual siswa dikelas ini
bervarias (rendah, sedang, dan tinggi) dengan
latar belakang sosial yang heterogen.
Rincian subjek uji cOba sebagai berikut :
a3 orang siswa untuk uji coba preliminary
field test.
b. 9 orang siswa untuk uji coba main field
test.
C. 23 orang siswa untuk uji coba operational
field test .

Proviinh Aowg
Woalidasi AL Moedia dan ahll Mewerd
[evizi
Al MMedia dan Aahli Moter:

L ealn Kelnmpok Terbams
{ Presdivmise e Fieleld Tanl]

I RBowvisi Liji aoba Kalompok Terhalas I

LUji coba Eoompok Lebith Luas
{ Adiriv Fiwdd Tesnn

Fevisi Lji coha
Foezlisnnpole oohibe |ooas
i
1.i ok | agrean mar
[ Eeriticoro] Fiedd Tewi ]

-
I Pevig: Ui cobz Lapanparn I

Gambar 2. Desain Uji Coba

C. JenisData

Data yang diperoleh dari penelitian ini
berkaitan dengan penilaian dan tanggapan
atas subyek penelitian tentang kualitas produk
multimedia pembelgjaran yang telah
diproduksi. Untuk keperluan ini maka data
yang dijaring berupa data kuantitatif dan
kualitatif ~ yang berupa penilaan  dan
tanggapan. Penilaian ahli media difokuskan
pada aspek media pembelgjaran, penilaian ahli
materi yang di fokuskan pada aspek
pembelgjaran dan aspek materi, dan siswa
terhadap kelayakan  aspek pembelgaran,
aspek materi dan aspek media, serta komentar
dan saran untuk meningkatkan Kkualitas
produk pembelgjaran tersebut.

D. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen  yang digunakan untuk
mengumpulkan data pada penelitian ini
berupa angket dan lembar observasi. Angket
digunakan untuk mengumpulkan data-data
kuntitatif. Data-data ini digunakan untuk
mengetahui bagaimana kelayakan rancangan
produk sebagai media pembelgjaran dari ahli
media, ketepatan materi untuk ketercapaian
kompetensi pembelgaran dari ahli materi dan
tanggapan dari siswa terhadap produk yang
telah dikembangkan.
a. Lembar angket
1) Angket untuk ahli media pembelgjaran,
digunakan  untuk memperoleh data
tentang kualitas media pembelgaran
yang  dikembangkan  dari CD
pembelgaran.  Instrumen  validas
untuk ahli media terdiri dari 13
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2)

3).

komponen penilaian untuk indikator —
indikator yang ingin dicapai yakni: (1)
kejelasan petunjuk penggunaan
program, (2) keterbacaan teks, (3)
ketepatan pemilihan warna background
dengan warna tulisan , (4) kuditas
tampilan gambar, (5) kualitas tampilan
gambar, (6) ketepatan pemilihan jenis
hurup,(7) tampilan animasi (media
gerak), (8) komposisi dan kombinasi
warna, (9) kemudahan penggunaan,
(10) ketepatan ukuran gambar dengan
komposisi ukuran tulisan, (11) tata
letak (lay-out), (12) kemudahan
navigasi, (13) membangkitkan
motivasi siswa.

Angket untuk ahli materi, digunakan
untuk  memperoleh data tentang
kualiatas aspek pembeagaran dan
kualitas aspek materi. Terdapat dua
instrumen validasi ahli materi yaitu :
instrumen untuk menilai  komponen
aspek pembelgjaran yang terdiri dari 10
indikator yakni: (1) kesesuaian materi
dengan standar kompetensi, (2)
kesesuaian indikator dengan
kompetenss dasar, (3) keelasan
petunjuk belgjar,(4) kebenaran uraian
materi,(5) keelasan uraian materi, (6)
kesesuaian contoh dengan materi, (7)
kesesuaian latihan dengan materi,(8)
pemberian umpan balik, (9) interaksi
antara subjek belgar dengan media,
(10) kesesuaian tes dengan kompetens
belgar. Instrumen untuk menilai
komponen aspek materi yang terdiri
dari 6 indikator yakni: (1) kebenaran
is mater yang disgjikan, (2) pentingnya
materi, (3) materi mudah untuk
dipahami, (4) kemenarikan materi, (5)
pemaparn materi yang logis, dan (6)
penggunaan bahas yang tepat dan
konsisten.

