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Perkembangan teknologi memberikan pengaruh besar terhadap dunia pendidikan, seperti 

penggunaan media pembelajaran yang berupa game edukasi untuk memotivasi dan menarik 

minat belajar peserta didik. Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan dan menerapkan 

media pembelajaran game DOMM (Dungeon of Math Matter) berbasis Adobe Flash dengan 

materi bilangan bulat dan himpunan untuk kelas VII yang valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini 

merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Produk yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran game DOMM yang diuji cobakan pada peserta didik kelas VII di SMP daerah 

Belawa, Kabupaten Wajo. Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan, diperoleh validasi sebesar 

3,45 dengan kategori valid. Kepraktisan penelitian ini diukur menggunakan angket respon dari 

guru dan peserta didik. Analisis respon guru yang diperoleh yaitu sebesar 94% dengan kategori 

sangat positif dan analisis respon peserta didik diperoleh sebesar 88% dengan kategori sangat 

positif. Keefektifan penelitian ini diukur menggunakan tes hasil belajar dari peserta didik. Analisis 

tes hasil belajar diperoleh presentase ketuntasan sebesar 80% dengan kategori tuntas. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game DOMM telah memenuhi kriteria 

kelayakan untuk digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran materi bilangan 

bulat dan himpunan di kelas VII. 

 

Technological developments have a major effect in education, for example in the use of game as 

as a learning media to motivate to learn and to enhance students' interest in learning. The 

purpose of this study was to develop learning media that is called DOMM (Dungeon of Math 

Matter) and determine its validity, practicality, and effectiveness to learn integer and set material 

in grade VII. This research is a research and development applying the ADDIE model. The DOMM 

is developed using Adobe Flash which was tested on grade 7th  students at one of Yunior High 

School in Belawa, Wajo district. The validation score obtained is 3.45 which is valid. The 

practicality of this game was measured using a response questionnaire from the teacher and 

students. The result of teacher response analysis shows that  94% of the responses are in the very 

positive category and the result of student response analysis shows that 88% of the responses 

are in the very positive category. The effectiveness of this game was measured using a test of 

student learning outcomes. The result of the analysis of the learning outcome test shows  80% of 

the students are in the mastery category. So it can be concluded that the application and 

development of DOMM (Dungeon of Math Matter) learning media based on Adobe Flash for 

grade VII students of SMP Negeri 1 Belawa has met the criteria of validity, practicality, and 

effectiveness so that it can be used as an alternative media for grade 7th in learning integer and 

set. 
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PENDAHULUAN 

Ilmu pengetahuan dan teknologi di era globalisasi ini terlihat berkembang begitu pesat dan mulai semakin 

canggih (Syahroni & Nurfitriyanti, 2017). Hal ini membuat orang-orang dituntut untuk dapat menguasai teknologi 

agar dapat mengikuti perkembangan ini (Nur, 2017). Dunia pendidikan saat ini tidak luput dari pengaruh 

perkembangan teknologi dan banyak membawa perubahan (Riyadi & Pardjono, 2014). Dalam meningkatkan mutu 

pendidikan perkembangan teknologi ini sangat perlu untuk diperhatikan terutama sebagai inovasi pembelajaran 

(Umam & Yudi, 2016). Permasalahan pembelajaran yang tidak dapat diselesaikan dengan cara konvensional 

menjadi salah satu penyebab berkembangnya teknologi (Bambang, 2008). Pemanfaatan teknologi sangatlah 

diperlukan dalam pembelajaran (Fitriyani et al., 2020) seperti mempermudah dan memperkecil waktu yang 

digunakan untuk memperoleh pengetahuan (Umbara et al., 2019). Dengan adanya teknologi diharapkan dapat 

dimanfaatkan guru  untuk menunjang proses pembelajaran (Zayyadi et al., 2017). 

