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Abstract. This study aims to develop educational game media with a contextual approach 

assisted by Adobe Animate on feasible and practical algebraic material. The type of research 

used is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model which consists 

of five stages namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The 

research subjects consisted of 28 students from class VII-F of SMP NU 06 Kedungsuren. The 

data collection instrument used a media validation questionnaire sheet, a material expert 

validation questionnaire sheet and a student response questionnaire sheet. The data analysis 

technique used is descriptive quantitative. The results of this study are in the form of 

educational game media products with a contextual approach assisted by Adobe Animate on 

feasible and practical algebraic material. This is based on the percentage of media expert and 

material expert validation questionnaires of 90.22% and 90.79% with very good criteria and 

the percentage of student response questionnaires is 86.64% with very good criteria. 

Keywords: Educational Game, Contextual Approach, Adobe Animate 

1.   Pendahuluan 

Mata pelajaran yang penting dalam pendidikan salah satunya Matematika. Menurut Kaunang (2018) 

mata pelajaran matematika membantu penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. Permendikbud 

Nomor 21 Tahun 2016 Tentang Standar Isi Pendidikan Dasar dan Menengah menyatakan bahwa 

matematika merupakan salah satu mata pelajaran penting yang wajib diajarkan mulai jenjang SD/MI, 

SMP/MTs, SMA/MA. Laporan Hasil Ujian Nasional pada tahun 2019 yang dikeluarkan oleh 

pusmenjar.kemdikbud.go.id menunjukkan rata-rata capaian Matematika siswa SMP/MTs sebesar 

46,56 dari 100. Capaian ini lebih rendah dari rata-rata IPA, Bahasa Indonesia, dan Bahasa Inggris. 

Laporan tersebut menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan pada materi matematika. Kondisi 

tersebut memerlukan perhatian karena fungsi matematika yang sangat penting. Maulana dkk. (2020) 

matematika sangat penting karena membawa manfaat dalam kehidupan sehari-hari. 

Banyak faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar yang dicapai siswa selama pembelajaran 

matematika. Dalam penelitian Nabillah & Abadi (2020), faktor yang berpengaruh terhadap hasil 

belajar matematika ada dua yaitu faktor eksternal dan internal. Faktor eksternal meliputi variasi 

metode mengajar dan penggunaan media, sedangkan faktor internal meliputi minat dan motivasi 

siswa. Minat siswa selama mengikuti pembelajaran akan memberikan pengaruh terhadap keberhasilan 

siswa. Menurut Lestari (2014) minat belajar siswa akan membantu meningkatkan hasil belajar karena 

jika perasaan siswa senang maka ia akan memotivasi dirinya untuk belajar dengan baik. Hal ini selaras 
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dengan Graham & Golam siswa yang termotivasi akan berusaha untuk mempelajari, memahami, dan 

menguasai materi (Aditya, 2018) 

Hasil pengamatan di SMP NU 06 Kedungsuren menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan 

pada materi bentuk aljabar. Metode mengajar yang digunakan masih konvensional di mana aktivitas 

yang dilakukan siswa selama pembelajaran matematika hanya mendengarkan dan cenderung pasif, 

sehingga pembelajaran yang siswa rasakan kurang menyenangkan dan membosankan. Sebuah media 

pembelajaran yang baik, menarik dan interaktif sangat mempengaruhi kegiatan pembelajaran yang 

menyenangkan (Mustaqim, 2017). Selama pembelajaran media yang guru gunakan masih terbatas 

berupa buku materi dan belum mendukung aktivitas kegiatan belajar yang menyenangkan. 

Game edukasi merupakan salah satu inovasi media pembelajaran yang memadukan permainan atau 

game dan pendidikan atau education. Saat ini siswa mulai berminat belajar dengan memanfaatkan 

game, tema tentang pelajaran memberikan nuansa baru untuk siswa menyukai materi pelajaran yang 

disajikan (Agustina & Chandra, 2017). Pembelajaran yang memasukkan unsur game membantu siswa 

aktif dan tertarik untuk belajar (Ariyanto dkk., 2020). Penggunaan media game edukasi akan 

memberikan pengalaman baru dalam menikmati proses pembelajaran yang menyenangkan. 

