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ABSTRAK 

 
 Dengan perkembangan zaman yang terus berubah dan maju ini, teknologi 

merupakan hal yang cukup pesat perkembangannya di kehidupan kita. Dengan 

adanya dukungan komputer tersebut diharapkan kualitas pembelajaran tidak hanya 

tergantung pada kemampuan guru semata secara manual, tetapi dapat ditunjang 

dengan profesionalisme pengajaran dengan menggunakan alat bantu sehingga akan 

diperoleh hasil yang memuaskan dalam penyampaian materi tersebut. Dengan 

adanya visualisasi animasi pembelajaran penulis berharap pembelajaran akan lebih 

mudah ditangkap oleh siswa dan suasana belajar tidak monoton lagi. 

 Pembelajaran ini bertujuan untuk membuat program bantu pembelajaran 

peluang dan bertujuan agar siswa paham pembelajaran peluang. Sehingga sehingga 

dapat meningkatkan nilai pelajaran. 

 Dalam pembuatan program bantu pembelajaran ini penulis menggunakan 

adobe flash CS3 sebagai software utama dan photoshop CS3, cool edit pro sebagai 

software pelengkap. 

 

Kata kunci : Program Bantu Pembelajaran, Peluang, Untuk SMA kelas XI 
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