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MOTTO 

 

Karena masa depan sungguh ada dan harapanmu tidak akan hilang 

(Amsal  23 : 18) 

 

Dreams don’t work unless you do 

(Mimpi  tidak akan bekerja tanpa kamu melakukannya) 
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INTISARI 

SMPK Putri St. Xaverius Kefamenanu adalah salah satu lembaga 

pendidikan yang berada di Kota Kefamenanu, Nusa Tenggara Timur. Sekolah 

dengan Akreditasi A dan juga salah satu sekolah favorit karena menyediakan 

fasilitasyang memadai dan memiliki kegiatan ekstrakurikuleryang lebih banyak 

dibandingkan dengan sekolah lain.Berdasarkan penelitian yang dilakukan, sekolah 

ini belum menerapkan pembelajaran berbasis multimedia dan untuk siswa kelas 7 

tahun ajaran 2017/2018 belum mendapatkan materi aljabar dasar secara 

keseluruhan karena keterbatasan waktu yang dimiliki karena ada banyaknya hari 

libur. Jumlah pertemuan untuk materi aljabar yang seharusnya 4 kali pertemuan 

hanya menjadi 1 pertemuan saja. Pernyataan tersebut dikatakan oleh guru 

matematika kelas 7 SMPK Putri St. Xaverius Kefamenanu. 

Media pembelajaran Algebra untuk siswa kelas 7 SMPK Putri St. 

Xaverius Kefamenanu dibuat untuk membantu guru menyampaikan materi aljabar 

dasar kepada siswa yang materinya disesuaikan dengan kurikulum 2013 dan buku 

pengangan guru yang mengajarkan materi tersebut. Isi media pembelajaran ini 

terdiri dari 3 bagian utama yaitu kompetensi dasar, materi dan latihan soal. 

 Penelitian ini menggunakan model pengembangan aplikasi multimedia 

versi Luther yang dikenal dengan Multimedia Developtment Life Cycle (MDLC) 

yang terdiri dari 6 tahap yaituKonsep, Desain, Pengumpulan Materi, Pembuatan, 

Pengujian dan Pendistribusian. Namun dalam penelitian hanya sampai pada tahap 

pengujian saja. Pengujian yang digunakan adalah pengujian alfa untuk menguji 

apakah fungsi-fungsi pada  aplikasi yang dibuat sudah berjalan sesuai rencana. 

Berdasarkan pengujian tersebut alpikasi sudah dapat berjalan dengan baik. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Aljabar, Multimedia, SMPK Putri St. 

Xaverius Kefamenanu 
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ABSTRACT 

SMPK Putri St. Xaverius Kefamenanu is one of the educational 

institutionslocated in Kefamenanu City, East Nusa Tenggara. Schools with A 

Accreditation and also one of the favorite schools because they provide adequate 

facilities and have more extracurricular activities compared to other schools. 

Based on research, this school has not implemented multimedia-based learning 

and for students in grade 7th of the 2017/2018 school year have not received 

basic algebra material as a whole because of the limited time they have because 

there are many holidays. The number of meetings for algebra material that should 

have been 4 meetings only became 1 meeting. The statement was said based by  a 

7th grade mathematics teacher at SMPK Putri St. Xaverius Kefamenanu. 

Algebra learning media for 7th grade students of SMPK Putri St. Xaverius 

Kefamenanu is made to help teachers deliver basic algebra material to students 

whose material is adapted to the 2013 curriculum and the teacher's handbook that 

teaches the material. The contents of this learning media consist of 3 main part 

are basic competencies, material and practice questions. 

This research uses a Luther version of the multimedia application 

development model that known as the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) which consists of 6 stages are Concept, Design, Material Collection, 

Assembly, Testing and Distribution. But in thisreaseacrh only up to the testing 

stage. The test used is alpha testing to test whether the functions in the application 

made are running according to plan. Based on these tests, the aplication can work 

well. 

 

Keywords: Learning Media, Algebra, Multimedia, SMPK Putri St. Xaverius 

Kefamenanu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