Untuk memotivasi peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar, maka guru harus dapat membuat suasana 

pembelajaran menjadi lebih inovatif (Amrulloh et al., 2019). Guru sebagai pengajar dituntut untuk dapat menguasai 

teknologi agar dalam proses pembelajaran guru dapat menciptakan suasana yang menarik dan menyenangkan 

(Anwar, 2018). Media menjadi salah satu perantara yang dapat digunakan guru (Haryanti & Saputro, 2016) karena 

mampu menjadi penunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran (Argarini & Sulistyorini 2018). Era globalisasi 

saat ini, peserta didik lebih menyukai belajar dengan menggunakan barang-barang yang berhubungan dengan 

teknologi daripada media cetak seperti buku (Wulandari et al., 2017). Para guru hendaknya mampu menggunakan 

segala bentuk media pembelajaran (Mulyani et al., 2018). Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat 

memotivasi peserta didik dalam belajar dan menganggap pelajaran matematika merupakan pelajaran yang 

menyenangkan (Kartikasari & Rahmawati, 2018). Salah satu manfaat penggunaan media jenis multimedia yaitu 

dapat menggabungkan tulisan, suara, dan gambar (Kurniawati, 2018). Selain itu, media pembelajaran juga 

bermanfaat untuk mempermudah dalam memahami materi (Putri & Dewi, 2020). Namun, penggunaan komputer 

sebagai media pembelajaran masih sangat kurang (Kusuma et al., 2018). 

Dari hasil wawancara bersama guru bidang studi di SMP Negeri 1 Belawa, ketertarikan untuk belajar 

matematika masih sangat kurang dikarenakan peserta didik selalu beranggapan mata pelajaran tersebut yang 

paling susah. Selain itu, peserta didik lebih berminat bermain dibandingkan belajar terutama bermain game.  Hasil 

belajar sangat dipengaruhi oleh minat belajar peserta didik (Hartanto, 2013). Pembelajaran akan lebih menarik 

apabila disajikan dengan menggunakan konsep sebuah permainan atau game (Arifah et al., 2019). Selain itu, dalam 

menerima informasi peserta didik lebih cepat menangkap apabila benda tersebut merupakan benda yang dapat 

bergerak dan digerakkan (Arindiono & Ramadhani, 2013). 

Media tidak hanya dipakai dalam pembelajaran, akan tetapi dapat juga dipakai dalam bermain disebut media 

game edukasi. Game edukasi dapat melatih kemampuan dan memotivasi peserta didik (Sunandar & Rahmawati, 

2016). Game edukasi dibuat agar dapat memaksimalkan keinginan peserta didik belajar sambil bermain (Yustin et 

al., 2016) karena dapat menarik minat peserta didik dibandingkan dengan menggunakan media pembelajaran 

lainnya (Yunus et al., 2015). Game edukasi merupakan salah satu media pembelajaran yang efektif digunakan oleh 

peserta didik sekalipun media ini tidak dapat menggantikan peran guru namun dapat menjadi perantara untuk 

menyampaikan materi (Siregar, 2017). Game edukasi terdiri dari unsur-unsur pembelajaran berupa materi dan soal 

yang terkait dengan materi (Pramuditya et al., 2017). 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game efektif digunakan dalam pembelajaran, seperti 

penelitian halnya penelitian Rizkiyanto dan Yermiandhoko (2018) dengan hasil penelitian menyatakan bahwa 

media berbasis komputer pada pelajaran matematika sangat efektif, yaitu berdasarkan angket uji lapangan yang 

https://doi.org/10.21831/pythagoras.v16i2.39447
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memperoleh skor persentase ketuntasan sebanyak 93% dengan kriteria “sangat efektif”. Penelitian dilakukan oleh 

Susiaty dan Oktaviana (2018) menunjukkan bahwa media jenis multimedia dapat menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat meningkatkan daya ingat peserta didik terhadap materi dan 

memotivasi peserta didik dalam belajar. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Amrizal dan Kurniati (2016) 

menyatakan bahwa penggunaan aplikasi Adobe Flash dalam pembuatan game edukasi sangat disarankan karena 

objek yang dibuat dapat menyatu dengan tampilan game dan objek yang terdapat di dalam game berjalan 

konsisten sesuai dengan penempatan posisi objek yang ditentukan. 

Media pembelajaran game DOMM (Dungeon of Math Matter) merupakan suatu game edukasi yang di 

dalamnya terdapat unsur-unsur edukasi berupa konten pembelajaran matematika. Game edukasi matematika 

yang disisipkan berupa soal dan materi pembelajaran. Berdasarkan pengalaman peneliti materi yang sangat sulit 

untuk dipahami oleh peserta didik yaitu materi bilangan bulat dan himpunan. Beberapa peserta didik mengalami 

kesulitan memahami materi terutama pada materi operasi hitung bilangan bulat. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang media pembelajaran game 

DOMM yang belum banyak digunakan di sekolah padahal mempunyai potensi untuk mendukung pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan dan pengembangan media pembelajaran game DOMM 

berbasis Adobe Flash pada materi bilangan bulat dan himpunan untuk peserta didik kelas VII di SMP Negeri 1 

Belawa. Sehingga, hasil dari penelitian ini diharapkan memotivasi peserta didik dalam mempelajari matematika 

dengan menggunakan media pembelajaran game DOMM. 

