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Abstract

The need for ease of learning the system of giving and receiving is also a subject matter is
very important. The state of the monotonous teaching system would interfere dikhawartirkan
students to receive lessons given. Thus the development of learning systems with the use of
instructional media is expected to help to understand a lesson. Economics social studies is a
compulsory subject for junior high school students of class VII, VIII, and IX classes. Subjects
studied economics itself aims to train students - student to learn about the surrounding social
environment and can also be students who can adapt to any situation and the events that
occurred Economic dilingkungannya.Pelajaran learning methods are often implemented with
one-way or lecture, this leads to students less active in teaching and learning activities for
students just being a listener and often recorded material that makes students less understand
the material presented and the process less help students in learning.
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1. PENDAHULUAN terjadi  dilingkungannya.  Pelajaran

Mata pelajaran IPS Ekonomi merupakan Ekonomi seringkali dilaksanakan dengan

mata pelajaran wajib bagi siswa SMP
kelas VII, VIII, dan kelas IX.
Mempelajari mata pelajaran ekonomi
sendiri bertujuan untuk melatih siswa —
siswi untuk belajar mengenal lingkungan
sosial disekitarnya dan juga dapat
menjadi siswa yang dapat beradaptasi

dengan setiap kejadian dan situasi yang

metode pembelajaran satu arah atau
ceramah, hal ini menyebabkan siswa
kurang aktif dalam kegiatan belajar
mengajar karena siswa hanya menjadi
pendengar dan seringkali mencatat
materi pembelajaran yang menjadikan

siswa kurang memahami materi yang



disampaikan dan proses tersebut kurang peningkatan sumber daya manusia.
membantu siswa dalam belajar Perkembangan MPI dari desktop dan
sekarang dapat diakses dengan mobile

2. METODE PENELITIAN dirasa memiliki variasi tersendiri dan
a. Obeservasi juga merupakan perkembangan yang
Pengumpulan data tentang media bagus.

pembelajaran interaktif yang dimiliki
oleh BP-TIKP dilakukan pada ruang 3. HASIL DAN PEMBAHASAN

PSB ( Pusat Sumber Belajar). Di PSB 3.1. Proses atau Prosedur Berkarya
sendiri memiliki beberapa MPI berbasis a. Menentukan tema dan ide pokok
desktop meliputi kelas SMP dan SMA. b.  Membuat storyboard
Disamping MPI ada juga video c. Pembuatan background
pembelajaran dari jenjang SD sampai d. Pembuatan button menu
dengan SMA/ SMK serta ada beberapa e. Pembuatan icon

game desktop untuk anak-anak jenjang f. Pembuatan Animasi Simulasi
SD. MPI berbasis mobile sendiri belum g. Pembuatan Soal Evaluasi
dimiliki oleh BP-TIKP dan masih dalam h. Membuat program

proses pengerjaan. Finishing
J. Membuat desain pengemasan

b. Studi Lapangan
udi Lapang k. Pengemasan ke bentuk CD

Studi Lapangan dilakukan di Balai

Pengembangan Teknologi  Informasi
4. Peta Konsep IPS IX SMP
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5. Navigasi Media Pembelajaran Interaktif

Silabus Materi Simulasi Evaluasi Bantuan Pengaturan
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6. Screenshot MPI
a. Bumper media interaktif

e

b. Proses loading

d. Tampilan Menu Silabus

Sebelum ada benda uang =
- masyarakat melakukan pertukaran
barang dengan barang. Pertukaran itu ¥
dikenal dengan istilah barter.
Pertukaran secara barter ini dalam
perkembangannya menghadapi banyak
hambatan,
tara lain sulit menemukan orang yang
memiliki
barang dan kebutuhan yang sepadan.
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barang dengan barang. Pertukaran itu
dikenal dengan istiah barter.
Pertukaran secara barter ini dalam
perkembangannya menghadapi banyak
hambatan,
antara lain sulit menemukan orang yang
mili

memiliki
barang dan kebutuhan yang sepadan.
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Tampilan Evaluasi

Mulai I

G)

J. Tampilan Menu Bantuan

Tombol Simulasi berisi animasi dari materi
yang telah dipslajari.

latihan yang akan digun
" | mempelajari materi - materl yang ada.

Tombel Evaluasi merupakan kumpulan scal
akan user setelah

‘—,‘ Tohal baot, herisi

@

k. Tampilan Menu Pengaturan

SOUND

New

@

I. Tampilan Menu Keluar

Apakal anda,yakin keluar dari
aplikagi ini..?

v

7. KESIMPULAN

Media Pembelajaran Interaktif berisi
tentang materi Uang dan Lembaga
Keuangan.

Pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif dirasa
sangat efesien, efektif dan juga
ekonomis.

Media pembelajaran interaktif ini
sebagai penambah koleksi Media
Interaktif untuk Balai Pengembangan
Teknologi Informasi dan Komunikasi
Pendidikan.
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