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KAJIAN PUSTAKA
A. Pengembangan Media

Metode pembelajaran konvensional masih diterapkan oleh pendidik di dalam
kelas. Pendidik lebih banyak berperan sebagai informan bagi peserta didik. Materi-
materi yang dirasa penting dicatatkan oleh pendidik di papan tulis. Peserta didik
cenderung pasif dalam pembelajaran. Interaksi antara pendidik dengan peserta didik
hampir tidak ada. Peserta didik kurang dapat menerima apalagi memahami materi
pelajaran. Seharusnya materi pelajaran tidak begitu saja ditransfer oleh pendidik ke
pikiran peserta didik tetapi harus dikonstruksi di dalam pikiran peserta didik itu
sendiri dengan cara memberikan pengalaman yang nyata bagi peserta didik.

Sejauh ini tujuan pembelajaran matematika belum sepenuhnya tercapai.
Berbagai usaha dilakukan seperti memberi penataran kepada guru dan melaksanakan
perubahan  kurikulum, namun sampai saat ini belum memberikan hasil yang
memuaskan. Salah satu permasalahan dalam pembelajaran matematika adalah
pemilihan media pembelajaran, agar pembelajaran matematika menjadi menarik dan
menyenangkan, sehingga kesan bahwa matematika itu membosankan, menakutkan

dan sulit dapat dihilangkan.?

! Aris Prasetyo Nugroho, dkk, Op. Cit, h. 12

2 Syariful Fahmi, Marsigit, “Pengembangan Multimedia Macromedia Flash dengan Pendekatan
Kontekstual dan Keefektifannya terhadap Sikap Siswa pada Matematika”, Jurnal Agrisains, 5(2),
2014,h.91
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Pencapaian tujuan pembelajaran ditentukan oleh ketepatan dalam memilih
model pembelajaran yang sesuai dengan diferensiasi karakteristik peserta didik. Guru
tidak cukup hanya merencanakan pengajaran, karena masing-masing siswa
mempunyai perbedaan dalam beberapa segi, misalnya intelegensi, bakat, tingkah
laku, sikap dan gaya belajarnya. Gaya belajar merupakan ciri yang khas terdapat
dalam diri setiap peserta didik untuk memperoleh dan menyerap informasi dari
lingkungannya termasuk kelas belajar.?

Penggunaan media pembelajaran di dalam kelas masih kurang bahkan dapat
dikatakan bahwa pendidik belum pernah menggunakan media pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan alat bantu yang dipergunakan pendidik untuk
menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik. Media pembelajaran dapat
berupa media grafis, media audio, media proyeksi diam, dan media permainan.
Pendidik dapat menciptakan dan mengembangkan suatu media pembelajaran berbasis
permainan bagi peserta didik. Penggunaan media pembelajaran akan berpengaruh
terhadap kegiatan peserta didik selama proses belajar mengajar. Pemilihan media
pembelajaran harus disesuaikan dengan materi yang diajarkan dan kondisi peserta
didik, sehingga diharapkan peserta didik dapat terlibat secara aktif dalam kegiatan
pembelajaran. Seorang pendidik harus mampu memilih media pembelajaran yang

tepat agar peserta didik dapat termotivasi untuk berperan aktif dalam pembelajaran.*

3 M. Yusuf T, Mutmainnah Amin, “Pengarun Mind Map Dan Gaya Belajar Terhadap Hasil
Belajar Matematika Siswa”, Tadris: Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah 01 (1) (2016) 85-92, h. 86
4Aris Prasetyo Nugroho, dkk, Op. Cit, h.14
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Media yang sebaiknya digunakan adalah alat-alat audio visual, artinya alat yang
dapat dilihat dan didengar yang dipakai dalam proses pembelajaran dengan maksud
untuk membuat cara berkomunikasi lebih efektif dan efisien. Dengan penggunaan
alat-alat ini pendidik dan peserta didik dapat berkomunikasi lebih mudah dan hidup
serta interaksinya bersifat banyak arah. Media mengandung pesan sebagai perangsang
belajar dan dapat menumbuhkan motivasi belajar sehingga peserta didik tidak
menjadi bosan dalam meraih tujuan-tujuan belajar.® Dalam hal ini, media sebagai alat
yang dapat membantu proses belajar mengajar yang berfungsi memperjelas makna
pesan yang disampaikan sehingga tujuan pengajaran dapat disampaikan dengan lebih
baik dan lebih sempurna.