Terdapat beberapa penelitian game edukasi di antaranya penelitian Arifah dkk. (2019) 

menghasilkan game edukasi “Bilomatika” layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran 

serta efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas 1 SMP pada materi Bilangan. Penelitian 

yang dilakukan oleh Abdullah & Yunianta (2018) menghasilkan game edukasi “Trigo Fun” layak, 

efektif, dan praktis untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam menyelesaikan permasalahan 

Trigonometri. Penelitian yang dilakukan oleh Safitri dkk. (2020) menghasilkan game edukasi layak 

dan praktis dengan konteks kearifan lokal Banten serta efektif sebagai media pembelajaran pada 

materi matriks. 

Pemanfaatan perangkat lunak (software) dapat memberikan kemudahan selama proses perancangan 

dan pembuatan media game edukasi. Software atau perangkat lunak yang dapat digunakan, salah 

satunya adalah Adobe Animate. Adobe Animate dapat digunakan untuk merancang animasi vektor 

dan mempublikasikannya dalam bentuk animasi, video, dan videogames (Wibawanto, 2020). Software 

ini dapat digunakan dalam pembuatan media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan interaktif 

(Pujiyantini dkk., 2021). Penggunaan software Adobe Animate dapat membantu pembuatan media 

game edukasi yang menarik, interaktif, dan praktis. 

Pemilihan metode yang tepat dalam sebuah media akan membantu siswa memahami setiap materi 

yang disajikan. Pendekatan kontekstual merupakan pendekatan pembelajaran yang dapat guru 

gunakan untuk meningkatkan hasil belajar yang rendah (Masalubu, 2020). Pendekatan kontekstual 

sangat tepat untuk membantu siswa memahami matematika. Pendekatan ini menjadikan masalah 

sehari-hari sebagai kondisi nyata yang dapat dialami siswa. Pendekatan kontekstual membantu 

mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari sehingga mudah diterima (Cholifah dkk., 2021). 

Menurut Owens (dalam Alman, 2020), secara praktis pendekatan kontekstual meningkatkan partisipasi 

dan minat siswa dengan memberikan kesempatan untuk menerapkan, menghubungkan serta 

mengaplikasikan pengetahuan yang didapatkan. Melalui pendekatan kontekstual siswa akan mampu 

memahami matematika melalui penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan uraian sebelumnya perlu adanya pengembangan media game edukasi untuk pada 

materi matematika bentuk aljabar. Peneliti ini melakukan pengembangan game edukasi yang menarik, 

menyenangkan dan praktis bernama “GEMA” dengan pendekatan kontekstual menggunakan adobe 

animate. Diharapkan game edukasi ini dapat menjadi media yang layak dan praktis digunakan untuk 

membantu siswa mempelajari materi bentuk aljabar. 

2.   Metode 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan atau R&D dengan model pengembangan 

ADDIE. Model pengembangan ADDIE yang digunakan terdiri dari lima tahapan yaitu: (1) Analysis 

meliputi analisis kinerja dan analisis kebutuhan, (2) Design meliputi perancangan produk dan 

pengumpulan bahan pendukung game edukasi, (3) Development meliputi pembuatan produk dan uji 
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validasi produk, (4) Implementation meliputi penggunaan produk selama kegiatan pembelajaran dan 

uji kepraktisan, dan (5) Evaluation meliputi perbaikan produk berdasarkan penilaian pengguna. 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP NU 06 Kedungsuren pada semester gasal tahun ajar 2022/2023. 

Adapun subjek dalam penelitian ini yakni siswa kelas VII-F sebanyak 28 siswa. 

