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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran IPS yang valid, 

praktis, dan efektif. Metode penelitian yang digunakan adalah research and development 

dengan langkah-langkah yaitu: (1) pengumpulan informasi awal, (2) perancangan, (3) 

pengembangan, (4) penilaian, (5) revisi produk, dan (6) penyebarluasan dan implementasi. 

Penilaian produk yang dihasilkan dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu penilaian kesahan, 

kepraktisan, dan keefektifan. Subjek penelitian adalah ahli isi mata pelajaran, ahli media, 

pemandu mata pelajaran, guru, dan siswa. Sujek uji-coba lapangan adalah murid kelas VI 

pada tiga SD di Kecamatan Tanete Riattang Timur Kabupten Bone.  Pengumpulan data 

dilakukan melalui angket, panduan wawancara, dan tes hasil belajar. Data dalam penelitian ini 

terdiri atas data kualitatif dan kuantitatif. Analisis data dilakukan melalui analisis deskriptif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa:1) Tanggapan pakar terhadap produk multimedia dalam 

pembeljaran IPS dan perangkatnya adalah “valid”; 2) Tanggapan guru terhadap produk 

multimedia berada pada kategori “sangat baik”; dan 3) Respon murid terhadap penggunaan 

multimedia berada pada kategori “sangat baik”; 4) Hasil uji-coba terbatas pada beberapa 

pokok bahasan dalam pembelajaran adalah “sangat efektif. Dengan demikian, produk 

multimedia dalam pembelajaran IPS memenuhi kriteria yang telah ditetapkan, yaitu valid, 

praktis dan efektif untuk disebarluaskan dan diimplementasikan dalam pembelajaran. 

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia, pembelajaran IPS 

 

Abstract 
This study aims to produce valid, practical and effective social studies learning 

multimedia. The research method used is research and development with the steps of: (1) 

gathering initial information, (2) design, (3) development, (4) assessment, (5) product 

revision, and (6) dissemination and implementation. The assessment of the resulting product 

is carried out through three stages, namely the assessment of reliability, practicality, and 

effectiveness. Research subjects are subject matter experts, media experts, subject guides, 

teachers, and students. Sujek field trials are class VI students in three elementary schools in 

Tanete Riattang Timur District, Bone Regency. Data collection was carried out through 

questionnaires, interview guides, and learning achievement tests. The data in this study 

consisted of qualitative and quantitative data. Data analysis was performed through 

descriptive analysis. The results showed that: 1) The expert response to multimedia products 

in social studies and their devices was "valid"; 2) The teacher's response to multimedia 

products is in the "very good" category; and 3) Student responses to the use of multimedia are 

in the "very good" category; 4) The results of the trial are limited to several subjects in 

learning are "very effective. Thus, multimedia products in social studies learning meet 

predetermined criteria, namely valid, practical and effective to be disseminated and 

implemented in learning. 
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PENDAHULUAN 

 Permasalahan pendidikan yang 

dihadapi saat ini adalah rendahnya mutu 

pendidikan di Indionesia. Hal ini cerminan 

dari rendahnya mutu SDM yang di-

sebabkan oleh kurangnya perhatian guru 

secara sungguh-sungguh terhadap kualitas 

proses pembelajaran. Pada umumnya 

pembelajaran di kelas berlangsung dalam 

bentuk komunikasi satu arah, guru lebih 

aktif dengan banyak berceramah lalus iswa 

hanya mendengarkan dan mencatat. 

Kejadian tersebut sering dijumpai dalam 

mata pelajaran yang bersifat konsep atau 

teori seperti Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

yang mempelajari tentang konsep-konsep 

sosial dalam masyarakat. 

Nieveen, N. (1999) menyatakan 

bahwa dalam proses belajar IPS di seluruh 

jenjang persekolahan belum memberi 

kesempatan maksimal kepada siswa untuk 

mengembangkan kreativitasnya, sehingga 

minat belajar siswa masih kurang dan 

dianggap pelaksanaan pembelajaran belum 

pada kategori praktis. Peraturan 

Pemerintah No. 19 Tahun 2005 Pasal 20 

ditegaskan bahwa tenaga pengajar diharap-

kan mampu mengembangkan dan 

mengkreasi materi ajar yang menyenang-

kan (mearningfull) yang akan 

memunculkan inspirasi peserta didik untuk 

tampil lebih kreatif dalam pembelajaran.  

