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ABSTRAK 

Fauzil Latuna. 2018. “Pengembangan Media Game Labirin (Maze) Menggunakan 

Adobe Flash CS6 Mata Pelajaran Matematika Kelas V SD”. Skripsi. Jurusan 

Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas 

Negeri Padang. 

 

Pengembangan media game ini dilakukan sebagai upaya dalam 

memecahkan masalah belajar siswa pada mata pelajaran Matematika, dimana 

siswa kurang antusias terhadap pembelajaran yang diberikan mengingat mata 

pelajaran Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang kurang 

disenangi. Media pembelajaran dapat dijadikan alternatif untuk mengurangi 

permasalahan dalam pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah (1) mengetahui 

kelayakan pengembangan media game labirin (maze) pada mata pelajaran 

Matematika kelas V SD melalui uji validitas dengan beberapa ahli (2) mengetahui 

kelayakan pengembangan media pembelajaran game labirin (maze) pada mata 

pelajaran Matematika kelas V SD melalui praktikalitas pada siswa. 

Jenis dan metode penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau 

yang lebih dikenal dengan istilah Research and Development (R&D) model 4-D. 

Adapun prosedur pengembangan pada penelitian terdiri dari atas 4 tahap yaitu 

define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan 

disseminate (penyebaran). Validitas produk dilakukan oleh 3 orang yakni 2 orang 

validator media dan 1 orang validitas materi, sedangkan jumlah subjek penelitian 

20 orang siswa SDN 29 Batang Anai. Alat pengumpulan data berupa angket dan 

dokumentasi. Data dianalisis secara deskriptif. 

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari ahli materi dan ahli media 

yakni, hasil validasi materi diperoleh nilai “Sangat Bagus” sehingga materi 

dinyatakan sudah lengkap untuk dikembangkan, hasil validasi media setelah 

melalui dua tahap validasi diperoleh nilai akhir “Sangat Bagus”, sehingga media 

dikategorikan valid untuk diujicobakan. Dapat disimpulkan media pembelajaran 

game labirin (maze) layak diujicobakan. Selanjutnya hasil dari kepraktisan media 

setelah uji coba kepada 20 orang responden siswa kelas V SDN 29 Batang Anai 

diperoleh nilai “Sangat Praktis”, sehingga dapat disimpulkan media ini praktis 

digunakan. 

 

Kata Kunci : Media Game Labirin, Pengembangan, Matematika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan seperangkat tindakan yang saling berhubungan 

antara satu dengan yang lainnya. Pendidikan bertujuan untuk meneruskan, 

mengembangkan pengetahuan, dan melatih kecakapan, serta 

menyempurnakan manusia dalam segala bidang selama hidupnya. Hal ini 

sesuai dengan Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 tahun 

2003 Bab I,Pasal I menggariskan pengertian : 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan 

Negaranya”. 

 

Proses pembelajaran dalam pendidikan sangat ditekankan demi 

mewujudkan suatu tujuan pembelajaran terutama peningkatan sumber daya 

manusia yang berkreativitas tinggi. Pendidikan merupakan suatu usaha yang 

direncanakan untuk mewujudkan suasana belajar siswa dan proses belajar 

siswa yang dapat ditingkatkan dengan potensinya sendiri untuk menggali 

kemampuan yang dimilikinya. Siswa dapat mengembangkan kemampuannya 

selama mengikuti pembelajaran yang diberikan oleh guru dan dapat 

mencermati dari setiap langkah-langkah pembelajaran untuk dapat memahami 

akan materi yang dipelajari. Pelaksanaannya mengukur masukan (input), 

proses, dan keluaran (output) pembelajaran (Permendikbud, 2013)
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Dari pembelajaran ini, diharapkan siswa dengan input yang baik selama 

mengikuti proes pembelajaran di sekolah dengan baik dapat menghasilkan 

output yaang lebih baik lagi. Output siswa selama pembelajaran selain untuk 

mengetahui kecerdasan siswa juga dapat membentuk kepribadian siswa yang 

baik. 

Seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah 

mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, guru dituntut untuk lebih kreatif 

dan inovatif mengelola pembelajaran sesuai dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Salah satu bentuk pengaruh perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi dalam pendidikan adalah adanya pemanfaatan 

teknologi dalam pendidikan yang ditujukan untuk membantu memecahkan 

masalah dalam pendidikan. 