Angket untuk siswa, digunakan untuk
memperoleh data tentang CD dari
produk multimedia yang dikembangkan
pada saat dilakukan uji coba di
lapangan. Instrumen yang digunakan
untuk memperoleh data kuantitatif
yang berkaitan dengan kualitas aspek
pembelgaran, aspek materi dan aspek
media Sekaligus untuk mendapatkan
data kualitatif berupa komentar dan
saran siswa terhadap produk

multimedia  pembelgaran [Imu
Pengetahuan  Sosid yang telah
dikembangkan.

Dalam pengisian angket saat uji
coba berlangsung, siswa didampingi
pendliti, dibantu guru kelas, pengelola
lab dan dua rekan lainnya. Hal ini
dilakukan karena sisvakelas 111 belum
dapat menila suatu angket secara
mandiri. Terdapat tiga instrumen
untuk tanggapan sSiswa yaitu
instrumen untuk menilai  komponen
aspek pembelgjaran yang terdiri dari 10
indikator yakni: (1) kegjelasan rumusan
kompetens belgar, (2) keelasan
petunjuk belgjar, (3) penyampaian
materi yang disgiikan runtut, (4)
pemberian contoh-contoh  dalam
penygjian, (5) pemberian latihan untuk
memahami konsep, (6) pemberian tes
untuk mengukur kemampuan siswa, (7)
penyampaian materi menarik, (8)
kegiatan belgarnya dapat memotivasi
siwa, (9) Respon terhadap jawaban
benar, dan (10) Respon terhadap
jawaban salah.

Instrumen  untuk menilai
komponen aspek materi yang terdiri
dari 5indikator yakni: (1) materi yang
disgjikan menarik, (2) kejelasan bahasa
untuk memahami materi, (3) kejelasan
bahasa untuk memahami materi, (4)
Tingkat kesulitan soal-soal latihan yang
disgjikan, dan (5) materinya bermanfaat
dalam kehidupan. Kisi-kisi instrumen
siswa untuk kualitas aspek materi dapat
dilihat pada Lampiran 3.

Instrumen  untuk menilai
komponen aspek media yang terdiri
dari 9 indikator yakni: (1) keelasan
petunjuk  penggunaan media, (2)
kemudahan menggunakan media, (3)
jenis dan ukuran hurup yang disgjikan,
(4) komposisi dan kombinasi warna, (5)
komposisi dan kombinasi warna, (6)
animas yang disgikan, (7) musik
pengiring/pendukung, (8) kebebasan
memilih menu dan (9) membangkitkan
motivasi siswa.

b. Lembar Observasi

Observas dilakukan peneliti dan guru

terhadap aktifitas belgjar dan respon siswa
secara langsung selama mengikuti uji coba
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pembelgaran  dengan
produk multimedia.

menggunakan

ANALISISDAN PERANCANGAN
Analisis pengembangan Multimedia

Di dadam pengembangan multimedia
pembelgjaran diperlukan adanya perencanaan
dan penganalisaan kebutuhan perangkat keras
(Hardware) dan perangkat lunak (Software)
yang akan digunakan agar aplikasi tersebut
dapat berjalan seperti yang direncanakan.
Perangkat Keras
Perangkat keras (hardware) adalah komponen
yang mempunyai tugas tersendiri dan akan
membentuk suatu sistem komputer secara
fisk. Spesfikasi perangkat keras yang
digunakan dalam pengembangan ini adalah :
1. Processor Intel Pentium D CPU 2.66

GHz
2. RAM 512 MB.
3. Video Graphics Adapter
Onboard.

