
BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu kebutuhan yang harus dipenuhi dalam proses 

kehidupan. Pendidikan harus dilakukan oleh setiap manusia dalam meningkatkan 

kemampuan diri serta meningkatkan derajat dan martabat manusia. Keberhasilan 

suatu  bangsa atau negara tidak terlepas dari berhasilnya suatu pendidikan di negara 

tersebut. Pendidikan berarti tahapan kegiatan yang bersifat kelembagaan (seperti 

sekolah dan madrasah) yang dipergunakan untuk menyempurnakan perkembangan 

individu dalam menguasai pengetahuan, kebiasaan, sikap, dan lain sebagainya.1 

Pendidikan merupakan sarana untuk menuju kepada pertumbuhan dan 

perkembangan bangsa. Dengan tujuan untuk mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk mengembangkan potensi siswa 

agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada tuhan yang maha esa, 

berakhlak mulia, dan menjadi warga yang demokratis serta bertanggung jawab. 

Salah satu pendidikan yang dapat mengembangkan kemampuan serta kreatifitas 

adalah pendidikan matematika. Pendidikan matematika adalah mata pelajaran yang 

diajarkan mulai dari tingkat SD sampai sekolah tingkat menengah dan perguruan 

tinggi. Sampai saat ini matematika masih dianggap mata pelajaran yang sulit, 

membosankan, dan menakutkan. Anggapan ini mungkin tidak berlebihan selain 

                                                            
1 Syaiful Sagala, Konsep dan Makna Pembelajaran, (Bandung: Alfabeta, 2013), h. 3. 
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mempunyai sifat yang abstrak, matematika juga memerlukan pemahaman konsep 

yang baik, karena untuk memahami konsep yang baru diperlukan prasyarat 

pemahaman konsep sebelumnya. Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah 

siswa dapat menerapkan matematika secara tepat dalam kehidupan sehari-hari serta 

dalam berbagai ilmu pengetahuan, guna mempersiapkan dan meningkatkan kualitas 

sumber daya manusia. Agama Islam sangat menghargai kepada orang-orang yang 

berilmu pengetahuan itu sederajat dengan orang yang beriman kepada Allah SWT. 

Seperti yang terkandung dalam Surat Al Mujaadilah ayat 11: 

                             

                                

        

Artinya : “Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-

lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa 

derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.” (Q.S. Al 

Mujaadilah:11) 

 

Ayat di atas tidak menyebut secara tegas bahwa Allah akan meninggikan 

derajat orang berilmu. Tetapi menegaskan bahwa mereka memiliki derajat-derajat, 

yakni yang lebih tinggi daripada yang sekedar beriman. Ini berarti ayat diatas 

membagi kaum beriman kepada dua kelompok besar, yang pertama sekedar beriman 

dan beramal sholeh, yang kedua beriman dan beramal sholeh serta memiliki 
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pengetahuan. Oleh karena itu kita dianjurkan agar memiliki pengetahuan yang tinggi 

sesuai dengan perintah Allah SWT. 

Sebuah game pastinya adalah sebagai media hiburan. Akan menjadi lebih baik 

jika game juga dapat membantu para pemainnya untuk belajar. Manfaat lain yang 

mungkin kurang disadari adalah aspek edukasi yang sebenarnya juga sedikit banyak 

terasah dalam sebuah game. Oleh karena itu kini juga banyak dikembangkan game 

edukasi untuk anak-anak. Matematika dianggap pelajaran yang sulit oleh kebanyakan 

peserta didik, dimulai dari SD hingga SMA. Game dan animasi dapat digunakan 

untuk membuat visualitas alat peraga matematika sebagai bahan pendukung 

pendidikan matematika realistik dengan memanfaatkan teknologi informasi.2 

Seiring dengan perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan, citra game di 

masyarakat masih dipandang sebagai media yang menghibur dibanding sebagai 

media pembelajaran. Sifat dasar game yang menantang (challenging), membuat 

ketagihan (addicted) dan menyenangkan (fun) bagi mereka yang menyukai permainan 

modern ini, untuk itu perlu dikembangkan sebuah game edukasi yang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa agar tertarik 

dalam belajar. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi turut merubah paradigma 

pembangunan pendidikan dan berbagai sektor kehidupan. Perubahan paradigma ini 

telah mengubah pula seluruh aktivitas kehidupan termasuk dalam kegiatan 

                                                            
2 Dadang Sudrajat, Tifan Muslim, “Perancangan Aplikasi Game Aritmatika Pada Handphone 

untuk Melatih Kemampuan Berhitung Kelas 1 dan 2 Sekolah Dasar Negeri II Ciperna Kabupaten”, 

