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Abstrak: Penelitian ini bertujuan me'ghasilkan bahan ajar densan
menggunakan program macromedia fl^a"sh. Bahan Ajar dengan *;"r*.r;.i;.,
program macromedia flns'h ini dikembangkan melalui model IDI (Instructional
Deuelopment Institute). Untuk merihat keefektiannya, dilakukan uji pakar da'ruji coba ke lapangar-r dengan indikator motivasi dan 6asil belajar siswa. Hasilpenelitian menunjukkan prototJpe iv bahan ajar dengan rner-rggu.akan
program macromedia flash merupakan desain yang efektif dalam proses
pembelajaran. Hal ini terbukti memiriki efek sebesar 6g,5lo/o (kategori irnggi)
terhadap motivasi siswa dari hasil angket dan sebes ar 54,29o/o (kategori ,"r["",
termotivasi) dari hasii observasi dan terhadap hasil belajar siswa memiliki efek
sebesar 54,Z9yo (kategori sangat baik). Dengan demikian disimpulkan bahwa
bahan ajar dengan menggunakan progr am m^cromedia rlnsh yang peneliti
kembangkan valid dan praktis pada pembelajaran 

"kono-i.

Kata Kunci: bahan ajar, pembelajaran ekonomi, macromedia flash

Abstract: Thc objective of this research is to prod,uce a learning material which is used
macromedia fln"sh program. Th.e. le.arning materiak are d"eueloped b1 using IDI
(Instructional Devel"opment Institute) model. To measure of its uaLiditl, practicalitl,
and effectiueness a formatiue euaLuation and a field test were used". The resuLts s1wwecl
a protot\pe IV materiak using Macromedia Flnsh program is an effectiwe cl,esign in the
barning process. Tl^ds proved rc haue thr. effect of 68.57% (high categorl) of the
motiuation of students from the questionnaire and of 54.29% (categones are ltglil1
motiuated) thnn the resuLts of obsewation and student, le.arning outcomes has thr. effect
of 54.29% (rery good category). It concLudes thnt teaching materiak using
Macromedia Flasl. program that hns been de+,eLop ualid" and" practical. in teachinp
economtcs.

I{eywords : l"earning material", teac'hing economics, macromedta flash"
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Pengembangan Bahan Ajar Ekonomi

Pendahuluan

Kemajuan dan inovasi dalam
pembelajaran semakin hari semakin
nampak nyata, seperti penggunaan
komputer sebagai media
pembelajaran. Selain itu jnga
dengan sudah majunya sistem
informasi juga memudahkan proses

belajar yang tidak terbatas pada
guru di sekolah tempat siswa belajar
tetapi mencakup informasi seluruh
dunia dengan menghubungkan
komputer dengan akses internet.
Keunfungan media pengajaran
dengan komputer antara lain adalah
proses belajar mengajar tidak
terpaku pada jarak dan waktu,
belajar bisa dilakukan kapan dan
dimana saja dan siswa pun dapat
mengikuti program pembelajaran
sesuai dengan kecepatan dan
kemampuan sendiri.

Menurut Sudjana (2001)

pendidikan merupakan modifikasi
dari metode pengajaran dan
penggunaan sarana pembelajaran
dengan dukungan teknologi. Curu
yang mengharapkan proses dan
hasil belajar yang efisiery efektif dan
berkualitas, seharusnya
memperhatikan faktor media
pembelajaran dalam penyampaian
bahan ajar yang keberadaannya
memiliki peranan yang sangat
penting. Dengan menggunakan
media pembelajaran yang tepat
akan terjadi suasana belajar yang
lebih komunikatif di kelas serta

proses pembelajaran menjadi

fleksibel dari segi wakfu, tempat,
afuran dan bahan pembelajaran.

Berdasarkan hasil pengamatan
yang dilakukan dan wawancara
dengan guru IPS (ekonomi) di SMP
Negeri 1 Palembang, diperoleh
informasi bahwa permasalahan
yang selama ini terjadi pada guru
mata pelajaran IPS (ekonomi)
adalah keluhan mengenai waktu
yang sangat tidak mencukupi untuk
mencapai target kurikulum. Hal ini
dikarenakan dalam Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP)

mata pelajaran ekonomi di SMP

tidak berdiri sendiri melainkan
tergabung bersama mata pelajaran
geografi, sejarah dan sosiologi yang
disebut dengan mata pelajaran IPS

