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Abstract

This research was conducted due to the lack of use of technology in the use of learning media, especially ethnic
diversity material. This study aims to produce learning media based on macromedia flash applications in class V
elementary school social studies subjects that are valid, practical, and effective. This research is types of
development research based on the stages of the ADDIE model include analyze, design, development,
implementation, and evaluate. based on the results of the study, an average overall validity value of 94% was
obtained with valid categories. The results of the student response questionnaire were one to one and small
group with an overall average of 97.03% with the practical category. As well as field tests with tests, an average
percentage of scores of 91.87% was obtained with the effective category. This Based on the results of the study,
it was found that the learning media based on the Macromedia Flash application in class V elementary school
social studies subjects that were developed were classified as valid, practical, and effective media.

Keywords: Learning Media; Social Studies; Macromedia Flash.

Abstrak

Penelitian ini dilakukan karena kurangnya pemanfaatan teknologi dalam penggunaan media pembelajaran
khususnya materi keanekaragaman suku bangsa. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran berbasis aplikasi macromedia flash pada mata pelajaran IPS kelas V SD yang valid, praktis, dan
efektif. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan berdasarkan tahapan-tahapan model ADDIE
meliputi analyze, design, development, implementation, dan evaluate. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh rata-
rata nilai kevalidan keseluruhan sebesar 94% dengan kategori valid. Hasil angket respon siswa yaitu one to one
dan small group dengan rata-rata keseluruhan sebesar 97,03% dengan kategori praktis. Serta uji lapangan
dengan test didapat rata-rata persentase nilai sebesar 91,87% dengan kategori efektif. Dengan demikian
berdasarkan hasil penelitian didapatkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi macromedia flash pada
mata pelajaran IPS kelas V SD yang dikembangkan tergolong media yang valid, praktis, dan efektif.

Kata kunci: Media Pembelajaran; Macromedia Flash; IPS.

This is an open access article under the CC BY-SA license.

I. PENDAHULUAN

Dalam pembelajaran Abad 21 ini banyak sekali membawa perubahan dalam pendidikan seperti
pesatnya perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang membuat perubahan
paradigma pembelajaran yang di tandai dengan perubahan kurikulum, media dan teknologi. Karena
pada dasarnya pembelajaran pada abad 21 ini merupakan peyebab dari perkembangan dari masa ke
masa. Adapun tuntutan pembelajaran abad 21 itu sendiri adalah integrasi teknologi sebagai media
pembelajaran untuk mengembangkan keterampilan berfikir inventif, berkomunikasi efektif,
produktifitas tinggi dan spiritual. (Rahayu, Iskandar, & Abidin, 2022, p. 2100). Peran teknologi di era
digital sangat mempengaruhi dunia pendidikan yang mana perkembangan teknologi ini dapat kita
manfaatkan dalam proses pembelajaran. Integrasi teknologi dalam suatu pembelajaran dapat
meyebabkan perubahan penting baik dalam cara membawakan pembelajaran dikelas maupun dalam
pengalaman pendidikan baik itu pada guru maupun pada siswa itu sendiri. Teknologi juga telah
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mengubah fungsi ruang kelas maksudnya ialah ruang kelas yang modern yang di lengkapi dengan
berbagai alat dan sumber daya digital yang memfasilitasi suatu pembelajaran dan meningkatkan
keterlibatan serta keaktifan siswa dalam suatu pembelajaran (Endrawati, Supriandi, Wirawan, &
Rukmana, 2023, p. 473).

Salah satu tujuan pendidikan adalah untuk mencapai kepribadian manusia yang lebih baik. Oleh
karena itu pendidik dituntut untuk memahami hakikat dan tujuan pendidikan yang sebenarnya agar
mampu berperan dalam persaingan global sehingga dapat mempersiapkan sumber daya manusia
yang berkualitas serta mampu memanfaatkan, mengendalikan dan mempunyai daya saing dalam
menjalani era globalisasi sekarang. Pendidikan merupakan hal sangat penting bagi setiap orang,
Sejak dini anak-anak memperoleh pendidikan yang mereka pelajari baik itu di sekolah maupun
dirumabh, salah satu ilmu yang penting untuk dipelajari adalah ilmu pengetahuan sosial (IPS). Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) adalah bidang studi yang mempelajari, menelaah, menganalisis, gejala dan
masalah sosial di masyarakat dengan meninjau dari berbagai aspek kehidupan atau satu perpaduan.
Bagi pembelajaran IPS di sekolah dasar bukanlah hal yang mudah untuk dimengerti dan dipahami
secara singkat, Siswa sekolah dasar adalah anak-anak yang masih dalam tahap bermain-main dan
kurang serius dalam pembelajaran, jika menurut mereka hal tersebut membosankan maka mereka
akan malas untuk mengikuti proses pembelajaran tersebut. Dan bagi sebagaian siswa pembelajaran
IPS masih dianggap pembelajaran yang membosankan, karena seperti yang kita ketahui bahwa IPS
dalam jenjang sekolah dasar yakni mengenai sejarah-sejarah masa lampau yang mengharuskan
mereka untuk membaca, memahami dan mengingat peristiwa atau kegiatan apa saja yang terjadi di
masa lampau.