Jurnal Online ICT, 7(1), 2012, h. 4. 
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pembelajaran. Era teknologi informasi ini dapat dibuktikan dengan kenyataan bahwa 

seluruh informasi dapat dikemas seperti media cetak, suara atau bunyi, dan gambar 

dalam bentuk digital. Perkembangan teknologi pendidikan tidak dapat dipisahkan dari 

perubahan yang terjadi di bidang teknologi dan dibidang pendidikan. Teknologi 

informasi sekarang ini telah mengalami perkembangan yang luar biasa seperti 

portofolio elektronik, game dan simulasi komputer, buku digital (e-book), teknologi 

nirkabel (wireless) dan mobile computing.3 

Media pembelajaran merupakan faktor yang  penting dalam pembelajaran 

karena sebuah media merupakan suatu perantara  yang dapat membantu 

berlangsungnya kegiatan belajar mengajar baik untuk guru ataupun siswa. Guru 

terbantu dalam menyampaikan materi yang diajarkan, dan siswa terbantu karena 

dapat memahami materi tertentu dengan menggunakan bantuan media. Objek 

matematika itu abstrak sehingga memerlukan peragaan dalam mempelajarinya. Dan 

dengan alat matematika materi yang abstrak akan disajikan kedalam pendekatan yang 

lebih konkret pada visualilasinya, serta menfaat mempelajari materi tersebut dalam 

kehidupan sehari-hari. Ditambah lagi hirarki matematika yang bersifat ketat dan kaku 

artinya dalam pemecahan masalah membutuhkan aturan, prinsip dan konsep-konsep 

terdefinisi sebagai prasyaratnya. Jadi diperlukan media agar dapat menuntun untuk 

terbiasa dalam belajar matematika yang bersifat sistematis dan cenderung kaku. 

                                                            
3 Maesaroh Lubis, “Peluang Pemanfaatan Pembelajaran Berorientasi Teknologi Informasi Di 

Lingkup Madrasah (Mempersiapkan Madrasah Berwawasan Global)”, Tadris: Jurnal Keguruan Dan 

Ilmu Tarbiyah 01 (2) (2016) 147-153, h. 149. 
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Peneliti melakukan observasi awal berupa analisis kebutuhan. Berdasarkan 

wawancara yang dilakukan dengan salah satu guru matematika kelas XI di SMK N 7 

Bandar Lampung, Ibu Noviyanti Pardinah, S.Pd, beliau mengatakan bahwa bahan ajar 

sudah cukup tersedia, namun media pembelajaran yang digunakan masih kurang 

memadai bagi siswa. Hal itu dikarnakan kurangnya fasilitas yang ada di sekolah dan 

tidak adanya inovatif guru dalam pembuatan media pembelajaran, sehingga 

pembelajaran di kelas terkesan monoton. Peserta didik perlu mendapatkan 

pengetahuan tentang ilmu matematika dalam konteks yang nyata dan kaitannya dalam 

kehidupan sehari-hari.4  

Minimnya penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi di SMK N 7 

Bandar Lampung dalam proses belajar mengajar yang digunakan oleh guru, 

dikarenakan metode yang digunakan selama ini bersifat monoton dan kurang 

bervariasi dalam hal penggunaan media pembelajaran. Pembelajaran yang ideal harus 

sesuai dengan standar proses yaitu pembelajaran interaktif, inspiratif, menyenangkan, 

menantang dan memotivasi. Pada dasarnya pembelajaran merupakan upaya untuk 

mengarahkan peserta didik kedalam proses belajar sehingga peserta didik dapat 

memperoleh tujuan belajar yang diharapkan. 