terpadu, sehingga materi
pembelajaran IPS mencakup ketiga
pelajaran tersebut. Dengan
banyaknya cakupan materi yang
harus disampaikan sementara
alokasi waktu yang disediakan
terbatas (6 ju^ perminggu)
mengakibatkan proses pembelaj aran
tidak optimal. Namun sering terjadi
guru menggunakan banyak waktu
unfuk menjelaskan materi/teori
suatu pokok bahasan pelajaran,
sehingga waktu yang digunakan
dalam proses kegiatan belajar
mengajar menjadi tidak efektif dan

efisien.
Hasii wawancara dengan

siswa juga menyatakan bahwa guru
jarang sekali menggunakan media

yang bervariasi dalam penyampaian
bahan ajar, sehingga siswa merasa
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bosan dengan cara yang
konvensional tersebut. Faktor ini
kemungkinan merupakan penyebab
rendahnya motivasi belajar siswa
dan hasil belajar siswa. Kondisi
tersebut terlihat dari aktivitas siswa
yang kurang fokus dalam belajar
dan hasil-hasil tes formatif siswa
yang kurang memuaskan.

Keseluruhan permasalahan di
atas menunjukkan perlunya
terobosan baru dalam kegiatan
pembelajarary artinya diperlukan
penggunaan media pembelajaran
yang baru dalam penyampaian
bahan ajar yang dapat membantu
siswa dalam menunjang proses
kegiatan belajar mengajar yang
efektif dan efisien. Salah satu
caranya adalah melaiui penggunaan
media dengan prograrn macromedia

flash sebagai media pembelajaran,
yang berisi materi bahan ajar
beserta konsep-konsep yang
dirancang sesuai dengan kriteria
bahan ajar dalam KTSP, melalui
banfuan media komputer dengan
program macromedia flash maka
konsep-konsep mengenai pelajaran
IPS (ekonomi) dapat disajikan
melalui program komputer yang
dapat dimanfaatkan siswa.

Beberapa studi terdahulu
tentang pemanfaatan program
macromedia flash telah dilakukan
diantaranya oleh Sholihatin (2009)
yang meneliti mengenal
Pengembangan Media Pembelaj aran
dengan Program Macromedia Flash
untuk Materi Al-A'mal Al-

ZemBahtaria, dkk.

Yaumiyyah Kelas XI di MAN
Maiang I. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan produk CD
interaktif dengan program
macromedia flash dan disertai buku
langkah penggunaan media
interaktif. Hasil yang diperoleh
yaitu produk media macromedia flash
serta buku petunjuk penggunaan.
Selain itu juga hasil yang diperoleh
adalah data kuantitatif berupa skor
penilaian produk yang memiliki
kelayakan tinggi dan data kualitatif
berupa saran dan kritik untuk
perbaikan media interaktif dan hasil
observasi lapangan yang
menunjukkan bahwa siswa
termotivasi untuk belajar.

Selanjutnya, Wiyoto (2007)
meneiiti mengenai Pengembangan
Pembelajaran Mesin Otomotif I
dengan Menggunakan Macromedia
Flash Pada Jurusan Teknik Mesin
Universitas Negeri Malang. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk
merancang sebuah multimedia
pembelajaran yang dapat
membantu mahasiswa dan dosen
khususnya jurusan teknik mesin
Universitas Negeri Malang dalam
melaksanakan proses belajar
mengajar pada matakuliah Mesin
Otomotif I. Hasil yang diperoleh
yaitu Pembelajaran Mesin Otomotif
I dengan Menggunakan Macromedia
Flash sangat efektif digunakan
dalam proses belajar mengajar pada

Jurusan Teknik Mesin Universitas
Negeri Malang dan layak
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digunakan sebagai alternatif dalam
pembelajaran.

Penelitian ini bermaksud
mengembangkan bahan ajar dengan
program macromedia flash untuk
bahan ajar materi kegiatan pokok
ekonomi pada mata pelajaran IPS

(ekonomi) yang diharapkan dapat
membanfu siswa dalam memahami
konsep-konsep mengenai kegiatan
pokok ekonomi. Adapun yang
menjadi rumusan masalah pada
penelitian ini adalah: 1) Apakah
karakteristik prototype bahan ajar
dengan menggunakan program
macromedia flash pada Mata
Pelajaran IPS (Ekonomi) yarg
dikembangkan valid dan praktis? 2)

Bagaimana efek bahan ajar dengan
menggunakan program macromedia

flash pada Mata Pelajaran IPS

(Ekonomi) terhadap motivasi belaj ar

siswa selama pembelajaran? dan 3)

Bagaimana efek bahan ajar dengan
menggunakan prograrn macromedia

flash pada Mata Pelajaran IPS

(Ekonomi) terhadap hasil belajar
siswa selama pembelaj aran?