4. Media penyimpanan seperti harddisk

(VGA)

dengan kapasitas 80 GB
5.  Monitor resolusi 15"
6. Speaker aktif

7. Mic Sound Recorder

Perangkat L unak

Perangkat lunak (software) merupakan salah
satu aat untuk pengembangan multimedia
pembelgaran ini. Perangkat lunak yang
digunakan dalam pemgembangan ini adalah :
1. Sistem Operasi Microsoft Windows Xp.

2. Adobe Flash C+.

3. Adobe Photoshop vers 6.

4. Quick Time Player vers 7.0.3.

IMPLEMENTASI SISTEM

Tampilan Judul Program

Slide judul program ini menjelaskan
sasaran program CD pembelgjaran. Tampilan
dapat dilihat pada Gambar 3.

T——gr o
peMErUYIARAN. | .
1 L RS, 1 VAL
[y i

Gambar 3. Tampilan Judul Program

Tampilan Menu utama

Halaman Menu utama adalah dide
yang memuat komponen-komponen yang
terdapat pada CD pembelgaran dalam bentuk
tombol-tombol. Tampilan dapat dilihat pada
gambar 4.

Gambar 4. Tampilan Menu Utama

Tampilan Halaman Menu M ateri

Dalam dlide ini terdapat empat pilihan
button untuk masing-masing  materi.
Tampilan dapat dilihat pada Gambar 5 berikut
ini :

Gambar 5. Tampilan Materi Pelgjaran
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Tampilan Lingkungan Alam

Tampilan dlide ini  beris materi
pendahuluan untuk lingkungan alam dan
lingkungan buatan. Tampilan dapat dilihat
pada Gambar 6.

wllmgbungen  Hinm Trew Baniem M
Pewilulmtumn . Tkl

Gambar 6. Tampilan Materi Lingkungan

Tampilan isi materi lingkungan alam seperti
pada Gambar 7.

Gambar 7. Tampilan Lingkungan Alam

Secara keseluruhan terdapat 10 slide untuk isi
materi lingkungan alam, 12 dlide untuk isi
materi lingkungan buatan dan 1 dlide untuk
materi ringkasan.

Tampilan Melestarikan lingkungan
Tampilan dlide ini  beris materi
pendahuluan tentang mel estarikan
lingkungan. Dalam dlide ini memuat tiga
materi yang meliputi : cara memelihara,
kerusakan alam dan upaya melestarikan alam
dan ringkasan. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada Gambar 8.
Secara keseluruhan terdapat 16 slide untuk isi
cara memelihara, 15 dide untuk is materi
kerusakan alam, 11 dlide untuk isi materi
upaya melestarikan dan 1 dide ringkasan
materi.

Gambar 8. Tampilan Pendahuluan
Melestarikan Lingkungan

Tampilan Denah

Daam dideini memuat empat materi
yakni : mata angin, denah rumah, denah
sekolah, mengambar denah dan ringkasan.
Secara keseluruhan terdapat 4 dide untuk is
materi mata angin, 3 dide untuk is denah
rumah, 3 slide untuk isi materi denah sekolah,
4 dide isi materi menggambar denah dan 1
dide ringkasan materi.Untuk lebih jelasnya
tampilan dapat dilihat pada Gambar 9.

Gambar 9. Tampilan Pendahuluan Materi
Denah

Tampilan Kerjasama

Tampilan layar materi kerjasama ini
memuat tentang pendahuluan untuk materi
kerjasama. Terdapat empat materi yang
disampaikan yakni materi  pentingnya
kerjasama, manfaat kerjasama, lingkungan
rumah, lingkungan sekolah dan ringkasan
materi. Tampilan halaman ini dapat dilihat
pada gambar 10.
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Gambar 10. Tampilan Pendahuluan Materi
Kerjasama

Secara keseluruhan terdapat 6 dide untuk is
materi pentingnya materi, 6 dide untuk is
manfaat kerjasama, 12 dide untuk is materi
lingkungan rumah, 7 dide is materi
lingkungan sekolah dan 1 dlide ringkasan
materi.