Teknologi pendidikan merupakan suatu kajian ilmu pendidikan untuk 

membantu proses belajar mengajar agar dapat berjalan dengan baik serta 

memecahkan permasalahan dalam belajar. Teknologi pendidikan memiliki 

lima kawasan yang menjadi bidang garapan, yaitu: kawasan desain, kawasan 

pengembangan, kawasan pemanfaatan, kawasan pengelolaan, dan kawasan 

penilaian. Berdasarkan bidang garapan teknologi pendidikan tersebut, maka 

penelitian dari pengembangan ini merupakan bidang kajian teknologi 

pendidikan pada kawasan pengembangan. Pengembangan yang dilakukan 

adalah produksi media. Menurut Bambang Warsita (2008:58) “salah satu 

peranan teknologi pendidikan dalam memecahkan masalah belajar yaitu 

dengan mengembangkan dan memanfaatkan berbagai jenis media yang sesuai 
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kebutuhan dan dengan mengindahkan prinsip-prinsip dalam pemanfaatannya 

secara efektif dan efisien”. 

Pembelajaran adalah kegiatan guru secara terprogram dalam desain 

isntruksional untuk membuat siswa belajar secara aktif, yang menekankan 

pada penyediaan sumber belajar. Sumber belajar adalah bahan yang 

mencakup media belajar, alat peraga, alat permainan untuk memberikan 

informasi maupun berbagai keterampilan kepada anak maupun orang dewasa 

yang berperan mendampingi anak dalam belajar. Dengan kemajuan teknologi 

di berbagai bidang, yang salah satunya dalam teknologi komunikasi dan 

informasi pada saat ini, media pembelajaran memiliki posisi sentral dalam 

proses belajar dan bukan sematamata sebagai alat bantu. Media pembelajaran 

memainkan peran yang cukup penting untuk mewujudkan kegiatan belajar 

menjadi lebih efektif dan efisien. 

Media mempunyai peranan yang cukup besar dalam proses 

pembelajaran karena pembelajaran merupakan sistem yang mengandung 

komponen-komponen yang saling berkaitan untuk mencapai tujuan yang 

telah ditetapkan. Komponen-komponen tersebut adalah tujuan, materi, 

metode, media, dan evaluasi. Jadi setiap pendidik dalam melaksanakan proses 

pembelajaran harus memperhatikan komponen tersebut supaya tujuan 

pembelajaran sesuai dengan yang telah dirumuskan. 

Pemanfaatan media merupakan bagian yang harus mendapat perhatian 

guru dalam setiap kegiatan pembelajaran, karena dapat membangkitkan 

keinginan dan minat yang baru bagi siswa, membangkitkan motivasi belajar, 
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dan bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. Segala sesuatu 

yang dimulai dengan rasa kecintaan, maka akan mengasilkan sebuah 

kepuasan. 

Pengembangan media dengan menggabungkan unsur permainan adalah 

salah satu solusi inovasi perbaikan pembelajaran di kelas. Media tersebut 

merupakan program pembelajaran yang menekankan pada penyajian bentuk-

bentuk permainan dengan prinsip belajar menyenangkan. Seperti menurut 

Dryden dan Vos (dalam Darmansyah 2010:11), bahwa semangat belajar 

muncul ketika suasana begitu menyenangkan dan belajar muncul ketika 

suasana begitu menyenangkan dan belajar akan efektif bila seseorang dalam 

keadaan gembira dalam belajar. 

Mata pelajaran Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang 

diajarkan di jenjang pendidikan dasar sampai menengah. Pada kehidupan 

nyata banyak di antara siswa sekolah yang mengeluh dan menganggap 

pelajaran Matematika sebagai mata pelajaran yang menakutkan, tidak 

menarik, membosankan, dan sulit. Padahal Matematika memiliki fungsi yang 

sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Matematika berguna untuk 

mengembangkan kemampuan diantaranya berpikir logis, analitis, sistematis, 

dan kemampuan bekerja sama. Untuk itu, perlu adanya langkah tepat agar 

siswa lebih berminat terhadap pelajaran Matematika. 