Wawancara juga dilakukan dengan salah satu peserta didik kelas XI, dari hasil 

wawancara dapat diketahui bahwa mereka kurang menyukai pelajaran yang satu ini 

dikarenakan selain penuh dengan rumus, guru yang terkesan monoton, dan media 

pembelajaran yang digunakan kurang menarik sehingga motivasi peserta didik untuk 

                                                            
4 Noviyanti Pardinah, S.Pd, Hasil wawancara, SMK N 7, Bandar Lampung, 12 januari 2017 
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belajar matematika masih kurang, peserta didik menginginkan adanya media 

pembelajaran yang menarik sehingga menumbuhkan ketertarikan siswa dalam 

belajar, namun tetap sesuai dengan materi yang diajarkan dalam kelas. Setelah 

penulis menanyakan media seperti apa yang dimaksud, Octhalia mengutarakan bahwa 

media game itu baik jika isinya medidik dan dijadikan sebagai media pembelajaran. 

Dikarenakan peserta didik sangat menyukai game, itu sebabnya mereka sangat 

menyetujui jika diadakan pengembangan media pembelajaran dengan game edukasi. 

Sehinggga pembelajaran di kelas tidak terpaku pada buku pegangan atau lks, dan 

tidak membosankan.5 

Berdasarkan hasil wawancara, maka perlu diadakannya suatu inovasi dalam 

pembelajaran, sehingga kesulitan yang menjadi kendala bagi peserta didik dapat 

diminimalisir. Allah SWT menjelaskan di dalam Al-Qur’an  surat Ar-Ra’d ayat 11 

yang berbunyi: 

                                    

                                     

           

 

Artinya: “Bagi manusia ada malaikat-malaikat yang selalu mengikutinya bergiliran, 

di muka dan di belakangnya, mereka menjaganya atas perintah Allah. 

Sesungguhnya Allah tidak merobah Keadaan sesuatu kaum sehingga mereka 

merobah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. dan apabila Allah 

menghendaki keburukan terhadap sesuatu kaum, Maka tak ada yang dapat 

                                                            
5 Octhalia Dwi Saputri, Hasil wawancara peserta didik kelas XI, SMK N 7, Bandar Lampung, 

12 Januari 2017 
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menolaknya; dan sekali-kali tak ada pelindung bagi mereka selain Dia.”  

(Q.S Ar-Ra’d: 11) 

 

Ayat ini menjelaskan bahwa Allah SWT tidak akan merubah keadaan suatu 

kaum kecuali kaum itu sendiri yang merubahnya. Berkaitan dengan penelitian ini, 

peneliti menginginkan suatu perubahan yang terjadi dalam sarana memperoleh 

pengetahuan yang diperoleh peserta didik. Sarana tersebut berupa media 

pembelajaran yang nantinya akan menjadi penunjang bagi siswa dalam pembelajaran. 

Media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang akan disampaikan merupakan 

daya dukung untuk menumbuhkan minat belajar siswa. Inovasi pada madia 

pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti diharapkan dapat mengubah paradigma 

peserta didik pada pelajaran matematika yang terkesan sulit. 

Metode pembelajaran yang umum dilakukan oleh guru di SMK N 7 Bandar 

Lampung adalah metode ceramah dan masih konvensional. Pada metode ini kadang- 

kadang konsentrasi siswa terpecah dengan hal lainnya, akibatnya siswa kurang  

memahami materi pelajaran. Demikian halnya dengan mata pelajaran matematika, 

tidak sedikit siswa merasa bosan dan jenuh untuk mempelajarinya, siswa hanya 

sekedar menghafal dan  membayangkan bendanya tanpa memahami konsep dasarnya. 

Pada saat praktik diketahui bahwa siswa suka bermain game komputer di 

laboraturium komputer dan mengabaikan pelajaran beserta tugas yang diberikan dari 

pengajar, sedangkan game yang ada tidak mendidik dan tidak menambah wawasan 

siswa tentang pelajaran, hanya bertujuan untuk hiburan saja. 
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Disamping itu, pembelajaran matematika yang dilaksanakan masih bersifat 

verbalis dan berpusat pada guru. Pembelajaran yang terkesan konvensional tersebut 

selain kurang maksimal dalam memenuhi kebutuhan siswa juga terasa membosankan. 

