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Aplikasi Pembelajaran Interktif Ilmu Pengetahuan Sosial
Pada Smp Negeri 1 Carita

Abstrak
Tujuan dari penelitian ini membuat sebuah aplikasi yang dapat dijadikan sebagai alat bantu
dalam proses pembelajar ilmu pelajaran sosial. Saat ini teknologi informasi sudah banyak
digunakan di berbagai bidang, salah satunya bidang pendidikan. Media komputer dijadikan
sebagai alat bantu dalam sistem pembelajaran. Pelajaran ilmu pengetahuan sosial merupakan
yang pelajaran mempelajari ilmu-ilmu sosial yang berdasarkan realitas dan fenomena sosial
yang mewujudkan satu pendekatan interdisipliner dari aspek dan cabang-cabang ilmu sosial.
Selama ini dalam proses kegiatan belajar mengajar untuk mata pelajaran IPS masih
menggunakan metode konvensional atau tatap muka (ceramah) tanpa alat peraga, hal ini
dikarenakan minimnya alat peraga untuk pelajaran tersebut. Dari proses tersebut mengakibatkan
siswa merasa bosan dan turunnya pemahaman belajar siswa karena siswa dituntut untuk bisa
mengingat dan memahami materi yang dijelaskan oleh guru. Metode untuk pembuatan aplikasi
pada penelitian ini menggunakan adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang
terbagi menjadi 6 tahap, yaitu konsep, perancangan, pengumpulan material, pembuatan, testing
dan distribusi. Untuk menganalisis kebutuhan dari fungsi yang ada di aplikasi menggunakan
pendekatan terstruktur. Hasil dari penelitian menunjukan bahwa secara fungsional aplikasi
sudah dapat digunakan, dan sudah dapat meningkatkan minat belajas siswa dan membantu
pemahaman mata pelajaran IPS.

<spasi>
Kata kunci: computer assisted instruction , ilmu pengetahuan social, multimedia development
life cycle

<spasi>

<spasi>

Abstract
The purpose of this study is to make an application that can be used as a tool in the learning
process of social studies. Currently information technology has been widely used in various fields,
one of which is education. Computer media is used as a tool in the learning system. Social science
lessons are subjects that study social sciences based on reality and social phenomena that embody
an interdisciplinary approach from aspects and branches of social science. During this time in
the process of teaching and learning activities for social studies subjects still use conventional
methods or face-to-face (lectures) without teaching aids, this is due to the lack of teaching aids
for these lessons. From this process, the students felt bored and the students' learning
understanding dropped because students were required to be able to remember and understand
the material explained by the teacher. The method for making applications in this research uses
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) which is divided into 6 stages, namely concept,
design, material collection, manufacturing, testing and distribution. To analyze the needs of the
Jfunctions in the application using a structured approach. The results of the study show that
Junctionally the application can already be used, and has been able to increase students' interest
in learning and help understanding social studies subjects

<spasi>
Keywords: computer assisted instruction , ilmu pengetahuan social, multimedia development life
cycle
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1. PENDAHULUAN
<spasi>

Pembelajaran merupakan sebuah proses suatu kegiatan yang harus dikerjakan guru dan siswa agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif dan efisien [1]. Saat ini teknologi informasi dapat
dimanfaatkan untuk kebutuhan proses pembelajaran, misalnya dengan membuat pembelajaran interaktif
dengan menggunakan bantuan komputer [2]. Ilmu pengetahuan sosial (IPS) adalah mata pelajaran yang
mempelajari seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan isu sosial. Mata
pelajaran ini merupakan salah satu mata pelajaran untuk sekolah menengah pertama (SMP). Saat ini
pembelajaran IPS di SMP Negeri 1 Carita masih menggunakan media buku dan alat peraga sederhana
dalam proses belajar dikelas. guru masih menggunakan metode ceramah atau konvensional dalam mengajar
siswa. Berdasarkan wawancara dengan guru yang yang mengajar pelajaran tersebut dengan metode yang
saat ini digunakan, guru marasakan kesulitan dan juga membutuhkan tenaga ekstra untuk menyampaikan
materi ajaran kepada siswa secara verbal. Ditambahkan lagi minimnya alat peraga untuk menunjang
pembelajaran, mengingat akan biaya yang tergolong besar jika harus menggunakan alat peraga. Beberapa
kekurangan dari model metode ceramah adalah kurang memberi kesempatan kepada para siswa untuk
mengembangkan keberanian mengemukakan pendapatnya, dan kurang cocok dengan tingkah laku
kemampuan anak yang masih kecil. Dengan melihat kekurangan dari metode tersebut, maka diperlukan
sebuah media pembelajaran dimana mengubah model ceramah menjadi model pembelajaran multimedia
interaktif [3].

