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INTISARI

SD Muhammadiyah Purbayan Yogyakarta merupakan lembaga Pendidikan
sekolah dasar yang terdapat di purbayan kotagede, Yogyakarta. Dalam proses
belajar mengajar penyampaian materi Kkhususnya pada mata pelajaran
MATEMATIKA dengan materi Mean, Median, dan Modus, SD Muhammadiyah
Purbayan masih menggunakan metode pembelajaran yang masih relatif sederhana
yaitu dengan guru menerangkan didepan dan siswa-siswi melihat apa yang
dijelaskan oleh guru serta dengan bantuan buku paket.

Media pembelajaran merupakan suatu alat bantu dalam proses belajar
mengajar yang berisi animasi-menarik sesuai dengan materi dan juga dengan
tombol-tombol yang dapat dipilih oleh pengguna. Pemilihan media pembelajaran
dalam perkembangan Pendidikan merupakan hal yang tepat, karena media
pembelajaran ini dapat digunakan dengan mudah, interaktif, membantu
meningkatkan motivasi belajar, meningkatkan keinginan dan minat yang baru serta
dapat membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih baik kepada siswa.

Didalam aplikasi media pembelajaran ini terdiri dari materi, soal latihan dan
kuis. Soal latihan dan kuis disajikan bertujuan untuk mengukur seberapa jauh
kemampuan siswa dalam memahami materi. Perangkat lunak yang digunakan
dalam pembuatan media pembelajaran ini yaitu Adobe Animate CC 2018 dan
perangkat lunak pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop CS5 dan Audacity.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Matematika, Interaktif
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ABSTRACT

Purbayan Muhammadiyah Elementary School Yogyakarta is an elementary
school educational institution located in Purbayan Kotagede, Yogyakarta. In the
teaching and learning process, the delivery of material, especially in
MATHEMATICS subjects with Mean, Median, and Modus, Muhammadiyah
Purbayan Elementary School still uses a relatively simple learning method, namely
with the teacher explaining in front and students seeing what the teacher explains
and with the help of the teacher package book.

Learning media is a tool in the teaching and learning process that contains
interesting animations according to the material and also with buttons that can be
selected by the user. The selection of learning media in the development of
education.is the right thing, because this learning media can be used easily,
interactively, helps increase learning motivation, increases new desires and
interests and can help teachers convey material better to students.

In this learning media application consists of material, practice questions
and quizzes. Practice questions and quizzes are presented aimed at measuring how
far the students' ability to understand the material is. The software used in making
this learning media is Adobe Animate CC 2018 and other supporting software such
as Adobe Photoshop CS5 and Audacity.

Keywaords : Learning Media, Mathematics, Interactive
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