Pengembangan media pembelajaran merupakan salah satu kriteria yang
digunakan dalam pemilihan media untuk mendukung penyampaian isi bahan
pelajaran dengan mudah. Pengembangan media pembelajaran meliputi media
berbasis visual (yang meliputi gambar, chart, grafik, transparasi, dan slide), media
berbasis audio-visual (video dan audio-tape), dan media berbasis komputer
(komputer dan video interaktif). Pengembangan media pembelajaran yang diterapkan
dalam pendidikan akan meningkatkan minat peserta didik dalam mengikuti materi

pelajaran dan memahami materi pelajaran yang telah disampaikan pendidik.®

SJupriyanto, Erlina Idolla Ganis, “Pengenalan Adat Tradisional Indonesia Berbasis Multimedia
Pada Madrasah Ibtidaiyah Muhammadiyah (MIM) Ngadirejan”, Indonesian Jurnal on Computer
Science-Speed (1JCSS) 15 FTI UNSA Vol 10 No 1-Februari 2012-ijcss. unsa. ac. id., 2011, h. 41

® 1bid, h.43
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B. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari Bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti
‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam Bahasa Arab, media adalah perantara
atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach & Ely
mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia,
materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini pendidik,
buku teks dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian
media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis,
photografis atau elektronis, untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal.’

Media pendidikan memegang peranan yang penting dalam proses
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu pendidik alam
menyamoaikan materi di kelas. Keberhasilan dalam pembelajaran sangat ditentukan
oleh dua komponen utama yaitu metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua
komponen ini  saling berkaitan dan tidak dapat dipisahkan. Penggunaan dan
pemilihan salah satu metode mengajar tertentu mempunyai konsekuensi pada

penggunaan jenis media pembelajaran yang sesuai.?

" Arsyad Azhar, Media Pembelajaran, Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2013, h.3
8 Muhamad Ali, Op. Cit, h. 12
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Banyak batasan yang diberikan orang tentang media. Assosiasi Teknologi dan
Komunikasi Pendidikan (Association of Education and Communication Technology /
AECT) di Amerika, membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang
digunakan orang untuk menyalurkan pesan/informasi. Gagne menyatakan bahwa
media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan peserta didik yang dapat
merangsangnya untuk belajar. Assosiasi Pendidikan Nasional (National Education
Association/ NEA) memiliki pengertian yang berbeda. Media adalah bentuk-bentuk
komunikasi baik tercetak ataupun maupun audio visual serta peralatannya. Media
hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar, dan dibaca. Apapun batasan
yang diberikan, ada persamaan diantara batasan tersebut yaitu bahwa media adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat, serta
perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.®

Briggs menyebutkan bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat
menyajikan pesan serta merangsang peserta didik untuk belajar. Sementara itu
Schramm berpendapat bahwamedia merupakan teknologi pembawa informasi atau
pesan instruksional yang dapat dimanipulasi, dilihat, didengar dan dibaca.t®

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media adalah suatu alat bantu

®Arief S. Sadiman, et. al. Media Pendidikan (Pengertian, Pengembangan, dan
Pemanfaatannya), (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2012), h. 6

10 Mochamad Miswar Hadibin, dkk, “Pembangunan Media Pembelajaran Teknik Komputer
Jaringan Kelas X Semster Ganjil Pada Sekolah Menengah Kejuruan Taruna Bangsa Pati Berbasis
Multimedia Interaktif”, IINS-Indonesian Journal on Networking and Security, 4(3), 2013, h. 2.
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dapat berupa benda, manusia, bahan, alat, metode atau teknik yang digunakan dalam
menunjang pelaksanaan proses pembelajaran.

Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara pendidik, peserta didik
dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana penyampai
pesan atau media. Pesan yang akan dikomunikasikan adalah isi pembelajaran yang
ada dalam kurikulum yang dituangkan oleh pengajar atau fasilitator atau sumber lain
ke dalam simbol-simbol komunikasi, baik simbol verbal maupun simbol non verbal
atau visual. Dengan demikian media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi
untuk menyampaikan pesan pembelajaran.tt

Pembelajaran juga disebut sebagai proses interaksi peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Berdasarkan pendapat
diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan kegiatan yang telah
terprogram oleh guru yang bertujuan untuk mempengaruhi serta membimbing siswa
agar dirinya mampu menguasai pengetahuan, keterampilan dan sikap. Media
pembelajaran sebenarnya merupakan alat bantu yang dapat digunakan oleh pendidik
dalam membantu tugas kependidikannya.

Media pembelajaran juga dapat memudahkan pemahaman peserta didik
terhadap kompetensi yang harus dikuasai, materi yang harus dipelajari dan dapat
mempertinggi hasil belajar. Berbagai macam media pembelajaran telah diciptakan,

dari media yang sederhana misalnya buku, modul, sampai media yang semakin

1 1bid, h.3
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canggih yang disebut dengan media komputer pembelajaran.?? Alternatif penggunaan
media yang dapat dilakukan untuk menarik minat peserta didik untuk mempelajari
matematika adalah dengan menghadirkan media pembelajaran interaktif berbasis
game edukasi dengan menggunakan adobe flash. Media ini berbeda dengan buku
matematika yang sekarang sudah tersedia.

