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INTISARI 

Metode pembelajaran Matematika yang hanya menggunakan metode 

manual dirasakan monoton dan kurang menarik, sedangkan Matematika merupakan 

salah satu pelajaran yang relatif tidak disukai siswa / siswi Sekolah Dasar. Beberapa 

faktornya yaitu pelajaran Matematika membosankan dan rumit, bahkan beberapa 

siswa / siswi Sekolah Dasar takut untuk belajar Matematika. Oleh karena itu, 

diperlukan metode pembelajaran Matematika yang lebih efektif. Salah satunya 

dengan cara memanfaatkan teknologi komputer.  

Berdasarkan masalah tersebut penulis merancang dan membuat sistem 

pembelajaran berbasis multimedia untuk pelajaran Matematika. Dalam 

perancangan sistem pembelajaran ini penulis menerapkan metode observasi dan 

wawancara untuk mengumpulkan data. Adobe Flash Professional CS6 sebagai 

software yang digunakan untuk membangun sistem pembelajaran ini dan 

ActionScript sebagai bahasa pemrogramannya. 

Penelitian ini akan menghasilkan Sistem pembelajaran Matematika yang 

bisa menarik siswa / siswi Sekolah Dasar untuk mempelajari Matematika, 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan menjadikan Matematika 

sebagai pelajaran yang menyenangkan. 

 

Kata Kunci : Sistem Pembelajaran, Matematika. 
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ABSTRACT 

Mathematics learning methods that only use the manual method is felt 

monotonous and less attractive, while Mathematics is one of the relatively 

unpopular lesson students / student elementary school. Some of the factors that 

math is boring and complicated, even some students / student elementary school 

afraid to learn Mathematics. Therefore, the required method of learning 

mathematics more effectively. One of them by using computer technology. 

Based on these problems the author to design and create multimedia-based 

learning system for mathematics. In the design of learning systems is the author of 

applying the method of observation and interviews to collect data. Adobe Flash 

Professional CS6 as the software used to build learning systems and ActionScript 

as the programming language. 

This research will produce Mathematics learning system that can attract 

students / student elementary school to study Mathematics, facilitate teachers in 

presenting the material and make fun of Mathematics as a subject. 

 

Keywords: Learning Systems, Mathematics. 
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