Berdasarkan rumusan masalah
yang dikemukakary maka tujuan
penelitian ini adalah: 1)

menghasilkan prototype bahan ajar
dengan menggunakan program
macromedia flash pada mata
pelajaran IPS (Ekonomi) yang
dikembangkan valid dan praktis, 2)

mengetahui efek bahan ajar dengan
menggunakan program macromedia

flash pada mata pelajaran IPS

(Ekonomi) terhadap motivasi belajar

siswa selama pembelajaran, dan 3)

mengetahui efek bahan ajar dengan
menggunakan program maa'omedia

flash pada mata pelajaran IPS

(Ekonomi) terhadap hasil belajar
siswa.

Bahan ajar atau materi
pembelaj a r an (instr u ction al m at er i als)

secara garis besar terdiri dari
pengetahuary keterampilary dan
sikap yang harus dipelajari siswa
dalam rangka mencapai standar
kompetensi yang telah ditentukan.
Secara terperinci, jenis-jenis materi
pembelajaran terdiri dari
pengetahuan (fakta, konsep, prinsip,
prosedur), keterampilan" dan sikap
atau nilai (Admin, 2007).

Menurut National Center fo,
Vocational Education Research

LtdlNational Center for Competency

Based Training dalam Saputro (2008),

ada3 pengertian bahan ajar, yarftt:
a. Bahan ajar merupakan

informasi, alat dan
teks yang diperlukan
guru/instruktur untuk
perencanaan
penelaahan
implementasi
pembelajaran.

b. Bahan ajar

segala bentuk
yang digunakan
membantu
instruktur
melaksanakan

adalah
bahan
untuk
orrnr I

dalam

kegiatan belajar
mengajar di kelas.

Bahan yang dimaksud
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sehingga tercipta
lingkungan/suasana
yang memungkinkan
sish.a unfuk belaiar.

^-"^-uun1t 
ajar juga m"r,rpukun

Dahan atau l
yang disusun 

ltateri pembelajaran

.{1s.u1 
ak an ;";:'Til "j,"#:t: LffKBM (Nationnt Center 70, ior)iorotEducation Research Ltd/Nntionat

Center for Cn*u
;^;_.., 1vt wuftrpetency Based Training
oalam 5aputro,200g).

Dari be
tersebu I a up ui ;|,lffi 

",0*T Jr#bahan ajar ialah bahan 
""" _"r"r,

^pembelajaran 
yg disusun ,".uru

:l:*-".rt: yg digunakan guru aunsrswa dalam proses pembelajaran
sebagai acuan t
mengaiar. 

)agl guru daiam

]enis bahan ajar menurut
Bintek KTSP dalam Bandono (2009)
digolongkan sebagai berikut :a. 

3"1:l ajar pandang (visuat)
terdiri atas bai
seperri ur-,ru.utu^, jrlt 

* 
f;':::J,

buku, modul, iembar ker.1a ,ir;;brosur, leaflet, *"11.h".;:
foto/gamb ar, de
printed),,.0-.n ;:n;ff:|"!:""

d. Bahan ajar muldmedia interaktif
(tnteractiae._ teaching ntaterinl)
seperti CAI (Comptrter Assisted.
Insh.ttction), compact dtsk (CD)
multimed.
inrerakrif,'tu ou' oolff^tt"r1ii:

berbasis web (wett ,rrii-irrrllil
materials).

Bahan
dikembanskan o";1"""titirJ11?adalah bahan ajar muitimediainteraktif de

prosram * r rrn:; rnilr"Tf;lllll
maffomedia flash sebagai program
datam pengembangan orn"i ljl,,",
dikarenakan
densan "j;"fi'"ffi# ri."#:idan tepar untuk *""jJ".g" ,r,pelajaran yang sifatnya fakra,

f:T"P, prinsip atau generalisasi,

"tlh1"Sgu 
pembelajarai ,r,"rr,uo,lebih efektif '1'Lr ''(

termorivasi rasi.lTo JJffi 
lebih

Menurut Isani:.sld: /.^ -^
ntna'onrcdia flnslt adajah programunfuk membuat urlimusi "durl
aplikasi web p.orurioiui.
M.acromedia Jtash juiu U"""ltdigunakan untul
rnim_^j 1 

rcmembuatgame,
s',,r,ct)r Kaffun, dan aplikaSimulhmedia interaktif seperti'd;;;
prodr,rk dan tutorial interaktif.

r_^_- - 
Kelebihan flaslt terletak padaKemampllannya 

menghasilkan

h t^r\u, r, Ja- Jart. 93 _ 106

bisa berupa bahan
tertulis maupun bahan
tidak tertulis.

c. Bahan ajar adalah
seperangkat materi
Yang disusun secara
sistematis baik terfuiis
maupun tidak

b. Bahan ajar dengar (audio) seperti
kaset, radio, piringan hitu_,.dun
compact disk audio.

c. Bahan ajar pandang
(audio visual) ,"p"iri
compact disk, fiim.

