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Abstract: This research aims to describe the implementation of educational games and identify 

supporting and inhibiting factors in the use of Macromedia Flash-based educational 
games for learning advertising texts, slogans and posters at SMP Muhammadiyah 
15 Wonoharjo. The research method used is descriptive qualitative with data 
collection techniques through interviews, observation and documentation. The 
validity of the data is obtained through source triangulation, namely comparing 
information from teachers and students, as well as technical triangulation, namely 
combining data from interviews, observation and documentation. The research 
results show that the implementation of educational games is able to increase 
students' interest and understanding of learning material. The main supporting 
factors include high student enthusiasm, adequate facilities and infrastructure, 
visual attractiveness, and support from Indonesian language teachers. However, 
there are several obstacles, such as limited learning time, low frequency of computer 
use, lack of Wi-Fi, lack of specialized IT staff, and lack of supporting policies from 
schools. Time management, improving school infrastructure, including adding 
devices and adequate internet connections, as well as staff to increase competency 
in managing technology-based learning. This research contributes to the 
development of technology-based learning and opens up opportunities for further 
research regarding the optimization of learning media in various school conditions. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan implementasi gim edukasi dan 

mengidentifikasi faktor penunjang serta penghambat dalam pemanfaatan gim 
edukasi berbasis Macromedia Flash untuk pembelajaran teks iklan, slogan, dan 
poster di SMP Muhammadiyah 15 Wonoharjo. Metode penelitian yang digunakan 
adalah deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui wawancara, 
observasi, dan dokumentasi. Keabsahan data diperoleh melalui triangulasi sumber, 
yaitu membandingkan informasi dari guru dan peserta didik, serta triangulasi teknik, 
yaitu memadukan data dari wawancara, observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian 
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menunjukkan bahwa implementasi gim edukasi mampu meningkatkan minat dan 
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Faktor penunjang utama meliputi 
antusiasme siswa yang tinggi, sarana dan prasarana yang memadai, daya tarik visual, 
serta dukungan guru Bahasa Indonesia. Namun, terdapat beberapa kendala, seperti 
keterbatasan waktu pembelajaran, rendahnya frekuensi penggunaan komputer, 
ketiadaan Wi-Fi, ketiadaan staf khusus IT, dan kurangnya kebijakan pendukung dari 
sekolah. Pengelolaan waktu, peningkatan infrastruktur sekolah, termasuk 
penambahan perangkat dan koneksi internet yang memadai, serta staff untuk 
meningkatkan kompetensi dalam mengelola pembelajaran berbasis teknologi. 
Penelitian ini memberikan kontribusi bagi pengembangan pembelajaran berbasis 
teknologi dan membuka peluang untuk penelitian lebih lanjut mengenai optimalisasi 
media pembelajaran dalam berbagai kondisi sekolah. 

Kata Kunci: gim edukasi, macromedia flash, pembelajaran 
 
 
Pendahuluan 

Teknologi informasi mempunyai 
peranan yang sangat penting baik dalam 
kehidupan bernegara maupun berbangsa. 
Kemajuan saat ini, membentuk teknologi 
modern untuk berkembang menjadi lebih 
kompleks dan cerdas. Pendidikan teknologi 
mendalam mempunyai pengaruh besar 
pada kelas sains, peserta didik belajar 
tentang fakta dan kejadian alam 
(Handayani & Haryati, 2024). Kemajuan 
teknologi secara signifikan telah mengubah 
paradigma pendidikan di tingkat global, 
baik dalam aspek media pembelajaran 
maupun sistem penilaian peserta didik. 
Perkembangan teknologi yang semakin 
pesat membuat dunia Pendidikan turut serta 
berkembang dengan mengimplementasikan 
teknologi dalam kegiatan pembelajaran 
yang relevan. Pendidikan berperan penting 
dalam meningkatkan kualitas ketersediaan 
sumber daya manusia untuk menciptakan 
peradaban yang berkembang melalui 
pendidikan. Jenita et al. (2023) 
menyebutkan bahwa meskipun teknologi 
menawarkan peluang untuk meningkatkan 
pendidikan, berbagai hambatan masih perlu 
diatasi untuk mendukung peningkatan 
standar pendidikan. Salah satu tantangan 

terbesar adalah dinamika perubahan yang 
semakin cepat, yang memerlukan inovasi 
dan adaptasi terus-menerus dalam sistem 
pendidikan. Bidang pendidikan telah 
mengalami perubahan yang signifikan 
sebagai akibat dari kemajuan teknologi 
informasi dan komunikasi. Pengalaman 
belajar bagi siswa ditingkatkan dengan 
strategi pengajaran kreatif, seperti 
penggunaan animasi dan lingkungan 
belajar interaktif lainnya (Nur Syabillahtul 
Jannah, Hari Antoni Musri, & Edgusnaldi 
Edgusnaldi, 2024). 

