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Abstrak 
Proses pembelajaran sangat dipengaruhi oleh motivasi siswa, yang berperan 
penting dalam menentukan efektivitas pembelajaran. Metode pembelajaran yang 
cenderung membosankan, seperti ceramah atau tugas yang berlebihan, dapat 
berdampak negatif pada pemahaman siswa. Oleh karena itu, untuk meningkatkan 
keaktifan dan hasil belajar siswa, diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih 
interaktif dan menyenangkan. Salah satu model yang bisa diterapkan adalah 
pembelajaran berbasis game, seperti Teams Games Tournament (TGT). Penelitian 
ini adalah pengembangan perangkat pembelajaran menggunakan metode Design 
Thinking, yang mempertimbangkan aspek emosional, estetika, dan interaksi antara 
sistem dan pengguna. Tujuan utama penelitian ini adalah mengembangkan media 
permainan Domino Adventure untuk meningkatkan keaktifan siswa dan hasil 
belajar mereka dalam topik pembelajaran perubahan wujud. Data dikumpulkan 
melalui angket, wawancara, dan pretest-posttest. Jenis data yang diperoleh berupa 
kuantitatif, mencakup penilaian dari ahli materi/media, tingkat kepraktisan, serta 
hasil belajar siswa. Hasil validasi model permainan Domino Adventure menunjuk-
kan persentase rata-rata 84,82%, yang menandakan produk tersebut sangat valid. 
Uji kepraktisan menghasilkan persentase rata-rata 94,48%, yang menunjukkan 
produk ini sangat praktis digunakan, dan hasil n-gain sebesar 68,72%, yang 
menunjukkan bahwa media ini cukup efektif. 

1. Pendahuluan 
Kegiatan belajar dalam proses pendidikan merupakan kegiatan yang paling pokok, hal 

tersebut dikarenakan bahwa pencapaian tujuan pendidikan tergantung pada proses belajar 
yang dialami siswa sebagai peserta didik. Dalam mencapai tujuan pendidikan, terdapat 
komponen-komponen yang memberikan pengaruhi pada pelaksanaan proses pembelajaran di 
sekolah, seperti kurikulum, guru, model pembelajaran, sumber belajar, serta media belajar yang 
digunakan (Sugiata, 2018). Saat ini, dalam dunia pendidikan, terdapat fenomena di mana guru 
cenderung menerapkan metode pembelajaran yang masih terpusat pada peran guru, seperti 
ceramah. Dampaknya adalah pembelajaran yang kurang optimal karena siswa menjadi kurang 
aktif dalam mengikuti pembelajaran. Penggunaan metode yang monoton ini dapat menyebab-
kan kebosanan dan kurangnya minat siswa terhadap materi yang diajarkan. Akibatnya, 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran menurun, serta antusiasme mereka menjadi rendah. Hal 
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ini pada akhirnya dapat berdampak negatif pada hasil belajar siswa. Ketika situasi belajar yang 
kaku dan monoton hal tersebut dapat menghilangkan minat dan fokus pada materi yang sedang 
dipelajari. Hal inilah yang menyebabkan peserta didik hanya mempelajari sebatas permukaan, 
tanpa benar-benar memahami konsep dan penerapannya secara mendalam. Pembelajaran yang 
menyenangkan dan tidak membosankan dapat dicapai dengan mengintegrasikan metode yang 
lebih interaktif dan menarik. Metode pembelajaran yang kurang menarik bukan hanya karena 
menggunakan kegiatan klise seperti ceramah, penjabaran yang terlalu teknis, atau pemberian 
tugas secara umum. Dalam metode pembelajaran yang membosankan, tujuan utamanya adalah 
menyampaikan informasi tanpa memberikan interaksi atau pengalaman belajar yang menye-
nangkan. Hal ini dapat menyebabkan penurunan minat, keaktifan, motivasi, dan kualitas 
pembelajaran siswa, hingga hasil belajar. Selama proses pembelajaran pendidik harus mampu 
mengkondisikan kelas secara positif dan mampu merangkul semua siswa dan tidak condong 
pada satu sisi. sehingga terwujud suasana pembelajaran yang menyenangkan karena tidak ada 
lagi siswa yang merasa dianak tirikan. Pembelajaran yang menarik bukanlah sekedar me-
nyenangkan tanpa ada tujuan pembelajaran tetapi ada sesuatu yang harus dicapai dalam proses 
pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Anisa Makrifah tahun 
2020 dalam artikel yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT Ter-
hadap Hasil Belajar IPS Pada Siswa Kelas IV SD Negeri Kalikutuk”, Pembelajaran yang kurang 
menarik ini meningkatkan kebosanan siswa dan mereka justru bermain dengan hal-hal lain di 
luar objek pembelajaran. Kebosanan yang dirasakan siswa ini berdampak pada hasil belajar 
siswa yang tergolong rendah. Padahal keaktifan siswa dalam proses pembelajaran sangat 
berperan penting dalam mempengaruhi semua aspek-aspek dalam pembelajaran. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan cabang ilmu yang bersifat rasional dan objektif, 
yang mempelajari alam semesta beserta segala isinya. IPA mencakup ilmu yang mengkaji 
berbagai peristiwa alam. Namun, setiap individu memiliki pandangan yang berbeda mengenai 
pelajaran IPA. Sebagian siswa menganggap IPA sebagai mata pelajaran yang menyenangkan, 
sementara sebagian lainnya memandangnya sebagai pelajaran yang membosankan atau bahkan 
sulit. Hal ini sering kali disebabkan oleh anggapan mereka bahwa IPA memiliki materi dan teori 
yang terlalu banyak untuk dihafalkan. Data yang diperoleh dari wawancara IDI (In Depth Inter-
view) dalam penelitian yang menggunakan kerangka Design Thinking dengan siswa kelas VIII di 
SMPN 30 Malang menunjukkan bahwa sampel siswa yang mewakili 5% dari keseluruhan, baik 
yang berada di ekstrem kiri maupun ekstrem kanan, merasakan kebosanan saat mengikuti 
pembelajaran IPA di kelas. 