Zeni Bahrana. dkl. gz

dengar
video
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animasi gerak dan suara.
Macromedia flash memiliki fitur yang
menyediakan keperluan untuk
membuat animasi dan menyajikan
animasi yang dinamis dan
komunikatrf. Macromedia flash juga
memiiiki kemampuan dalam
mengintergrasikan komponen
warna, musik dan animasi grafik.

Dalam penelitian ini, program
macromedia flash digunakan sebagai
media pembelajaran IPS (Ekonomi).
Menurut Somantri (2001), Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) adalah
penyederhanaan adaptasi, seleksi,
dan modifikasi dari disiplin
akademis ilmu-ilmu sosial yang
diorganisasikan dan disajikan secara

ilmiah dan pedagogis-psikologis
untuk tujuan institusional
pendidikan dasar dan menengah
dalam kerangka mewujudkan
tujuan pendidikan nasional yffi1g
berdasarkan Pancasila. Sedangkan
ilmu ekonomi, menurut Solvatore
dan Dwlioi dalam Brata (200a:1,4)

adalah ilmu sosial yang
mempelajari individu-individu dan
or ganisasi-organisasi yan.g

berkecimpung dalam kegiatan
produksi, pertukarary dan konsumsi
barang dan jasa.

Dalam Kurikuium Tingkat
Satuan Pendidikan (2006) ekonomi
merupakan ilmu tentang perilaku
dan tindakan manusia untuk
memenuhi kebutuhan hidupnya
yang bervarisi dan berkembang
dengan sumber daya yang ada

melalui pilihan-pilihan kegiatan

produksi, konsumsi dan distribusi.
Ilmu ekonomi ialah ilmu yang
mempelajari kegiatan manusia
dalam memenuhi kebutuhan
dengan sumber daya yang langka
atau jumlahnya tidak bisa
mencukupi kebufuhan manusia
(Nurhadi, 2004).

Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan
metode riset pengembangan atau
development (Akker, 1999). Seels

(1994) mengemukakan bahwa
pengembangan adalah proses
penterjemahan spesifikasi desain ke

dalam bentuk fisik. Penelitian ini
mengembangkan bahan ajar dengan
menggunakan program mauomedia

flash pada mata pelajaran IPS

(Ekonomi).
Model pengembangan

menggunakan model Instruksiona.l

Deaelopment Institude (IDI). IDI
menetankan prmslP-prlnslp
pendekatan sistem. Ada tiga
tahapan besar pendekatan sistem,

yaitu penemuan (deftne) atau
analisis kebutuhan, pengembangan
(deaelop), dan evaluasi (eaaluate).

Ketiga tahapan tersebut di
hubungkan dengan umpan balik
(feedback) untuk mengadakan revisi
(Syukur,2008).

Define merupakan tahap
pertama yang berisikan langkah-
langkah identifikasi masalalu
analisis latar dan pengelolaan
organisasi. Tahap kedua adalah
tahap pengembangan (deuelop) yang
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berisikan langkah-langkah
identifikasi tujuan, menentukan
metode yang digunakan dan
penyusunan prototype. Langkah
ketiga yaitu tahap
evaluasi/penilaian yang berisikan
langkah-langkah uji coba dan
analisis hasil uji coba.

Sejalan dengan model
pengembangan IDi, prosedur
pengembangan terdiri dari 3 tahap,
yaitu: 1) analisis muka_belakang
(front-end analysis), 2) prototipe
(prototype), dan 3) penilaian
(as sesment) (F auzan, 2002). dubjek uji
cobanya adalah siswa SMp Negeri 1

Palembang

Teknik pengumpulan d,ata
yang digunakary yaifu: wawancara,
angkef observasi, dan tes hasil
belajar. Wawancara dilakukan
untuk memperoleh data berupa
masalah/hambatanlfenomena ala
saja yang dihadapi oleh guru di
lapangan sehubungan dengan
pembelajaran IpS (ekonomi).
Angket digunakan untuk mengukur
tingkat motivasi siswa terhadap
pembelajaran. Observasi dilakukan
untuk melihat motivasi siswa
selama pembelajaran menggunakan
bahan ajar dengan program
macromedia flash. Tes Hasil Belajar
digunakan untuk mengukur hasil
belajar siswa setelah pembelajaran
dengan menggunakan program
m acr om e dia fl ash dilakukan.

