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ABSTRAKSI

Salah satu faktor pendukung berhasil atan tidaknyve suatu proses belajar
mengajar di sekelah adalah media pembelajaran vang digumakan. Media vailu
alat/perantara. sedangkan media pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam
proses helajar mengajar vang berlunpsi sebagai penvampat pesan/materi pelajaran
dari gury ke siswa. Svate media pembelajaran dikatzakan baik apabila media i
dapat menvampaikan informasi dengan tepat, akorat don sesusi tojuan vang
dimeksud. Media  pembelajaran  vang dipakai selama ini masih  bersifat
“forvensiond’” denpan hastl belajar belum muoksimal. Media pembelajoran ini
membunt siswa malas, tidak Sorerokeil, tidak efivien dan tidak efedrif, Oleh sebab
itu pada penulisan tupas akhir ini dibuat suatn media pembelajaran berhasis
multimedia. Tujuan pembuatan media pembelajarn berbasis multimedia ini apar
dapat menciptakan suasana helajar vang interakeif, efefiy dan efisien, sertp mudah
digunakan karena program int menamplilkan media dart segala aspek yaitu amedio,
viswal, dan owdfiovisie! schingea diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
SISWA,

Kata Kunci: Media Pembelajoran, Interaktif, Efesien, Efekrif, Konvensioma!
Multimedia
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BAB 1

PENDAHULLUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Sasaran wtama  pendidikan  adalah sesuan dengan Wwjuan  pendidikan
nasional vaitu ¢ “Mencerdaskan kehidupan banpsa™ Untuk mencapal tujuan
tersebut diperlukan kerjasama yang batk antara pemerintah. puru. siswa. dan
semun pihak vang terhubung dengan dunia pendidikan. Guru adalah fakeor
penting dalam kescluruhan proses penduhkan, jupa merupakan personal vang
bertanggung jawab langsung dalam proses pembelajaran dan meningkatkan
kualitas pendidikan. Guru vang batk akan berusaha semaksimal mungkin agar
siswinya berhasil dalam belajar.

Ciure sehagal mediator dan fosilitator sclavaknya membuat beragam
media pembelajaran  batk  media  pembelajaran  tradisional  sampat  mediz
pembelajaran modem vatu media [Jr_'rnhl:lu_im'ﬂn berbasis multimedia  seperdi
media pembelajaran menggunakan aplikas: Mocromedia Flash, Kemauan [lmu
Peppetahiwm dan Teknologi sangatlah mungkin bagi puru untuk merancang serta
membuat media pembelajaran vang menyenangkan bagl siswa. seperti membuat
wampilan-tampilan bergerak. bersuara, berwama vang disertal denpan permainan
schingea pembelajaran lebih efekf) imterabtlf dan membuast suasana belajar lebih
nenvenangkan namun ada kaannya dengan materi pelajaran terteniu sepért
ek,

Matematika adalah salah satu mata pelmaran wajth yang diajarkan moulai

pendidikan  dasar sampar pendidikan mepengah,  Karena matematika
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merupakan ifmu dasar yang mempunyal peranan penting dalam perkembangan
ibmu pengetahuan dan teknologs: Menurut Subenman (2001 ; 60

Peronan matemarika of  sekolah antarg lain anink memennhi

fehurplamn praklis sivwa dalom memecatifon masalah dalam

kehidupan sehari-hari, misalnva dapal berllitung, dapat menghitung

i chan heral, dapen mengtonpeian, mensolaln, menvaiibon don

mengisivkan dota, dapal mengenmatan falfulaior don bompuser.

Selain ftw ggar siswa mampl mengikued pelajoran matematika lebih

fanint, ik membantn memabonmi bidone studi lain seperti fivike,

kiwiet dan sebagainva. Agar sivwa dapar herfikiv logis. keitis dan
prakiiy serlca bersibap posielf dan berfiva kreanif’

Sulah satu cara meningkatkan cara bertikir togs, kritis, don prakts serta
bersikap  positif dan berjiwa  kreatif  adalah  denpan  pengounamn  media
pembelajaran berbasis multimedia dalam pembelajaran matematika. Pembelajaran
berbasis multimedia dalam pembelajaran matematika adalah pembelajaran yang
mengzunakan salah satu program aphkasi sepertt Macromedia Flash, Aplikasi ini
lehih interakiil dan menonk membuat suasana belajar febih menvenangkan
dibandingkan dengan media pembelajaran vang selama ini dipakai seperti alat
peragn, catatan, dan OHP. Aplikast Macromedia Flash i berisikan  tujuan
pembelajaran, matert pelajaran. rumus-rumus. conteh soal. rangkuman, soal-soal
latthan. tips dan trik menyelesaikan soal serta soal-seal prediksi vang akan
dinjikan pada UTS dan UTAS. Program  Apbikusi ini memungkinkan  bagi
sswa/user untuk mengi kemampuan mereka karena program ind akan langsung
cienamipilkan nilaifscore vang diperolel siswalusernya setelab wakin vang
nlentukan selesal. Dan uraian singkat diatas. penalis tertarik untuk membuat

jcas  Akhir vang  berjudul “Perancangan dan Pembuatan  Media

‘mhelajaran Berbasis Multimedia dalam Pembelajaran Matematika Di

“ATEN 9 Padanp Kelas X Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Lenghung ™
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BAB Y

PENLUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan vang dapat diambil dae pembustan tugas akhie i adalah:

[
H

[

Media pembelajaran memberikan kontribusi vang positif terhadap dunia
pendidikan dan perkembangan teknologh saat ini.

Dari analisa diatas terlihat bahwa media pembelajaran berbasis multimedia
dapal menmgkatkan efektifitas dan efisiensi pembelajaran  disckalah
namun membutuhkan wakiu lama bagl gure untuk membuoat aplikasinya.
Aplikasi ini dapat meningkatkan kreatifitas berflikir siswa terhadap materi

vang ditampilkan.

5.2 Raran

1
H

Diharapkan  slengan  berkembangnva  media  pembelajaran berbasis
muliimedia dapat meningkatkan efektifitey dan efesiens! pembelajaran
serta menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.

Diharapkan Politeknik Universitas Andalas dapal menciptakan medis
pembelajaran lain yang menjurus ke mullimedia demi meningkatkan
kualitas pendidikan,

Semoga denpan adanva Tugas akhir ini dapat bermanfaat bagi tingkat
baveah untuk kesempurnaan media pembelajaran berbasis multimedia.
Dihorapkan pada unmit PRM  ontuk  dapat mensosialisasikan media

pembelajaran berbasis mullimedia ke sekolab-sekaolah,
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