Proses belajar mengajar dapat berhasil dengan baik apabila peserta didik diajak
untuk memanfaatkan semua alat inderanya. Pendidik berupaya untuk menampilkan
rasangan (stimulus) yang dapat diperoses dengan berbagai indera. Semakin banyak
alat indera yang digunakan untuk menerima dan mengolah informasi maka semakin
besar kemungkinan informasi tersebut dimengerti dan dapat dipertahankan dalam
ingatan. Dengan demikian, peserta didik diharapkan akan dapat menerima dan
menyerap dengan mudah dan baik pesan-pesan dalam materi yang disajikan.t

Kesulitan memahami materi yang abstrak dan jauh dari kehidupan sehari-hari
selalu menjadi dalih peserta didik dalam mempelajari matematika. Penyebab
kesulitan tersebut bisa bersumber dari dalam diri siswa juga dari luar siswa, misalnya
cara penyajian materi pelajaran atau suasana pembelajaran yang dilaksanakan. Untuk
mengatasi kesulitan tersebut, Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dapat
menjadi solusi alternatif. Teknologi Informasi dan Komunikasi seperti komputer, alat

peraga, atau media lainnya diharapkan mampu meningkatkan keefektifan

12 Dewi Kartikasari, Gesang Kristianto Nugroho, “Media Pembelajaran Interaktif Mata
Pelajaran Bahasa Jawa Pokok Bahasan Aksara Jawa Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2
Tawangsari Kabupaten Sukoharjo™, Speed-Sentra Penelitian Engineering dan Edukasi, 2(3), 2010, h.
2.

13 Ibid, h.4
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pembelajaran. Banyak Negara menganggap bahwa TIK sebagai sebuah kendaraan
untuk menaikan sistem pendidikan kederajat yang lebih baik, dan mengartikan TIK
sebagai peningkatan dan pengembangan pembelajaran berbasis e-generation yang
akan membuat efisiensi dalam intruksi kelas.**

Berdasarkan pengertian di atas dapat dipahami bahwa hadirnya sebuah media di
dalam pembelajaran dapat dijadikan sebagai alat penyampai materi pembelajaran dari
pendidik kepada peserta didik. Selain itu, media pembelajaran dapat membantu
pendidik dalam menyampaikan materi yang masih abstrak sehingga dapat
divisualisasikan dengan media pembelajaran agar mudah dipahami oleh peserta didik.
Jadi, dengan hadirnya media pembelajaran dalam proses belajar di kelas dibutuhkan,
guna menunjang pemahaman peserta didik dalam menangkap materi yang disajikan
oleh pendidik sehingga proses pembelajaran dapat berjalan efektif dan hasil belajar
peserta didik dapat meningkat.

2. Ciri-ciri Media Pembelajaran
Gerlach & Ely mengemukakan tiga ciri media yang merupakan petunjuk
mengapa media digunakan dan apa- apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang
mungkin pendidik tidak mampu (atau kurang efisien) melakukannya.*s
a. Ciri Fiksatif (Fixative Property)
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan,

melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Ini amat penting

14 Syariful Fahmi, Marsigit, Op. Cit, h. 93.
15 Azhar Arsyad, Op. Cit, h.17
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bagi pendidik karena kejadian-kejadian atau objek yang telah direkam atau
disimpan dengan format media yang ada dapat digunakan setiap saat.
b. Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Kejadian yang memakan watu berhari-hari dapat disajikan kepada peserta
didik dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambila gambar
time—lapse recording. Misalnya bagaimana proses larva menjadi kepompong
kemudian menjadi kupu-kupu dapat dipercepat dengan teknik rekaman
fotografi tersebut.

c. Ciri Distributif (Distributive Property)

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian
ditransportasikan melalui ruang dan secara bersamaan kejadian tersebut
disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang
relatif sama mengenai kejadian itu.

3. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang sangat penting adalah
metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan,dimana
pemilihan metode yang tepat berpengaruh dalam pembelajaran dikelas, demikian
halnya dengan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi belajar.¢
Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang

turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan

1bid, h. 19
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oleh pendidik. Media pembelajaran membawa dan membangkitkan rasa senang bagi
peserta didik yang dapat mempengaruhi semangat mereka dalam pelajaran. Levie dan
Lentz mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, yaitu fungsi atensi, fungsi
kognitif, fungsi afektif dan fungsi kompensatoris.

Pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan
minat baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan
bahkanberpengaruh secara psikologis kepada peserta didik. Beberapa manfaat praktis
dari penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar adalah
sebagai berikut:

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian
peserta didik sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang
langsung antara siswa dan lingkungannya.

c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan
waktu.

d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
peserta didik tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan

lingkungannya.’