Media pembelajaran adalah sarana 
atau perantara berupa alat yang mampu 
menyampaikan informasi berupa materi 
pembelajaran dari komunikator (guru) 
kepada komunikan (peserta didik) 
Handayani & Haryati (2024). 
Perkembangan media pembelajaran 
didukung oleh terobosan teknologi yang 
mendalam di bidang Pendidikan untuk 
memperlancar proses pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan 
alat yang digunakan untuk menyebarkan 
ilmu pengetahuan (Ikhwan, et al, 2023). 
Media pembelajaran dapat digunakan untuk 
mengkomunikasikan pengetahuan dalam 
berbagai cara, antara lain teks, grafik, foto, 
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audio, dan animasi. Media yang 
memadukan dua atau lebih komponen 
menjadi satu merupakan pengertian 
multimedia. Berikut ini adalah beberapa 
cara multimedia, atau media pembelajaran, 
memajukan dan meningkatkan 
pembelajaran: (1) penyampaian pesan 
pembelajaran dapat lebih terstandar, (2) 
pembelajaran akan lebih menarik, (3) 
pembelajaran menjadi lebih interaktif, (4) 
waktu pelaksaan pembelajaran menjadi 
efisien, (5) kualitas pembelajaran dapat 
ditingkatkan, (6) proses pembelajaran dapat 
berlangsung kapanpun dan dimanapun 
diperlukan, (7) sikap positif peserta didik 
terhadap materi serta proses pembelajaran 
dapat ditingkatkan, dan (8) peran guru 
berubah ke arah yang positif. Banyak media 
pembelajaran yang dapat dijangkau guru 
sebagai transfer materi ataupun bahan 
evaluasi kerja peserta didik dengan 
bebatuan teknologi digital. Sejalan dengan 
penelitian Mardikawati et al., (2023). 

Memanfaatkan media digital untuk 
pembelajaran membantu melibatkan 
peserta didik. Misalnya, latihan, simulasi, 
dan aktivitas lainnya yang merupakan 
bagian dari proses pembelajaran. Namun, 
hal ini juga mencakup perubahan 
paradigma dan budaya Pendidikan. Media 
pembelajaran yang dapat dimanfaatkan 
untuk peserta didik adalah multimedia yang 
sesuai dengan perkembangan, seperti 
Macromedia Flash. Perangkat lunak ini 
menggunakan grafik berupa animasi, film, 
foto, dan suara untuk menarik perhatian 
peserta didik serta mempermudah 
pemahaman terhadap konten. Limbong & 
Tarigan (2023) menyatakan bahwa Adobe 
Flash Player adalah platform multimedia 
dan perangkat lunak yang berbasis 
Macromedia untuk animasi game dan 

aplikasi yang dapat dilihat, dimainkan, dan 
dijalankan menggunakan program ini. 
Action Script menyediakan alat untuk 
pembuatan dan pengembangan program. 
Guru dapat merancang rencana 
pembelajaran, menyusun pembelajaran, 
dan mendukung pembelajaran peserta didik 
dengan menggunakan Macromedia Flash 
sebagai media pembelajaran. Dengan 
bebatuan media ini, peseta didik  dapat 
belajar bagaimana memanipulasi konsep 
dan memahami ide-ide pembelajaran 
Bahasa Indoensia. Karena Macromedia 
Flash merupakan alat berbasis multimedia 
yang menunjang proses pembelajaran, 
maka dapat meningkatkan belajar peserta 
didik dengan memanfaatkan teks, grafik, 
suara, animasi, dan unsur audio visual 
lainnya. Dengan demikian, dapat dikatakan 
bahwa program Macromedia Flash 
merupakan suatu desain animasi yang dapat 
dimanfaatkan untuk pembelajaran lebih 
lanjut dari ceramah dan sumber pendidikan 
lainnya.  

Salah satu pemanfaatan media 
pembelajaran berbasis Macromedia Flash 
yaitu membuat tampilan gim edukasi utnuk 
menarik minat peserta didik dan membuat 
belajar lebih menyenangkan. Peserta didik 
saat ini cenderung lebih tertarik bermain 
video gim dibandingkan mengikuti 
pengajaran di kelas konvensional karena 
memiliki akses terhadap teknologi yang 
lebih maju. Hasilnya, permainan 
instruksional yang menyenangkan dan 
menarik dikembangkan  sebagai pengganti 
metode pengajaran tradisional (Putri, Etika 
Rahmawati, Sufanti, & Mansoor, 2023). 
Selain itu, permainan instruksional dapat 
meningkatkan kualitas pembelajaran 
Bahasa Indonesia, khususnya bagi peserta 
didik yang kurang beruntung karena 
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memiliki akses terhadap sumber belajar 
yang memadai dan efektivitas dalam 
lingkungan pendidikan yang menuntut dan 
berpartisipasi dalam berbagai lingkungan 
belajar (Prasetya, Wahyuni, & Rudhistiar, 
2024). 

Kelebihan gim edukasi ditandai 
adanya aspek visual yang diterapkan dan 
pembelajaran berangkat dari permasalahan 
nyata, sehingga media pembelajaran 
permainan tersebut menarik perhatian 
siswa lebih kompleks. Permainan interaktif 
yang dimaksudkan untuk meningkatkan 
pengetahuan dan kemampuan penggunanya 
disebut gim edukasi. Kualitas yang melekat 
pada gim edukasi membuat pembelajaran 
menjadi menyenangkan, penggunaannya 
dapat meningkatkan keterlibatan siswa 
(Harmini et al., 2024). Tujuan permainan 
guna memotivasi siswa untuk berpartisipasi 
aktif, tetap terlibat, dan menginvestasikan 
upaya mereka dalam memperoleh 
pengetahuan dan keterampilan (Pratiwi, 
Amumpuni, Fikria, & Budiastuti, 2023). 
Sebagai manifestasinya dalam proses 
pembelajaran harus termuat pembanding 
pada ranah paradigma pembelajaran dan 
perlu adanya upaya untuk mengembangkan 
game edukasi yang lebih inklusif. 