Pengembangan pembelajaran IPS 

yang komprehensif tidak semata-mata 

bermuatan pengetahuan akademik, tetapi 

mesti juga berbasis pada perubahan prilaku 

belajar siswa. Pengembangan program IPS 

berbasis multimedia dewasa ini mulai dari 

tingkat sekolah dasar sampai perguruan 

tinggi masih sangat langka. Padahal, justru 

yang diperlukan siswa sekarang adalah 

pembelajaran yang bervariasi dengan 

sentuhan permainan edukatif sehingga 

dapat meningkatkan motivasi belajar.   

Pembelajaran IPS di sekolah dasar 

menurut Anderson & K.Ratwohl (2015) 

belum menarik, masih monoton, dan 

kurang menyenangkan kurang dikemas 

dalam konteks pembelajaran yang inovatif 

dan mengesankan. Sementara Reigeluth 

(1992)  menyarankan bahwa sebaiknya 

rancangan pembelajaran memodifikasi 

salah satu model baku (standard blue 

print) yang paling sesuai dengan 

kebutuhan khusus pembelajaran. Degeng 

(1989), salah satu kegiatan awal dalam 

meningkatkan pembelajaran adalah 

merancang bahan ajar yang mengacu pada 

penggunaan media yang maksimal sehinga 

memudahkan peserta didik belajar intensif.  

Pandangan tersebut juga sejalan 

dengan Sumaatmaja (2012) menjelaskan 

materi IPS di Sekolah Dasar muatan cukup 

padat dan sering membosankan apalagi 

jika diajarkan hanya dengan menggunakan 

metode konvensional saja. Fenomena 

tersebut membutuhkan pengembangan 

strategi penyajian materi yang menarik 

yakni program pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia yang berdimensi 

animasi gambar gerak. 

Mc Combs, B. L., (1997) mengurai-

kan suatu program pembelajaran bias saja 

menjadi inspirasi bagi seseorang untuk 

merancang model baru sesuai dengan 

karakteristik mata pelajaran dan siswa. 

Dengan demikian, menjadi suatu tuntutan 

bagi tenaga pengajar IPS disemua jenjang 

kelas di SD untuk mampu 

mengembangkan program pembelajaran 

berbasis multimedia. Isu ini patut menjadi 

arus utama ‘main streaming’ dalam 

implementasi kurikulum dewasa ini. 

Namun, realitas di lapangan bahwa 

integrasi pembelajaran konvensional 

dengan pengunaan multimedia umumnya 

pada tataran yang belum maksimal. Hal ini 

terjadi karena tenaga pengajar kurang 

memahami strategi pengembangan proram 

pembelajaran berbasis multimedia. 

Program pembelajaran interaktif yang 

dikelola guru bersama peserta didik 

melalui buku teks hanyalah berdimensi 

pengetahuan yang tidakdiimbangi oleh 

pemenuhan minat belajar peserta didik 

tetapi harus dikembangkan dengan variasi 

tampilan materi melalui penggunaan 

multimedia sehingga berujung pada 

adanya peningkatan minat belajar kurang. 

Itulah sebabnya, guru harus mampu 
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mengembangkan program pelajaran IPS 

yang interaktif, sehingga dapat menarik 

dipelajari dan dapat meningkatkan potensi 

terjadinya intensitas interaksi yang tinggi 

dalam pembelajaran. 

