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INTISARI

Perkembangan teknologi dan informasi pada saat ini sudah semakin pesat.
Pengelolaan alat bantu pembelajaran berupa media pun sangat dibutuhkan untuk
membantu proses belajar mengajar yang menarik. CALL (Computer Assisted
Language Learning) ialah metode Pengajaran dan Pembelajaran dengan Bantuan
Komputer. CALL bisa dibilang kemajuan dari metode pembelajaran bahasa via
komputer dimana, pengguna (User) bisa lebih mudah & cepat dalam memahami
& menerapkan informasi apa yang di_pelajarinya . Media aplikasi CALL ini
disajikan berupa teks, grafis, animasi, video, dan sound diharapkan dapat
membantu dan meningkatkan minat para siswa dalam proses belajar secara
berkelompok maupun secara mandiri.

Dewasa ini meskipun teknologi berkembang sangat pesat terutama adanya
internet, masih nampak banyak siswa-siswi yang acuh atau sulit dapat memahami
mata- pelajaran matematika khususnya dalam masalah menghafal rumus dan
ketelitian menghitung . Proses pendidikan yang konvensional dilakukan dengan
menggunakan buku dan sistem pendidikannya hanya melibatkan guru saja sebagai
pihak yang aktif, sebagai contoh Guru mengajar siswa secara lisan atau dengan
media berupa papan tulis, sedangkan para siswa berupaya menghafal sebanyak
mungkin informasi yang diberikan ini membuat siswa semakin kurang berminat
atau merasa bosan dalam belajar.

Meski sudah terbilang banyak organisasi pelatihan yang ada, tetapi untuk
mendapatkan fasilitas modul dan kursus bagi calon peserta ujian membutuhkan
biaya tambahan dan waktu sesuai dengan ketentuan. Sebagai alternative,
dibutuhkan suatu sarana pembelajaran yang bersifat hemat waktu (time saving) ,
hemat biaya (cost reduction), dan hemat tempat (space saving). Dengan adanya
aplikasi CALL ini dapat menjadi sebuah solusi. Aplikasi yang dirancang ini
mampu memberikan simulasi materi dan soal soal layaknya seperti test yang akan
dihadapi sehingga siswa dapat dengan mudah memahami dan mengetahui
bagaimana trik dan tips untuk menjawab materi yang diujikan. Perangkat lunak
yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini adalah Adobe photoshop CS3,
Adobe Soundbooth CS3, dan Adobe flash CS3.

Kata kunci: Media pembelajaran, Matematika , CALL , Language Learning,
Matriks.
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ABSTRACT

Developments in technology and information at this time has been
growing rapidly. Management of teaching aids any form of media is needed to
help the learning process interesting. CALL (Computer Assisted Language
Learning) is a method of Teaching and Learning with Computer Aid. CALL
arguably the advancement of learning methods via computer language in which,
the user (User) can be easier and faster to understand and apply the information
what is in learn it. CALL application _media is presented in the form of text,
graphics, animations, video, and sound are expected to assist and enhance the
students' interest in learning in groups or independently.

Today though technology is developing very rapidly, especially the
internet, still seems many students are indifferent or difficult to understand
subjects.of mathematics, especially in matters of memorizing formulas and
accuracy count. Conventional educational process is done by using books and
education system only involves teachers alone as an active party, for example,
teachers teach students orally or by the media in the form of the board, while the
students attempt to memorize as much information provided does make students
feel less inclined or bored in learning.

Although already spelled out many training organizations exist, but to get
the facility modules and courses for prospective test takers require additional cost
and time in accordance with the provisions. As an alternative, we need a means of
learning which is saving time (time saving), cost (cost reduction), and saving
space (space saving). With the application of this CALL can be a solution. This
application is designed capable of providing material simulations and questions
about just like the test to be faced so that students can easily understand and know
how the tricks and tips for answering the material being tested. The software used
in the design of these applications is Adobe Photoshop CS3, Adobe Soundbooth
CS3, and Adobe Flash CS3.

Keywords: Media Learning, Mathematics, CALL, Language Learning, Matrix.
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