Pembelajaran interaktif (Interactive Learning Model) merupakan pembelajaran yang berorientasi
pada siswa, siswa dilibatkan langsung dalam berbagai jenis kegiatan pembelajaran di kelas. Dalam hal
model pembelajaran multimedia interaktif yang dimaksud siswa belajar dengan menggunakan media
komputer. Klasifikasi interaktif dalam lingkup multimedia pembelajaran bukan terletak pada sistem
hardware, tetapi lebih mengacu pada karakteristik belajar siswa dalam merespon stimulus yang ditampilkan
layar monitor komputer. Kualitas interaksi siswa dengan komputer sangat ditentukan oleh kecanggihan
program komputer [4][5].

Dari hasil penelitian sebelumnya tentang pembelajaran interaktif menghasilkan pembelajaran ini
sangat efektif untuk membantu siswa dalam mempermudah materi yang diajarkan [6][7][8][9]. Salah satu
metode untuk pengembangan media pembelajaran interaktif, adalah metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Pada metode ini terdapat enam tahapan yaitu: konsep (Concept), perancangan (Desain),
pengumpulan bahan (Material Collecting), pembuatan (Assembly), pengujian (Testing), dan distribusi
(Distribution) [10]. Beberapa penelitian yang menggunakan metode MDLC untuk pengembangan
pembelajaran interaktif sudah dilakukakn dan hasilnya dengan metode ini dapat digunakan dan
memudahkan pengembang dalam melakukakn pengembangan aplikasi [11][12][13].

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka akan dibuat sebuak aplikasi pembelajaran
interaktif mengunakan metode MDLC, dengan tujuan aplikasi yang dibuat dapat dijadikan
sebagai alat bantu dalam proses pembelajar ilmu pelajaran sosial.

<spasi>
<spasi>
2. METODE PENELITIAN
<spasi>
Metode yang digunakan pada pembangunan perangkat lunak yaitu MDLC (Multimedia Development
Life Cycle). lahapan pada metode ini dapat dilihat pada gambar 1. Pada tahapan concept akan dilakukan
penentuan tujuan dari aplikasi yang akan dibuat dan siapa pengguna dari aplikasi yang akan dibuat.

’ 2. Design .
3. Material
I. Comcept Collecting
6. Distribution 4. Assembly
P st

Gambar 1. Tahapan MDLC
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Pada tahap design (perancangan), dilakukan pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya,
tampilan, dan kebutuhan material / bahan untuk program. Tahapan material cellecting merupakan tahap
pengumpulan bahan-bahan yang akan digunakan pada aplikasi, seperti gambar, foto, animasi, video, audio,
dan lain-lain. Tahap assembly merupakan tahap pembuatan dari semua objek atau bahan multimedia yang
sudah ada, dan pembuatan aplikasi didasarkan pada diagram alir yang sudah dirancang. Tahap testing
(pengujian)merupakan tahap penyeleseaian dari tahap pembuatan dengan menjalankan aplikasi dan
melihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap ini dilakukan dengan menggunakan pengujian fungsional
(pengujian alpha) pada aplikasi yang sudah dibuat, setelah itu dilakukan pengujian kepada pengguna
(pengujian betha) untuk melihat apakah alpikasi yang dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Tahap Distribution (pendistribusian ), ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. (1)

<spasi>

<spasi>

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

<spasi>
Hasil dari metode pengembangan aplikasi yang digunakan adalah :
a. Tahap Concept
Pada tahapan ini menghasilkan rumusan konsep yaitu tujuan dari aplikasi yaitu sebuah media
pembelajaran interaktif yang berfungsi untuk alat bantu pembelajaran pelajaran ilmu pengetahuan
sosial, dan pengguna aplikasi adalah guru dan siswa. Deskripsi dari aplikasi, aplikasi
pembelajaran yang dibangun berbasis WEB.
b. Tahap Design
Pada tahapan ini design menggunakan desain storyboard. Beberapa hasil dari desain yang telah
dibuat dapat dilihat pada gambar 2, 3,4, dan 5.

= [few]

Gambar 2. Desain halaman materi

Gambar 2 merupakan desain halaman materi , menjelaskan beberapa materi yang akan diterapkan
pada aplikasi. Materi yang digunakan pada halaman ini yaitu mata pelajaran IPS kelas VII.
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Vidio Materi

Gambar 3. Desain halaman video materi

Gambar 3 merupakan halaman menu video materi, didalam menu ini terdapat beberapa video
yang diterapkan pada aplikasi.