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 20 April 2018 terhadap guru 

mata pelajaran Matematika kelas V  di SD Negeri 29 Batang Anai  yang 

bernama Ibuk Erlina, S.Pd.SD ditemukan beberapa masalah pada 



5 

 

pembelajaran Matematika yaitu siswa kurang antusias terhadap pembelajaran 

yang diberikan, mengingat mata pelajaran Matematika merupakan salah satu 

mata pelajaran yang kurang disenangi. Mereka menganggap bahwa mata 

pelajaran Matematika itu sulit dan kurangnya penanaman konsep kepada 

siswa. Hal tersebut dikarenakan selama pembelajaran, guru menggunakan 

metode konvensional dimana guru menerangkan, ditulis dipapan tulis, dan 

penugasan. Tidak adanya media yang mendukung untuk materi-materi 

tertentu. Sehingga latihan soal yang diberikan guru tidak bisa mereka 

selesaikan dengan tuntas.  

Salah satu untuk memperbaiki kegiatan pembejaran tersebut dengan 

membuat dan mengembangkan media yang menarik bagi siswa. Media yang 

dikembangkan adalah permainan labirin (maze) menggunakan Adobe Flash 

berisikan tentang materi pelajaran Matematika. Permainan edukatif berbentuk 

labirin ini tentunya sangat digemari oleh anak-anak. 

Labirin (maze) adalah permainan yang sudah tidak asing dan 

merupakan jaringan jalan yang rumit dan berliku-liku. Pada umumnya, labirin 

dibuat untuk tujuan hiburan. Labirin adalah sebuah puzzle dalam bentuk 

percabangan jalan yang kompleks dan memiliki banyak jalan buntu. Tujuan 

permainan ini adalah permainan harus menemukan jalan keluar dari sebuah 

pintu masuk ke satu atau lebih pintu keluar. Bisa juga kondisi pemain menang 

yaitu ketika dia mencapai suatu titik atau tujuan di dalam labirin tersebut. 

Saat ini konsep labirin sudah banyak dipakai oleh berbagai bidang termasuk 
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game. Game labirin merupakan permainan sederhana yang bertujuan 

menentukan jalur yang tepat untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

Di samping berfungsi sebagai media hiburan ternyata game juga dapat 

memuat unsur pendidikan, game dengan jenis seperti ini biasa disebut dengan 

game edukasi. Game edukasi memiliki potensi yang sangat besar dalam 

membangun motivasi pada proses pembelajaran. Selain itu, game edukasi 

diusahakan membuat seluruh aspek yang dimiliki anak dapat berkembang 

dengan baik, baik dari segi kognitif, afektif, dan juga psikomotorik. Adapun 

game edukasi yang menerapkan labirin sebagai lingkungan permainannya 

diharapkan dapat membangkitkan semangat belajar siswa serta mampu 

melatih koordinasi mata dan tangan, melatih kesabaran dan konsentrasi anak. 

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh 

Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional yang 

digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk 

keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Flash 

didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal 

dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan 

memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. 

Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo, 

movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, 

menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan 

aplikasi-aplikasi web lainnya. Software Adobe Flash  merupakan solusi yang 

baik bagi guru dalam membuat dan mengembangkan media pembelajaran. 
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Dengan menggunakan Software Adobe Flash dapat membantu guru 

mendesain media pembelajaran berbasis komputer. Media pembelajaran yang 

dihasilkan menggabungkan unsur audio dan visual sehingga dapat 

memperjelas materi yang disampaikan. 

Berdasarkan latar belakang yang penulis uraikan, maka penulis 

mengajukan penelitian, dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Game Labirin (Maze) Menggunakan Adobe Flash CS6 

Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas V SD”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berikut ini masalah yang dapat diidentifikasi berdasarkan uraian dari 

latar belakang ialah : 

1. Pembelajaran Matematika yang dilakukan di sekolah masih monoton 

karena media yang digunakan masih dalam bentuk media konvensional 

berupa papan tulis. 

2. Siswa cenderung kurang antusias dalam proses pembelajaran. 

3. Siswa menganggap pelajaran Matematika itu sulit. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini dibatasi 

pada pengembangan media pembelajaran Game Labiran (Maze) 

menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 pada mata pelajaran Matematika 

kelas V SD. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang 

akan diteliti adalah : 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran Game labirin (Maze) pada mata 

pelajaran Matematika kelas V SD ? 

2. Bagaimana praktikalitas dari media pembelajaran Game labirin (Maze) 

pada mata pelajaran Matematika kelas V SD ? 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran game labirin (maze) pada 

mata pelajaran Matematika kelas V SD melalui uji validitas dengan 

beberapa ahli. 

