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ABSTRAK

Riska Safitri.2018.Pengembangan Game Education menggunakan aplikasi
Macromedia Flash 8 pada mata pelajaran Matematika kelas VIII Di SMP.

Pengembangan game education ini dilakukan sebagai upaya dalam
memecahkan masalah belajar siswa, dimana siswa cenderung tidak aktif dan
kurang termotivasi di dalam proses pembelajaran, serta minimnya penggunaan
media di dalam proses belajar mengajar pada kelas VIII di SMP Negeri 16
Padang. Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan game
education selain dapat membantu siswa dalam memahami pesan pada materi
pembelajaran  yang  disampaikan  juga mampu  menciptakan  suasana
menyenangkan dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
produk game education menggunakan aplikasi Macromedia Flash 8 pada mata
pelajaran matematika kelas VIII SMP yang valid dan praktis.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan
istilah Research and Development (R&D), menggunakan model pengembangan
Borg and Gall. Adapun prosedur pengembangan pada penelitian ini terdiri atas 10
tahap, yaitu Penelitian dan pengumpulan informasi, Perencanaan, Pengembangan
produk awal, Uji lapangan awal, Validasi produk, Uji lapangan utama, Revisi
produk operasional, Uji lapangan operasional, Revisi produk akhir, dan
Diseminasi dan implementasi. Uji validitas produk dilakukan oleh 4 validator
yaitu 2 orang validator ahli materi dan 2 orang validator ahli media. Uji coba
praktikalitas dilakukan pada 22 orang siswa kelas VIII di SMP Negeri 16 Padang
dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan.
Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket dan dokumentasi.

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari ahli materi dan ahli media
yakni, hasil validasi materi diperoleh nilai “Sangat Baik™” dengan skor rata-rata
keseluruhan 4,83 sehingga media dikategorikan sangat sangat valid untuk
digunakan, hasil validasi media diperoleh nilai “Baik” dengan skor rata-rata
keselurunan 4,45, sehingga media dikategorikan wvalid untuk diujicobakan.
Selanjutnya, hasil analisis berdasarkan uji coba produk game education berada
pada kategori “Sangat Praktis” dengan skor rata-rata 4,69. Berdasarkan hasil uji
validitas dan praktikalitas dapat disimpulkan bahwa game education dapat
dimanfaatkan dalam pembelajaran pada mata pelajaran matematika SMP.

Kata kunci : Pengembangan, Game education, Macromedia flash 8, Matematika.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu  pengetahuan dan  teknologi  semakin
mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil
teknologi dalam proses pembelajaran. Para guru dituntut agar mampu
menggunakan alat-alat yang dapat disediakan sekolah, dan tidak tertutup
kemungkinan bahwa alat-alat tersebut sesuai dengan perkembangan dan
tuntutan zaman.

Guru merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan pendidikan
dan proses pembelajaran yang bermakna serta berkualitas. Sehingga
berhasil tidaknya pembelajaran selalu dihubungkan dengan peran para
guru. Permasalahan yang berkaitan dengan guru pada proses pembelajaran
biasanya berada pada persoalan kurang memadainya kualifikasi dan
kemampuan guru, penggunaan metode, pemilihan media pemmbelajaran,
serta  kurangnya teknik yang bervariasi dalam  penyelenggaraan
pembelajaran.  Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan adanya
kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran  melalui  media
pembelajaran yang baik dan tepat.

Media pembelajaran diharapkan dapat mempengaruhi minat dan
hasil belajar siswa. Melalui media pembelajaran seorang guru dapat
menyampaikan pesan pembelajaran untuk mencapai tujuan belajar.

Penggunaan media dalam proses pembelajaran juga harus disesuaikan,



oleh sebab itu pengajar harus dapat memilih media pembelajaran yang
baik dan tepat untuk digunakan saat proses pembelajaran.