Kurikulum yang berfokus pada 
keterampilan abad ke-21 menyoroti 
pentingnya siswa untuk mengembangkan 
kemampuan bernalar kritis, berkomunikasi, 
bekerja sama, dan memiliki kreativitas 
yang tinggi (Juningtias, Yuliatin, 
Sawaludin, & Zubair, 2024). Prosedur 
pembelajaran inovatif yang berdampak 
pada pengembangan sikap, pengetahuan, 
dan keterampilan harus mampu dirancang 
dan dilaksanakan oleh lembaga pembinaan 
(Umiyati & Anhar, 2024). 
Kepmendikbudristek No.56 mengenai 

Pedoman Penerapan Kurikulum 
menjelaskan bahwa prinsip pembelajaran 
harus disusun sesuai dengan konteks, 
lingkungan, dan budaya siswa.  

Salah satu pembelajaran Bahasa 
Indonesia adalah sumber pengajaran 
tentang teks iklan, slogan, dan poster secara 
keseluruhan menekankan bahasa dan 
gagasan yang mendasar untuk komunikasi 
yang efektif. Menurut Nandari (2024) 
materi teks poster, slogan, dan iklan 
merupakan salah satu bentuk pemasaran 
adalah periklanan.  Karena periklanan 
biasanya dimaksudkan untuk 
mempromosikan barang dan jasa, Iklan 
memuat banyak informasi, terutama 
informasi tentang suatu barang atau jasa. 
Slogan, di sisi lain, adalah frasa atau kata-
kata yang sangat berkesan, menawan, dan 
menarik untuk menyampaikan pesan 
kepada orang lain. Dengan demikian, teks 
dapat berbentuk lisan serta gambar visual 
atau audiovisual.  Peserta didik perlu 
memahami pemilihan kata yang tepat 
dalam teks iklan, seperti penggunaan 
bahasa yang , menarik perhatian, serta 
singkat dan mudah dipahami. Dengan 
demikian, teks iklan, slogan, dan poster 
mengajarkan keterampilan komunikasi 
yang efektif melalui penggunaan bahasa 
yang jelas dan menarik. 

Berdasarkan wawancara yang 
dilakukan peneliti dengan guru Bahasa 
Indonesia di SMP Muhammadiyah 15 
Wonoharjo, penggunaan media 
pembelajaran untuk mencapai kompetensi 
peserta didik kurang optimal. Penyajian 
materi kepada peserta didik melalui 
pendekatan atau prosedur yang biasanya 
bersifat teoretis dan sedikit monoton, 
sehingga membuat proses pembelajaran 
menjadi kurang menarik dan mayoritas 
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belum mengimplementasikan perangkat 
digital. 

Sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh peneliti terdahulu (state of 
the art) mengungkap berbagai pemanfaatan 
media pembelajaran yang dilakukan oleh 
(Putri et al., 2023; Ikhwan et al., 2023; 
Susanti & Nurmaidah, 2023; Khoeroh et 
al., 2024; Herman & J, 2024). Dari 
berbagai penelitian relevan di atas, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran berbasis teknologi, 
khususnya Macromedia Flash, efektif 
dalam meningkatkan motivasi dan prestasi 
belajar siswa. Penelitian ini, akan 
memperkaya literatur dengan fokus yang 
lebih spesifik pada penggunaan game 
edukasi berbasis Macromedia Flash dalam 
pembelajaran teks iklan, slogan, dan poster 
di SMP kelas VIII untuk memberikan 
perspektif baru tentang aplikasi teknologi 
dalam Pendidikan Bahasa Indonesia dan 
menemukan faktor penghambat ataupun 
pendukung. Tujuan dari penelitian ini, 
untuk mendeskrpsikan implementasi 
pemanfaatan dari gim edukasi berbasis 
Macromedia Flash sebagai media 
pembelajaran teks iklan, slogan, dan poster 
serta mengidentifikasi faktor penghambat 
dan faktor pendukung dalam 
implemnetasinya. 
 
Metode Penelitian 
 Metode penelitian kualitatif 
deskriptif digunakan dalam penelitian ini, 
tujuannya untuk mendeskripsikan temuan 
dan fokus penelitian. Pendekatan deskriptif 
kualitatif tepat karena fokus penelitian 
bukan hanya pada hasil, tetapi juga pada 
proses dan dinamika yang terjadi selama 
pembelajaran berlangsung. Sejalan dengan 
Handayani & Haryati (2024) Metode 

deskriptif kualitatif merupakan pendekatan 
penelitian yang bertujuan untuk 
memberikan pemahaman rinci terhadap 
suatu fenomena.  

Peneliti mengumpulkan data 
melalui wawancara, observasi, dan 
dokumentasi. Wawancara digunakan untuk 
menggali informasi mendalam dari guru 
dan peserta didik terkait materi, 
pembelajaran, kendala, serta solusi dalam 
pembelajaran berbasis game edukasi. 
Observasi dilakukan untuk mengamati 
langsung proses pembelajaran di kelas, 
termasuk interaksi peserta didik dan 
kendala teknis. Dokumentasi dimanfaatkan 
untuk mengumpulkan data pendukung, 
seperti catatan proses pembelajaran. 
Kombinasi ketiga cara mengumpulkan data 
ini memberikan gambaran lengkap dan 
akurat tentang situasi yang terjadi selama 
proses pembelajaran.  