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang bersifat mandiri yang dapat 

membuat pembelajaran lebih menarik. Salah satu alternatif media yang perlu 

dikembangkan adalah game edukasi. 

Game yang memiliki content pendidikan lebih dikenal dengan istilah game 

edukasi. Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk memancing minat belajar anak 

terhadap materi pelajaran sambil bermain, sehingga dengan perasaan senang 

diharapkan anak bisa lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan. Jenis 

ini sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game, bukan jenis yang 

sesungguhnya. Bermain video game telah menjadi kegiatan sehari-hari bagi anak-

anak dan remaja. Hal ini menjadi perhatian dimana waktu yang dihabiskan untuk 

bermain video game dan jenis permainan yang dimainkan memiliki dampak-dampak 

tertentu kepada pemainnya. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi ini  bertujuan untuk 

menciptakan media pembelajaran yang interaktif di  SMK N 7 Bandar Lampung. Hal 

ini dikarenakan media pembelajaran yang selama ini digunakan berupa buku dan 

media pembelajaran menggunakan powerpoint masih belum menunjang prestasi 

siswa . Media pembelajaran dengan  menggunakan  game edukasi  ini diharapkan 

mampu meningkatkan daya tarik siswa dalam mengikuti pelajaran Matematika di 

SMK N 7 Bandar Lampung khususnya kelas XI. 
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Salah satu standar kompetensi yang terdapat pada silabus kelas XI SMK N 7 

Bandar Lampung yaitu menyelesaikan persoalan yang ada dalam materi peluang, 

maka “Pengembangan Media Pembelajaraan Berbasis Game Edukasi Dengan Adobe 

Flash pada Materi Peluang Matematika” dapat digunakan sebagai media untuk proses 

pembelajaran. Dikarenakan materi peluang yang merupakan materi yang berisi teori-

teori yang disertai gambar apabila hanya disampaikan dengan metode ceramah saja, 

maka siswa tidak  akan tertarik untuk mempelajarinya.  

Selain itu siswa kurang kreatif dalam pembelajaran, rasa ingin tahu masih 

rendah dan kurang komunikasi dengan guru. Hal ini diketahui berdasarkan observasi 

dalam proses pembelajaran yang berlangsung, apabila siswa tidak mengerti atau 

paham dengan materi yang diajarkan siswa tersebut enggan  bertanya ataupun 

meminta penjelasan ulang kepada guru. Ini merupakan salah satu bukti bahwa 

kurangnya rasa ingin tahu siswa terhadap materi pembelajaran. Terlebih lagi jika guru 

menjelaskan materi dengan gaya atau metode yang membuat suasana kelas 

membosankan, maka komunikasi antara guru dan siswa tidak akan berjalan dengan 

lancar. Hal tersebut terlihat dari respon siswa saat guru menyampaikan pertanyaan, 

siswa kurang tertarik untuk memperhatikan. Selain itu, diketahui bahwa sebagian 

besar siswa sangat menyukai game, mereka menghabiskan sebagian waktunya untuk 

bermain game baik di sekolah maupun di rumah. Sehingga diharapkan dengan adanya 

media pembelajaran yang berbasis game edukasi pada mata pelajaran Matematika 

dapat membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar Matematika. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Aris Prasetyo dkk pada Pengembangan Media 

Pembelajaran Fisika Menggunakan Permainan Ular Tangga Ditinjau Dari Motivasi 

Belajar Siswa Kelas VIII Materi Gaya diperoleh hasil bahwa media pembelajaran 

berupa permainan ular tangga termasuk kriteria sangat baik ditinjau dari motivasi 

belajar siswa. hal tersebut ditunjukkan dari hasil penilaian dari ahli materi dan ahli 

media memberikan rata-rata penilaian sebesar 87.778% dan hasil angket siswa awal 

dan akhir yang memberikan rata-rata peningkatan sebesar 6.943%.6 

Penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Wibisono dkk pada penelitian 