Tampilan Uji Kemampuan

Di dalam dide ini terdapat petunjuk
pengerjaan, respon terhadap jawaban yang
diberikan. Tampilan layar secara berurutan
dapat dilihat pada gambar berikut :

Lobfa
L inglasrgan
FETURGUK B o
L. Baraith scol damgen carnab,
. Plhich lowabon yon0 Cabeg koliar anosns el .
3 Pilhich jrwohon dergan core pesg- ik neabar
premsy Lnlinn rewppar fosling Sepee
. Fik fowmhal “Suol’ di hesch i urhok seraiol

Balama b A rga s paiaar

—

Gambar 11. Tampilan Uji Kemampuan
Petunjuk Mengerjakan

| e} i
S
BI;I-;H = f@} B

Gambar 12. Tampilan Respon Jawab Benar

[ pmeds
i &

Gambar 13. Tampilan Respon Jawaban salah

R R e
R AR BT
chra | W e
et batuivhie bl

serdstrys purwshas, s
i, rhmres

Gambar 14. Tampilan Visua Pembahasan
soal

Tampilan Evaluas Akhir

Dalam dlide evaluas terdiri dari 20
soal  yang merupakan soa pilihan ganda
Siswa dapat mengukur kemampuannya
setelah  mengerjakan  soal-soal  latihan.

Tampilan dapat dilihat pada Gambar 15 dan
Gambar 16.

Evalums] Ak

Puionpus Mangmjetan

1. P avmban paley el S milare e yusy e

4. P b gomngas i ML fedtan pang ke
SR e

. Hanl i jeat-an badiam ibas sl iote sh o ssbouh
e g e AR jrasar

A, RAVEL" CH5E TOTL ST DR DA TN AN
HATOE "W I Domah il

Coleimni Wia-geiakan

Gambar 15. Tampilan Petunjuk Pengerjaan
Evaluasi Akhir

Memberikan hasil evaluasi yang telah
dilakukan siswa dimana untuk jawaban benar
13 dan jawaban salah 7 maka nilai yang
didapat adalah 65.
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| i

Gambar 16. Tampilan Hasil Evaluasi

KESIMPULAN

Kesmpulan yang dapat diambil dalam

pembuatan laporan tugas akhir tentang Sistem

Informasi Praktikum Onlineini adalah :

1. Produk multimedia pembelgaran ini
dapat menjadikan siswa aktif dalam
proses pembel gjaran.

2. Produk multimedia pembelgjaran ini
mampu melibatkan secara aktif minimal
indera penglihatan dan pendengaran
siswa, yaitu melalui teks, gambar, video,
dan suara, sehingga dapat menarik
perhatian siswa, dan memudahkan siswa
dalam memahami materi pembelgjaran.

3. Produk multimedia pembelgjaran ini
dikemas dalam bentuk CD (Compact
Disc) interaktif yang  mudah dalam
penggunaan, praktis, sederhana, ekonomi
dan teruji.

SARAN

Berdasarkan permasalahan yang dibahas,
maka penulis mengemukakan saran-saran
sebagal berikut :

1. Agar dapat digunakan secara bersama
maka disarankan  Produk multimedia
pembelgjaran ini dapay disebarluaskan
melalui jaringan intranet Sekolah.

2. Untuk pengembangan lebih lanjut
sebaiknya ada penelitian lebih lanjut
untuk menilai  efektifitas produk

pengembangan multimedia pembelgaran
interaktif pada mata pelgjaran IPS ini,
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