Analisis data diolah melalui tahapan 
pengumpulan data, kondensasi data, 
penyajian data, dan penarikan kesimpulan 
dengan menggunakan model analisis 
interaktif yang dikembangkan oleh Miles, 
Huberman & Saldana (2014). Selanjutnya, 
keabsahan data dilakukan dengan dua 
triangulasi yaitu, triangulasi sumber dan 
triangulasi teknik. Melalui teknik 
triangulasi sumber, peneliti berusaha 
membandingkan data hasil dari wawancara 
yang diperoleh dari guru dan peserta didik 
sebagai bentuk perbandingan untuk 
mencari serta menggali kebenaran 
informasi yang telah didapatkan. 
Sedangkan, triangulasi teknik dengan 
menggabungkan observasi, wawancara, 
dan teknik dokumentasi ke dalam satu 
dokumen. Sejalan dengan pendapat 
Nurfrajiani (2024) triangulasi teknik untuk 
menguji sebuah data yang dilakukan 
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dengan cara mencari tahu dan mencari 
kebenaran data terhadap sumber yang sama 
melalui teknik yang berbeda. 

Peneliti mengambil lokasi 
penelitian di SMP Muhammadiyah 15 
Wonoharjo yang beralamat di Wonoharjo, 
Kecamatan Kemusu, Kabupaten Boyolali, 
Jawa Tengah. Penelitian dilaksanakan 
bulan Agustus-September 2024. Sumber 
penelitian adalah guru bahasa Indonesia, 
siswa kelas VIII, dan gim edukasi. 
Implementasi, respons guru dan siswa, 
serta hasil pembelajaran dengan gim 
edukasi menjadi objek penelitian lebih 
lanjut. Untuk menjawab pertanyaan 
penelitian, metode yang digunakan dalam 
penelitian ini dibuat untuk mengumpulkan 
informasi yang komprehensif dan rinci 
mengenai pemanfaatan media 
pembelajaran oleh peserta didik. 
 
Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan hasil observasi, 
implementasi gim edukasi berbasis 
Macromedia Flash dilakukan melalui 
empat tahap, yaitu: 1) pemilihan materi ajar 
dan media, 2) pengenalan dan simulasi, 3) 
pelaksanaan proses pembelajaran, dan 4) 
pelaksanaan evaluasi.  

Pembelajaran Bahasa Indonesia 
untuk kelas VIII mencakup materi tentang 
teks iklan, slogan, dan poster, yang 
bertujuan untuk melatih keterampilan 
berpikir kreatif dan komunikatif siswa. 
Materi ajar teks iklan, slogan, dan poster 
berdasarkan hasil wawancara dengan Guru 
Bahasa Indonesia memuat tujuan 
pembelajaran yaitu 1) menjelaskan 
pengertian iklan dan informasi yang ada 
dalam sebuah iklan, 2) menjelaskan ciri-ciri 
slogan dan poster. Secara bertahap siswa 
dapat menyelidiki jenis teks yang mereka 

pelajari dan mengidentifikasi fitur-fiturnya 
dengan cara ini.  

 
Implementasi Gim Edukasi dalam 
Pembelajaran 
 

 
Gambar 1 Tampilan Awal Gim Edukasi 

 

 
Gambar 2 Menu Gim Edukasi 

 
Pada tampilan awal di gambar 1, 

game edukasi menampilkan nama 
permainannya. Secara umum, terdapat tiga 
tombol yang disediakan, seperti yang 
terlihat di gambar 1. Pertama, tombol 
"start" berfungsi untuk membawa 
pengguna ke tampilan utama. Kedua, pada 
gambar 2 terdapat tombol bergambar balok 
kayu dengan dua opsi: "bermain" dan 
"belajar," masing-masing memiliki fungsi 
tersendiri, dan siswa dapat memilihnya 
sesuai arahan guru. 
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Gambar 3 Simulasi Gim Edukasi 
Pada gambar 3, siswa kelas VIII SMP 

Muhammadiyah 15 Wonoharjo bersama 
salah satu guru mata pelajaran Bahasa 
Indonesia mengikuti simulasi pra 
pembelajaran. Implementasinya dilakukan 
di laboratorium komputer. Informasi yang 
ditawarkan memberikan petunjuk 
bermanfaat tentang cara menggunakan fitur 
yang terdapat dalam media pembelajaran 
aplikasi Macromedia Flash. Namun, ada 
beberapa siswa yang mengakui bahwa 
mereka membutuhkan waktu untuk 
menyesuaikan diri dengan permainan 
tersebut, terutama saat memahami proses 
awal. Meski demikian, siswa secara umum 
menyatakan bahwa simulasi membantu 
mereka lebih cepat memahami informasi. 

 

Gambar 4 Proses Pembelajaran 
 

Temuan peneliti tentang penggunaan 
game edukasi di kelas VIII dikembangkan 
melalui beberapa tahapan seperti yang 
terdapat pada gambar empat. Pertama, guru 
membuat strategi yang matang dan memilih 

permainan yang sesuai dengan tingkat kelas 
dan tujuan pembelajaran. Mengidentifikasi 
ide-ide utama permainan adalah bagian dari 
langkah ini. Kedua, guru memastikan 
bahwa peraturan permainan dijelaskan 
dengan cara yang mudah dipahami oleh 
siswa. Setelah permainan dimulai, guru 
bertindak sebagai fasilitator untuk 
menjamin keterlibatan aktif siswa dan 
mendukung hubungan positif. Guru 
membimbing pengetahuan siswa dengan 
mengajukan pertanyaan selama permainan. 
Untuk membantu siswa menghubungkan 
permainan dengan isi pelajaran, refleksi 
kolaboratif dilakukan di akhir permainan 
untuk menyimpulkan pembelajaran. 
Ketiga, penilaian hasil belajar permainan 
dilakukan untuk mengetahui sejauh mana 
tujuan pembelajaran telah tercapai. 
Keempat, instruktur lebih banyak 
menciptakan latihan pembelajaran 
berdasarkan pengalaman permainan siswa. 
Selain menyenangkan, metode pembuatan 
permainan edukatif ini membantu siswa 
berhasil mencapai tujuan belajarnya. 