Perancangan Game Edukasi Untuk Media Pembelajaran didapat hasil bahwa Metode 

konvensional tidaklah efektif dalam menunjang pendidikan peserta didik. Dengan 

adanya perancangan Game Edukasi, dapat mempermudah programer dalam membuat 

Program Aplikasi Game Edukasi, sehingga nantinya Game Edukasi dapat membantu 

proses pembelajaran peserta didik.7  

Penelitian yang dilakukan oleh Nanang Khuzaini dkk Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Trigonometri Menggunakan Adobe Flash CS3 Untuk 

Siswa SMA menunjukkan hasil bahwa multimedia yang dihasilkan dalam 

                                                            
6 Aris Prasetyo Nugroho, dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Menggunakan 

Permainan Ular Tangga Ditinjau Dari Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII Materi Gaya” Jurnal 

Pendidikan Fisika, 1 (1), 2013, h. 11 
7 Wahyu Wibisono, Lies Yulianto, “Perancangan Game Edukasi Untuk Media Pembelajaran 

Pada SMP PGRI Gondang Kecamatan Nawangan Kabupaten Pacitan”, Journal Speed – Sentra 

Penelitian Engineering dan Edukasi 2(2), 2012, h. 37. 
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pengembangan multimedia pembelajaran matematika trigonometri adalah baik dilihat 

dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan suatu multimedia pembelajaran.8 

Pada penelitian yang dilakukan Muhamad Ali, pada penelitian pengembangan 

media pembelajaran interaktif mata kuliah medan elektromagnetik diperoleh hasil 

Media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat baik berdasarkan 

penilaian ahli media pembelajaran yang diukur berdasarkan dimensi kualitas yang 

meliputi aspek operasional, tampilan dan interaksi. Respon mahasiswa terhadap 

media pembelajaran yang dikembangkan sangat baik untuk belajar mandiri yang 

ditunjukkan dengan skor rata-rata penilaian 3.23 pada skala likert.9  

Penelitian oleh Dony Novaliendry berjudul Aplikasi Game Geografi Berbasis 

Multimedia Interaktif (Studi Kasus Siswa Kelas IX SMPN 1 RAO) diperoleh hasil 

Perancangan game edukasi ini dilakukan untuk menunjang media pembelajaran di 

sekolah dengan cara belajar simulasi melalui game edukasi. Game edukasi ini 

merupakan alternatif dan inovasi baruuntuk mempermudah proses belajar siswa pada 

matapelajaran IPS bidang kajianGeografi Regional.10  

Berdasarkan beberapa hasil penelitian yang telah dilakukan oleh para peneliti 

tersebut, maka diketahui bahwa penggunaan media belajar dalam proses 

pembelajaran sangat penting agar peserta didik merasa tertarik untuk belajar, tidak 

                                                            
8 Nanang Khuzaini, Rusgiyanto Heri Santoso, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Trigonometri Menggunakan Adobe Flash CS3 Untuk Siswa SMA”, Jurnal Riset Pendidikan 

Matematika, 3(1), 2016, h. 88 
9 Muhamad Ali, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Mata Kuliah Medan 

Elektromagnetik”,  Jurnal Edukasi Elektro, 5(1). 2009. h. 11 
10 Dony Novaliendry, “Aplikasi Game Geografi Berbasis Multimedia Interaktif (Studi Kasus 

Siswa Kelas IX SMPN 1 RAO)”, Jurnal Teknologi Informasi & Pendidikan, 6(2), 2013 h. 106 
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hanya sekedar pembelajaran yang monoton dan terkesan kaku. Ditambah lagi jika 

media pembelajaran didukung dengan aplikasi atau sofware yang akan membuat 

peserta didik lebih tertarik untuk menggunakannya. Oleh karena itu, peneliti akan 

melaakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Game Edukasi Dengan Adobe Flash Pada Materi Peluang”. Penulis berharap dengan 

dikembangkannya media pembelajaran game edukasi ini dapat membantu siswa lebih 

tertarik dan aktif dalam melakukan kegiatan pembelajaran matematika di sekolah 

sehingga dapat membantu siswa untuk mengeksplorasi ide-ide mereka hingga 

memperoleh pengetahuan baru dengan sendirinya. 

