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1.1 [bookmark: _Toc468370091][bookmark: _Toc469055266]Latar Belakang
[bookmark: _Toc428734137][bookmark: _Toc428789373]SDN Bence 04 merupakan salah satu Sekolah Dasar yang berada di Kecamatan Garum Kabupaten Blitar di Sekolah Dasar ini menggunakan 2 Kurikulum yang digunakan yaitu untuk kelas I sampai dengan kelas V menggunakan kurikulum 2013 sedangkan kelas VI masih menggunakan kurikulum KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan).
Dalam kegiatan belajar mengajar sekolah mempunyai target kompetensi yang harus dicapai pada tiap mata pelajaran berdasarkan KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan) masing-masing sekolah. Khususnya dalam kegiatan belajar mengajar Sekolah Dasar Negeri Bence 04  – Garum, Blitar pada mata pelajaran matematika yang mempunyai target kompetensi yaitu siswa bisa memahami konsep matematika, menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan menipulasi matematika, memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami matematika. Dalam kegiatan belajar Sekolah Dasar Negeri Bence 04  – Garum, Blitar guru mengajarkan dengan menjelaskan isi materi dan memberi latihan soal. Pemanfaatan media pembelajaran secara multimedia pada sekolah ini belum ada.
Untuk belajar siswa di sekolah menggunakan buku sebagai sumber belajar.  Guru dapat memberikan arahan untuk membaca ataupun mengerjakan tugas berdasarkan buku yang digunakan.  Materi yang ada dibuku telah ditetapkan dan akan berisi sama disetiap sekolah yang menggunakan.  Sehingga variasi contoh kasus ataupun materi akan terbatas, sedangkan kondisi lingkungan disetiap daerah di Indonesia berbeda-beda.  Selain itu guru juga harus pintar-pintar mengatur strategi pembelajaran sehingga siswa merasa senang dan mudah untuk menguasai materi ajar.  Salah satu strategi yang dapat digunakan adalah dengan menggunakan permainan.
Sedangkan kegiatan belajar dirumah tidak dapat dipantau orang tua dikarenakan orang tua sibuk dalam pekerjaannya dan tidak jarang kebanyakan orang tua  mempercayakan kepada guru disekolah dan tidak mau lagi mengulang materi yang sudah diberikan disekolah.  Begitu pula guru tidak dapat memantau kegiatan belajar siswa diluar sekolah.
	Banyak game-game edukasi yang beredar saat ini yang mengunakan adobe flash sebagai media untuk pembuatannya karena dengan game edukasi siswa dapat belajar sambil bermain.  Agar dapat digunakan secara luas maka permainan dapat ditampilkan pada website.  Selain permain website juga tapat  digunakan untuk menampilkan informasi perkembangan belajar, yang dapat dilihat oleh orang tua maupun guru.
1.2 [bookmark: _Toc468370092][bookmark: _Toc469055267]Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian dari latar belakang diatas dapat dirumuskan masalah sebagai berikut: Bagaimana membuat Media Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar Kelas 6 Berbasis Multimedia Menggunakan Adobe Flash Guna Mempermudah Proses Pembelajaran?


1.3 [bookmark: _Toc428734138][bookmark: _Toc428789374][bookmark: _Toc468370093][bookmark: _Toc469055268]Tujuan
Tujuan yang ingin di capai dari pembuatan Media Pembelajaran ini meliputi :
Mengembangkan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Web  Menggunakan Adobe Flash Guna untuk Mempermudah Proses Pembelajaran.
1.4 [bookmark: _Toc428734139][bookmark: _Toc428789375][bookmark: _Toc468370094][bookmark: _Toc469055269]Batasan Masalah
Dalam Tugas Akhir ini pembahasan masalah yang ada akan dibatasi pada hal-hal dibawah ini: 
a. Media pembelajaran matematika menggunakan php.
b. Modul pembelajaran meliputi materi :
· Hitung bilangan bulat
· Pecahan  
c. Pelaporan hasil belajar  siswa untuk guru.
1.5 [bookmark: _Toc428734140][bookmark: _Toc428789376][bookmark: _Toc468370095][bookmark: _Toc469055270]Manfaat
Hasil penelitian ini di harapkan memberikan manfaat bagi :
· Manfaat bagi penulis
Dapat membuat Media Pembelajaran Matematika berbasis Multimedia yang berguna untuk siswa dan pengajaran matematika disekolah tersebut.
· Bagi Siswa
· Mempermudah pemahaman tentang materi Matematika.
· Menurunkan tingkat kejenuhan dalam belajar Matematika.
· Menambah minat siswa untuk mau belajar Matematika.
· Mengetahui tingkat pemahaman materi berdasarkan soal.

· Bagi Pengajar
· Membantu menciptakan suasana belajar matematika yang menyenangkan.
· Mengetahui tingkat pemahaman siswa pada materi yang disampaikan.
1.6 [bookmark: _Toc428734141][bookmark: _Toc428789377][bookmark: _Toc468370096][bookmark: _Toc469055271]Metodologi Penelitian
A. Tempat dan Waktu penelitian 
Tempat 		: SDN Bence 04 Garum,Blitar
Waktu		:  Juni– November 2015
[bookmark: _Toc468370097]Tabel 1.1 pelaksanaan Tugas Akhir
[image: ]
B. Bahan dan alat penelitian
Menyiapkan software maupun hardware yang akan dipakai untuk membuat Media pembelajaran multimedia interaktif. Adapun hardware dan software yang digunakan sebagai berikut :
· Perangkat Keras / Hardware :
1. Laptop Toshiba L510 dengan spesifikasi :
· Intel Core 2 Duo
· Ram DDR2 2GB
· Harddisk 500GB
· VGA Intel GMA 4express 829Mb
1. Mouse
· Perangkat Lunak / Software
1. Adobe Macromedia Flash
1. Adobe Photoshop
1. Adobe Soundbooth
C. Pengumpulan data
Dalam pengumpulan data dan informasi menggunakan beberapa metode, yaitu :
2. Literatur 
Mempelajari buku yang berkaitan dengan permasalahan yang ada untuk mendapatkan teori-teori atau data yang berhubungan dengan permasalahan yang dibahas.
2. Wawancara
Dengan teknik wawancara ini, dikumpulkan data dengan cara komunikasi secara langsung dengan pihak yang terlibat langsung di lapangan.
D. Analisa
Dalam menganalisa data Tugas Akhir menggunakan metode Analisa statistik deskriptif.
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[bookmark: _Toc468370098]Gambar 1.1 Prosedur Penelitian
1.7 [bookmark: _Toc428734142][bookmark: _Toc428789378][bookmark: _Toc468370099][bookmark: _Toc469055272]Sistematika Penulisan
BAB I : PENDAHULUAN
Dalam bab ini menjelaskan tentang Judul Usulan Penelitian, Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Batasan Masalah, Manfaat Penelitian, Metodologi Penelitian, Sistematika Penulisan Laporan dan Daftar Pustaka.
BAB II : LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori yang mendukung dan digunakan sebagai dasar dalam memecahkan masalah, teori-teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung dari tugas akhir.


BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang membahas langkah-langkah yang harus dilakukan dalam mendesain dan rancangan layout program
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 
Bab ini berisi tentang langkah –langkah pembuatan media pembelajaran.
BAB V :  PENUTUP
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[bookmark: _GoBack]Berisi kesimpulan secara keseluruhan dalam penulisan tugas akhir dan saran - saran yang diharapakan terhadap pengembangan dari karya yang ada serta kemungkinan-kemungkinan dilakukannya pengembangan dan perbaikan apabila masih terdapat kesalahan.
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