Pada umumnya kegiatan proses belajar mengajar sekarang sudah
banyak menggunakan berbagai macam media dari berbagai macam
sumber. Perkembangan zaman dan kemajuan teknologipun juga menuntut
hadirnya media pembelajaran agar kegiatan pembelajaran menjadi lebih
menarik dan menyenangkan. Banyak ragam media pembelajaran yang
digunakan oleh guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran dalam
proses belajar mengajar.

Upaya untuk memperbaiki proses belajar mengajar salah satunya
dapat dilakukan dengan penggunaan permainan edukatif sebagai media
dalam pembelajaran. Media yang baik dan tepat adalah media yang
melibatkan siswa secara interaktif, karena media secara interaktif dapat
membuat proses pembelajaran menjadi semakin konkret dan nyata.
Penggunaan permainan edukatif sebagai media dalam pembelajaran ini
dituntut dapat menghadirkan materi yang diajarkan dengan lebih menarik
dan mampu dikaitkan dengan dunia nyata siswa.

Pada dasarnya mata pelajaran matematika merupakan mata
pelajaran yang real. Selain itu, proses pembelajaran matematika juga dapat
dilakukan dengan berbagai media. Namun pada kenyataannya hasil proses
pembelajaran  seringkali tidak sesuai dengan apa yang diharapkan.
Diantaranya  pembelajaran  matematika yang masih  belum dapat

berlangsung secara optimal karena pembelajaran di sekolah masih



menggunakan metode konvensional dengan menggunakan sumber belajar
hanya buku panduan. Penggunaan media dan sumber belajar juga sedikit.
Hal ini dikarenakan kemampuan guru yang terbatas dalam menggunakan
dan membuat media pembelajaran, serta minimnya fasilitas yang tersedia.

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan pada hari selasa
tanggal 7 Februari 2017, penulis melihat pelaksanaan pembelajaran
matematika di SMP Negeri 16 Padang kelas VIII dimana guru hanya
menggunakan buku sebagai media pembelajaran di dalam kelas. Metode
pembelajaran yang umum dilakukan oleh guru adalah metode ceramah.
Pada metode ini kadang-kadang konsentrasi siswa terpecah dengan hal
lainnya. Minimnya penggunaan media dan sumber belajar membuat
kurangnya motivasi siswa dalam belajar, ini terlihat pada saat guru
menjelaskan materi di depan hanya sebagian siswa yang memperhatikan
dan siswa lainnya sibuk dengan kegiatannya sendiri. Adanya kendala
dalam pembelajaran matematika tersebut, penulis ingin membuat sebuah
media pembelajaran dalam bentuk game agar pembelajaran menjadi lebih
menarik dan siswa lebih mampu memahami pelajaran matematika dengan
baik. Berbagai media yang ada, game merupakan media pembelajaran
yang menyenangkan untuk digunakan pada kegiatan pembelajaran dalam
upaya meningkatkan minat belajar siswa.

Menurut Oemar (1989:16) mengemukakan bahwa:

“Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar
dapat membangkitkan  keinginan dan minat yang baruy,
membangkitkan motivasi dan ransangan Kkegiatan belajar, dan
bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa”.



Hadirnya berbagai macam aplikasi untuk pembuatan media
pembelajaran dapat menunjang pemanfataan media pembelajaran dengan
memanfaatkan langsung aplikasi yang ada. Salah satunya dapat dilakukan
dengan menggunakan aplikasi macromedia flash.

Macromedia flash merupakan sebuah aplikasi yang sangat terkenal
dalam hal komputer grafis. Menggunakan perangkat lunak ini Kita dapat
membangun dan membuat berbagai macam hal yang berhubungan dengan
komputer grafis, seperti presentasi, multimedia, CD interaktif, animasi
pada halaman web, film kartun, iklan, slide show foto, dan lain sebagainya.

Menggunakan aplikasi macromedia flash ini penulis bisa
mengembangkan sebuah media berupa game untuk pembelajaran
matematika yang bisa dikatakan sulit dan tidak menyenangkan bagi siswa
menjadi pembelajaran yang menyenangkan. Belajar sambil bermain akan
menarik perhatian siswa di kelas, karena pembelajaran akan menjadi
menyenangkan dengan sebuah game di dalam pembelajaran.

