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ABSTRACT 

 

The service, which was carried out at SMP Negeri 8 Denpasar, involved teachers at SMP Negeri 

8 Denpasar. This activity aims to provide training to teachers to develop games-based media-

assisted learning designs. This activity is divided into four activities, namely socialization, 

training, mentoring and evaluation. The implementation of this activity begins with socialization 

with school principals regarding the service program to be carried out, providing training on 

developing learning designs with games-based media, providing assistance in implementing 

learning with games-based media, donating game-based media packages, namely Domas media, 

and carry out an evaluation of the service program carried out. The results of this service 

conclude that there is an increase in the ability of teachers related to game-based media, 2) 

teachers can design learning by integrating game-based media, 3) teachers have innovation and 

variety in learning activities in class. 
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ABSTRAK 
Pengabdian yang dilakukan di SMP Negeri 8 Denpasar ini melibatkan guru-guru di SMP Negeri 

8 Denpasar. Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pelatihan kepada guru untuk 

mengembangkan desain pembelajaran berbantuan media berbasis games. Kegiatan ini terbagi 

menjadi empat kegiatan, yaitu sosialisasi, pelatihan, pendampingan dan evaluasi. Penerapan dari 

kegiatan ini dimulai dengan sosialisasi dengan kepala sekolah terkait dengan program pengabdian 

yang akan dilakukan, memberikan pelatihan pengembangan desain pembelajaran dengan media 

berbasis games, memberikan pendampingan dalam pelaksanaan pembelajaran dengan media 

berbasis games, memberikan sumbangan paket media berbasis games, yaitu media Domas, serta 

melalukukan evaluasi dari program pengabdian yang dilakukan. Hasil dari pengabdian ini 

menyimpulkan bahwa adanya peningkatan kemampuan guru terkait dengan media berbasis 

games, 2) guru dapat mendesain pembelajaran dengan mengintegrasikan media berbasis games, 

3) guru memiliki inovasi dan variasi dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

Kata kunci: media berbasis games, Matematika, media pembelajaran 

 

 

PENDAHULUAN 

         Matematika merupakan salah satu materi yang tidak disukai siswa. Salah satu faktor 

penyebabnya adalah penyampaian yang monoton sehingga pembelajaran terkesan 

membosankan.  Rendahnya minat belajar siswa berimplikasi pada rendahnya hasil belajar 

siswa.  

        Hal ini terjadi di SMP Negeri 8 Denpasar. Secara umum, siswa kurang berminat 

pada pembelajaran Matematika yang diberikan.  Dari hasil observasi yang dilakukan, 
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dapat dirumuskan beberapa permasalahan yang ditemui di sekolah tersebut diantaranya: 

1) rendahnya hasil belajar matematika siswa, 2) minat belajar siswa yang kurang 

maksimal serta 3) inovasi pembelajaran yang dilakukan guru matematika masih kurang 

maksimal (Sukendra et al., 2022). Hasil pengamatan menunjukkan bahwa guru banyak 

menyajikan fakta, prinsip, konsep serta prosedur dalam pembelajaran, namun jarang 

melibatkan siswa dalam prosesnya. Guru masih mendominasi pembelajaran dengan 

media dan perangkat yang sifatnya masih konvensional. Dalam hal ini, penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan masih kurang maksimal. Hal ini tentu 

kurang efektif untuk materi Matematika yang bersifat abstrak. Implikasinya akan 

membentuk pemikiran siswa bahwa Matematika merupakan pembelajaran yang 

membosankan dan sulit (I Komang Sukendra, I Made Darmada, 2019). 

        Berikut dipaparkan kondisi awal mitra, yang berkaitan dengan siswa, guru, serta 

fasilitas yang berkaitan dengan media pembelajaran. 

 

Tabel 1. Kondisi Awal Sekolah Mitra 

No Komponen Deskripsi 

1 Siswa 

1. Minat belajar siswa kurang maksimal 

2. Tingkat kebosanan siswa dalam pembelajaran 

Matematika terbilang cukup tinggi 

3. Hasil belajar Matematika siswa kurang maksimal 

2 Guru 

1. Pembelajaran yang dilakukan guru cukup 

monoton 

2. Inovasi pembelajaran yang dilakukan guru 

kurang maksimal 

3 Fasilitas 

1. Ketersediaan  media pembelajaran berbasis IT 

terbilang kurang 

2. Media pembelajaran berbasis games  kurang 

tersedia di sekolah 

 