7 Ibid, h. 30
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Dapat dijelaskan bahwa peranan media dalam proses pembelajaran adalah: 1)
penyampaian pelajaran menjadi lebih standar, 2) pembelajaran bisa lebih menarik, 3)
pembelaran menjadi lebih interaktif, 4) lama waktu pembelajaran yang diperlukan
dapat efisien, 5) kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan, 6) pembelajaran dapat
diberikan kapan dan dimana saja, terutama jika media pembelajaran dirancang untuk
penggunaan secara individu (fleksibel), 7) sikap positif siswa terhadap apa yang
mereka pelajari dan terhadap proses belajar dapat ditingkatkan (bermakna dan
menyenangkan), 8) peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif; beban guru
untuk penjelasan yang berulang-ulang mengenai isi pelajaran dapat dikurangi atau
bahkan dapat dihilangkan sehingga ia dapat memusatkan perhatian kepada aspek
penting lain dalam proses belajar mengajar, misalnya sebagai konsultan atau
penasihat siswa.'®
C. Game Edukasi

1. Pengertian Game

Game adalah kata dari Bahasa Inggris yang berarti permainan atau
pertandingan. Game bisa diartikan sebagai aktivitas terstruktur atau semistruktur,
yang biasanya dilakukan untuk bersenang-senang dan kadang digunakan sebagai alat
pembelajaran. Adapun teori dari J.Von Neuman dan O. Morgenstern yang
mengatakan “Permainan terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun situasi -
situasi bersaing dari dua sampai beberapa orang atau kelompok dengan memilih

strategi yang dibangun untuk memaksimalkan kemenangan sendiri atau pun

18 Nanang Khuzaini, Rusgiyanto Heri Santoso, Op. Cit, h. 91.
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meminimalkan kemenangan lawan. Peraturan-peraturan menentukan kemungkinan
tindakan untuk setiap pemain, sejumlah keterangan diterima setiap pemain sebagai
kemajuan bermain, dan sejumlah kemenangan atau kekalahan dalam berbagai
situasi”.?
2. Pengertian Edukasi
Edukasi adalah sesuatu yang bersifat menyeluruh. Edukasi tidak hanya berupa
pelajaran ataupun diktat kuliah. Edukasi atau pendidikan memiliki makna yang lebih
dalam daripada hanya sekedar mengajari. Mendidik berarti membentuk karakter dan
pola pikir seseorang. Dalam hal ini tentunya ke arah yang baik. Ketika seseorang
meniru perilaku sesuatu atau seseorang, ini juga merupakan bagian dari pendidikan.®
3. Pengertian Game Edukasi
Game edukasi adalah permainan yang telah dirancang khusus untuk
mengajarkan siswa (user) suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan
pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, serta
memotivasi mereka untuk memainkannya.?* Game edukasi adalah permaian yang
dirancang atau dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan
konsentrasi dan memecahkan masalah. Game edukasi adalah salah satu jenis media
yang digunakan untuk memberikan pengajaran, menambah pengetahuan

penggunanya melalui suatu media unik dan menarik. Jenis ini biasanya ditujukan

19 Wahyu Wibisono, Lies Yulianto, Op. Cit, h. 37.
20 |bid, h.38
21 Dony Novaliendry, Op. Cit, h.107
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untuk anak-anak, maka permainan warna sangat diperlukan disini bukan tingkat
kesulitan yang dipentingkan.

Target segmentasi pemain harus pula disesuaikan dengan tingkat kesulitan
dan design visual ataupun animasinya. Game edukatif dibuat harus dengan
memperhitungkan berbagai hal agar game benar-benar dapat mendidik, menambah
pengetahuan, dan meningkatkan keterampilan yang memainkannya. Target
segmentasi pemain harus pula disesuaikan dengan tingkat kesulitan dan desain visual
ataupun animasinya. Game edukasi peluang matematika akan dibuat sesuai tingkat
kesulitannya sesuai dengan sasaran yaitu peserta didikkelas XI SMK N 7 Bandar
Lampung.

Dalam proses pembelajaran memerlukan media pembelajaran yang bisa
diminati oleh peserta didik, yang pada intinya dalam proses pembelajaran itu
memerlukan adanya variasi pembelajaran supaya menimbulkan minat bagi peserta
didik, dan salah satu media pembelajaran yang menarik adalah game, dari teori-teori
yang telah diuraikan pada sub bab sebelumnya dapat disimpulkan bahwa game
merupakan suatu permainan yang mana dapat membuat penggunanya menjadi
terhibur, biasanya game banyak disukai oleh anak-anak hingga orang dewasa. Game
sebenarnya penting untuk perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan

melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat dan cepat karena dalam game
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terdapat berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk menyelesaikannya
dengan cepat dan tepat.?

Penerapan game edukasi bermula dari perkembangan video game yang sangat
pesat dan menjadikannya sebagai media efektif yang interaktif dan banyak
dikembangkan di perindustrian. Melihat kepopuleran game tersebut, para pendidik
berpikir bahwa mereka mempunyai kesempatan yang baik untuk menggunakan
komponen rancangan game dan menerapkannya pada kurikulum dengan penggunaan
media pembelajaran berbasis game.

