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INTISARI

Tujuan yang ingin dicapai dalam Skripsi ini adalah membuat aplikasi yang
dapat memudahkan siswa untuk memahami materi pembelajaran didalam buku
matematika. Hal ini dilatar belakangioleh metode pembelajaran yang kurang
efektif sehingga -mengakibatkan siswa kurang memahami materi pelajaran
matematika® dan mengalami kesulitan ketika belajar menggunakan buku
pembelajaran.

Aplikasi yang dibuat adalah suatu aplikasi multimedia learning berbasis
android dengan cara kerja memutar video pembelajaran yang dapat diakses secara
online maupun offline melalui sebuah Qr Code yang telah tercetak di dalam buku
pembelajaran.

Multimedia learning adalah penggunaan alat komputasi untuk menampilkan
komponen multimedia baik dalam bentuk teks, gambar, suara dan animasi dengan
alat bantu koneksi internet sehingga user dapat berinteraksi dengan perangkat yang
digunakan. Secara umum manfaat yang dapat diperoleh dengan adanya multmedia
learning adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu
mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar dapat ditingkatkan, proses belajar
mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan saja, dan sikap belajar siswa dapat

ditingkatkan.

Kata Kunci : Multimedia Learning, Matematika, Video Pembelajaran.
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ABSTRACT

Goal to be achieved in this thesis is to create an application that can facilitate
students to understand the learning materials in the book of mathematics. This is
backgrounded by less effective learning methods that resulted in students less
understanding of mathematics subject matter and have difficulty when learning to
use instructional books.

The application created is an android based multimedia learning
applications with the work of playing video learning that can be accessed online
and offline through a Qr Code that has been printed in the learning book.

Multimedia learning is the use of computing tools to display multimedia
components in the form of text, images, sounds and animations with internet
connection tools so that users can interact with the devices used. In general, the
benefits that can be obtained by the existence of multmedia learning is a more
interesting learning process, more interactive, the amount of teaching time can be
reduced, the quality of learning can be improved, the learning process can be done

anywhere and anytime, and student learning attitudes can be improved.

Keywords: Multimedia Learning, Math, Learning Video.
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