        Solusi yang dapat diambil untuk mengurangi rasa bosan siswa adalah dengan 

mengintegrasikan games pada pembelajaran Matematika. Games tentu bukan hal baru 

bagi siswa. Dan tentunya games adalah hal yang sangat menarik bagi siswa. Media 

pembelajaran terintegrasi games merupakan inovasi media pembelajaran yang 

mengintegrasikan games pada media pembelajaran yang dikembangkan (I Wayan 

Sumandya & I Komang Sukendra, 2022). Tujuan mengintegrasikan games ini tentu ingin 

meningkatkan minat belajar siswa mengingat bahwa games merupakah hal yang 

dipandang sangat menarik bagi siswa. Pengembangan media pembelajaran Matematika 

berbasis games tentu akan memberi sebuah pengalaman yang menarik dan baru bagi 

siswa (I Made Darmada , Pande Wayan Bawa, 2020). 
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        Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, solusi yang dilakukan 

diantaranya: 1) menyusun media Domas, media ini merupakan media pembelajaran 

matematika pada pokok bahasan bilangan berpangkat dan bentuk akar yang 

mengintegrasikan games di dalamnya, 2) memberikan pelatihan kepada guru mitra terkait 

penggunaan media pembelajaran berbasis games, 3) memberikan sumbangan berupa 

paket media Domas beserta dengan manual book sehingga dapat digunakan di kelas yang 

diampu, 4) memberikan kesempatan untuk tetap berdiskusi via daring bagi guru yang 

masih membutuhkan pendampingan terkait penggunaan media dalam pembelajaran di 

kelas (Sukendra et al., 2022). 

 

METODE 

       Kegiatan pengabdian ini terdiri dari empat kegiatan, yaitu sosialisasi, pelatihan, 

pendampingan dan evaluasi. Pengabdian yang dilakukan pada guru Matematika di SMP 

Negeri 8 Denpasar dijelaskan secara rinci sebagai berikut. 

1. Kegiatan pertama yang dilakukan adalah analisis situasi. Analisis situasi dilakukan 

bertujuan untuk mengetahui kondisi sebenarnya di sekolah mitra serta hal-hal yang 

menjadi kebutuhan dari sekolah mitra. 

2. Sosialisasi dilakukan secara sederhana dengan guru dan Kepala Sekolah SMP Negeri 

8 Denpasar. 

3. Memberikan pelatihan awal tentang penggunaan media pembelajaran berbasis games. 

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan awal bagi guru terkait dengan 

penggunaan media pembelajaran berbasis games pada proses pembelajaran. 

4. Memberikan pelatihan dan pendampingan kepada guru Matematika tentang desain 

pembelajaran yang mengintegrasikan media pembelajaran berbasis games pada 

pembelajaran. 

5. Evaluasi kegiatan terkait pelatihan dan pendampingan yang dijelaskan di atas. Hasil 

evaluasi kegiatan akan menjadi bahan untuk tim pengabdian menentukan apakah 

tujuan dan luaran dari pengabdian ini sudah tercapai atau belum (I Wayan Sumandya 

& I Komang Sukendra, 2022). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

        Kegiatan pelatihan dan pendampingan pengambangan pembelajaran dengan media 

berbasis games ini ditunjukkan dari ketercapaian peserta pelatihan dari segi kemampuan 

mengintegrasikan media berbasis games pada pembelajaran. Peningkatan kemampuan 

guru Matematika terlihat pada tabel di bawah ini yang menunjukkan hasil pre-test dan 

post-test. 
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Tabel 2. Perbandingan Hasil Pre-Test dan Post-Test dari Guru Mitra 

No Aspek Pre-test Post-test 

1 Pemahaman terkait konsep 

dasar media pembelajaran 

55% 70% 

2 Pemahaman terkait konsep 

media pembelajaran berbasis 

games 

60% 85% 

3 Kemampuan mendesain 

pembelajaran dengan media 

berbasis games 

65% 90% 

4 Kemampuan melaksanakan 

pembelajaran dengan media 

berbasis games 

40% 90% 

  

        Hasil pada tabel di atas menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pada kemampuan 

guru baik secara teoritis maupun praktis mengenai pembelajaran Matematika dengan 

media berbasis games. Pada aspek pemahaman terkait konsep dasar media pembelajaran 

terjadi peningkatan kemampuan guru mitra sebesar 15%, yaitu dari 55% ke 70%. Pada 

aspek pemahaman terkait konsep media pembelajaran berbasis games, kemampuan guru 

mitra mengalami peningkatan sebesar 5%, yaitu dari 60% pada pre-test ke 85% pada post-

test. Secara praktis, kemampuan guru mitra dalam mendesain pembelajaran dengan media 

berbasis games terjadi peningkatan sebesar 25% yaitu dari 65% pada pre-test meningkat 

menjadi 90% pada post test. Pada kemampuan melaksanakan pembelajaran dengan media 

berbasis games, kemampuan guru mitra meningkat drastis sebesar 50%, dari 40% pada 

pre-test menjadi 90% pada post-test. 