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Game edukasi adalah
permainan yang 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. Seorang ahli menjelaskan
bahwa game edukasi merupakan salah satu tema permainan yang berusaha
memberikan nilai edukasi dalam sebuah permainan, sehingga permainan yang
awalnya hanya berfungsi sebagai media penghibur, akhirnya juga dapat digunakan
sebagai media pembelajaran atau pelatihan.

Media pembelajaran merupakan cara atau metode yang dilakukan dalam rangka
untuk menyampaikan materi dalam proses belajar mengajar. Maka dari itu, yang
dimaksud dengan game sebagai media pembelajaran adalah suatu permainan yang

dapat menghibur dan mengandung unsur-unsur pendidikan, yang bertujuan untuk bisa

22 Wahyu Wibisono, Op. Cit, h. 38.
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menjadi alat pembelajaran. Game sebagai media pendidikan ini di dalamnya harus
memenuhi syarat yang harus dipenuhi diantaranya:

a. Isi game harus bersifat mendidik bagi penggunanya.

b. Membuat pengguna menjadi berfikir dan terdidik dengan adanya game

tersebut.

c. Iringan musik yang ada membuat pengguna menjadi terangsang untuk

berfikir dan dapat menerima permainan yang dimainkan.

d. Tampilan dapat menarik pengguna untuk memainkan game tersebut.?
Mengenai komponen game, Sadiman mengungkapkan empat komponen utama
permainan yaitu:

a. Adanya pemain (pemain-pemain),

b. Adanya lingkungan di mana para pemain berinteraksi,

c. Adanya aturan main,

d. Adanya tujuan tertentu yang ingin dicapai.

Menurut Hurd dan Jenuings perancangan game edukasiyang baik haruslah
memenuhi Kriteria dari game edukasi itu sendiri. Berikut ini adalah beberapa kriteria
dari sebuah game edukasi, yaitu:

a. Nilai Keseluruhan (Overall Value)

Nilai keseluruhan dari suatu game terpusat pada desain dan panjang durasi

game. Aplikasi ini dibangun dengan desain yang menarik dan interakitif.

b. Dapat Digunakan (Usability)

28 |bid, h. 40
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Mudah digunakan dan diakses adalah poin penting bagi pembuat game. Apliksi
ini merancang sistem dengan interface yang user friendly sehingga user
dengan mudah dapat mengakses aplikasi

c. Keakuratan (Accuracy)

Keakuratan diartikan sebagai bagaimana kesuksesan model atau gambaran
sebuah game dapat dituangkan ke dalam percobaan atau perancangannya.
Perancangan aplikasi ini harus sesuai dengan model game pada tahap
perencanaan.

d. Kesesuaian (Appropriateness)

Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan desain game dapat diadaptasikan
terhadap keperluan user dengan baik. Aplikasi ini menyediakan menu dan fitur
yang diperlukan user untuk membantu pemahaman user dalam menggunakan
aplikasi.

e. Relevan (Relevance)

Relevan artinya dapat mengaplikasikan isi game ke target user, agar dapat
relevan terhadap user sistem harus membimbing mereka dalam pencapaian
tujuan pembelajaran. Karena aplikasi ini ditujukan untuk siswa maka desain
antarmuka harus sesuai dengan nuansa siswa, yaitu menampilkan warnawarna

yang ceria.
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f. Objektifitas (Objectives)
Objektifitas menentukan tujuan user dan Kkriteria dari kesuksesan atau
kegagalan. Dalam aplikas ini objektivitas adalah usaha untuk mempelajari hasil
dari permainan.
g. Umpan Balik (Feedback)
Untuk membantu pemahaman user bahwa permainan (performance) mereka
sesuai dengan objek game atau tidak, feedback harus disediakan. Aplikasi ini
menyajikan animasi dan efek suara yang mengindikasikan kesuksesan atau
kegagalan permainan.?
D. Adobe Flash
Perangkat lunak adobe flash yang selanjutnya disebut flash dulunya bernama
“Macromedia Flash”, merupakan sorfware multifungsi unggulan yang sebelumnya
dikembangkan oleh Macromedia, tetapi sekarang dikembangkan dan didistribusikan
oleh Adobe System. Flash biasanya digunakan untuk membuat animasi, hiburan dan
berbagai komponen web. Flash memiliki berbagai macam keunggulan lainnya. Adobe
Flash merupakan sebuah software yang di desain 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. Adobe flash CS6 menyediakan berbagai macam fitur yang

akan sangat membantu para animator untuk membuat animasi menjadi lebih mudah

24 Dony Novaliendry, Op. Cit, h. 112
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dan menarik. Adobe flash CS6 telah mampu membuat dan mengolah teks maupun
objek dengan efek tiga dimensi sehingga hasilnya tampak lebih menarik.?
Tampilan standar jendela Adobe Flash CS6, saat memulai membuat media

pembelajaran adalah sebagai berikut.

