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ABSTRAK 
 

Willis Prisilia Pane  : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Game Menggunakan Adobe Animate  Pada 

Materi Barisan Dan Deret Untuk Siswa Kelas X 

SMK Negeri 1 Pariaman. 

 

Permasalahan yang melatar belakangi penelitian ini yaitu kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran pada proses pembelajaran terutama pada mata 

pelajaran matematika. Bedasarkan permasalahan tersebut dibutuhkan media 

pembelajaran matematika berbasis game menggunakan Adobe Animate pada materi 

barisan dan deret untuk siswa kelas X. Tujuan dari penelitian ini yaitu menghasilkan 

produk media pembelajaran berbasis game pada materi barisan dan deret yang valid 

dan praktis. Jenis penelitian pada penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D). Pada penelitian ini peneliti menggunakan prosedur penelitian oleh Borg 

and Gall. Data yang digunakan untuk menilai kevalidan media diperoleh dari 

lembar validasi oleh ahli materi dan ahli media, sedangkan data yang digunakan 

untuk menilai kepraktisan diperoleh dari respon guru san siswa. Media 

pembelajaran yang dikembangkan memuat materi, contoh soal, dan soal tes. Hasil 

analisis rata-rata validasi media pembelajaran yaitu sebesar 87,2% dengan kategori 

“sangat baik”, sedangkan hasil analisis rata-rata praktikalitas media pembelajaran 

yaitu sebesar 88,93% dengan kategori “sangat baik”. Bedasarkan hasil penelitian 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis game dengan menggunakan 

software Adobe animate pada materi barisan dan deret untuk siswa kelas X SMK 

Negeri 1 Pariaman ini valid dan praktis. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran berbasis game, Adobe Animate. valid, praktis. 
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