Data faktual di lapangan yang 

diperoleh melalui interview pada kegiatan 

guru dikota Watampone menunjukkan 

bahwa program pembelajaran yang 

digunakan belum mendukung pembelajar-

an interaktif berbasis multimedia. Dari 30 

peserta KKG ada 92% mengatakan bahwa 

mereka belum melaksanakan pembelajaran 

IPS interaktif yang berbasis multimedia, 

pembelajaran masih monoton. Kemudian 

data hasil wawancara dengan siswa SD di 

kota Watampone dianalisis bahwa gambar-

an pembelajaran IPS selama ini belum 

menarik dan terindikasi diajarkan secara 

monoton, sehingga minat untuk belajar 

kurang dan berimplikasi pada pencapaian 

penguasaan konsep IPS tidak maksimal.  

Riswan (2003) mengemukakan 

bahwa kemenarikan pembelajaran IPS 

terjadi ketika materi yang disampaikan 

dikemas melalui berbagai visualisai 

animasi yang mempengaruhi minat belajar 

siswa di SD. Kemenarikan pembelajaran 

IPS oleh siswa karena adanya berbagai 

variasi gerak dan tampilan materi yang 

menarik sehingga membuat pembelajaran 

menyenangkan (mearningfull). Dalam 

pembuatan Program pembelajaran berbasis 

multimedia dapat menggunakan software 

macromedia flash. 

Dholina Inang Prabudi (2015) dalam 

penelitiannya mengemukakan bahwa 

dengan mengajarkan materi IPS yang 

multi animasi berbasis macromedia flash 

kecenderungan minat belajar sangat tinggi. 

Baskoro dkk. (2015) mengungkapkan 

bahwa pembelajaran IPS berbasis 

multimedia menggunakan program 

macromedia flash sangat cocok dan praktis 

karena tidak lagi terjadi teacher centere 

tetapi pembelajaran berubah menjadi 

student centere sebagai reaksi dari 

tampilan materi melalui variasi animasi 

dan video yang berpengaruh pada prilaku 

belajar siswa yang lebih efektif. 

Keprihatinan ini makin berkembang ketika 

mencermati implementasi program 

pembelajaran di kelas. Sering kali guru 

menyampaikan bahan pelajaran menurut 

urutan halaman buku siswa tanpa melihat 

konteks materi dihubungkan dengan 

intensitas interaksi yang maksimal. Ini 

terjadi karena didorong oleh arah 

pembelajaran untuk mencapai nilai 

kuantitatif siswa setinggi-tingginya saja 

(Sudirman & Mohd. Meerah, 2011). 

Sasaran kajian ini adalah pengembangan 

multimedia sebagai upaya untuk membuat 

program pembelajaran berbasis multi-

media yang menarik dan interaktif pada 

mata pelajaran IPS untuk meningkatkan 

keefektifan pembelajaran. 

METODOLOGI PENELITIAN 

Pendekatan penlitian yang 

digunakana dalah Development Research 

Approach. Penelitian ini dilakukan untuk 

mengembangkan multimedia dalam 

pembelajaran IPS. Dalam proses 

pengembangan memodifikasi model 

pengembangan Thiagarajan (1974) et.al 

dan Gall&Borg; (2003) yang terdiri atas 

empat tahap, yaitu Define, Design, 

Develop, and Disseminate. Dengan 

prosedur tersebut, sasaran akhirnya 

menghasilkan produk multimedia dalam 

pembelajaran IPS yang valid, praktis, dan 

efektif.Subjek pengujian produk: ahli isi 

bidang studi, ahli media pembelajaran, 

guru, dan murid. Uji-coba lapangan 

dilaksanakan di tiga SD N Kecamatan 

Taneteriattang Timur Kabupaten Bone. 

Untuk pengumpulan data digunakan: 

wawancara, angket, tes hasil belajar, 

observasi, dan analisis dokumentasi. Data 

yang terkumpul dianalisis secara deskrip-

tif. Dalam pengambilan kesimpulan 

digunakan kriteria: sangat baik, baik, 

cukup, kurang, dan tidak baik. 

HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian  

1. Pengumpulan Informasi Awal 

Kegiatan pengumpulan informasi 

awal dalam penelitian ini, dilakukan 

dengan maksud untuk mengidentifikasi 
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kebutuhan pengembangan multimedia 

dalam pembelajaran IPS. Ada tiga 

kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini: 

(a) melakukan kajian isi kurikulum untuk 

menentukan KD dan materi pelajaran IPS 

sebagai kebutuhan pengembangan prog-

ram multimedia, (b) wawancara kepada 

pihak pelaksana pembelajaran di sekolah 

dasar, dan (d) penyebaran angket kepada 

pengambil kebijakan, guru, dan pemandu 

bidang studi untuk mendapatkan program 

pembelajaran IPS yang dibutuhkan.  

Hasil wawancarakepada guru dan 

pengambil kebijakan pada hari Sabtu 

tanggal 15 juli 2017, pada lima Sekolah 

Dasar (SD) di Kecamatan Tanete Riattang 

yang dilakukan secara majelis terhadap 

penggunaan multimedia dalam 

pembelajaran IPS, menunjukkan bahwa 

penggunaan media dalam pelaksanaan 

pembelajaran telah dilaksanakan mulai 

kelas satu hingga kelas enam, namun 

kurang menggunakan multimedia karena 

sebagian besar guru belum memiliki 

pemahaman, kemampuan mengembangkan 

dan menggunakan dalam pembelajaran.  

Upaya penanganan masalah tersebut, 

peneliti berusaha mengidentifikasi muatan-

muatan pembelajaran IPS melalui kajian 

isi kurikulum tahun 2006 dan kurikulum 

tahun 2013 sebagai dasar dalam 

menentukan KD dan materi pokok bagi 

keperluan pengembangan multimedia 

dalam pembelajaran IPS. Hasil analisis 

kurikulum mununjukkan bahwa terdapat 

tiga KD untuk keperluan pengembangan 

multi-media:(1) Perkembangan wilayah 

Indonesia, (2) Kenampakan dan Sosial 

Negara Tetangga, (3) Benua-benua di 

dunia.     

2. Tahap Perancangan 

Tahapan ini merupakan proses 

perancangan draft pengembangan 

multimedia berdasarkan KD yang telah 

ditetapkan melalui analisis isi kurikulum. 

Program multimedia yang dihasilkan 

disusun berdasarkan ketiga KD dan 

perangkat pendukungnya berupa panduan 

penggunaan, RPP, dan LKS. Untuk 

menghasilkan multimedia dan perangkat 

pendukungnya yang valid, praktis dan 

efektif telah dihasilkan pula instrument 

validasi multimedia, panduan penggunaan, 

validasi panduan penggunaan dan LKS, 

serta instrument pengujian terbatas bagi 

sasaran calon pengguna. Produk tersebut, 

selanjutnya dilakukan validasi isi oleh ahli 

isi bidang studi, ahli media, dan pemandu 

mata pelajaran.  Pengujian validasi be-

rtujuan untuk menilai kualitasisi dan 

konstruk produk multimedia dan pe-

rangkatnya melalui tanggapan, kritikan 

dan saran-saran penyempurnaan produk 

dariahli. Sebagai kriteria penilaian dengan 

menggunakan skala 1 – 5 (sangant baik, 

baik, cukup, kurang, dan sangat tidak 

baik). 

3. Tahap Pengembangan  

Sasaran penelitian ini menghasilkan 

program multimedia berbasis macromedia 

flash yang valid, praktis, dan efektif. 

Produk tersebut dilakukan pengujian isi 

dan konstruk oleh ahli dan pemandu 

pendidikan. Tujuannya adalah untuk 

menilai kualitas multimedia dan perangkat 

pendukungnya, sekaligus memperoleh 

masukan penyempurnaan produk yang 

telah dihasilkan. 