Model pembelajaran IPS yang disarankan adalah pembelajaran kontekstual. Salah satu ciri
pembelajaran kontekstual adalah menyimpan dan memanfaatkan lingkungan sebagai sumber
belajar. Melalui pembelajaran situasional, siswa dapat memperoleh pemahaman konkrit tentang
permasalahan dan belajar dari situasi kehidupan nyata di masyarakat. Siswa dapat belajar
berhubungan langsung dengan nilai-nilai sosial dan budaya lingkungan tempat ia belajar (Widodo,
2020, p. 3). Sederhananya, sumber belajar mengacu pada guru dan materi-materi pembelajaran,
seperti buku bacaan. Biasanya, dalam konsep-konsep yang dibuat oleh guru, salah satu komponen
pendidikan dirancang dalam bentuk bahan pembelajaran atau pengajaran, biasanya termasuk buku
referensi (buku wajib atau rekomendasi). Mendefinisikan sumber belajar sebenarnya tidaklah
mudah. Segala sumber daya yang dapat dipergunakan untuk keperluan proses kegiatan pendidikan
baik langsung maupun tidak langsung di luar diri peserta didik (lingkungan) selama pembelajaran
disebut sumber belajar (Hasyim, 2019, p. 19). Dari sumber belajar yang kurang efektif akan membuat
permasalahan dalam pembelajaran terutama pada pembelajaran IPS.

Berdasarkan hasil observasi di SDN 2 Tanjung Tebat guru di kelas V menyatakan materi IPS yang
harus dihafal oleh siswa, pembelajaran konvensional masih diterapkan hingga saat ini, seperti
penggunanaan buku tema, dan metode ceramah tanpa diselingi dengan pembelajaran konstruktif
sehingga siswa sering sibuk sendiri dan kurang terlibat aktif berpikir secara kritis dan kreatif saat
pembelajaran berlangsung. Berdasarkan data yang diperoleh peneliti dari arsip guru wali kelas V
bahwa nilai KKM pada mata pelajaran IPS masih rendah yaitu 62 sedangkan penggunaan media
pembelajaran juga masih menggunakan buku tematik selain itu guru menggunakan video yang di
ambil dari youtube sebagai media pembelajaran. Sehingga dibutuhkan penggunaan stategi maupun
media pembelajaran sebagai alat bantu untuk menarik perhatian peserta didik dalam proses
pembelajaran. Keterlibatan Siswa Rendah: Akibat dominasi metode ceramah, siswa cenderung pasif
dan kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Mereka lebih sering sibuk sendiri dan kurang
fokus pada materi yang disampaikan. Peneliti memperoleh infomasi bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis aplikasi macromedia flash belum pernah digunakan pada pembelajaran di
kelas V SD Negeri 2 Tanjung Tebat.