METODE 

Jenis penelitian yang diterapkan ialah penelitian dan pengembangan (research and development) merujuk 

pada model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu tahap analisis (analysis), tahap desain (design), 

tahap pengembangan (development), tahap penerapan (implementation), dan terakhir tahap evaluasi (evaluate). 

Model pengembangan ADDIE dipilih karena langkah yang digunakan lebih sederhana, sistematis, dan lebih jelas. 

Desain uji coba produk yang dilakukan oleh peneliti dengan menggunakan model pengembangan ADDIE seperti 

Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Desain uji coba produk 

Tahap Analisis (Analysis) 

Tahapan ini merupakan tahap dimana peneliti melakukan analisis masalah-masalah yang terdapat di sekolah. 

Kemudian mencari sumber masalah dan mencari solusi terbaik untuk memecahkan permasalahan tersebut. 

Analisis ini dilakukan dengan cara observasi dan wawancara langsung di SMP Negeri 1 Belawa.  
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Tahap Desain (Design) 

Tahapan ini merupakan tahapan yang dimulai dari menetapkan tujuan pembelajaran dan merancang desain 

awal media pembelajaran menggunakan aplikasi Adobe Flash, serta menentukan komponen inti yang akan 

digunakan dalam media pembelajaran dalam bentuk aplikasi game. Pada tahap ini peneliti merancang mengenai 

tampilan awal game, tampilan menu, tampilan materi, tampilan soal-soal pada setiap level, tampilan skor, animasi 

dan musik yang akan digunakan dalam game.  Semua rancangan ini masih bersifat konseptual.  Selain itu, pada 

tahap ini peneliti juga dilakukan pembuatan instrumen penelitian. 

Tahap Pengembangan (Development) 

Tahapan ini merupakan tahap dimana dilakukan proses pembuatan media pembelajaran yang telah 

ditentukan pada tahap desain. Pada tahap pembuatan media pembelajaran peneliti akan membuat game dengan 

menggunakan aplikasi Adobe Flash. Selain itu, pada tahap ini juga dilakukan revisi serta validasi oleh ahli media dan 

ahli materi. 

Tahap Penerapan (Implementation) 

Dalam tahapan ini media pembelajaran yang telah dibuat dan dikembangkan serta divalidasi akan diterapkan 

pada situasi nyata yaitu di sekolah. Peneliti akan memberikan media pembelajaran yang telah dibuat dan 

dikembangkan kepada sekolah SMP Negeri 1 Belawa kelas VII yang terdiri dari 10 orang peserta didik yang 

digunakan sebagai tempat penelitian agar dapat digunakan dalam proses belajar mengajar. 

Tahap Evaluasi (Evaluate) 

Tahapan ini merupakan tahap revisi atau perbaikan media pembelajaran yang dibuat dan dikembangkan 

dengan mengacu pada saran oleh pengguna saat proses uji coba yaitu guru dan peserta didik. Media pembelajaran 

dalam penelitian pengembangan diujicobakan pada peserta didik kelas VII SMP Negeri 1 Belawa. Instrumen yang 

digunakan yaitu lembar validasi, angket respon guru dan peserta didik, dan tes hasil belajar yang terdiri dari 20 soal 

pilihan ganda. Angket respon guru dan peserta didik terdiri dari 3 aspek penilaian yaitu aspek tampilan, aspek 

penyajian materi, dan aspek manfaat media pembelajaran. Dalam menganalisis daya teknik yang digunakan yaitu 

teknik analisis data kevalidan berupa hasil analisis lembar validasi yang dilakukan oleh 3 validator, analisis data 

kepraktisan berupa hasil analisis angket respon guru dan peserta didik, dan analisis data keefektifan berupa hasil 

analisis tes hasil belajar peserta didik.  