Analisis data menggunakan
teknik analisis kuantitatif. Data
angket dianalisis menggunakan

skala Likert. Data observasi
dianalisis dengan memberikan skor
pada setiap deskriptor yang terlihat
pada siswa. Data tes hasil belaiar
dianalisis secara deskriptif

Hasil Penelitian

Hasil Analisis Muka-Belakang
(Font-End Anatysis)
1. Hasil zoawancfrra dengan teman

selawat

HasiI wawancara
menunjukkan bahwa siswa kurang
memahami konsep pada pelajaran
IPS (Ekonomi), karena penyampaian
materi sering kali tanpa disertai
contoh-contoh yang ada dan materi
yang disajikan terlalu banyak. Selain
Lt:u, siswa kurang termotivasi
mencari bahan referensi mengenai
materi yang diberikan.
2. Hasil analisis silabus matapelajnran

Berdasarkan analisis silabus
mata pelajaran yang ada pada mata
pelajaran IPS (Ekonomi) di SMp
Negeri 1 Palembang, materi yang
diajarkan terlalu padat tetapi
kurang mendalam dan kompetensi
yang diharapkan belum jelas. Selain
itu, kegiatan pembelajaran masih
bersifat teacher centered.

3. Hasil analisis dan reaiew buku
referensi

Analisis buku referensi untuk
melihat isi materi khususnya materi
kegiatan pokok ekonomi.
Bagaimana cara materi disajikan,
contoh, latihan soal, dan tugas_fugas
yang sesuai dengan silabus mata
pelajaran yang ada. Setelah buku

riiiii
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referensi materi kegiatan pokok
ekonomi dianalisis, kemudian
direview menjadi bahan ajar sesuai
dengan silabus yang telah
dikembangkan.
4. Hasil analisis karakteristik siswa

Tujuan analisis karakteristik
siswa adalah untuk mengetahui
kemampuan umum siswa mengenai
materi pelajaran IPS (ekonomi)
secara umum. Hal ini dilakukan
selain untuk menentukan subjek uji
coba penggunaan bahan ajar
kegiatan pokok ekonomi, jugu
sebagai acuan dalam
mengembangkan alat tes/tingkat
kesulitan serta soal penggunaan
bahasa dalam pengembangan bahan
ajar dengan menggunakan program
macromediaflash.

H asil P embu at an Pr o t o ty p e

Pembuatan prototype dalam
penelitian ini dilakukan melalui dua
tahap, yaitu tahap validasi dan
tahap praktikalitas.
1,. Hasil Tahap Validasi

Pada tahap ini terbagi dalam
empat prototype, yaitu:
a. Prototype I

Pada tahap ini dirancang
bahan ajar materi kegiatan pokok
ekonomi. Bahan ajar yang dibuat
berupa materi, latihan, fugas, dan
tes. Bahan ajar dibuat dengan paper-
based berupa naskah materi untuk
mempermudah validasi pada tahap
awal. Setelah bahan ajar materi
kegiatan pokok ekonomi berbasis
paper-based didesain dalam bentuk

prototype I, maka dilakukan uji
validitas oleh 2 pakar (expert-reoiew).

Berdasarkan uji validitas,
maka dapat disimpulkan bahwa
bahan ajar materi kegiatan pokok
ekonomi berupa paper-based yang
peneliti disain untuk materi dengan
menggunakan program macromedia

flash masih ada kekurangan.
Kekuran gan-kekurangan pada
prototype I ini menjadi acuan untuk
memperbaikinya.
b. Prototypell

Tahap ini berupa perancangan
materi dari paper-based (prototype I)
ke dalam bentuk computer-based

(prototype II). Software yang
digunakan dalam merancangnya
adalah macromedia flash 8. Pada
tahap ini juga dilakukan uji validitas
terhadap pakar (expert rer:iew). IJji
validitas untuk melihat kekurangan
dari prototype II baik dari segi isi
materi (content) maupun (layout). Uji
validitas dilakukan oleh 3 pakar.

