BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi sekarang ini telah banyak menunjukkan kemajuan
vang luar biasa. Banyak hal dari sektor kehidupan yang telah menggunakan
nnya telah memberikan dampak
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pentin i berbagai disiplin dan
memajukan daya pikir man ibidang teknologi informasi
dan komunikasi dewasa ini dilandasi oleh perkembangan matematika. Untuk
menguasai dan menciptakan teknologi dimasa depan diperlukan matematika yang
kuat sejok dini. Namun pads kenvataannys sampai saal ini. matemalika oleh
schagian besar siswa masih dianggap sebagi ilmu kering, teoritis, dan penuh dengan
lambang-lambang, rumus-rumus yang sulit. Siswa belum memahami peran penting



dari matematika sehingga matematika dianggep sebagai  pelajaran  yang
membosankan dan menakutkan. Akibatnys matematika tdak lagi menjadi disiplin
ilmu yang objektif-sistemaltis, tapi justru menjadi bagian yang sangal subjektif dan
kehilangan sifat netralnya yang membuat motivasi siswa dalam belajar matematika

Berdasarkan Ursian dintas, akan dilakokan penelitian yang bermaksud

untuk mengimplementasikan metode pembelajaran didalam dunia pendidikan
dengan membuat media pembelajaran berbasis multimedia sebagai sarana untuk
pembelajaran bagi para siswa khususnya di SD Muhammadiysh Purbayan
Yogvakarta.



1.2 Rumusan Masalah
Berdusarkan lotar belakang yang telah dikermukakon distes, makn yang

oplikasi media pembelsjaran mean, median, dan modus di 5D Muhammadiyah
Purbayan Yogyakaria?

6. Format akhir dari pembuatan aplikasi ini adalah .apk dan dikemas dalam
bentuk CD (Compact Disc).

7. Aplikasi media pembelajaran ini hanya digunakan pada smarphone
android.



1.4 Maksud dan Tujuan Penclitian
Adapun maksud dan tujuan penelitian ini berdasarkan permasalahan di atas
sebagni berikut :

1. Menciptakan aplikasi multimedia
yang mempunyai kemampuan sebagai




1.5 Manfaat Penclitian

1. Bagl Penulls
media pembelajaran interaktif dengan menggunakan Adobe Animate CC
2018,
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MIKaST.

ersitas AMIKOM Yogyakarta

i digunakan sebogai acuan refrensi bagi

n media

b. “Membantu meningkatkan mo i
c. Meningkatkan dayn tarik siswa terhadap materi pelajaran yang diajarakan.
d. Scbagai bahan ajar pembelajaran individual.

4. Bagl Pendidik atan Guru

a. Mempermudah penyampaian materi karena sudah terbantu dengan media

pembelajaran berbasis multimedia interaktif.



b. Sebagai alat bantu mengajar.
¢ Meningkatkan daya tarik don kekreatifitasan dakm proses belajar

mengajar

1.6 Metode Pengumpulan Data

Tfhik '-I'Li 1117 AN daia s
diperoleh langsung dari (empat pelaksanaan penelitian, buku-buku refrensi, dan

sumber lainnya serta dari internet.

1.7 Sistematika Penullsan
Adapun sistematika penulisan laporan tugas akhir ini secara garis besar



BAB1 PENDAHULUAN
Memuat tentang latar belakang masalah, rumusan masalah_batasan,
BABII LANDASAN TEORI

Berisi tentang teori-teori sebagai dasar tugas akhir vang mendasari
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