Menurut Nienke Nieveen dalam (Rizal & Hernawati, 2017) menyatakan bahwa game edukasi harus 

memenuhi kriteria valid, efektif, dan praktis. Game edukasi dikatakan valid jika memiliki kesesuaian antara materi 

dengan bahan ajar yang dipelajari dan objek yang terdapat di dalam game dapat berfungsi sesuai dengan 

fungsinya. Game edukasi dikatakan praktis jika memiliki manfaat dan mudah digunakan baik guru maupun peserta 

didik, dan game edukasi dikatakan efektif jika mampu memengaruhi dalam peningkatan hasil belajar peserta didik. 

HASIL PENELITIAN 

Pengembangan media pembelajaran game DOMM dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE, 

yaitu  tahap analisis (analysis), tahap desain (design), tahap pengembangan (development), tahap penerapan 

(implementation), dan terakhir tahap evaluasi (evaluate) hingga menghasilkan suatu produk berupa media 

pembelajaran game DOMM berbasis Adobe Flash. 

Tahap analisis (analysis) bertujuan untuk mencari permasalahan yang terdapat di sekolah yang dialami 

pendidik dan peserta didik dalam belajar mengajar. Dalam melakukan analisis masalah dan materi yang didapatkan 

dari hasil wawancara dan observasi. Berdasarkan hasil observasi diperoleh informasi bahwa pada proses 

pembelajaran hanya menggunakan buku paket dan untuk media pembelajaran belum ada yang berbasis teknologi. 
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Dari hasil wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran, dalam proses pembelajaran minat peserta didik 

dalam belajar matematika sangat rendah karena menganggap pelajaran matematika sulit. Peserta didik lebih 

berminat dengan permainan dibandingkan belajar terutama bermain game pada telepon genggam atau 

komputer. Adapun hasil wawancara bersama salah satu peserta didik dalam proses pembelajaran guru jarang 

menggunakan media yang menyebabkan peserta didik sulit untuk menangkap materi dan soal yang diberikan 

kurang bervariasi. 

Selanjutnya analisis materi kelas VII semester ganjil yaitu materi bilangan bulat dan himpunan. Berdasarkan 

hasil observasi diperoleh informasi bahwa materi bilangan bulat dan himpunan merupakan 2 materi yang sedikit 

sulit untuk peserta didik pahami. Pada materi bilangan bulat peserta didik banyak yang kurang paham dan kurang 

teliti terutama mengenai operasi hitung bilangan bulat. Sedangkan pada materi himpunan peserta didik banyak 

yang kurang memahami konsep dari materi himpunan itu sendiri. 

Tahap kedua yaitu desain (design), tahapan ini dimulai dengan merancang desain media pembelajaran. Pada 

proses perancangan media pembelajaran dibutuhkan sebuah konsep gambaran untuk dijadikan patokan dalam 

pembuatan media pembelajaran. Konsep gambaran tersebut dituangkan dalam flowchart agar bisa memberikan 

gambaran terhadap media yang dikembangkan dengan membuat bagan yang menunjukkan prosedur atau alur 

pembuatan media secara keseluruhan, dan dalam storyboard untuk menampilkan isi dari media dalam bentuk 

gambar seperti terlihat pada Gambar 2. Selain itu, peneliti juga menggarap instrumen untuk digunakan dalam 

penelitian. 

Gambar 2. Storyboard media pembelajaran game DOMM 

Tahap pengembangan (development), dilakukan pembentukan media game DOMM berbasis Adobe Flash 

dan melakukan validasi kepada tim validator. Tim validator terdiri dari tiga orang meliputi dua dosen Jurusan 

Pendidikan Matematika Universitas Islam Negeri AIauddin Makassar dan satu guru matematika SMP Negeri 1 

Belawa. Media pembelajaran dibuat secara utuh dan sempurna mengacu pada rancangan di tahap desain berupa 

aplikasi yang dapat di-install ke komputer. Komputer digunakan pada media ini agar peserta didik dapat 

memanfaatkan ruangan komputer sekolah pada pelajaran matematika.  
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Pembuatan media pembelajaran game DOMM dilakukan dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash.  Pada 

tahap ini dibuat halaman loading, halaman menu, halaman menu new game, halaman options, halaman credits, 

halaman perpustakan, halaman tutorial, halaman portal game, halaman materi, halaman level game, dan halaman 

game over. 

Setelah media pembelajaran selesai dibuat selanjutnya tim validator akan melakukan validasi terhadap media 

dan instrumen yang akan digunakan. Proses validasi ini dilakukan beberapa kali dengan beberapa saran yang 

diberikan oleh tim validator. Adapun perubahan tampilan yang mengalami perubahan selama proses validasi yaitu 

pertama tampilan menu awalnya hanya terdiri dari 3 pilihan menu yaitu new game, options, dan continue. 

