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Game merupakan suatu bentuk hiburan yang seringkali dijadikan sebagai
penyegar pikiran jenuh yang disebabkan oleh aktifitas dan rutinitas sehari-hari. Pada
pembelajaran matematika, game dapat dijadikan sebagai media pendukung dalam
proses pembelajaran. Oleh karena itu bagi pecinta game terutama anak-anak,
pembelajaran matematika menggunakan media game dapat menjadikan motivasi
dalam belajar matematika.

Telepon genggam (HP) atau sering disebut telepon seluler (ponsel) merupakan
alat komunikasi yang memiliki beberapa fasilitas berupa suara, tulisan, gambar,
video, bahkan fasilitas lain yang dimiliki komputer. Permasalahan dalam penelitian
ini adalah Bagaimanakah pengembangan game t-bounce sebagai media pembelajaran
matematika berbasis telepon genggam (HP) pada pokok bahasan Garis dan Sudut
SMP Kelas VII?

Tujuan dari penelitian ini adalah Untuk menghasilkan Game t-bounce sebagai
Media Pembelajaran Matematika Berbasis Telepon Genggam (HP) yang dapat
dimanfaatkan siswa SMP Kelas VII untuk belajar secara mandiri pada Pokok
Bahasan Garis dan Sudut.

Perangkat lunak (Software) utama yang digunakan untuk pengembangan
game media pembelajaran matematika berbasis telepon genggam (HP) ini adalah
Macromedia Flash Profesional 8. Sedangkan software pendukung yang digunakan
adalah Adobe Photoshop CS4, Adobe Audition 1.5, VCD Cutter v.4.04.
pemrograman ini menghasilkan file flash movie (*.swf) yang khusus dijalankan pada

telepon genggam dengan platform Symbian series 60 dan series 40.
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Langkah-langkah yang ditempuh dalam pengembangan game media
pembelajaran matematika berbasis telepon genggam ini berdasarkan pengembangan
media pendidikan oleh Sadiman. Adapun langkah-langkah tersebut antara lain: (1)
menentukan tujuan dan kebutuhan, (2) mengumpulkan bahan acuan, (3) mempelajari
materi atau isi, (4) mengembangkan ide (brainstorming), (5) mendesain atau
pembuatan media, (6) membuat storyboard tampilan pada media, (7) uji visualisasi
media, (8) analisis desain dan data, (9) membuat kesimpulan.

Evaluasi dan revisi pada penelitian ini melalui 4 tahap yaitu: (1) konsultasi
dengan pakar media, (2) penilaian dan tanggapan oleh 2 orang guru matematika, (3)
penilaian dan tanggapan oleh 10 mahasiswa pendidikan matematika, (4) uji coba
produk dengan 20 siswa kelas VII. Pakar media terdiri dari pakar teknologi dan
pembelajaran matematika serta pakar aplikasi telepon genggam.

Teknik analisis data menggunakan analisis isi terhadap data kualitatif hasil
wawancara dan analisis statistik deskriptif untuk menganalisis data hasil angket
peneliaian. Analisis statistik deskriptif menggunakan analisis prosentase untuk
menentukan kualifikasi komponen produk media pembelajaran ini. Hasil dari angket
pada tahap konsultasi pakar 68,63 % (cukup), tahap penilaian dan tanggapan guru
matematika 77,94 % (baik), penilaian dan tanggapan mahasiswa 72,79 % (cukup),
tahap uji coba siswa SMP 70,88 % (cukup).

Desain pengembangan game media pembelajaran matematika berbasis
telepon genggam (HP) terdiri dari game berisi materi, contoh soal, latihan soal,
bantuan, dan profil pengembang media. Produk akhir pengembangan media ini
berupa aplikasi media pembelajaran dan panduan penggunaan media. Media
pembelajaran yang dihasilkan bersifat interaktif, desain dan tampilan terorganisir,
menarik, variatif dan inovatif, serta dilengkapi dengan game dan animasi grafis yang

dapat membantu pengguna memahami materi pembelajaran yang disajikan.

Program Studi Pendidikan Matematika, Jurusan Pendidikan MIPA, Fakultas
Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas Jember.
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