Berdasarkan jabaran masalah, maka penulis tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul ‘“Pengembangan Game Education
Menggunakan  Aplikasi Macromedia Flash Pada Mata Pelajaran

Matematika Kelas VIII di SMP Negeri 16 Padang”.



B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat

diidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut:

1.

Penggunaan media pembelajaran yang efektif belum dimanfaatkan
dalam kegiatan pembelajaran.

Belum tersedianya media pembelajaran dalam bentuk game.

Metode, pendekatan dan strategi yang diterapkan masih bersifat
konvensional.

Guru belum mampu dalam menghadirkan bentuk pembelajaran
menggunakan komputer sebagai media pembelajaran.

Masih terbatasnya pengetahuan guru dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis permainan edukatif sebagai media guru untuk

menyampaikan materi pelajaran.

C. Batasan Masalah

Permasalahan yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah:
Penelitian ini memfokuskan bagaimana membuat game education
menggunakan Macromedia Flash pada materi bangun ruang mata
pelajaran Matematika kelas VIII di SMP N 16 Padang.

Pengujian terhadap media yang dibuat meliputi validitas dan
praktikalitas.

Software yang digunakan adalah Macromedia Flash.



D. Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah pada penelitian ini, adalah:
1. Bagaimana pengembangan game education dengan menggunakan
aplikasi macromedia flash yang valid?
2. Bagaimana pengembangan game education dengan menggunakan
aplikasi macromedia flash yang praktis?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka penelitian ini bertujuan
untuk:
1. Mengembangkan game education yang valid sesuai dengan mata
pelajaran Matematika kelas VIII di SMP.
2. Mengembangkan game education yang praktis sesuai dengan mata
pelajaran Matematika kelas VIII di SMP.
F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Produk vyang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini
adalah media pembelajaran dalam bentuk permainan edukatif pada mata
pelajaran matematika kelas VIII di SMP Negeri 16 Padang. Game
education merupakan bentuk permainan yang dibuat untuk memberikan
pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar kepada pemain-pemain
game tersebut. Game education ini dibuat menggunakan aplikasi
Macromedia Flash.
Adapun spesifikasi produk game education yang dikembangkan

oleh peneliti sebagai berikut:



1. Materi Matematika
Pada is/aspek materi media pembelajaran disusun berdasarkan analisis
kebutuhan siswa kelas VIII SMP yakni pada SK tentang memahami
sifat-sifat kubus, balok, prisma, limas dan bagian-bagiannya serta
menentukan ukurannya. Materi yang dikembangkan dalam produk ini
terdiri atas 3 KD vyaitu:
a. Mengidentifikasi sifat-sifat kubus, balok, prisma, dan limas serta
bagian-bagiannya.
b. Membuat jaring-jaring kubus, balok, prisma dan limas.
c. Menghitung luas permukaan dan volume kubus, balok, prisma dan
limas.
2. Media Grafis dari produk
Dalam media pembelajaran menggunakan aplikasi Macromedia Flash
8 ini terdapat background yang berwarna sehingga lebih menarik. Pada
media pembelajaran game education terdapat beberapa gambar
penunjang. Selain itu, adanya teks, juga dilengkapi dengan animasi,
serta dilengkapi dengan musik instrumental.
3. Tampilan Produk
a. Padatampilan produk akan terlihat beberapa bagian yaitu:
1) Pada tampilan awal media pembelajaran terdapat tampilan
halaman loading yang selanjutnya akan langsung diarahkan

pada halaman berikutnya.



2) Pada tampilan kedua merupakan halaman yang berisikan
informasi  tentang pengembang media, judul media, serta
informasi tentang materi yang akan dibahas.

3) Pada tampilan ketiga berupa halaman tentang pilihan materi
yang akan dibahas pada media sebagai permainan.