I 1w

Gambar 2.1 Tampilan Awal Adobe Flash Cs6
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Gambar 2.2 Tamp'il.an Lembar Kerja Adobe Flasil Cs6

Jendela kerja Adobe flash CS6 terdiri dari: 2

%5 Muhamad Ali, Op. Cit, h.13
%1bid, h. 20
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1. Menu Bar

Berisi kumpulan menu atau perintah-perintah yang digunakan dalam pembuatan
media pembelajaran dengan Flash.

2. Toolbox

Toolbox adalah piranti untuk menyeleksi, menggambar, memberi warna,
memodifikasi objek hingga mengatur tampilan stage.

3. Timeline

Timeline atau garis waktu merupakan komponen yang digunakan untuk
mengatur atau mengontrol jalannya animasi. Timeline terdiri dari beberapa layer.
Layer digunakan untuk menempatkan satu atau beberapa objek dalam stage agar
dapat diolah dengan objek lain. Setiap layer terdiri dari frame-frame yang
digunakan untuk mengatur kecepatan animasi.

4. Stage

Stage disebut juga layar atau panggung. Stage digunakan untuk memainkan
objek-objek yang akan diberi animasi. Dalam stage penulis dapat membuat
gambar, teks, memberi warna dan lain-lain.

5. Panel

Beberapa panel penting dalam adobe flash cs6 diantaranya panel: Properties,
Filters & Parameters, Actions, Library, Color dan Align Info Transform.

6. Properties

Panel Properties akan berubah tampilan dan fungsinya mengikuti bagian mana

yang sedang diaktifkan. Misalnya sedang mengaktifkan Line tool, maka yang
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muncul pada jendela properties adalah fungsi-fungsi untuk mengatur line/garis

seperti besarnya garis, bentuk garis, dan warna garis.

7. Library

Panel library mempunyai fungsi sebagai perpustakaan simbol/media yang

digunakan dalam animasi yang sedang dibuat. Simbol merupakan kumpulan

gambar baik movie, tombol (button), sound, dan gambar statis (graphic).

Flash merupakan progam grafis multimedia dan animasi yang dapat
dipergunakan untuk membuat aplikasi web interaktif yang menarik, dan dapat
dimanfaatkan sebagai progam pembuat game. Alasan yang mendasari hal tersebut
menurut Wibawanto adalah karena flash memiliki beberapa kemampuan, antara lain:

1. Animasi dan gambar yang dibuat dengan flash akan tetap bagus
ukuranwindow dan resolusi layar berapapun, hal ini karena flash
merupakan suatuprogam grafis dengan sistem vektor,

2. Waktu loading, baik untuk animasiataupun game, sangat cepat lebih cepat
dari progam sejenis lainnya,

3. Kemampuannya sebagai pembuat progam pembuat web interaktif,
karenaditunjang beberapa Action Script penting, dapat kita manfaatkan
untuk membuat game,

4. Mampu menganimasikan grafis, sekalipun dalam ukuran besar,
dengancepat dan mampu mengerjakan sejumlah frame dengan urutan.

Penelitian dengan menggunakan program flash telah banyak dilakukan untuk

membuat media pembelajaran atau multimedia. Aji menyatakan dengan penerapan
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media pembelajaran menggunakan Macromedia flash berpengaruh terhadap motivasi
dan minat siswa serta meningkatkan prestasi belajar siswa. Ada beberapa faktor yang
menyebabkan hal tersebut, yaitu: (1) dalam pembelajaran menggunakan game flash
ini, siswa lebih terbawa suasana bermain yang menyenangkan, tidak merasa tertekan
dan bosan dalam belajar, (2) walaupun dibentuk kelompok-kelompok kecil, siswa
yang pada dasarnya sukagame komputer dapat melaksanakan pembelajaran dengan
sangat antusias, berpartisipasi aktif dengan guru dan teman kelompoknya, (3) dalam
penyelesaian masalah berupa materi yang terdapat dalam game flash, siswa dilatih
untuk bekerjasama serta kompetisi antar kelompok sehingga benar-benar siswa
menjadi pusat pembelajaran dan guru sebagai fasilitator, (4) selain digunakan media
pembelajaran di kelas, siswa juga dapat membawa game flash ke rumah, agar
menjadi alat evaluasi dan alat bantu belajar kimia dengan pengawasan orang tua.
Flash movie tidak hanya digunakan untuk pembuatan animasi agar tampilan
lebih menarik, tetapi juga bisa digunakan untuk menangani clientside. Kemampuan
flash tidak hanya menangani client-side, tetapi dapat juga digunakan untuk aplikasi
yang berhubungan dengan pengolahan server-side. Flash movie sebagai interface
tempat pengguna melakukan sesuatu untuk pemrosesan diserver, kemudian hasilnya
ditampilkan kembali pada flash movie. Flash sebagai interface suatu aplikasi yang
berhubungan dengan basis data membuat tampilan lebih menarik, sesuai dengan
animasi yang digunakannya. Pada saat ini belum banyak yang menggunakan flash
movie untuk penanganan serverside, karena anggapan pada umumnya yang

mengatakan bahwaflash hanya dapat digunakan untuk membuat animasi serta
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memperindah tampilan. Dengan kreativitas, pemahaman Action Script, dan script lain
seperti PHP akan menghasilkan tampilan yang dinamis dan menarik.?’

