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ABSTRAK

Multimedia menggunakan komputer untuk menggabungkan  grafik, animasi, 

video dan audio yang bersifat integrasi ke dalam suatu bentuk pengajaran dan 

pembelajaran yang interaktif. 

Selama ini  pelajaran matematika menggunakan bahasa inggris untuk sekolah 

dasar ternyata masih belum bisa diterapkan secara optimal. Kecenderungan 

rendahnya prestasi belajar matematika menggunakan  bahasa inggris ini menjadi 

menarik untuk dikaji.

Pengajaran secara tradisi seperti menggunakan kaedah lisan, tulisan dan 

media-media bantuan biasa seringkali mempersulit para pendidik dalam 

menerjemahkan sesuatu konsep yang sukar dan kompleks. Kegagalan dalam 

menerjemahkan sesuatu konsep ini akan menjadikan sesuatu subjek itu dianggap sulit 

oleh para pelajar. Penggunaan teknologi multimedia dan animasi mungkin banyak 

membantu dalam menyelesaikan masalah ini. 

Hasil pengujian sistem diharapkan kehadiran multimedia ini sangat 

diharapkan dapat berperan secara meluas di dalam segmen pendidikan, penggunaan 

multimedia merupakan unsur penting di dalam peningkatan dan perkembangan 

tingkat pengetahuan persekolahan khususnya untuk pembelajaran matematika 

menggunakan bahasa inggris sekolah dasar. Teknologi canggih ini seharusnya 

dimanfaatkan dalam proses pendidikan agar pengajaran dan pembelajaran menjadi 

lebih baik.

Kata kunci: Pembelajaran, Multimedia, Sekolah
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ABSTRACT

Multimedia uses computers to combine graphics, animation, video and audio 

which is integration into a form of interactive teaching and learning.

During this math lessons using English for primary school was still not able to 

be applied optimally. The trend of low learning achievement of mathematics using 

English this becomes interesting to study.

Teaching in the tradition of such use kaedah oral, written and used to support 

media are often difficult for educators to translate something that is difficult and 

complex concept. Failure to translate something of this concept would make 

something the subject is considered difficult by students. The use of multimedia 

technology and animation may be a lot of help in solving this problem

The test results are expected presence of multimedia systems is expected to 

play extensively in the education segment, the use of multimedia is an important 

element in the improvement and development of the knowledge level of schooling, 

especially in mathematics for primary school English language. This advanced 

technology should be utilized in the educational process for teaching and learning for 

the better.
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