B. Identifikasi Masalah 

Dari uraian latar belakang di atas maka ada beberapa masalah yang dapat 

penulis identifikasi yaitu sebagai berikut: 

1. Siswa merasa bosan  dan jenuh dengan metode pembelajaran yang monoton 

sehingga dibutuhkan pembaharuan dengan menggunakan media 

pembelajaran. 

2. Siswa menganggap pelajaran matematika sulit dan membosankan. 

3. Siswa lebih cenderung mengabaikan belajar ataupun mengerjakan tugas 

karena  bermain game, dan yang beredar lebih cenderung pada game yang 

tidak mendidik, dan  tidak menambah pengetahuan. 

4. Siswa kurang kreatif dalam pembelajaran, rasa ingin tahu masih rendah dan 

kurang komunikasi dengan guru. 

5. Media yang digunakan selama ini tidak menarik dan membosankan. 
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C. Batasan Masalah 

Masalah dalam penelitian ini dibatasi hanya pada Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Dengan Adobe Flash Pada Materi Peluang 

Matematika. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi 

menggunakan Adobe Flash dalam pembelajaran Matematika materi peluang?  

2. Bagaimana respon pendidik dan peserta didik terhadap media pembelajaran 

berbasis game edukasi dengan menggunakan Adobe Flash di SMK N 7 

Bandar Lampung? 

E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Adapun tujuan dan manfaat dari penelitian yang telah dilakukan ini yaitu: 

1. Tujuan penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan tujuan 

penelitian ini adalah:  

a. Menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis game 

edukasi menggunakan Adobe Flash pada pembelajaran matematika 

materi peluang. 

b. Mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis game edukasi 

dengan menggunakan Adobe Flash di SMK N 7 Bandar Lampung. 
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2. Manfaat Penelitian  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi untuk 

pengembangan ilmu pengetahuan kedepannya. Selain itu dapat memberikan 

manfaat bagi :  

a. Manfaat Teoritis  

Manfaat teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah dapat 

dijadikan sebagai referensi pengembangan media pembelajaran yang bisa 

berguna dalam proses pembelajaran di SMK N 7 Bandar Lampung. 

b. Manfaat Praktis  

1) Siswa  

a) Dapat meningkatkan antusias siswa dalam mengikuti proses 

pembelajaran, selain itu juga dapat merangsang siswa agar lebih 

aktif saat proses pembelajaran. 

b) Dapat melatih siswa untuk memanfaatkan IPTEK.  

2) Guru  

a) Dapat memberikan variasi  media pembelajaran untuk proses 

belajar mengajar. 

b) Mampu meningkatkan kemampuan guru dalam menggunakan 

media pembelajaran berbasis IT.   
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3) Lembaga   

a) Mampu meningkatkan kualitas belajar di dalam kelas, dengan 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis game edukasi dalam 

proses pembelajaran.  

b) Menambah variasi media pembelajaran inovatif yang mampu 

merangsang siswa agar aktif dalam pembelajaran. 

F. Definisi Operasional 

Agar tidak terjadi penafsiran yang salah, maka perlu untuk mendefinisikan 

istilah yang dipakai sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran adalah sebuah alat bantu yang dapat digunakan oleh 

pedidik untuk menyampaikan pesan pembelajaran. 

2. Game edukasi adalah permainan yang bertujuan untuk memancing minat 

belajar siswa terhadap materi pelajaran sambil bermain, sehingga dengan 

perasaan senang diharapkan siswa bisa lebih mudah memahami materi 

pelajaran yang disajikan. 

3. Media pembelajaraan berbasis game edukasi dengan adobe flash 

merupakan media permainan yang mengandung unsur pendidikan dengan 

menggunakan software komputer sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran, khususnya pada materi peluang. 

4. Pengembangan media pembelajaraan berbasis game edukasi dengan adobe 

flash pada materi peluang adalah proses pembuatan media pembelajaran. 
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5. Peluang merupakan materi mata pelajaran matematika yang diterapkan di 

jenjang SMA/SMK pada kelas XI. Peluang suatu kejadian adalah 

perbandingan banyaknya hasil kejadian terhadap banyaknya semua hasil 

yang mungkin dalam suatu percobaan. 