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis macromedia flash diperkuat oleh
(Sholichah, dkk, 2019, p.11) dengan judul pengembangan media pembelajaran interaktif
macromedia flash 8 pada pembelajaran tematik tema pengalamanku. Hasil penelitian yang diperoleh
ahli materi 98,33%, ahli media 97,5% dengan kriteria sangat layak digunakan. Sedangkan hasil
angket tanggapan siswa 98,73% dan hasil angket tanggapan guru 97,5% dengan Kriteria sangat layak
digunakan. Jadi dari hasil penelitian diatas dapat disimpulkan bahwasanya media pembelajaran
macromedia flash sangat layak dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
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Macromedia Flash adalah program untuk membuat animasi dan situs profesional. Selain itu,
Macromeidia Flash juga banyak digunakan untuk membuat game, kartun, dan aplikasi muiltimedia
interaktif seperti presentasi produk (Masykur, Nofrizal, & Syazali, 2017, p.8). Macromedia Flash
diyakini sangat membantu guru dalam menyampaikan pembelajaran dengan baik, serta dapat
memberikan rangsangan kepada peserta didik sehingga dapat memahami dan membentuk konsep
pembelajaran secara mandiri. Dari hasil peineilitian yang dilakukan oleih (Oktafiani eit al., 2020, p.7)
media pembelajaran meinggunakan Adobe Flash pada peimbeilajaran IPA materi gaya memberi
motivasi peserta didik dan membuat siswa mandiri. Siswa sehingga dalam meinggunakan media dan
guru hanya seibagai fasilitator dalam pembelajaran. Selain itu berdasarkan hasil peneilitian (Siregar
eit al,, 2020, p.12) siswa mengalami kesulitan dalam memahami informasi teks cerita dikarenakan
kurangnya potensi guru untuk mengembangkan media yang digunakan dalam pembelajaran. Media
pembelajaran interaktif berbantuan Macromedia Flash cocok untuk digunakan dalam memahami
informasi teks cerita karena menggunakan animasi yang menarik, menggunakan gambar yang nyata
dan sesuai. Hal tersebut menunjukkan bahwa Macromedia Flash efektif digunakan dalam proses
pembelajaran pada era teknologi saat ini. Macromedia Flash merupakan suatu aplikasi multimedia
dan perangkat lunak yang digunakan untuk membuat animasi sebagai penunjang dalam proses
pembelajaran interaktif di sekolah (Pratiwi, 2019, p. 124).

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti terdorong untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Macromedia Flash Pada Mata Pelajaran
IPS Kelas V SDN 2 Tanjung Tebat”.

II. METODE PENELITIAN

Jenis dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau research and development
(R&D). Menurut Borg and Gall (Sugiyono, 2021, pp. 752-753) menyatakan penelitian dan
pengembangan merupakan proses atau metode yang digunakan untuk memvalidasi dan
mengembangkan produk. Yang dimaksud produk disini tidak hanya suatu yang berupa benda seperti
buku teks untuk pembelajaran, dan software (perangkat lunak) komputer, tetapi juga metode seperti
mengajar, dan program seperti program pendidikan untuk mengatasi penyakit anak yang minum-
minuman keras dan program pengembangan staf. Penelitian ini menggunakan desain model ADDIE.
(Sugiyono, 2019, p. 753) mendefenisikan penelitian dan pengembangan (research and development)
adalah jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini penelitian dan pengembangan adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut. Tahapan-tahapan dalam penelitian menggunakan model ADDIE yaitu: 1. Analysis
2. Design 3. Development 4. Implementation 5. Evalution. Hal itu berarti, penelitian dan
pengembangan bersifat bertahap untuk menghasilkan suatu produk, dengan menguji kevalidan dan
kepraktisan. Metode penelitian dan pengembangan memiliki ciri khas yang akhirnya akan
menghasilkan suatu poduk. Untuk menghasilkan produk yang layak digunakan, maka diperlukan
penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan menguji keefektifan produk tersebut agar dapat
digunakan di Sekolah Dasar dan masyarakat. Dari beberapa pendapat dapat disimpulkan bahwa
penelitian dan pengembangan merupakan suatu langkah atau proses dalam mengembangkan suatu
produk baru atau memperbarui produk yang ada. Teknik pengumpulan data merupakan data untuk
mendapatkan data. Pengumpulan data dapat dilakukan dalam berbagai sumber dan berbagai cara.
Menurut (Dick & Carey, 2019, p. 34) teknik pengumpulan data tersebut ialah angket, observasi, dan
dokumentasi pada media pembelajaran berbasis macromedia flash. Teknik analisis data dilakukan
untuk memperoleh media Macromedia Flash yang berkualitas dengan memenubhi kriteria kevalidan,
kepraktisan, dan ke efektifan.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Devolepment (R&D) dan
dilakukan dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Devolepment, and Evaluation).