Data dalam penelitian ini dikumpulkan dengan teknik pengumpulan data berupa observasi dan 

angket. Adapun instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data berupa: lembar angket validasi 

media, lembar angket validasi materi, dan lembar angket respon siswa. Skala penilaian yang 

digunakan pada angket adalah skala Likert (interval 1 sampai 5). Skala Likert yang digunakan dapat 

dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Skala Likert 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju (SS) 

Setuju (S) 

Ragu-ragu (RG) 

Tidak Setuju (TS) 

Sangat Tidak Setuju (STS) 

5 

4 

3 

2 

1 

Sumber: Sugiyono (2017: 136) 

Hasil angket selanjutnya dianalisis dan diubah dalam bentuk persentase dengan rumus: 

  
           

                     
      

(Ariyanto dkk., 2020) 

Keterangan: 

P = persentase hasil angket 

 

Hasil persentase angket kemudian dikonsultasikan dengan kriteria penilaian. Kriteria yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah: 

81% – 100% : Sangat Baik 

61% – 80% : Baik 

41% – 60% : Cukup 

21% – 40% : Kurang 

0% – 21% : Kurang Sekali 

(Arikunto & Jabar, 2009: 35) 

3.   Hasil dan Pembahasan 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini berupa media game edukasi yang diberi nama GEMA 

dengan pendekatan kontekstual yang dikembangkan dengan bantuan software Adobe Animate pada 

materi bentuk aljabar. 

3.1.   Analisis (Analysis) 

Tahap ini dilakukan dengan menganalisis terhadap pengembangan game edukasi pada materi 

matematika bentuk aljabar. Analisis yang peneliti lakukan meliputi analisis kebutuhan dan kinerja. 

Analisis dilakukan dengan mendatangi lokasi penelitian. Hasil dari analisis kinerja menunjukkan siswa 

mengalami kesulitan pada bentuk aljabar dan kinerja media pembelajaran yang guru gunakan masih 

berupa buku teks. Inovasi media pembelajaran yang menyenangkan dibutuhkan. Salah satunya adalah 

media yang melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Jadi, peneliti mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik dan inovatif berupa game edukasi matematika dengan pendekatan 

kontekstual. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan terdapat kesesuaian media yang dikembangkan 

dengan kebutuhan siswa dan kesesuaian media dengan kurikulum dan materi pembelajaran. 
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3.2.   Perancangan (Design) 

Tahap desain produk diawali dengan menetapkan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran yang 

akan dimasukkan ke dalam produk yang akan dikembangkan. Selanjutnya peneliti membuat rancangan 

media dan mengumpulkan data materi pelajaran serta bahan pendukung dalam media. Data materi 

pelajaran khususnya materi bentuk aljabar diperoleh dengan memanfaatkan berbagai sumber seperti 

buku cetak atau buku digital serta menggunakan akses internet. Data bahan pendukung yang 

diperlukan dalam pembuatan game berupa data suara dan gambar. Data suara diperoleh dari internet, 

sedangkan data gambar dibuat peneliti secara manual dalam pembuatan tombol, karakter, background 

serta elemen media yang lain dengan bantuan software atau perangkat lunak Adobe Illustrator CC 

2017. Tema yang digunakan dalam game ini memiliki nuansa pedesaan di mana pengguna dapat 

mengontrol pergerakan karakter dengan tombol D-Pad untuk menjelajahi desa dan menyelesaikan 

tugas sambil mempelajari bentuk aljabar. Media game edukasi ini bernama GEMA berdasarkan 

kepanjangan dari game edukasi matematika dan nama karakter yang digunakan dalam media ini yakni 

gema. 

3.3.   Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan dilakukan setelah semua bahan sudah siap. Pengembangkan produk ini 

dilakukan dengan membuat scene pada Adobe Animate CC 2018 (64bit) dan mengatur ukuran layer 

dengan proporsi landscape. Bahan kemudian dimasukkan sesuai dengan rancangan yang sudah dibuat. 