         Kegiatan pengabdian diawali dengan sosialisasi dengan sekolah mitra. Pertemuan 

tim pelaksana pengabdian bertemu dengan kepala sekolah mitra dan perwakilan dari guru 

Matematika untuk menyampaikan rencana awal pelaksanaan pengabdian yang akan 

dilaksanakan. Pada pertemuan ini pula dilaksanakan analisis kebutuhan dari sekolah mitra 

yang berkaitan dengan topik yang telah diambil tim pelaksana, yaitu media pembelajaran. 

Hasil analisis kebutuhan ini menyimpulkan bahwa proses pembelajaran yang dilakukan 

oleh guru di sekolah mitra kurang maksimal dalam mengintegrasikan media pembelajaran 

khususnya yang berbasis IT dalam pembelajaran yang dilaksanakan. 

         Kegiatan selanjutnya adalah memberikan pelatihan kepada guru mitra tentang 

pemahaman awal tentang pengembangan media pembelajaran berbasis games. Pada 

kegiatan ini tim pelaksana menyampaikan materi dasar tentang apa dan bagaimana media 

berbasis games. Guru sekolah mitra memberikan antuasiasme yang baik dalam kegiatan 
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ini. Di akhir kegiatan ini guru mitra diberikan tes berupa tes pemahaman tentang media 

berbasis games. Hasil dari pelatiihan ini tersaji pada tabel di atas. 

         Pada kegiatan berikutnya, tim pengabdian memberikan materi tentang 

pengembangan desain pembelajaran yang mengintegrasikan media berbasis games. Pada 

kegiatan ini juga diberikan sumbangan paket media berbasis games, yaitu media Domas. 

Adapun kegiatan ini diikuti oleh guru Matematika sekolah mitra. Adapun desain media 

Domas yang disumbangkan pada kegiatan ini dipaparkan sebagai berikut. 

 

 

Gambar 1. Menu Awal Media Domas 

         Dengan mengklik tanda “segitiga”, pengguna akan masuk ke menu utama dari 

media Domas, seperti pada gambar di bawah ini. 

 

 

Gambar 2. Menu Utama Media Domas 

         Pada menu ini pengguna dapat memilih menu yang ada. Untuk memulai permainan 

bisa memilih menu “play game” yang berlambang “game controller”. Setelah itu akan 

muncul menu utama dari game seperti pada gambar di bawah ini. 
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Gambar 3. Menu Awal “Play Games” 

        Dengan memilih menu “mulai”, pengguna akan dialihkan pada menu permainan 

yang akan dilakukan. Tampilan dari menu ini terlihat seperti gambar di bawah ini. 

 

Gambar 4. Menu Utama “Play Games” 

 

        Pada menu ini pengguna akan bermain domino dengan mencocokkan hasil 

perhitungan pada sisi kiri dengan sisi kanan dari kartu yang dipilih. Dengan memainkan 

media ini, diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.  

         Fase terakhir pada pengabdian ini adalah evaluasi kegiatan. Kegiatan evaluasi ini 

dilakukan untuk mengetahui apakah pelaksanaan program pengadian telah berjalan 

dengan lancar dan memenuhi kriteria keberhasilan yang telah dirumuskan sebelumnya. 

Pada fase ini guru mitra diberikan post-test untuk menguji kemampuan akhir dari guru 

mitra. Hasil dari post-test yang diberikan disajikan pada tabel 2 di atas.  

 

KESIMPULAN 

        Berdasarkan pada pemaparan di atas, program pengabdian ini menghasilkan 

beberapa hal, diantaanya: 1) adanya peningkatan kemampuan guru terkait dengan media 

berbasis games, 2) guru dapat mendesain pembelajaran dengan mengintegrasikan media 

berbasis games, 3) guru memiliki inovasi dan variasi dalam kegiatan pembelajaran di 

kelas. Kegiatan pengabdian di SMP Negeri 8 Denpasar ini diharapkan dapat dilaksanakan 

dalam ruang lingkup yang lebih luas baik dari peserta dan topik yang dibahas.  
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