1. Tahap Analysis
Pertama yaitu pemilihan sekolah, peneliti diawali dengan melakukan observasi di SD
Negeri 02 Tanjung Tebat. Hasil analisis inilah yang menjadi acuan untuk mengembangkan
media pembelajaran berbasis aplikasi macromedia flash. Berdasarkan hasil analisis kinerja,
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analisis kebutuhan, analisis silabus, dan analisis materi peneliti berkeinginan dalam
mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik supaya bisa menarik keuntungan
dan minat siswa kepada materi yang diajarkan. Berdasarkan kompetensi dasar dan indikator
silabus maka peneliti akan membahas tentang keanekaragaman seni rupa daerah yaitu
sepuluh pakaian adat di pulau sumatera.
2. Tahap Design

Desain prototype media pembelajaran berbasis aplikasi macromedia flash pada
pembelajaran IPS materi keanekaragaman suku bangsa, yang mana pada tabel tersebut berisi
tentang Info Mata Pembelajaran IPS, Tema 7, Subtema 2 (Keanekaragaman Suku Bangsa) dan
Kelas V SD. Selanjutnya memuat Kompetensi Dasar Pembelajaran dan indikator, lalu dari
tabel 5 sampai dengan tabel 14 berisi tentang materi 10 pakaian adat. Dan tabel 15 sampai
17 berisi forum kuis.

3. Tahap Devolepment

Pada tahap pengembangan ini peneliti mulai mengembangkan media pembelajaran
berbasis aplikasi macromedia flash pada studi IPS kelas V. Bentuk dan isi dari pengembangan
media ini selalu dikonsultasikan dengan dosen pembimbing. Produk yang dibuat bagus,
menarik, lengkap dan seuai dengan materi yang diambil. Pembuatan media ini menggunakan
aplikasi macromedia flash. Setelah media pembelajaran sudah dibuat, dilakukan validasi
kevalidan produk yang dikembangkan. Validasi media pembelajaran dilakukan oleh spesialis,
khususnya spesialis media, spesialis materi, dan spesialis bahasa. Proses validasi ini
dilakukan sebanyak 3 orang ahli. Validasi ini berkenaan dengan relevansi media, materi, dan
bahasa, Validasi ditujukan untuk menilai keabsahan produk yang dikembangkan dan para
ahli ini juga menyediakan ide, apabila ada kekurangan dari item yang dibuat.

Tabel 1. Saran Validator terhadap Prototype

Valida
tor
1 1. Sudah bagus tapi coba perbaiki media/konten
2. Perbaiki konstras warna

Komentar/Saran

2 1. Perbaiki size media
2.  Warna pada gambar diganti
3 Media pembelajaran berbasis aplikasi macromedia flash sangat menarik

Dari tabel prototype di atas setelah media melakukan revisi maka hasil dari revisi
tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran Berbasis aplikasi macromedia flash
terlihat lebih jelas dan menarik untuk digunakan. Berikut tabel kesimpulan penilaian
validator terhadap prototype. Media pembelajaran Berbasis aplikasi macromedia flash yang
baru-baru ini diperbaiki oleh ide dari validator akan terlihat pada tabel terlampir.

Tabel 2. Kesimpulan Validator Terhadap Prototype

Valida

Komentar/Saran
tor

1 Layak diuji cobakan dengan revisi
2 Layak diuji cobakan tanpa revisi
3 Layak diuji cobakan tanpa revisi

Validasi ahli materi ini dilakukan agar dapat melihat keakuratan materi yang ada pada
Media pembelajaran Berbasis aplikasi macromedia flash. Ahli materi adalah dosen dari
Universitas PGRI Palembang, Berdasarkan penilaian dari ahli materi secara keseluruhan
sudah sangat baik untuk digunakan peneliti.

Tabel 3. Hasil Angket Lembaran Validasi Ahli Media

Aspek Indikator SKOR
yang 1 2 3 4 5
dinilai
Media Isi dalam media macromedia flash v
Warna yang digunakan pada media macromedia flash v
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Aspek Indikator SKOR
yang 1 2 3 4 5
dinilai
Tata letak gambar pada media macromedia flash v
Ketersediaan serta kemudahan dalam mendapatkan N
bahan media macromedia flash
Media macromedia flash memudahkan peserta didik N
dalam memahami materi
Kesesuaian rancangan dengan materi v
Jumlah 29
Rata-rata Keseluruhan 96 %
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan dari tabel diatas didapat hasil validasi dari ahli media dengan rata rata 96
%. Dengan demikian hasil dari para ahli media dapat di katakan valid. Validasi ahli Bahasa ini
dilakukan agar mengetahui kesesuaian penggunaan bahasa untuk siswa kelas V Sekolah
Dasar agar nantinya siswa mudah dalam memabhai isi yang ada pada Media pembelajaran
Berbasis aplikasi macromedia flash. Adapun ahli bahasa adalah dosen dari Universitas PGRI
Palembang yaitu Bapak. Aldora Pratama. M.Pd. Menyarankan untuk memperbaiki ketepatan
bahasa dan pemilihan kata sehimgga lebih mudah dipahami Adapun hasil validasi ahli bahasa
disajikan dalam bentuk tabel berikut:

Tabel 4. Hasil Angket Lembar Validasi ahli Bahasa

Aspek SKOR
yang Indikator 1 2 3 4 5
dinilai
Bahasa Ketepatan struktur kalimat.
Kebakuan kalimat. V
Pesan informasi mudah dipahami. v
Kesesuaian dengan perkembangan intelektual peserta V
didik.
Ketepatan tata bahasa. V
Ketepatan ejaan. v
Jumlah 28
Rata-rata Keseluruhan 93 %
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan dari tabel diatas didapat hasil validasi dari ahli bahasa dengan rata rata 93
%. Dengan demikian hasil dari ahli bahasa dapat di katakan valid. Penilaian validator
terhadap media berbasis aplikasi macromedia flash dari aspek media, aspek materi, dan
aspek bahasa menunjukkan hasil yang baik, dikarenakan nilai kevalidannya mencapai
kriteria yang sudah sesuai dengan ketentuan. Kesimpulan hasil pemeriksaan survei lembar
persetujuan dari tiga validator telah ditunjukkan sebelumnya bisa di lihat pada tabel di
bawah ini:

Tabel 5. Hasil Analisis Angket Lembar Validasi

Validator Nilai Kevalidan
Validator | 93 %
Validator I1 93 %
Validator II1 96 %

Jumlah 282 %
Rata-Rata 94 %

Dari hasil validasi kepada ketiga validator mendapatkan nilai rata-rata sebesar 94 %,
dalam hal ini persentase rata-rata yang telah didapat berada diantara 86%-100%
berdasarkan kriteria dikategorikan sangat valid serta dapat digunakan untuk proses
pembelajran baik di sekolah maupun secara umum.
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4. Tahap Implementation
Pada tahap ini peneliti melakukan empat tahap pengujian, yaitu tahap uji one to one,
tahap small group, tahap kelompok besar, dan tahap uji tes soal. Adapun hasil dari tahap-
tahap tersebut sebagai berikut:

Tabel 6. Hasil Tahap Implementation

No Tahap Keterangan
1 OnetoOne Dari hasil angket respon peserta didik dengan uji perorangan (one to one)
terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi macromedia flash dengan hasil
nilai 95,96% dengan kategori sangat baik dan peneliti juga menerima saran dan
komentar baik dari peserta didik.
2 Small Group Setelah peserta didik mengisi angket nilai yang diperoleh yaitu sebesar 96,46%
dengan kariteria sangat baik pada media pembelajaran berbasis macromedia

flash.
3  Kelompok Berdasakan informasi yang diperoleh dari hasil pendapat reaksi siswa selama
Besar uji coba produk yang telah dilakukan, peneliti memperoleh presentase nlai

rata-rata sebesar 97,03 %, dalam hal ini persentase rata-rata yang telah didapat
berada diantara 86%-100% dikategorikan sangat praktis dan dapat digunakan.

4 UjiTesSoal Berdasarkan data tes dapat diketahui berdasarkan ketentuan KKM, siswa yang
tuntas dalam tes ini teridiri dari 14 siswa dan 2 orang siswa tidak mencapai
nilai KKM. Dari hasil tes soal yang telah dilakukan peneliti memperoleh nilai
rata-rata kefektifan sebesar 91,87%, dalam hal ini persentase rata-rata yang
telah didapat berada diantara 86%-100% maka dapat diasumsikan demikian
media berbasis aplikasi macromedia flash yang telah dikembangkan oleh
peneliti dikategorikan sangat efektif untuk dapat digunakan.