 
Faktor Penunjang Gim Edukasi  

Berdasarkan hasil implementasi yang 
telah dilakukukan dan hasil wawancara, 
terdapat faktor-faktor penujang sebagai 
berikut. 

Antusiasme peserta didik, hasil 
wawancara Guru Bahasa Indonesia SMP 
Muhammadiyah 15 Wonoharjo, bahwa 
salah satu faktor penunjang utama dalam 
penelitian ini adalah antusiasme siswa yang 
tinggi terhadap penggunaan gim edukasi. 
Mayoritas peserta didik menunjukkan 
minat yang besar terhadap metode 
pembelajaran ini karena terasa lebih 
menarik dan interaktif dibandingkan 
dengan pembelajaran konvensional karena 

http://dx.doi.org/10.29300/disastra.v7i1.6834


Volume 7, Nomor 1, Januari 2025  
ISSN 2655-3031 (P), 2655-7851 (O) 

DOI: http://dx.doi.org/10.29300/disastra.v7i1.6834 
 

172 
Adellia Putri Wulandari, Dini Restiyanti 

Pemanfaatan Gim Edukasi Berbasis Macromedia Flash dalam Pembelajaran Teks Iklan, Slogan, dan 
Poster di SMP Muhammadiyah 15 Wonoharjo 

pembelajaran menggunakan media digital 
baru pertama kali dilakukan siswa. 
Selanjutnya, hasil wawancara dengan 
beberapa peserta didik bahwa pembelajaran 
dengan gim edukasi memberikan 
pengalaman baru yang membuat lebih 
fokus dan terlibat dalam materi.  

Daya tarik visual, guru secara 
konsisten memberikan arahan, bimbingan, 
serta solusi terhadap kesulitan teknis atau 
konsep yang dihadapi peserta didik selama 
penggunaan gim. Sementara itu, 
wawancara dengan peserta didik 
menunjukkan bahwa sebagian besar dari 
mereka merasakan pembelajaran dengan 
game edukasi sebagai pengalaman yang 
menarik dan menyenangkan. Salah satu 
peserta didik menyatakan bahwa belajar 
dengan menggunakan gim tidak mudah 
bosan dan justru membuat pembelajaran 
menjadi seru, sehingga lebih mudah 
mengingat informasi tentang isi slogan, 
poster, dan iklan. Peserta didik juga 
mengungkapkan bahwa gambar atau visual 
dari game membantu lebih mudah 
memahami materi. Dengan adanya contoh 
iklan langsung di dalam gim, peserta didik 
merasa lebih mudah membayangkan 
bentuk iklan atau poster yang menarik.  

Sarana dan prasarana, berdasarkan 
wawancara dengan Guru salah satu faktor 
penunjang  dalam pemanfaatan gim edukasi 
berbasis Macromedia Flash di SMP 
tersedia sarana dan prasarana yang 
memadai. Sekolah yang memiliki 
laboratorium komputer dengan komputer 
berjumlah 13. Jaringan internet yang 
mengandalkan hotspot guru karena tidak 
adanya Wi-Fi di sekolah dapat dianggap 
sebagai faktor penunjang karena menjadi 
solusi sementara untuk tetap melaksanakan 
pembelajaran. Adanya sarana dan 

prasarana yang memadai, proses 
pembelajaran berbasis teknologi ini dapat 
berlangsung optimal, meningkatkan minat 
serta partisipasi peserta didik secara 
signifikan. 

Dukungan guru terhadap 
implementasi gim edukasi berbasis 
Macromedia Flash merupakan faktor 
penunjang dalam membantu peserta didik 
mengingat teks iklan, slogan, dan poster, 
berdasarkan temuan wawancara dengan 
guru dan peserta didik yang berpartisipasi. 
Menurut guru, kemahiran dalam 
menggunakan teknologi memungkinkan 
untuk memimpin peserta didik melewati 
situasi yang menantang, memaksimalkan 
nilai pendidikan, dan fokus pada aspek 
dalam permainan yang berkaitan dengan 
materi pembelajaran. Selain itu, dukungan 
guru dalam mengatasi hambatan teknis juga 
membuat siswa tidak terganggu oleh 
masalah perangkat atau koneksi, sehingga 
mereka dapat fokus belajar dan tetap efisien 
dalam memanfaatkan waktu pembelajaran.  

Temuan peneliti tentang faktor 
penunjang dalam implementasi gim 
edukasi berbasis Macromedia Flash untuk 
siswa SMP materi teks iklan, slogan, dan 
poster menunjukkan bahwa ada beberapa 
faktor yang berdampak signifikan terhadap 
penerapan media pembelajaran ini. Rahasia 
untuk mengoptimalkan keunggulan 
permainan edukatif adalah bantuan Guru 
dalam memanfaatkan teknologi dan 
memberikan bimbingan yang baik kepada 
siswa. Selain itu, daya tarik visual dan 
interaktivitas permainan meningkatkan 
dorongan dan minat peserta didik, 
menjadikan pembelajaran lebih menarik 
dan sederhana. Selanjutnya, dengan 
tersedianya sarana dan prasarana yang 
memadai di sekolah, seperti laboratorium 
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komputer dan jaringan internet. Guru dan 
peserta didik mampu berinovasi dan 
menyesuaikan diri dengan pembelajaran 
digital ketika sekolah memberikan 
dukungan berupa sarana prasarana, 
kebijakan, dan pelatihan. Jika 
mempertimbangkan semua hal, hasil ini 
menunjukkan bahwa elemen pendukung 
yang efektif sangat meningkatkan efisiensi 
penggunaan game edukasi untuk 
mengajarkan teks slogan, iklan, dan poster 
kepada siswa sekolah menengah pertama 
(SMP). 
 
