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INTISARI

PEMBUATAN APLIKASI PEMBELAJARAN ILMU PENGETAHUAN SOSIAL (IPS)
KELAS LIMA SEKOLAH DASAR

Ilmu pengetahuan sosial merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki banyak

materi yang keseluruhannya harus dihapalkan oleh siswa. Jika hanya mengandalkan kegiatan

belajar mengajar secara konvensional yang diberikan guru secar@, langsung, baik dari buku

maupun papan tulis dapat mengakibatkan kebosanan bagi s ehifigga materi yang mereka
dapatkan tidak diserap dengan sempurna. Begitu
berlangsung di SD Bopkri Palihan.

Penelitian ini bertujuan menunjukka
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INTISARI

PEMBUATAN APLIKASI PEMBELAJARAN ILMU PENGETAHUAN SOSIAL (IPS)
KELAS LIMA SEKOLAH DASAR

Ilmu pengetahuan sosial merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki banyak

materi yang keseluruhannya harus dihapalkan oleh siswa. Jika hanya mengandalkan kegiatan

belajar mengajar secara konvensional yang diberikan guru secar@, langsung, baik dari buku

maupun papan tulis dapat mengakibatkan kebosanan bagi s ehifigga materi yang mereka
dapatkan tidak diserap dengan sempurna. Begitu
berlangsung di SD Bopkri Palihan.

Penelitian ini bertujuan menunjukka
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi yang begitu pesat telah menimbulkan berbagai
dampak, baik positif maupun negatif. Begitu pula dalam dunia pendidikan, teknologi
akan sangat bermanfaat saat seluruh praktisi dalam ia pendidikan mampu

diri. Terlebih lagi

memaksimalkan peran serta fungsi dari teknol

masa depannya kelak.

Dalam perkembangannya,
berbagai metode dan kuriku
setiap tahunnya oleh ke
mengembangkan b
pendidikan.
peningkatan i ajar mengajar, salah satunya dengan aplikasi-aplikasi
multimedia.{O
proses belajar

Peran multimedia sebagai media belajar masih sangat terbatas. Proses belajar
mengajar sehari hari yang berlangsung masih bergantung pada penyampaian materi
langsung yang diberikan oleh guru. Salah satu sekolah yang masih perlu
mengembangkan metode belajar mengajar agar menjadi lebih menarik adalah SD
BOPKRI Palihan, penyampaian materi pada saat proses belajar mengajar masih

terpaku pada penyampaian yang diberikan oleh guru dengan menulis di papan tulis.



Maka dari itu penulis tertarik untuk merancang sebuah media pembelajaran agar
untuk siswa SD Bopkri Palihan.

Berdasarkan hasil observasi penulis, beberapa siswa kelas lima di SD
BOPKRI Palihan mengalami kesulitan dalam menghafal materi [lmu Pengetahuan
Sosial. Materi tersebut tidaklah mudah, karena hampir seluruh materi yang ada harus
diingat agar dapat memperoleh nilai yang baik dalam pelajaran tersebut. Agar
pemahaman siswa terhadap materi meningkat diperlukan suatu media pembelajaran
yang dapat mendukung materi tersebut.

Media pembelajaran diharapkan dapat berfungsi Sebagai alat bantu belajar

mengajar yang efisien untuk meningkatkan minat iV@asi belajar para peserta

mutu pendidikan nasional diperluk

siswa.

1.2 Perumusan alah

a. Membangun aplikasi media pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial untuk

siswa kelas 5 SD Bopkri Palihan

b. Apakah aplikasi pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang dibangun

dapat meningkatkan pemahaman siswa.



1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penulisan tugas akhir ini pada aplikasi pembelajaran

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) ini, yaitu:

a.

Aplikasi media pembelajaran yang dibangun ditujukan kepada siswa-
siswi kelas 5 Sekolah Dasar Palihan.

Aplikasi media pembelajaran ilmu pengetahuan sosial hanya membahas 3
materi yaitu, Kerajaan yang ada di Indonesia, Sumber Daya Alam dan

Buatan di Indonesia, dan Keanekaragaman Su angsa di Indonesia.