5. Tahap Evaluation
Kekurangan dan kelebihan media pembelajaan dapat dietahui setelah peneliti
menyelesaikan siklus ujian dan penyisihan soal siswa sekolah dasar kelas V yang menjadi
bahan eksplorasi. Sehubungan dengan kelebihan dan kekurangannya produk media berbasis
aplikasi macromedia flash sebagai berikut:

Tabel 7. Kelebihan dan Kekurangan produk

Kelebihan 1) Penampilan media berbasis aplikasi macromedia flash yang menarik
membuat siswa antusias dan semangant untuk belajar pelajaran IPS pada
materi tentang keanekaragaman suku bangsa. 2) Karena media berbasis
aplikasi macromedia flash sifatnya digital jadi siswa bisa digunakan di
manapun murid ingin belajar. 3) Dapat menarik minat murid untuk terus maju
dengan memanfaatkan inovasi

Kekurangan Dalam penggunaan media berbasis aplikasi macromedia flash, memerlukan
laptop, HP agar dapar mengaksesnya untuk belajar dirumah

B. Pembahasan
Pengembangan media berbasis aplikasi macromedia flash dengan mata pelajaran IPS,
peneliti menggunakan model ADDIE yaitu dari tahap Analysis, Design, Devolepment, and
Evaluation. Adapun pembahasan hasil penelitian sebagai berikut.

Tabel 8. Pembahasan

No Hasil Keterangan

1  Hasil Kevalidan Pada penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti di SDN 2 Tanjung Tebat.
Didapat hasil pada penelitian ini yaitu menghasilkan media berbasis aplikasi
macromedia flash yang sangat valid, sangat praktis, dan efektif untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Validasi produk oleh ahli atau pakar
didapatkan hasil yaitu, Validator I dengan presentase 93%, Validator II
dengan presentase 93%, dari Validator Il dengan presentase 96%, dari hasil
ketiga validator didapatkan nilai rata-rata sebesar 94 % dengan kriteria
kevalidan Sangat Valid.
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2 Hasil Kepraktisan Selanjutnya kepraktisan media berbasis aplikasi macromedia flash dapat
dilihat dari angket respon siswa mulai dari uji coba one to one, uji coba small
group. Didapatkan hasil uji coba one to one yang melibatkan 3 siswa dengan
hasil 83%, uji coba small group yang melibatkan 17 siswa dengan hasil 97%,
dari kedua tahapan tersebut didapatkan hasil dengan nilai rata-rata sebesar
97,03 % dengan masuk dalam kategori Sangat Praktis.

3 Hasil Keefektifan Hasil keefektiifan yang dilakukan oleh 17 siswa dengan semula siswa tuntas
sesuai KKM. Dengan nilai rata-rata 91,87% dengan kriteria Sangat Efektif.
Berdasarkan hasil pada penelitian ini hasil yang didapatkan oleh peneliti
tentang Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Macromedia
Flash Pada Mata Pelajaran IPS Kelas V SDN 2 Tanjung Tebat yaitu media
berbasis aplikasi macromedia flash yang Sangat Efektif.

IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Macromedia Flash Pada Mata Pelajaran
IPS Kelas V SDN 2 Tanjung Tebat” dapat disimpulkan bahwa hasil validasi diperoleh 94%. Hasil
kepraktisan diperolehnya persentase hasil analisis nilai rata-rata kepraktisan yang telah didapat
dari uji coba lembar angket respon siswa sebesar 97,03%. Kemudian hasil nilai dari keefektifan
yang telah di dapat dari siswa uji coba melalui tes soal sebesar 91,87% dengan kategori sangat
efektif untuk dapat digunakan. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran
Berbasis Aplikasi Macromedia Flash Pada Mata Pelajaran IPS Kelas V SD yang valid, praktis dan
efektif.

B. Saran

Dilihat dari manfaat penelitian, maka peneliti memberikan saran 1) Bagi Peserta Didik, hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi bahan pertimbangan peneliti dalam
menggunakan bahan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash. 2) Bagi Pendidik, hasil
penelitian diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa maka guru hendaknya
mengembangkan wawasannya di teknologi kepada siswa danmemberi pemahaman akan
kemajuan teknologi kepada siswa. 3) Bagi Sekolah, mengangkat nama baik sekolah karena dapat
mengembangkan dan menggunakan pembelajaran yang lebih menarik sehingga hasil belajar
siswa dapat meningkat. maka guru hendaknya mengembangkan wawasannya dibidang teknologi.
4) Bagi Peneliti Selanjutnya, diharapkan penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan referensi
untuk meneliti media yang sama. Pengembangan media berbasis aplikasi macromedia flash
dengan mata pelajaran IPS.
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