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ABSTRAK

Tujuan yang ingin dicapai dari Kuliah Praktek ini adalah merancang sebuah sistem
pembelajaran Matematika Happy Learning berbasis Flash CS3 di Sekolah Dasar Budi Mulia.
Metode pengembangan Matematika Happy Learning dengan menggunakan model waterfall.
Pengembangan media pembelajaran berbasis Flash CS3 dengan 3 tahap yaitu Konsep, Desain,
dan Pengumpulan Bahan. Hasil penelitian dari media pembelajaran berbasis Flash CS3
Matematia Happy Learning adalah suatu media pembelajaran yang terdiri dari banyak komponen
dan animasi yang menarik dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran ini bisa digunakan
oleh guru untuk memberikan materi pembelajaran kepada siswa/i nya untuk lebih memahami
materi tentang matematika yang dulu disampaikan melalui buku dan catatan di papan tulis
kurang mudah dicerna oleh anak-anak, sehingga diharapkan pemanfaatan Matematika Happy
Learning yang bertujuan sebagai sarana belajar bagi siswa/i yang kurang mengerti dan tidak
menyukai matematika dan dapat menambah minat belajar siswa/i karena materi di desain
menggunakan gambar yang mudah dipahami, menarik dan mudah dipelajari dengan
menggunakan media flash.

Kata kunci ~ : Media Pembelajaran, Matematika Happy Learning, Flash CS3,
Waterfall
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