Dalam pembelajaran, macromedia flash merupakan gabungan konsep
pembelajaran dengan teknologi audio-visual yang mampu menghasilkan fitur-fitur
baru yang dapat dimanfaatkan dalam pendidikan. Pembelajaran berbasis multimedia
dapat menyajikan materi pelajaran yang lebih menarik, tidak monoton, dan
memudahkan penyampaian. Siswa dapat mempelajari materi pelajaran tertentu secara
mandiri dengan komputer yang dilengkapi program multimedia.

Langkah-langkah pembelajaran matematika game adobe flash adalah:?

1. Penyampaian tujuan dan memotivasi siswa.
Dalam langkah ini dilakukan penyampaian tujuan pembelajaran dengan
menggunakan flash game dan memberikan motivasi kepada siswa.

2. Kajian materi.
Dalam langkah ini, guru mengajarkan materi yang disajikan dalam flash
game.

3. Membagi media.
Pada langkah ini, guru mulai mengenalkan media flash game sebagai alat

pembelajaran dan mengajarkan cara-cara penggunaan media flash game.

27 Martin Bernard, “Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Dan Penalaran Serta Disposisi
Matematik Siswa SMK Dengan Pendekatan Kontekstual Melalui Game Adobe Flash CS 4.0 197,
Infinity Journal, 4(2), 2015, h.205

28 1bid, h.206
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4. Membimbing.
Dalam langkah ini, guru membantu setiap siswa secara individual.
5. Evaluasi.
Langkah evaluasi bertujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa dari
penggunaan media flash game.
6. Penghargaan.
Pada langkah ini, guru memberikan penghargaan yang bertujuan untuk
memotivasi siswa dalam pembelajaran.
E. Materi Peluang Matematika
1. Kaidah Pencacahan
a. Prinsip Dasar Membilang
Jika suatu operasi terdiri dari 2 tahap, tahap pertama dapat dilakukan
dengan m cara yang berbeda dan tahap kedua dapat dilakukan dengan n cara
yang berbeda, maka keseluruhan operasi dapat dilakukan dengan m x n cara.
Cara pencacahan seperti ini disebut kaidah perkalian.
b. Faktorial
Jika suatu prosedur dapat dibentuk dalam ncara berbeda, prosedur
berikutnya, yaitu prosedur kedua dapat dibentuk dalam n,; cara berbeda,

prosedur berikutnya, yaitu prosedur ketiga dapat dibentuk dalam n, cara
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berbeda, dan seterusnya, maka banyak cara berbeda prosedur tersebut dapat
dibentuk adalah n,! n,!%
Hasil kali bilangan bulat positif (bilangan asli) berturut-turut dari n sampai
1 disebut n faktorial, ditulis : n!
n=nn-1mn-2)(n-3)..3.2.1
0l=1
2. Permutasi dan Kombinasi
a. Permutasi
Permutasi dari sekumpulan objek adalah banyaknya susunan objek-
objek berbeda dalam urutan tertentu tanpa ada objek yang diulang dari
objek-objek tersebut.®® Cara menempatkan n buah unsur ke dalam r tempat
yang tersedia dengan urutan diperhatikan disebut permutasi r unsur dari n

unsur yang dinotasikan dengan nPr atau P(n,r) atauP™ atau Pn,.

1) Banyaknya permutasi n unsur berbeda disusun n unsur (seluruhnya)
adalah : P =n!

2) Banyaknya Permutasi yang dapat disusun dari n anggota suatu
himpunan diambil r unsur anggota pada satu saat adalah :

n!

B= (n —.r)!

2Kusrini, “modul peluang”, tersedia di https://matematikadedi.files.wordpress. com/2012/05/
modul-mat-07-peluang.pdf
30 Tuti Masrihani, et. al, Matematika, (Jakarta: Erlangga, 2008), h. 150
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3) Banyaknya permutasi jika ada beberapa elemen / unsur yang sama

adalah :

n!

alb!c!...
4) Banyaknya permutasi siklis adalah permutasi yang disusun secara
melingkar dengan memperhatikan urutannya (arah putarannya)
adalah :
P=(n-1)!
b. Kombinasi
Kombinasi dari sekumpulan objek adalah banyaknya susunan objek-
objek tanpa memperhatikan urutan objek dari objek-objek tersebut.’* Cara
menempatkan n buah unsur ke dalam r tempat yang tersedia dengan urutan
tidak diperhatikan disebut Kombinasi r unsur dari n unsur(r < n) yang

dinotasikan dengan nCratau C(n,r) atauC* atau Cn:Kombinasi n unsur

berbeda disusun r unsur dirumuskan :

n!
= ————
" o(n=nr)r!
3. Peluang Suatu Kejadian
a. Dalam suatu percobaan :