2. Mengetahui kemudahan penggunaan media pembelajaran game labirin 

(maze) pada mata pelajaran Matematika kelas V SD melalui uji 

praktikalitas pada siswa. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan berguna untuk hal-hal berikut ini. 

1. Bagi guru, dengan dihasilkannya media pembelajaran game labirin 

(maze) ini diharapkan dapat berguna bagi guru sebagai media dalam 

pembelajaran Matematika. 

2. Bagi siswa,  diharapkan lebih memahami pelajaran Matematika dengan 

baik dan benar. 
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3. Bagi peneliti, mengetahui kemudahan penggunaan media game labirin 

(maze) menggunakan Adobe Flash CS6  pada mata pelajaran Matematika 

Kelas V SD. 

G. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran game labirin (maze) ini dilakukan 

sebagai salah satu upaya untuk memecahkan permasalahan dan untuk 

mengatasi kurangnya sumber belajar dalam pembelajaran Matematika. 

Pengembangan ini dapat membantu dan mempermudah proses belajar siswa 

serta memperjelas materi pelajaran. 

H. Spesifikasi Produk 

Spesifkasi produk yang dihasilkan dalam pengembangan media ini 

adalah berupa media pembelajaran game labirin (maze) dalam bentuk CD 

pembelajaran menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 dan dikombinasikan 

dengan beberapa aplikasi lainnya seperti Photoshop CC, dan Corel draw pada 

mata pelajaran Matematika kelas V SD yang berkualitas dan layak digunakan 

dalam proses pembelajaran.  

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah dihasilkannya 

media pembelajaran game labirin (maze) menggunakan Adobe Flash CS6 

pada mata pelajaran Matematika kelas V SD yang valid dan praktis sehingga 

layak untuk digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran game labirin 

(maze) menggunakan Adobe Flash CS6 dalam mata pelajaran 

Matematika Kelas V SD. 
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2. Materi yang dikembangkan adalah tentang pecahan dan bangun datar 

serta bangun ruang yang terdiri dari dari teks, gambar, dan audio, 

animasi. 

3. Tampilan Produk 

a. Halaman utama merupakan halaman awal yang berisi ucapan “Media 

Pembelajaran Game Labirin (Maze) Kelas 5 SD”. Pada halaman 

utama ini juga terdapat tombol navigasi “mulai” yang digunakan 

untuk memulai permainan. 

b. Halaman menu merupakan halaman yang berisikan tentang menu 

yang tersedia pada program. Menu dalam halaman ini terdiri dari 

SK/KD, petunjuk permainan, Game materi, tentang game dan profil. 

c. Halaman dari SK/KD, berisikan tentang Standar Kompetensi dan 

Kompetensi dari pelajaran Matematika yang akan dibahas di game. 

d. Halaman dari menu petunjuk permainan, berisikan tentang tata cara 

bermain dan sejumlah petunjuk yang terdapat pada permainan 

tersebut. 

e. Halaman dari menu game materi, berisi pilihan level yang akan 

dimainkan. Level terdiri dari level 1, 2, 3 dan 4. 

f. Halaman bermain, berisi player, sejumlah asset dan sebuah kunci. 

Ketika player menyentuh asset maka akan muncul materi dan 

selanjutnya diperintahkan untuk menjawab soal. 

g. Halaman waktu habis, pemain akan berakhir di halaman ini jika salah 

waktu telah habis. 
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h. Halaman skor, pemain akan berakhir di halaman ini jika semua soal 

terjawab dengan benar dan menyentuh kunci. Halaman ini berisi skor 

yang didapat serta terdapat tombol berikutnya untuk lanjut ke tahap 

selanjutnya dan ulang jika mendapat skor rendah. 

i. Halaman profil, berisikan tentang data pribadi dari penulis dan 

tombol untuk menuju halaman menu. 

j. Halaman tentang game, berisikan tentang pengertian serta tujuan 

media game labirin (maze) 

I. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan ini memiliki peranan yang sangat besar dalam 

memudahkan peserta didik untuk memperoleh informasi. Namun 

permasalahannya, penggunaan media pembelajaran game labirin (maze) 

masih jarang sebaiknya materi yang digunakan dibuat satu atau dua semester 

agar terjadi kesinambungan pada proses pembelajaran. Pengembangan media 

ini dibatasi pada pokok bahasan Pecahan, Sifat-sifat bangun datar dan bangun 

ruang. 