Berdasarkan hasil observasi di kelas, siswa kelas VIII kurang aktif selama pembelajaran IPA, 
banyak siswa yang pasif dan tampak berdiskusi di luar pembahasan pelajaran. Hal ini 
dikarenakan metode pembelajaran yang monoton, evaluasi pembelajaran yang terkesan kaku. 
Berdasarkan metode penelitian Design Thinking pada tahap emphasize hasil IDI ternyata siswa 
kelas 8 merasa kesulitan, tidak bisa aktif, dan mudah bosan saat mengikuti pembelajaran IPA. 
Siswa membutuhkan media pembelajaran yang tidak monoton contohnya media pembelajaran 
dengan disisipi game sehingga mudah memahami pelajaran karena mampu meningkatkan 
keaktifan dan motivasi belajarnya. Pembelajaran yang disusun dengan menyisipkan game di 
dalamnya, tentunya diharapkan mampu menjadi alternatif untuk menumbuhkan motivasi 
belajar siswa. Game yang digunakan dalam pembelajaran ini bukan game yang yang memberi-
kan dampak tidak baik, seperti konten yang tidak sesuai dengan usia, bersifat adiktif, tidak 
terdapat nilai pendidikan di dalamnya, terdapat konten dewasa serta kekerasan yang ber-
lebihan. Dalam konteks pembelajaran, penting untuk seorang guru dapat memilah serta memilih 
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game yang mendukung tujuan pembelajaran tersebut dapat tercapai. Game juga harus bersifat 
aman, bermanfaat, serta sesuai dengan tingkat perkembangan siswa. 

Hasil wawancara sampel yang sudah diolah lebih lanjut kemudian dianalisis dan didapa-
tkan kesimpulan bahwa peserta didik VIII.2 menyukai atau lebih condong tertarik kepada 
pembelajaran yang seru dan tidak membosankan. Sehingga hal ini menjadi pertimbangan untuk 
selanjutnya dapat mengaplikasikan pembelajaran berbasis game yang dapat menggabungkan 
beberapa elemen seperti kompetisi, kolaborasi, dan permainan yang efektif. Dengan menyajikan 
pembelajaran yang menyenangkan, tentunya siswa akan menikmati proses pembelajaran tanpa 
mengabaikan tujuan yakni untuk terus belajar dan mengeksplorasi materi secara lebih dalam. 
Selain itu, poin penting dalam game yang tentunya melibatkan kompetisi adalah adanya kolabo-
rasi tim. Kolaborasi ini dapat menanamkan keterampilan sosial pada siswa seperti pentingnya 
kerja sama, komunikasi, serta tanggung jawab bersama. 

Hal ini sesuai dengan apa yang ditulis oleh Suwarno dalam jurnal yang berjudul Model 
Pembelajaran Pertandingan Pertandingan (TGT) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. Model 
pembelajaran Pertandingan Pertandingan (TGT) adalah alternatif model pembelajaran yang 
ditawarkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan meningkatkan kreativitas guru. Peneliti 
menggunakan model ini karena model pembelajaran kooperatif ini mudah digunakan dan 
melibatkan semua siswa tanpa membedakan status mereka. Pada permainan juga memaksimal-
kan kontribusi tutor sebaya. Team Games Tournaments (TGT) dapat meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan membuat siswa lebih aktif, kreatif, dan terampil, sehingga pembelajaran yang 
dirancang akan lebih bermakna. 