1) Himpunan semua hasil yang mungkin dari percobaan

disebut ruang sampel

$1bid, h. 154
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2) Setiap anggota dalam ruang sampel disebut titik sampel
3) Hasil yang diharapkan disebut kejadian.®
b. Definisi Peluang
Peluang kejadian A dinotasikan dengan P(A) adalah perbandingan
banyaknya hasil kejadian A dinotasikan n(A) terhadap banyaknya
semua hasil yang mungkin dinotasikan dengan n(S) dalam suatu

percobaan.

nA)

PEE) =35

Kisaran nilai peluang suatu kejadian A adalah 0 < P(A) < 1. Jika P(A) = 0
disebut kemustahilan dan P(A) = 1 disebut kepastian.
c. Frekuensi Harapan
Frekuensi Harapan kejadian A adalah banyaknya kejadian A yang
diharapkan dalam beberapa kali percobaan. Jika percobaan dilakukan
sebanyak n kali maka frekuensi harapan kejadian A dirumuskan :

F,(A) = N.P(4)

F. Penelitian Relevan

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini diantaranya adalah sebagai
berikut:

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

¥2|bid, h. 158
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adanya perancangan Game Edukasi, dapat mempermudahprogramer dalam membuat
ProgramAplikasi Game Edukasi, sehingga nantinya Game Edukasi dapat membantu
proses pembelajaran peserta didik.

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah “Pengembangan Media
Pembelajaran Fisika Menggunakan Permainan Ular Tangga Ditinjau Dari Motivasi
Belajar Siswa Kelas VIII Materi Gaya” 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%.%

Penelitian yang dilakukan olen Nanang Khuzaini dkk Pengembangan
Multimedia Pembelajaran TrigonometriMenggunakan Adobe Flash CS3 Untuk Siswa
SMA menunjukkan hasil bahwa multimedia yang dihasilkan dalam pengembangan
multimedia pembelajaran matematika trigonometri adalah baik dilihat dari aspek
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan suatu multimedia pembelajaran.®
G. Kerangka Berfikir

Kerangka berfikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori
berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai hal yang
penting jadi dengan demikian kerangka berfikir adalah sebuah pemahaman yang

melandasi pemahaman-pemahaman yang lainnya, sebuah pemahaman yang paling

3wWahyu Wibisono, Op. Cit, h. 37.
34 Aris Prasetyo Nugroho, dkk, Opcit, h. 11.
3 Nanang Khuzaini, Op. Cit, h. 88.
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mendasar dan menjdi pondasi bagi seitap pemahaman atau sua bentuk proses dari
keseluruhan dari penelitian yang akan digunakan.

Berdasarkan kajian teori dan permasalahan yang telah dikemukakan diatas,
selanjutnya dapat disusun kerangka berpikir untuk memperoleh jawaban sementara

atas permasalahan yang akan di teliti.

4 )

Permasalahan yang ditemukan:
1. Siswa merasa bosan dan jenuh dengan metode pembelajaran yang monoton
2. Siswa lebih suka main video game daripada membaca buku pelajaran
3. Siswa kurang kreatif dalam pembelajaran, rasa ingin tahu masih rendah dan
kurang komunikasi dengan pendidik
4. Siswa kurang tertarik mempelajari materi peluang matematika
K 5. Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi /

A\ 4

[ Pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi menggunakan J

Adobe Flash pada materi peluang

A 4

Menguji kelayakan media pembelajaran
berbasis game mata pelajaran
matematika materi peluang

Uji validasi oleh ahli
media

A

[ Media Pembelajaran Berbasis Game edukasi Menggunakan Adobe Flash pada materi ]

peluang siap digunakan

Gambar 2.3 Kerangka Berfikir Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game
Edukasi Dengan Adobe Flash Pada Materi Peluang
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Media pembelajaran game edukasi pembelajaran matematika ini dibuat melalui
beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan, perencanaan, pembuatan, uji ahli, revisi,
uji kelayakan dan kemudian publikasi. Analisis kebutuhan antara lain menentukan isi
materi peluang matematika sesuai dengan kurikulum dan dapat dibuat dengan
menggunakan adobe flash. Tahap perancangan meliputi pembuatan diagram alur
berupa media pembelajaran yaitu teka-teki silang. Pada tahap pembuatan, rancangan
yang telah dibuat kemudian di implementasikan, dalam penelitian ini yang dibuat
berupa media pembelajaran game edukasi materi peluang matematika.

Selanjutnya produk yang berupa media pembelajaran ini divalidasi oleh ahli
media dan ahli materi. Jika mendapat saran untuk melakukan perubahan maka produk
ini akan direvisi sesuai saran yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi. Apabila
sudah mendapatkan validasi dari ahli media dan ahli materi maka setelah itu barulah
media pembelajaran ini akan diuji cobakan kepada calon pengguna. Apabila dari hasil
uji coba product tersebut memenuhi kriteria kelayakan maka product tersebut akan di

publikasikan.