Dalam proses validasi produk yang 

dihasilkan diberikan kepada ahli dan 

pemandu mata pelajaran sesuai bidang 

keahlian bersamaan dengan instrumen 

validasi dengan menggunakan skala 1-5 

(sangat baik, baik, cukup, kurang, dan 

tidak baik). Setiap item dinyatakan valid 

jika berkategori “baik atau sangat 

baik”.Komponen-komponen multimedia 

yang berkategori “tidak valid” direvisi 

berdasarkan kritikan atau saran dari 

validator sesuai catatan atau komentar 

pada kolom instrumen yang telah 

dipersiapkan. Hasil validasi produk 

dipaparkan berikut ini. 

a. Validasi Produk Multimedia berasis 

Macromedia Flash oleh Pakar 

Produk multimedia yang telah 

dihasilkan dilakukan penilaian oleh tiga 

orang ahli dan duaorang pemandu mata 

pelajaran. Seorang ahli memberikan 

penilaian terhadap kelayakan isi, teks, 
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gambar, audio, animasi, tata letak, variasi, 

kesesuaian, dan kemenarikan. Berdasarkan 

hasil penilaian validator dan pemandu 

mata pelajaran menunjukkan bahwa 

produk multimedia yang telah dihasilkan 

adalah 4,68. Bila dikonsultasikan dengan 

kriteria, berada pada kategori “sangat 

baik”. Berarti produk multimedia tersebut 

memenuhi standarisi dan konstruk dan 

layak digunakan pada sasaran penelitian. 

Untuk jelasnya hasil validasi produk 

multimedia dapat dilihat pada tabel 1 

berikut:  

Tabel 1. Hasil ValidasiProduk Multimedia 

No Komponen Rata-rata Penilaian Kategori 

1 

2 

3 

4 

 

5 

 

6 

7 

 

8 

9 

10 

 

11 

 

12 

13 

 

14 

Topik sesuai kurikulum 

Kesesuaian dengan petunjuk 

Kejelasan tujuan 

Kesesuaian tujuan, bahan dan 

media 

Keserasian warna, tulisan, dan 

gambar 

Kejelasan gambr dan video 

Keserasian warna tulisan dan 

background 

Alur pembelajaran jelas 

Menarik perhatian 

Mengkonkritkan pemahaman 

siswa 

Kombinasi warna kontekstual 

dan menarik 

Kejelasan teks 

Kejelasan tata letak dan ruang 

tiap tampilan 

Penggunaan bahasa Baku 

4,60 

4,60 

4,80 

4,80 

 

4,60 

 

4.60 

4,60 

 

4,60 

4,60 

4,60 

 

4,60 

 

4,60 

4,60 

 

4,60 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

 

Sangat Valid 

 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

 

Sangat Valid 

Sangan Valid 

Sangat Valid 

 

Sangat Valid 

 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

 

Sangat Valid 

 Rata-rata 4,68 Sangat Valid 

Pada table 1 Produk multimedia yang 

dikembangkan berkategori “sangat valid”. 

Indikasi penilaian produk multimedia 

terdiri atas kelayakan teks, gambar, suara, 

video, animasi, dan tata letak ruang, 

variasi dan kemenarikan, kesesuaian, dan 

bahasa. Setiap sub-aspek tersebut telah 

memenuhi criteria kelayakan dan 

memudahkan bagi sasaran pengguna. 

b. Tanggapan Guru terhadap Produk 

Multimedia  

Produk multimedia yang telah 

mendapatkan persetujuan ahli dan 

pemandu mata pelajaran, selanjutnya 

dilakukan penilaian teratas kepada 10 

orang guru sebagai calon pengguna guru 

dan siswa. Tanggapan guru dan siswa 

dapat dilihat pada table berikut ini.  

Tabel 2 Tanggapan Guru Terhadap Produk Multimedia 

No Aspek Multimedia Rata-rata Penilaian Kategori 

1 

 

2 

3 

4 

5 

 

6 

Memudahkan penyampaian 

pembelajaran 

Mengaktifkan siswa 

Sesuai karakteristik siswa 

Mudah digunakan 

Sesuai dengan tujuan dan  

bahan pelajaran 

Informasi yang disampaikan 

4,60 

 

4,70 

4,60 

4,60 

4,60 

 

4,60 

Sangat Baik 

 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

 

Sangat Baik 
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7 

jelas dan mudah dipahami 

Kualitas tampilan baik dan 

menarik 

 

4,60 

 