Faktor Penghambat Gim Edukasi  

Berdasarkan temuan wawancara dan 
observasi guru dan peserta didik  yang 
dilakukan selama implementasi gim 
edukasi berbasis Macromedia Flash dalam 
pembelajaran di SMP materi teks iklan, 
slogan, dan poster, beberapa faktor 
penghambat yang muncul antara lain 
sebagai berikut. 

Pertama, keterbatasan spesifikasi 
komputer, berdasarkan hasil wawancara 
dengan guru, menunjukkan bahwa sebagian 
komputer memiliki spesifikasi rendah, 
sehingga sering mengalami lag saat 
menjalankan gim. Observasi selama 
pembelajaran menunjukkan bahwa 
gangguan tersebut menyebabkan peserta 
didik harus menunggu perangkat di-restart, 
yang mengakibatkan berkurangnya waktu 
efektif pembelajaran. Sebagai solusi, guru 
mengunduh file gim sebelumnya dan 
menyimpannya di flash disk agar fail dapat 
dipindahkan dan digunakan pada komputer 
dengan spesifikasi yang lebih baik. 

kedua, keterbatasan waktu 
pembelajaran menjadi salah satu kendala. 
Guru yang diwawancarai menyatakan 
bahwa waktu yang dialokasikan tidak 

mencukupi untuk menyiapkan perangkat, 
memandu siswa menjalankan gim edukasi, 
dan menyelesaikan tugas pembelajaran. 
Waktu juga terbuang untuk mengatasi 
masalah teknis atau memberikan instruksi 
kepada peserta didik yang belum 
memahami atau tertinggal. Sebagai solusi, 
guru mengurangi durasi penjelasan dengan 
menyediakan ringkasan tertulis di papan 
tulis yang dapat dibaca peserta didik, 
sehingga waktu yang tersisa dapat 
dimanfaatkan untuk menyelesaikan game. 

Ketiga, rendahnya frekuensi 
penggunaan komputer oleh peserta didik di 
sekolah. Berdasarkan hasil wawancara 
dengan guru, komputer di sekolah hanya 
digunakan saat ujian, sehingga peserta 
didik tidak terbiasa mengoperasikan 
perangkat untuk kegiatan lain, termasuk 
pembelajaran. Observasi menunjukkan 
bahwa sebagian besar peserta didik 
membutuhkan waktu lebih lama untuk 
memahami langkah-langkah dasar, seperti 
membuka file atau menjalankan aplikasi. 
Untuk mengatasi kendala ini ke depannya, 
guru menyarankan agar penggunaan 
komputer dimasukkan ke dalam kegiatan 
belajar mengajar secara rutin, baik untuk 
pembelajaran interaktif maupun latihan 
keterampilan teknologi.  

Keempat, sekolah tidak menyediakan 
jaringan Wi-Fi, sehingga akses internet 
menjadi terbatas, terutama saat banyak 
perangkat terhubung secara bersamaan. 
Berdasarkan hasil observasi, gangguan 
koneksi ini menghambat proses 
pembelajaran, seperti keterlambatan dalam 
memuat game atau putusnya akses di 
tengah aktivitas. Namun, di sisi lain, 
inisiatif guru yang menyediakan hotspot 
secara mandiri menjadi faktor penunjang 
yang memungkinkan pembelajaran tetap 
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berlangsung meskipun dalam kondisi 
terbatas. 

Kelima, ketiadaan staf khusus IT di 
sekolah menjadi kendala dalam 
pembelajaran. Berdasarkan wawancara 
dengan guru, segala kendala teknis, seperti 
masalah pada komputer atau koneksi 
internet yang tidak stabil, harus ditangani 
langsung oleh guru, yang sering kali tidak 
memiliki keahlian teknis yang memadai.  

Keenam, kurangnya kebijakan 
dukungan sekolah. Guru dalam wawancara 
mengatakan bahwa kebijakan sekolah dan 
pendanaan untuk pelatihan teknologi atau 
peningkatan peralatan tidak mencukupi. 
Observasi menunjukkan bahwa kurangnya 
dukungan sekolah, seperti pemeliharaan 
rutin perangkat komputer, mengakibatkan 
beberapa perangkat tidak dapat digunakan 
secara optimal. 

Berdasarkan hasil temuan faktor-
faktor penghambat penggunaan gim 
edukasi, Kurangnya spesifikasi komputer 
menjadi kendala utama dalam 
pembelajaran teks iklan, slogan, dan poster. 
keterbatasan waktu pembelajaran, 
rendahnya frekuensi penggunaan komputer 
oleh siswa, ketiadaan jaringan Wi-Fi yang 
memaksa guru menggunakan hotspot 
pribadi dengan koneksi yang lambat, serta 
tidak adanya staf khusus IT yang dapat 
mendukung penyelesaian kendala teknis 
secara cepat. Selain itu, kurangnya 
kebijakan dan dukungan dari pihak sekolah, 
seperti pemeliharaan perangkat dan 
pengadaan infrastruktur teknologi, semakin 
memperumit penerapan pembelajaran 
berbasis teknologi. Faktor-faktor ini 
menunjukkan perlunya upaya strategis, 
baik dari segi teknis maupun kebijakan 
sekolah, untuk mendukung pembelajaran 
berbasis teknologi secara optimal di masa 

mendatang. Faktor-faktor ini menunjukkan 
perlunya dukungan infrastruktur yang lebih 
baik serta pelatihan teknologi bagi guru dan 
siswa untuk mengatasi hambatan dan 
meningkatkan efektivitas pembelajaran 
berbasis teknologi. 