Kuis

Halaman Kuis

Lo ]

Gambar 4. Desain Halaman Kuis

Gambar 4 merupakan halaman kuis, pada halaman ini siswa melakukan kuis dengan cara
memasukan nama kelas dan nis jika ingin memulai kuis dan jenis kuis yang diterapkan yaitu
bentuk pilihan ganda.

[e=1]

Hasil nilai Kuis

Gambar 5. Desain Halaman nilai kuis

Gambar 5 merupakan halaman hasil kuis, pada halamann ini guru dapat melihat hasil kuis siswa
yang sudah melakukan kuis pada halaman guru.

c. Tahap material collecting

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan, bahan yang terkait dengan materi pembelajaran
didapat melalui waawncara dengan guru yang mengajar mata pelajaran ilmupengetahuan social
atau bersumber dari literature yang berasal dari buku atau dari internet. Selain bahan yang berupa
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materi ajar, dikumpulkan juga bahan pembuatan aplikasi dalam bentuk gambar, foto, suara, dan
video.

d. Tahap assembly
Pada tahap ini pembuatan aplikasi menggunakan menggunakan Software adobe flash CS 6 dan

pemrograman actionscript 2.0. Gambar 6, 7, dan 8 merupakan gambar dari beberapa hasil
tampilan dari desain yang sudah dibuat sebelumnya.

00
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Gambar 6. Implemtasi antarmuka halaman utama

Gambar 6 menunjukan tampilan antarmuka menu halaman utama, tampilan ini digunakan untuk
guru dan siswa masuk ke aplikasi dengan cara memasukan username dan password.

Gambar 7. Implementasi Antarmuka Halaman Materi

Gambar 7 menunjukan tampilan antarmuka menu halaman materi, pada tampilan tersebut
ditunjukan beberapa materi yang diajarkan. Siswa dapat memilih materi yang akan dipelajari
dengan cara menekan tombol materi.

Gambar 8 menunjukan halaman kuis, halaman ini digunakan siswa untuk melakukan kuis di

materi tertentu dengan cara terlebih dahulu memasukan nama, no indeks, dan kelas.
L)
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Gambar 8. Implementasi Antarmuka Halaman kuis bab 4
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e. Tahap Testing
Setelah melakukan tahap assembly, maka tapahan berikutnya adalah tahap testing. Pada tahap
ini dilakukan dua kali pengujian yaitu pengujian alpha dan betha. Pengujian alpha
menggunakan metode blackbox, metode ini digunakan untuk melihat apaka secara fungsional
proses yang ada diaplikasi sudah berjalan atau belum [14][ 15]. Hasil pengujian alpha terhadap
aplikasi yang dibuat dapat dilihat pada table 1, pengujian dilakukan dengan menguji apakah
material yang digunakan pada setiap desain form dapat berfungsi atau tidak.

Tabel 1 hasil Pengujian

No  Material Pengujan Hasil Pengujian

Image / Uji gambar di set]ap gaﬁnbm’ Berhasil

1 Gambar background aplikasi
Uji gambar pada button aplikasi Berhasil
2 Button Uji button pada setiap form aplikasi Berhasil
3 Video ujipada video yang ada di aplikasi Berhasil
4 Suara UJI suara pada latar ap]llfasn : Berhan]
Uji suara pada button aplikasi Berhasil

f. Tahap Distribition
Tahap ini merupakan tahap akhir dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan.
Dalam penelitian ini media penyimpanan pada media pembelajaran IPS menggunakan Database
Mysql. Aplikasi dalam betuk web disimpan komputer server yang digunakan guru, dan terhubung
dengan komputer client yang digunakan oleh siswa.

<spasi>

<spasi>

4. KESIMPULAN
<spasi>
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan aplikasi pembelajaran yang

telah dibuat menggunakan metode MDLC sudah dapat dapat dijadikan sebagai alat bantu
dalam proses pembelajar ilmu pelajaran sosial untuk guru dan siswa, dan memberikan kemudah
kepada guru dan siswa dalam proses pembelajaran ilmu pengetahuan social.

<spasi>

<spasi>

5.SARAN
<spasi>
Saran untuk pengembangan sistem selanjutnya adalah dapat dilakukan pengembangan

media pembelajaran interaktif selanjutnya diharapkan dapat membuat media pembelajaran
interaktif yang lebih menarik lagi, dengan mengkombinasikan animasi berbentuk 3D serta suara
(dubbing). Menerapkan media pembelajaran dengan menggunakan model belajar dinamis
(dynamic learning).

<spasi>
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