Kemudian validator memberikan saran untuk menambahkan menu untuk keluar dari game dan menu berisi profil 

pengembang. Pengembang lalu memutuskan untuk menambahkan menu shutdown untuk keluar dari game dan 

menu credits untuk profil pengembang. Kedua, tampilan materi terdapat perubahan desain tampilan. Disini 

validator memberikan saran untuk tampilan menu diubah menjadi lebih menarik lagi. Ketiga, pada tampilan level 

game terdapat perubahan tema soal. Disini validator memberikan saran untuk tema soalnya disesuaikan dengan 

tema game. Keempat, pada tampiIan skor awalnya pengembang tidak membuat halaman skor di akhir permainan 

jika pemain telah salah menjawab soal, kemudian validator menyarankan untuk menambahkan tampilan skor. 

Akhirnya pengembang menambahkan halaman skor, dimana halaman ini menampilkan menu status yang berisi 

skor yang diperoleh peserta didik, menu options, menu save, dan menu game end, Terakhir, pada animasi pemain 

terdapat perubahan karakter pemain. Di sini validator menyarankan untuk karakter animasi pemain sebaiknya 

menggunakan orang/peserta didik yang mengenakan jilbab. 

Setelah dilakukan beberapa kali perbaikan tampilan media pembelajaran game DOMM, selanjutnya media 

pembelajaran kembali divalidasi dan diberi penilaian. Adapun hasil analisis validasi sebagai berikut. 

TabeI 1. Rangkuman hasiI penilaian tim vaIidator 

Perangkat Penelitian Penilaian Kategori 

Media 3,3 VaIid 
Materi 3,3 VaIid 
Angket Respon Guru 3,76 Sangat VaIid 
Angket Respon Peserta Didik 3,65 Sangat VaIid 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 3,63 Sangat VaIid 
Tes HasiI BeIajar (THB) 3,18 VaIid 

Rata-rata 3,45 VaIid 

 
Dari Tabel 1, diketahui nilai rata-rata setelah dilakukan validasi yaitu untuk media sebesar 3,3, materi sebesar 

3,3, angket respon guru sebesar 3,76, angket respon peserta didik sebesar 3,65, rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP) sebesar 3,63, dan tes hasiI beIajar sebesar 3,18. Dari hasil angket respon guru dan peserta didik, 

serta rencana pelaksanaan pembelajaran berada pada interval 45,3  aV  dengan kategori sangat valid. 

Adapun untuk media, materi, dan tes hasil belajar berada pada interval 5,35,2  aV  dengan kategori valid. 

Oleh karena itu dapat ditarik kesimpulan bahwa media dan instrumen penelitian valid dan layak untuk digunkan 

pada proses uji coba lapangan. 

Kemudian tahap penerapan (implementation), tahapan ini dilakukan penerapan media pembelajaran di 

sekolah. Namun media yang sudah siap dicoba oleh peserta didik kelas VII SMP Negeri 1 Belawa ini tidak terlaksana 

dalam kelas dan hanya diuji cobakan melalui daring (online). Peneliti menyimpan file game DOMM ke Google Drive 

kemudian membagikan tautan Google Drive ke peserta didik agar peserta didik dapat mendownload file game 

DOMM dan untuk berkomunikasi dengan peserta didik melalui media WhatsApp. Hal ini dikarenakan kondisi tidak 
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memungkinkan karena pandemi Covid-19 (Corona) yang untuk demi kesehatan mengharuskan peserta didik untuk 

tetap berada di rumah dan hanya guru yang diperbolehkan ke sekolah. 

Penerapan media pembelajaran ini menggunakan beberapa langkah. Diawali dengan mengarahkan peserta 

didik untuk membuka aplikasi media pembelajaran di komputer masing-masing, dilanjutkan dengan memberikan 

penjelasan mengenai materi pembelajaran kepada peserta didik, contoh soal, dan kesempatan untuk memperjelas 

materi yang belum dipahami oleh peserta didik. Kemudian mengarahkan peserta didik untuk memainkan 2 level 

permainan secara individu dalam waktu 20 menit, dimana setiap level terdiri dari 5 soal pilihan ganda dan 

menuliskan cara kerja dari setiap yang dikerjakannya. Selanjutnya, peserta didik menunjukkan pekerjaannya ke 

guru. Langkah terakhir guru memberikan bimbingan kepada peserta didik untuk menyimpulkan kegiatan yang 

dilakukan. 

