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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia interkatif
untuk mata pelajaran matematika pada siswa kelas V di SD Negeri 2 Sedayu yang
dapat digunakan sebagai sumber belajar siswa, dengan menggunakan personal
komputer atau handphone android.

Ditinjau dari siswa-siswi yang terdapat di SD Negeri 2 Sedayu beberapa
siswa kesulitan dalam memahami pelajaran khususnya pada mata pelajaran
matematika materi perkalian dan pembagian pecahan, hal ini disebabkan
kurangnya alat peraga sebagai sarana guru dalam mengajar. Untuk itu dalam
pembuatan media-interaktif ini-disajikan “pendahuluan”, yang berisi prasyarat
bagi user yang akan mempelajari materi perkalian dan pembagian pecahan,
“kompetensi” yang harus dicapai melalui “indikator”, “materi” yang dibuat
secara runut berdasarkan silabus, “contoh dan latihan soal”, “serta soal evaluasi”.
Beberapa materi yang disajikan dengan efek-efek dan warna untuk menarik minat
siswa dalam belajar. Dengan beberapa contoh soal yang ada disekitar kita yang
lebih dapat dimengerti siswa. Pemberian soal yang semenarik mungkin sehingga
siswa terdapat gairah untuk mencoba hal baru tersebut. Pada media interaktif ini
dilengkapi dengan beberapa menu yaitu Menu perkalian dan pembagian pecahan,
Kompetensi, Pendahuluan, Evaluasi, Penyusun, Pustaka, Keluar.

Dengan menggunakan media tersebut dapat membantu siswa memahami
pelajaran secara efektif, meningkatkan minat dan motivasi belajar matematika dan
membantu guru untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan melalui
multimedia interatif dalam pembelajaran matematika sehingga mempermudah
tercapainya suatu standar kompetensi. Dengan bertujuan -menghasilkan produk
media pembelajaran matematika dalam materi perkalian dan pembagian pecahan
yang layak sebagai sumber belajar untuk siswa SD kelas V.

Kata kunci: multimedia interaktif matematika, produk media pembelajaran

matematika materi perkalian dan pembagian pecahan, meningkatkan minat dan
motivasi untuk belajar
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ABSTRACT

This study aims to produce an interactive multimedia product for
mathematics subjects in grade V students at SD Negeri 2 Sedayu which can be
used as a learning resource for students, by using personal computer or android
phone.

Judging from the students in SD Negeri 2 Sedayu some students have
difficulties in understanding the lessons especially on the subjects of mathematics
such as multiplication fractions, this is-due to the lack of teaching aids as a means
of teachers in teaching. For this purpose the interactive media is presented
"preliminary,” which contains the prerequisites for users who will study the
multiplication and fractional materials, “competencies™ that must be achieved
through “indicators"”, “materials" that are made in sequence based on the
syllabus, "for example and practice guestions "," as well as evaluation questions
"..Some materials presented with effects and colors are to attract students'
interest in learning, with some examples of problems around us that are more
understandable to students. The giving of the problem is as interesting as possible
so that students have a passion to try the new thing. In this interactive media is
equipped with several menus are Multiplication and Fractionation, Competence,
Introduction, Evaluation, Compiler, Reader, Exit.

Using the media we can help students to understand the lessons effectively,
increase interest and motivation to learn mathematics and help teachers to create
a fun learning atmosphere through multimedia interrative in learning
mathematics so as to facilitate the achievement of a standard of competence. With
the aim of producing mathematics learning media products in the material
multiplication and distribution of decent fractions as a source of learning for
elementary students class V.

Keywords: interactive multimedia  mathematics, media product learning

mathematics material multiplication and fractional division, increasing interest
and otivation to learn
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