Berdasarkan hasil uji validitas,
maka dapat disimpulkan bahwa
bahan ajar dengan menggunakan
program macromedia flash yarrg
didesain masih banyak terdapat
kekurangan. Kekurangan-
kekurangan pada prototype II ini
menjadi acuan
memperbaikinya
menghasilkan rancangan
m.
c. Prototype iII dan PrototypelY

Pada prototype 111 dilakukan uji
validitas oleh 3 pakar (expert reoiew)

yang bertujuan untuk mengetahui

untuk
guna

prototype
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apakah masih ada kekurangan
bahan ajar materi kegiatan pokok
ekonomi dengan menggunakan
program macromedia flash.

Dari hasil uji validitas, maka
dapat disimpulkan bahwa bahan
ajar materi kegiatan pokok ekonomi
dengan menggunakan program
macromedia flash yang didesain telah
lebih baik dari prototype II.
Kekurangan-kekurangan pada
prototype I11 ini menjadi acuan unfuk
memperbaikinya menjadi bahan ajar
dengan menggunakan program
macr o m e dia fl ash pr o to typ e lY .

Pada prototype III dilakukan
juga uji coba yang pertama
(kelompok kecil). Subjek uji cobanya
adalah siswa kelas VII. 6 yang
berjumlah 5 (lima) orang yarrg
diambil secara acak. Hal ini
dilakukan unfuk melihat keefektifan
bahan ajar dengan menggunakan
program macromedia flnsh yarrg
digunakan pada saat pembelajaran.
Indikator yarrg dilihat adalah
motivasi dan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil observasi
selama kegiatan pembelajaran
diperoleh tingkat motivasi siswa
termasuk kategori tinggi dan hasil
belajar siswa termasuk dalam
kategori baik.
2. Hasil Tahap Praktikalitas

Tahap uji coba yang kedua
merupakan tahap praktikalitas yang
dilakukan pada siswa kelas VILT
dengan jumlah siswa 35 siswa. Hal
ini dilakukan untuk melihat
keefektifan bahan ajar dengan
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menggunakan program m(rcromedia

flash. Indikator yang dilihat adalah
tingkat motivasi dan hasil belajar
siswa. Pembelajaran dilakukan di
ruang multimedia SMP Negeri 7

Palembang. Pelaksanaan ujicoba
tahap kedua dilakukan selama 2

(dua) kali pertemuan.

H asil P enil ai an (As s e s sment)
L. Hasil Penilaian Tinpkat Motiaa.si

Siszua

Penilaian tingkat motivasi
siswa meialui observasi dilakukan
pada setiap pertemuan, yaitu pada
pertemuan pertama dan kedua.
Berdasarkan hasil observasi siswa
selama pembelajaran diperoleh
tingkat motivasi siswa dalam
pembelajaran dengan menggunakan
program macromedia flash, terjadi
peningkatan pada kategori sangat
termotivasi dan pada kategori
termotivasi. Sedangkan kategori
cukup termotivasi terjadi
penurunan sebesar 22,85"/" dan
kategori kurang termotivasi turun
sebesar 8,57o/o.

Jika dilihat dari hasil observasi
per deskriptornya, deskriptor
petama dan ketujuh tetap sama
tidak ada perubahan, sedangkan
deskriptor kedua, ketiga keempa!
kelima, keenam dan kedelapan
terjadi peningkatan persentase.
Sedangkan deskriptor kesembilan
sampai kesepuluh terjadi
penurunan persentase. Deskriptor
mengekspresikan perasaan gembira
naik 71,43o/o, deskriptor
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memusatkan perhatian naik 74,28o/o,

deskriptor mempelajari materi
secara sistematis naik 74,28Y",

deskriptor mencermati setiap
tampilan dalam bahan ajar natk4}"/o,

deskriptor mencatat hal-hal yang
penting naik 77,43oh, deskriptor
siswa mempelajari materi dengan
tenang naik 5,72o/o. Sedangkan
untuk deskriptor siswa bertanya jika
perlu turun 2,86o/o dan deskriptor
siswa membantu siswa yang
membufuhkan banfuan turun
5,77"/o.

Pada akhir pertemuan
diberikan angket motivasi yar.g
bersifat tertutup. Berdasarkan hasil
angket motivasi siswa terhadap
pembelaj aran dengan menggunakan
program macromedia flash, terdapat
25,77Y" motivasi siswa kategori
sangat tinggi, 68,57"/" motivasi siswa
kategori tinggi, 5,77V" motivasi
siswa kategori sedang, dan 0%

(tidak ada) siswa yarrg termasuk
dalam kategori rendah dan sangat
rendah.
2. Hnsil Penilainn Hasil Belajar Sisrna

Hasil belajar siswa kelas VII.7
yang mempunyai kategori sangat
baik sebanyak 54,29Yo dan kategori
baik sebanyak 37,43 % dan yang
termasuk kategori cukup sebesar

74,29o/o. Pada uji coba prototype IY
ini tidak terdapat siswa yang
berkategori kurang dan gagal.