Menurut Miftahuddin (2019) angket digunakan untuk menjadi tolak ukur tingkat kepraktisan suatu media 

pembeIajaran. Kepraktisan media pembeIajaran merupakan kemudahan yang dirasakan oleh pengguna baik itu 

guru maupun peserta didik saat menerapkan media pembelajaran game DOMM. Kepraktisan media 

pembelajaran dapat dilihat dari hasil analisis angket respon guru dan peserta didik. Hasil analisis angket respon guru 

dan angket respon peserta didik diperoIeh persentase sebesar 94% dan 88% dengan kategori respon sangat positif. 

Pada angket guru aspek manfaat memperoleh skor paling tinggi sedangkan pada angket peserta didik aspek 

penilaian yang memperoleh skor tertinggi yaitu pada aspek tampilan dan manfaat media pembelajaran 

Berdasarkan hasil anaIisis angket respon guru dan angket respon peserta didik dapat disimpuIkan bahwa media 

pembelajaran game DOMM yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kepraktisan. 

Selain itu, untuk uji keefektifan suatu produk menurut Rizkiyanto dan Yermiandhoko (2018) tes digunakan 

untuk mengetahui tingkat keefektifan media yang dikembangkan sehingga dapat digunakan daIam pembeIajaran. 

Berdasarkan hasiI anaIisis tes hasil beIajar (THB) untuk peserta didik kelas VII SMP Negeri 1 Belawa diperoleh 

persentase ketuntasan belajar peserta didik sebesar 80% yang dikategorikan tinggi. Skor ketuntasan belajar peserta 

didik yaitu skor >75. Oleh karena itu, dari analisis tersebut disimpulkan media pembelajaran game DOMM yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria keefektifan. 

Tahap yang terakhir yaitu tahap evaluasi (evaluate), tahapan ini dilakukan perbaikan kembali terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan dari saran yang didapatkan pada penerapan namun pada tahap tersebut tidak 

terjadi perubahan signifikan pada media game DOMM yang telah dikembangkan. Berikut adalah tampilan dari 

media pembelajaran game DOMM. 

 

Gambar 3. Halaman loading 

Halaman loading yang terlihat pada Gambar 3 merupakan halaman yang pertama kali muncul saat aplikasi media 

pembelajaran game DOMM dibuka. 
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Gambar 4. Halaman menu 

Pada Gambar 4 terlihat beberapa menu untuk diakses oleh peserta didik. Menu yang terdapat pada halaman ini 

yaitu New Game yaitu halaman untuk masuk ke portal game untuk level 1-16, No Save, Options dimana pada 

halaman ini terdapat beberapa pengaturan game seperti Always Dash yaitu untuk mengatur cara pemain berjalan, 

Commond Remember yaitu untuk mengatur pengingat perintah saat bertarung, BGM (background music) volume 

yaitu untuk mengatur tingkat volume musik latar belakang game, BGS (background sound) volume yaitu untuk 

mengatur tingkat volume suara latar belakang game, ME (music environtment) volume yaitu untuk mengatur 

tingkat volume music saat bertarung, dan SE (sound environtment) volume yaitu untuk mengatur tingkat volume 

suara saat bertarung, kemudian menu Shutdown yaitu untuk keluar dari game, dan terakhir menu Credits yaitu 

untuk menampilkan tentang biodata peneliti. Pada halaman ini jika pemain mengklik kata “Asmuliana” maka 

pemain akan langsung masuk ke halaman Facebook peneliti. 

 

Gambar 5. Halaman perpustakaan 

Pada halaman seperti terlihat pada Gambar 5, terdapat pilihan untuk memasuki game dan menu Tutorial yang 

berisi tentang cara penggunaan media pembelajaran game DOMM dan menampilkan fungsi dari masing-masing 

tombol yang digunakan dalam menggunakan media ini.  

 

Gambar 6. Halaman portal game 
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Pada Gambar 6 memperlihatkan halaman yang merupakan pintu masuk untuk memulai game DOMM. 

 

Gambar 7. Halaman materi 

Halaman seperti tertera pada Gambar 7 berisi materi yang dipelajari peserta didik. Sebelum memulai game peserta 

didik diwajibkan untuk membaca dan memahami materi terlebih dahulu. 