Sangat Baik 

 Rata-rata 4,60 Sangat Baik 

 

Pada table 2 ditunjukkan bahwa 

produk multimedia memenuhi tuntutan 

bagi calon pengguna. Indikasi kelayakan 

isi yaitu: memudahkan penyampaian isi 

pembelajaran,  mengaktifkan siswa dalam 

belajar, sesuai karakteristik siswa, mudah 

digunakan, sesuai tujuan dan materi 

pelajaran, informasi yang disampaikan 

jelas dan mudah dipahami, dan kualitas 

tampilan baik dan menarik. Setiap indikasi 

tersebut memenuhi kriteria sehingga layak 

digunakan pada sasaran penelitian. 

Tabel 3 Respon Siswa Terhadap Produk Multimedia 

No Aspek Multimedia Rata-rata Penilaian Kategori 

1 

2 

 

3 

4 

 

5 

 

6 

 

7 

8 

 

Kualitas tampilan tayangan 

Kejelasan teks, gambar, 

suara, video, dan animasi 

Kejelasanisi / materi 

Mengkonkritkan pemahaman  

siswa 

Huruf dan tampilan mudah 

dibaca 

Kesesuaian dengan gambar 

dan teks 

Mudah penggunaannya 

Animasi jelas dan mudah 

dipahami 

4,60 

4,60 

 

4,60 

4,60 

 

4,60 

 

4,60 

 

4,60 

4,60 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

 

Sangat Baik 

 

Sangat Baik 

 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

 

 Rata-rata 4,60 Sangat Baik 

 

Pada table 3 menunjukkan bahwa 

produk multimedia memenuhi tuntutan 

bagi peserta didik. Indikasi kelayakan isi 

meliputi : kualitas tampilan; kejelasan 

gambar, teks, dan suara; kejelasan isi / 

materi; mengkonkritkan pemahaman 

siswa; kesesuaian jenis huruf dan mudah 

dibaca; kesesuaian gambar dan teks; 

kemudahan menggunakan; dan kejelasan 

animasi dan kemenarikan. Setiap indikasi 

tersebut memenuhi kriteria sehingga layak 

digunakan pada sasaran penelitian. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Produk multimedia berbasis 

Macromedia Flash yang telah 

mendapatkan persetujuan pakar dan 

pemandu mata pelajaran. Berarti produk 

tersebut boleh diteruskan untuk 

mendapatkan tanggapan bagi calon 

pengguna yaitu guru dan siswa kelas VI 

sekolah dasar. Hasil penilaian terhadap 

aspek-aspek produk berada pada kategori 

“Sangat Baik”. Proses penentuan validasi 

produk tersebut, mengikut pandangan  

Borg&Gall (1983) menyatakan bahwa 

hasil penilaian oleh pakar boleh dijadikan 

asas untuk menentukan validitas suatu 

produk. 

Validitas produk pengembangan 

dijalankan dengan mengikut model 

Borg&Gall (2003) yaitu melakukan 

analisis keperluan, perencanaan, pengem-

bangan, dan pengujian produk, dan 

akhirnya melahirkan finalisasi produk 

multimedia berbasis macromedia flash. 

Pengujian validitas produk dalam sistem 

pembelajaran merupakan perkara yang 

harus dilakukan sebelum digunakan pada 

sasaran penelitian. 

Sasaran pengembangan multimedia 

ialah sebagai satu alternatif penanganan 

pembelajaran IPS yang bersifat abstrak. 

Dengan hadirnya penggunaan media 

khususnya multimedia dalam pembelajar-
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an IPS dapat menolong siswa untuk lebih 

mengkonkritkan pemahaman siswa. Pem-

belajaran dengan multimedia dapat 

menolong siswa belajar lebih efektif, oleh 

karena dengan multimedia merupakan 

perpaduan berbagai media (format file) 

yang berupa teks gambar, gerak, suara, 

animasi, video, interaksi yang telah 

dikemas menjadi sebuah file digital 

digunakan untuk menyampaikan pesan 

kepada publik dan dapat dikontrol oleh 

pengguna secara leluasa (Ratini, 2011: 54). 