Implementasi gim edukasi berbasis 
Macromedia Flash dalam teks 
pembelajaran iklan, slogan, dan poster di 
SMP dilakukan melalui empat tahap yaitu: 
1) materi ajar dan media, 2) pengenalan dan 
simulasi, 3) proses pembelajaran, dan 4) 
evaluasi. Serupa dengan temuan penelitian 
oleh Susanti & Nurhamidah (2023) yang 
mengungkapkan bahwa penggunaan media 
interaktif seperti game edukasi dapat 
meningkatkan motivasi dan semangat 
siswa. Sejalan dengan penelitian Suci 
Hanifah Nahampun et al. (2024) bahwa 
sebuah game edukasi yang dibuat untuk 
memungkinkan peserta didik belajar sambil 
bermain, meningkatkan motivasi dan 
tingkat keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran. 

Keberhasilan gim edukasi terlihat 
pada tercapainya dua tujuan pembelajaran 
dan kesesuaian materi ajar yang didukung 
oleh penelitian Panjaitan, et al. (2020) 
menyatakan peserta didik dapat 
menggunakan gim edukasi multimedia 
interaktif untuk belajar mandiri. Lebih dari 
itu, guru seharusnya menggunakan media 
untuk membantu peserta didik memahami 
topik dengan cara yang menghibur. Dalam 
penelitian ini, antusiasme siswa terlihat 
meningkat berkat daya tarik visual dan 
elemen interaktif yang membuat materi 
pembelajaran lebih menarik. Hal ini sejalan 
dengan pendapat Khotimah et al. (2019) 
yang menunjukkan bahwa sinyal saraf aktif 
akan memberikan respon seolah-olah 
peserta didik benar-benar ada ketika 
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melihat suatu peristiwa atau aktivitas yang 
digambarkan menggunakan materi 
pembelajaran visual sehingga membantu 
meningkatkan fokus belajar. 

Faktor penunjang seperti sarana 
prasarana dan dukungan guru juga berperan 
penting dalam keberhasilan pembelajaran. 
Hal ini didukung dengan hasil penelitian 
Suvita, et al. (2022) menyatakan bahwa 
sarana dan prasarana merupakan salah satu 
faktor penentu yang signifikan dalam 
penmbelajaran yang inklusif. Kemudian 
penelitian Sio Khalik, et al. (2022) bahwa 
penggunaan sarana prasarana yang 
memadai dalam proses pembelajaran dapat 
membantu guru dan peserta didik untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Diperkuat 
dengan penelitian Prihastyanti & Sawitri 
(2020) hasil penelitian menunjukan bahwa 
dukungan guru merupakan unsur penting 
semakin tinggi dukungan guru yang 
dirasakan peserta didik maka semakin 
tinggi pula efikasi diri akademik peserta 
didik 

Selanjutnya, kendala yang ditemukan 
yaitu ketebatasan kemampuan peserta didik 
dalam menggunakan teknologi dan kendala 
teknis, Hasriyani, et al. (2022) menyatakan 
bahwa hambatan dalam penggunaan 
teknologi pendidikan salah satunya adalah 
terbatasnya akses siswa untuk 
menggunakan teknologi. Sejalan dengan 
hasil penelitian tersebut,  Murtado, et al. 
(2023) dalam hasil penelitian menemukan 
bahwa kesulitan teknis seperti keterbatasan 
perangkat atau masalah jaringan dapat 
mempengaruhi seberapa baik siswa belajar.  

Faktor penghambat yang selanjutnya, 
yaitu ketebatasan waktu dalam 
pembelajaran dan kurangnya dukungan 
sekolah. Hal ini relevan dengan penelitian 
Santoso (2020) menyatakan bahwa guru 

kesulitan menyelesaikan materi dalam 
waktu yang ditentukan karena perbedaan 
kemampuan antarsiswa dalam 
menggunakan teknologi. Di SMP 
Muhammadiyah 15 Wonoharjo, waktu 
yang dialokasikan untuk setiap sesi 
pembelajaran tidak cukup untuk 
memanfaatkan seluruh fitur dan potensi 
gim edukasi diterapkan secara optimal. Hal 
ini menyebabkan beberapa peserta didik 
hanya bisa menyelesaikan sebagian materi 
dan kurang dapat menikmati pengalaman 
pembelajaran yang ditawarkan oleh gim 
tersebut. Oleh karena itu, alokasi waktu 
yang lebih fleksibel dalam pembelajaran 
berbasis teknologi sangat diperlukan untuk 
memberikan siswa kesempatan maksimal 
dalam menjelajahi semua aspek 
pembelajaran. Suci Hanifah Nahampun, et 
al. (2024) dalam penelitiannya 
menyebutkan bahwa sekolah dan guru 
memerlukan pelatihan yang memadai untuk 
mengintegrasikan gim secara efektif dalam 
proses pembelajaran. Selain itu, permainan 
yang digunakan harus relevan dengan 
kurikulum dan tujuan pembelajaran untuk 
memberikan manfaat sebesar-besarnya 
bagi siswa. 

Dari hasil penelitian yang telah 
dijabarkan, tedapat implikasi penelitian 
baik secara praktis maupun teoretis. 
Implikasi praktisnya, yakni hasil ini 
menekankan perlunya peningkatan 
infrastruktur sekolah, termasuk 
penambahan perangkat dan koneksi 
internet yang memadai, serta staff untuk 
meningkatkan kompetensi dalam 
mengelola pembelajaran berbasis 
teknologi.  