Jika persentase siswa dilihat
dari pencapaian KKM (70), maka

B2,86oh siswa tuntas dalam
memahami bahan alar dengan

menggunakan program macromedia

flash.

Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan
bahan ajar dengan menggunakan
program macromedia flnsh pada mata
pelajaran iPS (Ekonomi) di SMP.

Berdasarkan hasil deskripsi dari uji
validasi isi dan pakar menunjukkan
tidak ada kendala dalam hal materi.
Sedangkan ditinjau dari kondisi
teknis komputer yang digunakan
untuk pengujicobaan bahan ajar

yang dikembangkan cukup sesuai

dengan yang diharapkan.
Pada tahap pengembangan

bahan ajar dengan menggunakan
program macromedia flash, pertama-
tama didesain materi bahan ajar

berbasis paper- based terlebih dahulu,
setelah uji validasi isi bahan ajar

oleh pakar, kemudian dilanjutkan
dengan mendesain materi bahan
alar dengan program macromedia

flash. Tahap pengembangan bahan

ajar dengan menggunakan program
mncromedia flash, dtgunakan

program macromedia flash 8.

Berdasarkan hasil analisis data
protoQpe I masih ada kekurangan
mengenai isi materi, perbaikan
dilakukan berdasarkan saran pakar.

Pada prototype I Pengembangan

bahan ajar masih berbentuk papet-

based. Revisi prototype I sebagai

dasar untuk mendesain bahan ajar

dalam benfuk program nLncrortrcdi;t.

flash, hasil dari revisi protohl1:e I
menghasilkan prototype II.
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Berdasarkan hasil analisis prototype
II masih banyak kekurangan baik
mengenai kompetensi, materi, dan
tampilan. Hal ini menunjukkan
bahwa prototype II belum efektif jika
dipelajari oleh siswa. Selanjutnya
revisi prototype II menghasilkan
prototype III yang kemudian
dilakukan uji coba ke responden
penelitian kelompok kecil (5 orang
kelas ViI.6). Uji validitas terhadap
pakar menunjukkan bahwa
penyajian materi pada prototype III
lebih baik dari prototype II, tetapi
memang masih ada sedikit
kekurangan. Ini menunjukkan
prototype III masih belum efektif
dan periu dilakukan revisi kembah.

Revisi prototype III
menghasilkan prototype Iy di mana
saran-saran dari pakar dan kejadian
di lapangan saat uji coba prototype
iII dijadikan acuan. Berdasarkan
hasil analisis data menunjukkan
bahwa prototype IV lebih baik dari
prototype III. Hal ini dapat dilihat
dari hasil observasi tingkat motivasi
siswa kelas VILT dalam belajar
mandiri tidak ada lagi siswa yang
masuk dalam kategori kurang
termotivasi pada pertemuan kedua.
Dari angket motivasi, ketika siswa
tidak memahami materi yang ada,
maka siswa banyak yang
termotivasi untuk memahami bahan
ajar dengan program macromedia

flash tersebut. Jika dilihat dari hasil
belajar, tidak ada siswa yang masuk
kategori kurang dan gagal, dan
ketuntasan belaiar secara klasikal
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mencapai 82,86o/o. Ini menunjukkan
prototype IV telah efektif dalam
memotivasi dan meningkatkan hasil
belajar siswa. Oleh karena itu,
prototype IV dianggap sebagai hasil
akhir dari desain bahan ajar dengan
menggunakan program mncromedia

flash materi kegiatan pokok ekonomi
yang telah sesuai dengan klasifikasi
karakteristik pembelajaran yarig
menggunakan media komputer
menurut Roblyer (dalam Said, 2004),
yaitu:
7. Telah terperincinya kompetensi

dasar dengan 54,29"/o siswa
masuk dalam kategori Sangat
Baik, 37,43o/o siswa termasuk
dalam kategori Baik dan 14,29o/o

siswa termasuk dalam kategori
cukup.

2. Telah sesuai dengan
karakteristik siswa SMP Negeri 1

Palembang yang memiliki
literasi komputer yang baik
dengan tidak terdapatnya
keluhan dalam mengoperasikan
komputer.

3. Telah terjadinya interaksi antara
siswa dengan komputer, siswa
dengan siswa, siswa dengan
gvru, dengan pembelajaran
bahan aJar dengan

programmenggunakan
macromedia flash.