SovhanVaughan (1994:4) multimedia 

adalah berbagai kombinasi dari teks, 

grafik, suara, animasi dan video yang 

disampaikan dengan menggunakan kom-

puter atau alat elektronik lainnya. Dengan 

demikian multi media merupakan panduan 

antara berbagai media (format file) yang 

berupa teks, grafik, audio, dan interaksi 

yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau informasi dari pengirim ke 

penerima pesan. Multimedia sendiri 

terbagi menjadi dua kategori yaitu: a)  

Multi-media Linear dan b) Multimedia 

Interaktif.  

Produk multimedia yang telah 

mendapatkan persetujuan pakar dan 

pemandu mata pelajaran, bersesuaian 

dengan tanggapan guru dan respon siswa. 

Tanggapan guru dan siswa masing-masing 

berada pada kategori “sangat baik”. Hal ini 

sesuai teori yang telah dipaparkan 

DeSchryver, M., &Spiro, R. (2009) bahwa 

program macromediaflashini mempunyai 

banyak keunggulan dibandingkan software 

animasi lainnya diantaranya adalah 

program yang berorientasi obyek, mampu 

mendesain gambar berbasis vector, 

diperjelas oleh Dryden. Gordon (2003) 

kemampuannya menghasilkan animasi 

gerak dan suara dapat digunakan software 

pembuat situs webbside, serta masih 

banyak keunggulan lainnya dibandingkan 

dengan animasi software lainnya. 

Kelebihan yang dimiliki oleh macromedia 

flash sebagai audiovisual mampu 

menghasilkan aktor baru yang dapat 

dimanfaatkan dalam dunia pendidikan 

(Jacobson, 2008).  

Hannafin, M (1997a). Jonassen, D. 

H. (1997), mengemukakan bahwa program 

ini sering digunakan animator untuk 

membuat animasi interaktif maupun non 

interaktif, seperti animasi pada halaman 

web dan animasi karton. Karena program 

ini mempunyai beberapa keunggulan 

dibanding program lain sejenis karena 

mampu membuat tombol interaktif, 

membuat gerakan animasi dengan 

mengikuti alur yang telah ditetapkan. 

Moos, D. C., & Azevedo, R. (2008b) 

menjelaskan bahwa macromedia flash 

adalah suatu program aplikasi berbasis 

vector standar authoring toll profesionall 

yang digunakan untuk membuat animasi 

dan bitmab yang sangat menarik untuk 

membuat animasi logo, movie, game, 

menu interaktif dan pembuatan aplikasi-

aplikasi webb. Macromediaflash adalah 

perangkat lunak komputer yang 

merupakan adobe sistem. Dengan 

demikian persetujuan pakar yang telah 

didukung oleh calon pengguna guru dan 

respon siswa memberikan indikasi 

pembelajaran IPS yang bersifat abstrak 

dapat dilaksanakan dengan bantuan 

multimedia berbasis macromedia flash 

untuk lebih mengefektifkan pembelajaran 

IPS di sekolah dasar.  

KESIMPULAN 

Berdasarkan pemaparan di atas 

disimpulkan bahwa produk multimedia 

berbasis macromedia flash valid, praktis, 

dan efektif. Ini berarti bahwa produk 

multimedia  sesuai kebutuhan bagi calon 

pengguna guru dan siswa. Produk 

multimedia dalam pengembangan dan 

penggunaannya dikemas dalam CD untuk 

keperluan pembelajaran. Produk 

multimedia yang telah dihasilkan 

dikembangkan perangkat pendukung 

berupa buku panduan, RPP dan LKS. 

Sesuai hasil penelitian ini diharapkan 

memenuhi tuntutan penyediaan sarana 

pendukung pelaksanaan pembelajaran IPS, 

dan sekaligus sebagai salah satu usaha 

dalam mengetengahkan satu model 

pengembangan multimedia inovatif yang 

dapat memberikan sumbangan akademik 
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untuk mengefektifkan pembelajaran di 

sekolah dasar. 
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