4) Pada tampilan selanjutnya berupa halaman yang berisi tentang
permainan berdasarkan pilihan materi yang telah tersedia pada
halaman pilihan materi.

. Tombol petunjuk untuk media ini yaitu:

1) Tombol Continue
Digunakan untuk masuk pada halaman berikutnya.

2) Tombol Home
Digunakan untuk kembali pada halaman awal.

3) Tombol Finish
Digunakan  untuk  melihat skor setelah  menyelesaikan
permainan.

4) Tombol kembali
Digunakan untuk kembali pada halaman sebelumnya.

5) Tombol Close “X”

Digunakan untuk keluar dari program.



G. Manfaat Penelitian
Manfaat pengembangan ini adalah sebagai berikut :

1. Bagi guru, memberikan inovasi dalam proses belajar mengajar
sehingga penyajian materi tidak monoton.

2. Bagi siswa, hasil pengembangan ini dapat digunakan untuk
meningkatkan minat belajar siswa.

3. Bagi penulis, hasil pengembangan ini dapat menjadi sarana belajar
untuk menjadi seorang pendidik yang mampu membuat siswa
mengikuti pelajaran dengan baik dan meningkatkan minat belajar
siswa secara optimal.

H. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran game education untuk mata
pelajaran  Matematika ini  dilakukan sebagai upaya memecahkan
permasalahan-permasalahan  pembelajaran  yang dihadapi oleh guru
maupun siswa dalam proses belajar mengajar. Melalui pengembangan
game education ini dalam proses belajar mengajar akan lebih mudah
karena media pembelajaran akan memberikan kesan hiburan di dalam
pembelajaran. Guru akan berorientasi pada siswa dan menyediakan media
pembelajaran  yang menyenangkan sehingga siswa termotivasi - untuk
mengikuti pembelajaran. Media pembelajaran berupa game education

(permainan edukatif) memiliki kemampuan untuk menggabungkan audio

visual dalam bentuk teks, gambar dan animasi sehingga dapat merangsang
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siswa dalam pembelajaran. Media pembelajaran ini merupakan alternatif

dalam pemecahan masalah dalam pembelajaran.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan di atas, maka dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut :

1. Game Education ini pada bagian validitas termasuk ke dalam kategori
valid dengan revisi ringan dengan jumlah rata-rata validator pertama
4,75 dan validator kedua 4,91 (skor maksimal 5) dengan aspek materi
termasuk ke dalam kategori valid dengan revisi ringan, dan aspek
media termasuk ke dalam kategori valid dengan revisi ringan dengan
jumlah rata-rata validator pertama 4,5 dan validator kedua 4,4 (skor
maksimal 5).

2. Deskripsi data uji coba menunjukkan bahwa produk yang dilengkapi
dengan aspek kepraktisan dengan variabel Kkriteria media tentang
tampilan, isi materi, kemanfaatan berdasarkan pandangan mahasiswa
dalam kategori praktis dengan jumlah rerata skor 4,69.

3. Game Education merupakan suatu media pembelajaran pada mata
pelajaran matematika dalam bentuk permainan yang didesain
sedemikian rupa yang telah melewati uji ahli dan uji kelayakan yang
dapat dimanfaatkan oleh guru dan siswa.

4. Pengembangan Game Education ini dimulai dengan manganalisis
kebutuhan, perancangan, pembuatan, validasi uji ahli (ahli materi dan

ahli media), uji coba produk, dan revisi.
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B. Saran

Berdasarkan dari kesimpulan di atas, maka disarankan kepada :

1. Guru mata pelajaran Matematika sebaiknya mampu menggunakan
media game education sebagai media pembelajaran untuk menciptakan
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan sehingga mampu
mendorong siswa untuk belajar secara maksimal.

2. Pengembang media untuk berkolaborasi dengan guru mata pelajaran
dalam mengembangkan media agar media sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang diharapkan.

3. Kepala Sekolah, sebagai pengambil kebijakan pendidikan lainnya agar
mengambil peluang dimanfaatkannya media seperti LCD Proyektor

dan sebagainya.
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