Implikasi teoretis, penelitian ini 
memperkuat gagasan bahwa keberhasilan 
pembelajaran berbasis teknologi sangat 

http://dx.doi.org/10.29300/disastra.v7i1.6834


Volume 7, Nomor 1, Januari 2025  
ISSN 2655-3031 (P), 2655-7851 (O) 

DOI: http://dx.doi.org/10.29300/disastra.v7i1.6834 
 

176 
Adellia Putri Wulandari, Dini Restiyanti 

Pemanfaatan Gim Edukasi Berbasis Macromedia Flash dalam Pembelajaran Teks Iklan, Slogan, dan 
Poster di SMP Muhammadiyah 15 Wonoharjo 

dipengaruhi oleh ketersediaan infrastruktur 
dan kesiapan sumber daya manusia. 
Penelitian ini memberikan kontribusi pada 
literatur pendidikan berbasis teknologi 
dengan menyoroti pentingnya mengatasi 
hambatan teknis untuk meningkatkan 
efektivitas media pembelajaran interaktif. 
Selain itu, temuan ini mendukung teori 
bahwa media berbasis teknologi dapat 
meningkatkan motivasi dan pemahaman 
peserta didik jika diterapkan dengan baik. 
Penelitian ini juga membuka peluang kajian 
lebih lanjut mengenai strategi optimalisasi 
teknologi pendidikan, termasuk 
pengembangan media yang lebih adaptif 
dengan kondisi infrastruktur sekolah di 
berbagai daerah. 

Penelitian ini memiliki beberapa 
keterbatasan yang perlu diperhatikan. 
Pertama, cakupan sampel hanya terbatas 
pada satu sekolah, sehingga hasilnya 
mungkin tidak sepenuhnya mencerminkan 
kondisi di sekolah-sekolah lain dengan 
karakteristik berbeda. Kedua, waktu 
penelitian yang terbatas memengaruhi 
durasi observasi dan pengumpulan data, 
sehingga beberapa aspek, seperti dampak 
jangka panjang dari penggunaan gim 
edukasi berbasis Macromedia Flash, tidak 
dapat dianalisis secara mendalam. Ketiga, 
penelitian ini tidak melakukan pengukuran 
mendalam terhadap kompetensi awal siswa 
dalam menggunakan teknologi, sehingga 
pengaruh keterampilan teknologi siswa 
terhadap hasil pembelajaran belum dapat 
dianalisis secara komprehensif. Selain itu, 
keterbatasan jumlah perangkat dengan 
spesifikasi yang memadai di laboratorium 
komputer membatasi pengamatan terhadap 
potensi penuh penggunaan gim edukasi ini. 
Penelitian ini juga tidak melibatkan teknisi 
IT atau ahli teknologi pendidikan untuk 

mengevaluasi aspek teknis dari media 
pembelajaran, yang mungkin dapat 
memberikan wawasan lebih mendalam 
terhadap solusi teknis yang diperlukan. 
Kendala-kendala ini memberikan ruang 
untuk pengembangan penelitian lebih lanjut 
dengan cakupan lebih luas, durasi yang 
lebih panjang, dan pendekatan yang lebih 
mendalam. 
 
Simpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa 
gim edukasi berbasis Macromedia Flash 
meningkatkan minat dan pemahaman 
peserta didik di SMP Muhammadiyah 15 
Wonoharjo dalam pembelajaran teks iklan, 
slogan, dan poster. Gim edukasi yang 
menarik secara visual dan memiliki tingkat 
interaktivitas yang tinggi berhasil membuat 
pembelajaran menjadi lebih menarik, 
memotivasi siswa untuk berpartisipasi 
aktif, dan menyederhanakan konsep yang 
diajarkan.  

Faktor penunjang  yang berkontribusi 
terhadap keberhasilan penerapan media ini 
adalah desain permainan yang dapat 
menarik minat siswa, dukungan guru, 
sarana prasara memadai, dan antusias 
peserta didik. Faktor-faktor tersebut 
memungkinkan peserta didik untuk 
menikmati proses belajar yang berbeda dari 
metode konvensional dan meningkatkan 
pemahaman mereka terhadap materi. 

Penelitian ini juga mengidentifikasi 
beberapa faktor penghambat dalam 
implementasi gim edukasi, yaitu 
keterbatasan waktu pembelajaran, 
rendahnya frekuensi penggunaan 
komputer, ketiadaan Wi-Fi yang 
bergantung pada hotspot guru, ketiadaan 
staf khusus IT, dan minimnya dukungan 
kebijakan sekolah. Kendala tersebut 
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menunjukkan bahwa kesiapan teknologi di 
lingkungan sekolah serta keterampilan 
siswa dalam menggunakan perangkat 
masih membutuhkan perhatian.  

Penelitian selanjutnya disarankan 
mempertimbangkan waktu yang lebih lama 
untuk mengamati faktor-faktor jangka 
panjang penggunaan gim edukasi berbasis 
Macromedia Flash. Untuk mengatasi 
keterbatasan perangkat di laboratorium 
komputer, penggunaan perangkat alternatif 
seperti tablet atau smartphone juga dapat 
dijajaki. Melibatkan teknisi IT atau ahli 
teknologi pendidikan dalam penelitian juga 
dapat memberikan wawasan lebih dalam 
mengenai solusi teknis yang diperlukan. 
Pendekatan ini diharapkan dapat 
memberikan rekomendasi yang lebih 
komprehensif untuk mengoptimalkan 
pembelajaran berbasis teknologi. 
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