Pengujian aplikasi media pembelaja

dilakukan di SD BOPKRI Palihan depgan j

pengetahuan sosial
nden 10 anak.
Aplikasi media pembelajara menggunakan  bahasa

pemrograman Actionscript 3

1.4  Tujuan Penulisan

Tujuan dari penulisan ini adalah untuk membuat aplikasi

pembelajaran sebagai media

t membantu siswa dalam mempelajari materi

s lima Sekolah Dasar. Dan mengetahui seberapa

apat meningkatkan pemahaman siswa kelas 5

1.5 Metode Penelitian

Beberapa metode penelitian yang digunakan oleh peneliti untuk membantu

penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Requirement untuk penelitian ini didapatkan penulis dengan :



a. Observasi langsung kepada pengguna (dalam penelitian ini pengguna
merupakan siswa kelas lima) dan wawancara kepada guru SD BOPKRI Palihan
sehubungan dengan permasalahan yang di bahas dalam tugas akhir ini.

b. Tinjauan pustaka dengan mempelajari buku, artikel, dan situs yang
terkait. Segala teori dan literatur yang berhubungan dengan media pembelajaran dan
perangkat lunak untuk membangun sistem dibaca dan dipelajari.

1.5.2 Metode Pengembangan Sistem

a. Pengembangan sistem menggunakan Metode User Centered Design.

b. Membuat prototype desain antarmuka sistem sesWai requirement.

1.5.3 Metode Evaluasi Sistem

Evaluasi sistem dengan melakukan

1.6 Sistematika Penulisan

Penulisan laporan Tugas menjadi lima bab, yaitu Bab 1

merupakan bagian Pendahuluan, jauan Pustaka, Bab 3 membahas

Analisis dangPe em, Bab 4 membahas mengenai

mengenai

Implementasi dan Analisis S Bab 5 berisi Kesimpulan dan Saran.

diangkat dianggap menarik dan penting untuk diteliti. Batasan masalah berisi tentang
batasan-batasan dalam penelitian yang dilakukan. Tujuan penelitian berisi tentang
rincian hal yang ingin dicapai dari penelitian ini. Metode penelitian berisi tentang
kumpulan teknik yang digunakan untuk memecahkan masalah secara ilmiah.
Sistematika Penulisan berisi tentang struktur laporan tugas akhir secara sistematis.
Bab 2 berisi tinjauan pustaka dan landasan teori yang digunakan sebagai dasar

pemahaman dalam penelitian tugas akhir. Dalam bab 2 ini, beberapa teori yang



dibahas antara lain mengenai media pembelajaran, [lmu Pengetahuan Sosial, Sejarah,
dan metode Usability Testing.

Bab 3 berisi perancangan sistem, yang membahas tentang flowchart sistem,
rancangan antarmuka pengguna, serta kebutuhan-kebutuhan sistem.

Bab 4 merupakan pembahasan mengenai implementasi dan juga analisa
terhadap sistem. Hal-hal yang dibahas antara lain analisa mengenai langkah-langkah
proses pencarian hasil, tampilan antarmuka pengguna, cara kerja sistem secara
keseluruhan.

Bab 5 yang merupakan bab terakhir berisi kesimp@lan dan saran. Kesimpulan

berisi jawaban dari pertanyaan pada bagian perumu h, dan saran berisi ide
untuk perbaikan pada penelitian selanjutnya.

Selain berisi bab-bab utama terseb i juga dilengkapi dengan
Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Dafi mbar, Daftar Pustaka dan

Lampiran.



BAB S

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Setelah dilakukan analisis terhadap hasil implementasi aplikasi media
pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial Kelas Lima Sekolah Dasar, dapat disimpulkan

bahwa :

1. Penelitian ini menghasilkan aplikasi me jaran yang dibangun

dengan menggunakan metode Design, kemudian

gunakan actionscript 3.0.

4. Berdasarkan hasil pengujian User interface dengan menggunakan metode
observasi secara langsung dengan responden, didapatkan bahwa aplikasi
yang dibangun sudah memenuhi prinsip-prinsip User Interface antara lain
Clarity, Consistency, Control, Obviusness, konsistensi, berikan feedback
yang baik, minimalisasi terjadinya stress pada pemain, dan jangan

memaksa pemain untuk mengingat terlalu banyak.
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5.2 Saran

Beberapa saran untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut:

1.

. Mencari informasi, data, dan responden yan

Pengembangan ke depan, perlu adanya penelitian lebih lanjut untuk

mengetahui pengaruh media pembelajaran terhadap prestasi belajar siswa.

Penggunaan metode penelitian selain metode User Centered Design,
diharapkan dapat mendukung pengembangan aplikasi pembelajaran untuk

menjadi lebih baik dari sebelumnya.

yak untuk mengetahui
kebutuhan pengguna dalam skala yang lebih b
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