Selanjutnya peneliti membuat dan memasukkan ActionScript pada setiap frame Adobe Animate CC 

2018 agar media yang dikembangkan dapat berjalan dengan baik. Kemudian peneliti mengecek 

kesalahan pada ActionScript, jika terjadi error maka produk perlu perbaikan pada ActionScript atau isi 

media sedangkan jika tidak terjadi error maka media siap di export ke dalam bentuk aplikasi android 

berektensi Android Package Kit (.APK). Berikut ini tampilan game edukasi GEMA: 

● Tampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama GEMA terlihat pada Gambar 1. Menu utama menampilkan tombol 

mulai permainan, tombol petunjuk, tombol umpan balik, tombol kompetensi dan indikator, 

tombol profil pengembang, tombol keluar dan tombol musik. 

 

 

Gambar 1. Halaman Menu Utama 

● Tampilan Halaman Permainan 

Tampilan halaman permainan GEMA terlihat pada Gambar 2. Halaman permainan berisi 

karakter permainan, tombok D-Pad untuk menggerakkan karakter, tombol pause untuk 

menampilkan menu pintas, tombol refleksi untuk menandai materi yang sudah tercapai, serta 

berbagai objek lainnya. 
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Gambar 2. Tampilan Halaman Permainan 

 

● Tampilan Halaman Materi 

Tampilan halaman materi GEMA terlihat pada Gambar 3. Halaman materi berisi dialog yang 

memberikan informasi kepada pengguna terkait materi yang disajikan. 

 

Gambar 3. Tampilan Halaman Materi 

 

Produk yang sudah jadi kemudian di validasi. Validasi dilakukan untuk mengetahui apakah game 

edukasi GEMA pada materi bentuk aljabar sudah layak atau belum berdasarkan hasil validasi para 

ahli. Ahli materi akan menilai kualitas isi materi, sedangkan ahli media akan menilai kualitas tampilan 

dan komponen media. Validasi oleh ahli media menunjukkan bahwa rata-rata persentase kelayakan 

produk sebesar 90,22% dengan kriteria kelayakan sangat baik. Validasi oleh ahli materi menunjukkan 

persentase kelayakan produk sebesar 90,73% dengan kriteria kelayakan sangat baik. 

Hasil penilaian dari para ahli diperoleh kesimpulan bahwa game edukasi GEMA layak digunakan 

dalam pembelajaran matematika. Para ahli juga memberikan revisi sebagai perbaikan media di 

antaranya: perbaikan indikator, perbaikan kalimat yang kurang tepat, perbaikan kunci jawaban dan 

perbaikan tombol. Setelah dilakukan perbaikan, maka produk siap dilakukan uji coba secara terbatas. 

3.4.   Penerapan (Implementation) 

Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba secara terbatas untuk mengetahui game edukasi 

GEMA praktis digunakan. Uji coba dalam penelitian ini dilakukan terhadap siswa kelas VII-F SMP 

NU 06 Kedungsuren sebanyak 28 siswa secara langsung dengan menyediakan perangkat smartphone 

yang sudah terpasang aplikasi game edukasi GEMA. Peneliti mempersilahkan siswa menggunakan 

media GEMA untuk belajar materi bentuk aljabar. Selanjutnya peneliti memberikan lembar angket 

respon siswa untuk mengukur kepraktisan penggunaan game edukasi GEMA. Hasil uji kepraktisan 

menunjukkan bahwa rata-rata persentase kepraktisan produk berdasarkan angket respon siswa sebesar 

86,64% dengan kriteria kepartisan sangat baik, sehingga media ini praktis untuk digunakan. 

3.5.   Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi yang dilakukan dalam penelitian ini yakni perbaikan produk berdasarkan komentar dan 

saran yang diberikan oleh pengguna game edukasi GEMA yakni siswa kelas VII-F SMP NU 06 
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Kedungsuren. Berdasarkan hasil angket respon siswa terdapat perbaikan fungsi tombol keluar pada 

menu pintas yang tidak bekerja. 

4.   Penutup 

Uraian di atas menunjukkan bahwa game edukasi GEMA dengan pendekatan kontekstual berbantu 

adobe animate pada materi bentuk aljabar layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan kesimpulan tersebut, maka disarankan untuk penelitian selanjutnya dapat dilakukan 

dengan uji coba skala luas dan untuk pengembangan media GEMA pada materi matematika yang 

lainnya serta dengan tema yang berbeda. 
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