


ABSTRAKSI

Software  multimedia sangat bermanfasi uniuk  pembuatan Media
Pembelajaran Interaktil berbasiskan multimedia. Media Pembelajaran Interaktif
vang dibuat berguna sebagai alat bantu bapi puru dalam menjelaskan maten
pelajaran matematika kepada siswa secara interaktif khususnya materi lingkaran
di kelas VI semester 2. Selain itu juga unluk menjadikan pelajaran matematika
sebagai pelajaran yang menyenangkan dan menarik bagi siswa schingga dapat
meningkatkan minal belajar siswa yang saat ini rendah tcrhadap pelajaran
matematika.

Kata Kunci: Media Pembelajaran , multimedia, interakiif.



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Salah satu wjusn negara Indonesia yang tercantum dalam UUD 1945 alinen
ke-d adalah mencerdaskan kehidupan hangsa. Tujuan ini akan dapat dicapai
melalui proses pendidikan yang berkualitas. Pendidikan merupakan hal yang
sangal penting  dalam  kehidupan, karema sescorang  tidak  akan  dapat
mengembangkan kecerdasannya tanpa melalui proses pendidikan baik pendidikan
formal maupun nonformal. Untuk ita pemerintah menaruh harapan yang sangat
hesar kepada sektor pendidikan untuk  dapat mencerdaskan anak  bangsa.
Pemerintab telah melakokan berbagal cara meningkatkan kualitas pendidikan.
salah satunya adalah dengan memberlakukan standar Ujian Nasional (UN) yang
meningkal dari tahun ke tahun, Salah sale mata pelajaran yang diberlakukan
standar UN adalah mata pelajoran Matematika.

Matematika merupakan ilmu vang bersifat universal yang mendasar]
perkembangan teknologh modern. Matematika mempunyai peranan yang sangat
penting dulam  berbagai disiplin ilmu dan memajukan daya pikir manusia,
Perkembangan vang pesat di bidang weknologi informasi dan komunikasi dewasa
ini dilandasi oleh perkembangan matematika di bidang bilangan, aljabar, analisis,
teari peluang, dan Jain-lain. Untk dapat menguasai dan menciptakan teknologi di
masa depan. diperiukan penguasaan malematika yang kuat sejak usia dini. Mata
pelajaran matematika diberikan kepada semua siswa sejak dari Sckolah Dasar

sampai ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi. untuk membekali siswa agar



memiliki kemampuan berpikic logis, kritis, dan prakiis serta bersikap positif dan
berjiwa kreatif, Salah satu cara meningkatkan kemampuan berfikic logis. kritis,
dan praklis serta bersikap positif dan berjiwa kreatif adalah dengan pengeonaan
media pembelgjaran berbasis multimedia dalam pembelajaran matematika. Guaru
memegang peranan penting dalam pembustan media pembelajaran, Guru sebagai
fasilitator hendaknya mampu membuat beragam media pembelajaran seperti
media pembelajaran  berbasis multimedia  dengan memanfaatkan  sofhware-
soffwere aplikasi multimedia seperti Flash dan sofiwere lainnya untuk merancang
serta membuat media pembelajaran vang menyenangkan bagi siswa, scperl
membuat tampilan-tampilan berperak, bersvara, berwarna yang disertai dengan
permainan schingga pembelajaran lebih cfektil, interaktil dan membuat suasana
belajar lebih menyenanghkan,

Akan sangat tepat jika penyajian pembelajaran matematika memanfastkan
multimedia denpan menvepakati sejumlah alasan berikut: hemat waktu di kelas,
mudah menampilkan contoh bentuk geometri dalam matematika, dapat dikemas
lehibh menarik perhatian karena bentuk dan warna bisa dimainkan  sesual
kecenderunpan bentuk dan wama yang disukai siswa sebagai remaja. Animasi
sederhana dan interakiif akan membangkitkan minat belajar siswa,

Berdasarkan uraian sinpkat diatas. penulis tertarik untuk membuat Tugas
Akhir  vang  berjudul:  “PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA BERBASIS MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
POKOK BAHASAN LINGKARAN KELAS VIIL DM SMPP NEGERI 33

PAIDANG™.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas. maka dapat dirumuskan

permasalaban pada Tugas Akhir ini adalah:

1. Bagaimana cara membual media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif untuk menciptakan pembelajaran yang Iebih efcktif, menank,
dan menyenangkan schingpa dapat meningkatkan minat belajar siswa

terhadap pelajaran matemalika?
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Bapaimana memanfaatkan Kemajuan ilmu pengetabuan dan teknolog
khususnya penppunaan soffware multimedia dalam membuat media

pembelajaran?

1.3 Tujuan
Berdasarkan rumusan permasalahan di atas, maka twjuan dar pembuatan

Tugas Akhir i adulah

1.3.1 Tujuan Umum
Tujwan umuem penulisan Tugas Akhir 11 adalah sebagai salah satu
syaral memperoleh gelar Sarjana Sains Terapan dari Politeknik Universitas
Andalas,
1.3.2  Tujuan Khusus
1. Membuat media pembelajaran berbasis multimedia interaktif untuk
menciptakan  pembelajaran vang  lebih  efektif, menarik, dan
menyvenangkan schingga dapat meningkatkon minat belajar siswa

terhadap pelajaran matemaltika,



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah:

1. Media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktit dapat

dibuat dengan mengpunakan  aplikasi  sofware  multimedia  ontuk

mencipliksn  pembelajaran vang lebih efektif.  menank,

menyenanizkan,

I-4

Kemajoan ilmu pengetabuan dan teknologi dapat dimanfaatkan dalam

membuat  media  pembelajaran khususnya  menggunakan  soffware

multimedia seperti Adobe Flash (83,

3. Media pembelajaran berbasis multimedia dapat meningkatkan efektifitas

dan efistensi pembelajaran di sckolab namun membutuhkan keahlion dan

wakiu yang cukup lama untuk membuat aplikasinya.

5.2 Saran

1. Idhamapkan mabasiswa  Politeknik  Universitas Andalas

menciptakan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif untuk

materi dan mata petajaran lain demi meningkatkan kualitas pendidikan.

I3

Diharapkan pada unit mahasiswa jurusan Teknologi Informasi untuk

dapat memberikan pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis

multimedia interaktil” dan  mensosialisasikan  media  pembelajaran

berbasis multimedia interak il ke sekolah-sekolal.
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