 

Gambar 8. Halaman level game 

Pada Gambar 8 terlihat halaman yang menampilkan level game dengan soal bervariasi sesuai materi yang telah 

dipelajari oleh peserta didik sebelumnya. 

 

Gambar 9. Halaman game over 

Halaman yang terlihat pada Gambar 9 memunculkan kata “Game Over”. Halaman ini akan muncul jika peserta 

didik atau pemain salah dalam menjawab soal. 



 

 

PYTHAGORAS: Jurnal Pendidikan Matematika, 16 (2), 2021 - 242 

Sri Sulasteri, Asmuliana, Andi Dian Angriani, Fitriani Nur 

 

Copyright © 2021, Pythagoras, Print ISSN: 1978-4538, Online ISSN: 2527-421X 

 

Gambar 10. Halaman skor 

Pada Gambar 10 memperlihatkan halaman yang akan menampilkan skor yang diperoleh peserta didik setelah 

memainkan game DOMM. Pada halaman ini juga terdapat menu Save dimana peserta didik atau pemain dapat 

melanjutkan level permainannya sebelumnya dengan cara mengklik menu Continue pada halaman menu pemain. 

Menu No Save pada halaman menu akan berubah menjadi menu Continue apabila peserta didik atau pemain telah 

menyimpan data perjalanan sebelumnya. Selain itu, juga terdapat menu End Game dimana menu ini berfungsi unk 

mengembalikan tampilan halaman game ke halaman menu. 

Hasil penelitian dan pengembangan ini berupa media pembelajaran berbasis game dengan nama Game 

DOMM yang telah teruji kelayakannya seperti diuraikan di atas. Media ini juga memiliki keterbatasan, dimana 

media ini hanya berfokus menyajikan materi bilangan bulat dan himpunan saja, serta media ini hanya bisa 

digunakan bila menggunakan komputer.  Sementara nilai keunggulan media ini, yaitu 

1. Tampilan media pembelajaran dibuat semenarik mungkin untuk memotivasi dan membangun 
keinginan peserta didik sehingga meningkatkan semangat beIajar.  

2. Media pembelajaran ini dikendalikan oleh peserta didik secara langsung sehingga tingkat 
pemahaman peserta didik dapat disesuaikan. 

3. Media pembelajaran bisa digunakan sebagai sumber pembelajaran mandiri. 
4. Penggunaan media pembelajaran berbentuk aplikasi game lebih tahan lama dibanding media 

pembelajaran lainnya yang berbentuk benda nyata. 

KESIMPULAN 

Penerapan media pembelajaran game DOMM dengan materi bilangan bulat dan himpunan yang diuji 

cobakan di SMP Negeri 1 Belawa menggunakan beberapa langkah yang disesuaikan dengan rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP). Diawali dengan mengarahkan peserta didik untuk membuka aplikasi media pembelajaran, 

memberikan penjelasan mengenai materi, contoh soal, dan kesempatan untuk peserta didik agar meminta 

penjelasan mengenai hal yang belum dipahami. Kemudian peserta didik memainkan 2 level permainan secara 

individu yang setiap level terdapat 5 soal pilihan ganda dalam waktu 20 menit dan menuliskan cara kerjakannya, 

selanjutnya peserta didik memperlihatkan hasil pekerjaannya dan terakhir peserta didik menarik kesimpulan 

berdasarkan yang telah dikerjakan. Media pembelajaran game DOMM berbasis Adobe Flash dikembangkan 

dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE. Berdasarkan hasiI vaIidasi oleh validator diperoleh rata-rata 

yaitu 3,45 dengan kategori valid. Hasil analisis kepraktisan dengan menggunakan angket respon guru dan respon 

peserta didik dipeoleh nilai untuk angket respon guru 94% sangat positif dan angket peserta didik 88% sangat 

positif. Sedangkan hasil analisis data keefektifan yang diperoleh berdasarkan hasil analisis tes hasiI beIajar peserta 

didik dimana diperoIeh persentase 80% dengan kategori tuntas. Sehingga dapat dikatakan media tersebut 

memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Harapannya, media pembelajaran ini dapat memotivasi peserta didik 

untuk belajar matematika, dan dapat digunakan sebagai bahan belajar mandiri untuk peserta didik, serta dapat 

digunakan sebagai salah satu penunjang proses pembelajaran matematika di kelas. 
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