4. Telah terciptanya suasana belajar
mandiri dengan turunnya 2,86"A

deskriptor siswa yang bertanya
jika perlu pada pertemuan
kedua.

II
T
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5. Telah memberikan sikap yang
positif kepada siswa dengan
naiknya 77,43V" deskriptor
mengekspresikan perasaan
gembira pada pertemuan kedua.

6. Telah efektif dalam memberikan
umpan balik dengan munculnya
skor setelah menyelesaikan
latihan maupun tes/ujian secara

interaktif.
7. Telah cocok dengan lingkungan

pembelajaran yang setiap satu
komputer diharapkan pada satu
siswa.

8. Telah dirancang berdasarkan
prinsip desain pembelajaran
dengan dimulainya tutoriai
materi dan diakhiri dengan

pemberian latihan interaktif
pada akhir materi.

9. Telah dievaluasi meialui uji
validitas terhadap empat pakar
dan uji coba ke lapangan dengan
lima responden dari siswa kelas

VII.6 (kelompok kecil) dan 35

responden dari siswa kelas VII.7
(kelompok eksperimen).

Hasil penelitian ini juga
memiliki beberapa kekurangan baik
secara isi materi maupun teknisnya,
sehingga diharapkan
pengembangan bahan ajar dengan

menggunakan program macromedia

flash untuk selanjulnya hal tersebut

dapat dipergunakan sebagai acuan.

Berikut kekurangan-kekurangan
tersebut:
1. Bahan ajar dengan

menggunakan program
macromedia flash yang

dikembangkan hanya terbatas

pada materi kegiatan pokok
ekonomi.

2. Belum terdapatnya data yang
menampilkan skor keseluruhan
siswa pada latihan dan evaluasi.

3. Belum terdapat tampilan video
pada bahan ajar.

Berdasarkan pengamatan,
karakteristik siswa dalam
pembelajaran dengan menggunakan
program macromedia flash terlihat
dari semangat mereka dalam
mempelajari materi pada bahan ajar.

Selama kegiatan pembelajaran
berlangsung tidak terjadi hambatan

berarti dalam pengelolaan keias,

hanya saja masih ada terjadi
gangguan teknis dalam hal
pembangkit listrik, yang
menyebabkan suasana belajar yang
sedikit terganggu.

Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa bahan ajar

menggunakan program mncromedia

flash ini valid dan praktis untuk
digunakan dalam kegiatan
pembelajaran IPS (ekonomi) karena

bahan ajar ini memberikan efek

yang baik terhadap motivasi dan
hasil belajar siswa dan dapat
dijadikan alternatif dalam
pembelajaran.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitiary
maka dapat disimpulkan sebagai

berikut:
L. Penelitian ini telah

menghasilakan bahan ajar
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menggunakan Program
macromedia flash yang valid dan
praktis unfuk digunakan dalam 3.

kegiatan pembeiajaran IPS
(Ekonomi).

2. Tingkat motivasi siswa dari hasil
observasi dalam mempelajari
bahan ajar dengan
menggunakan Program
macromedia flash secara mandiri
termasuk dalam kategori sangat
termotivasi dengan tingkat
motivasi 54,29 (terjadi
peningkatan 20% dari
pertemuan ke 1). Sedangkan
tingkat motivasi dari hasil
angket termasuk dalam kategori
tinggi yaitu dengan tingkat
motivasi 68,57y"

3. Hasil belajar siswa dalam
pembelajaran dengan bahan ajar
dengan menggunakan program
macromedia flash yang termasuk
dalam kategori sangat baik
sebesar 54,29o/o, kategori baik
sebesar 37,43oA, kategori cukup
sebesar 74,29"/", kurang (0%) dan
gagal (0%).

Berdasarkan hasil penelitian
dan simpulan tersebut, maka dapat
disarankan sebagai berikut :

1. Guru mata pelajaran IPS
(ekonomi) agar dapat
menggunakan bahan ajar
dengan menggunakan program
macromedia flash sebagai
alternatif pembelajaran.

2. Peneliti lain, untuk
mengembangkan bahan ajar
tidak hanya pada mata pelajaran

Zem Bahtaria, dkk.

IPS (ekonomi) saja, tetapi pada
mata pelajaran lain.
Siswa, agar mempelajari kembali
dirumah selain mempelajari di
sekolah sehingga menambah
pemahaman mengenai materi
yang sedang dipelajari maupun
untuk meningkatkan kemahiran
dalam menggunakan komputer
IPTEK diharapkan dapat
mengembangkan suatu software
yang dapat mempermudah guru
maupun peneliti lain dalam
mendesain materi aiarnva
sendiri.
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