BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

s sirof R o i peting urtuk

Rt apat diukur. yang dapat diamati
adalah stimulus dan respon, oleh karena itu apa yang diberikan oleh guru (stimulus)
dan apa yang diterima oleh pelajar {respon) harus dapat diamati dan diukur.*

* bt fid wikipedin.org/wiki el azar



Dari keterangan-keterangan diatas dapat digambarkan sebagai berikut,
Aktivitas belajar akan terjadi pada diri pembelajar apabila terdapat interaksi antara
situasi stimulus dengan isi memori sehingga perilakunya berubah dari wakfu
sebelum dan sesudah adanya stimulus tersebut. Perubahan perilaku ity menunjukkan

bahwa pembelajar telah melakukan aktivilis

+ Bagaimana membuat Multimedia interaktif yang dapat dioperasikan oleh
guru dan siswa menggunakan Macromedia Flash Pro cs37
1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penulisan tugas akhir ini terinci sebagai berikut :

= Membuat sistem animasi flash sebagai alat pembelagran interaktif



+ Mengingat luasnya ilmu matematika penulis hanya membatasi sampai
pada Penjumishan dan Pengurangan.

+ Pembelajaran matematika yang dibuat untuk siswa Taman Kanak —
Kanak (TK).

interaktif ini adalah sebagai berikut:
» Agar para pemula lebih mengerti dasar — dosar yang ada pada
Macromedia Flash Pro es3



Pembuatan Multimedia Interaktif sebagi tugas akhir dapat menjodi
referensi dan ide bagi pembuatan tugas akhir berikutnya untuk
dikembangkan.

Tugas akhir ini dapat menjadi contoh yang efektif dan efisien dalam

BAB IV PEMBAHASAN : Memaparkan hasil-hasil dari tahapan
penclitian, dari tahap analisis, desain, inplenentasi desain, hasil
Kualitatif, kuantitatif, atau secara statistik.

BAB V KESIMPULAN vyang berisi kesimpulin dan saran.
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