Hal ini sejalan dengan pernyataan yang dibuat oleh Lastia dalam jurnal yang berjudul 
"Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Turnamen Permainan Tim (TGT) untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar IPS", di mana dia menyatakan bahwa aktivitas belajar siswa yang 
luar biasa akan mendukung hasil belajar yang optimal. Di dalam kelas, guru hanya bertindak 
sebagai mediator atau fasilitator. Selanjutnya, siswa bertindak sebagai subjek sekaligus objek 
pembelajaran. Siswa harus aktif di kelas. Hasil belajar siswa kemungkinan besar akan 
meningkat jika mereka aktif. Dalam penelitian Nyoman Sudimahayasa yang berjudul "Penerap-
an Model Pembelajaran TGT untuk Meningkatkan Hasil Belajar, Partisipasi, dan Sikap Siswa", 
hasil penelitian tersebut mendapatkan hasil bahwa penerapan model pembelajaran TGT mam-
pu meningkatkan hasil belajar siswa, yang membuat dan kriteria hasil belajar tersebut berada 
pada kategori baik. Tournament Tim (TGT) juga dapat mengajarkan siswa berpikir kritis, ber-
komunikasi, dan bekerja sama. Kegiatan pembelajaran yang berbasis permainan sangat bagus 
untuk meningkatkan keterlibatan siswa, kemampuan pemecahan masalah, kemampuan ko-
munikasi, dan keaktifan siswa dalam topik pembelajaran yang kompleks seperti materi IPA. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti akan membahas hasil penelitian Pengembangan 
Domino Adventure dengan Model Teams Games Tournament melalui Pendekatan Design 
Thinking pada Pembelajaran Perubahan Wujud Zat kelas VIII. Selain itu, hasil penelitian terbaru 
menunjukkan relevansi penerapan model TGT dalam berbagai disiplin ilmu. Misalnya, Ilma, 
Sutrisno, dan Lestari (2025) dalam penelitian mereka yang berjudul "Pengaruh Model Kooperatif 
Tipe TGT Berbantuan E-LKPD Crossword Puzzle terhadap Hasil Belajar IPA Kelas VIII" menunjuk-
kan bahwa penggunaan model TGT berbantuan E-LKPD dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
pada pelajaran IPA. Penelitian ini menggarisbawahi bahwa model TGT tidak hanya memperbaiki 
pemahaman materi, tetapi juga meningkatkan keterampilan problem-solving siswa (Ilma, 
Sutrisno, & Lestari, 2025). Selain itu, Ni’matuzzuriyah (2025) dalam penelitian berjudul "Imple-
mentasi Model Pembelajaran Berbasis Games TGT dalam Meningkatkan Partisipasi Peserta Didik 
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pada Mata Pelajaran IPS" menambahkan bahwa penerapan TGT dalam pembelajaran IPS juga 
berdampak pada peningkatan partisipasi aktif siswa dalam diskusi kelas dan kegiatan belajar 
lainnya (Ni’matuzzuriyah, 2025). Penelitian lebih lanjut oleh Arini dan Sukriono (2025) yang 
berjudul "Peningkatan Motivasi dan Pemahaman PPKN Siswa SMP melalui Implementasi Model 
PBL Berbasis TGT" menunjukkan bahwa TGT dapat digunakan dalam mata pelajaran PPKN 
untuk meningkatkan motivasi siswa dan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran (Arini 
& Sukriono, 2025). 

Dengan merujuk pada temuan-temuan terbaru ini, peneliti berharap dapat memberikan 
kontribusi yang lebih dalam mengenai pengembangan pembelajaran berbasis permainan 
dengan model TGT dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, khususnya pada 
materi perubahan wujud zat di kelas VIII. 

2. Metode 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian eksperimen dengan bentuk Pre-Experimental 

Designs. Desain penelitiannya yaitu One Group Pretest-Posttest Design. Penelitian ini memberi-
kan Pre-Test sebelum diberikannya perlakuan dan Post-Test sebagai penilaian ahkir serta 
evalasi dari perlakuan yang telah diberikan. Perlakuan tersebut dilakukan untuk mengetahui 
hasil dari perlakuan dengan lebih akurat. Desain ini digunakan sebagai tujuan yang hendak 
dicapai untuk mengetahui “Pengaruh Domino Adventure Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada 
Materi Perubahan Wujud Zat Kelas VIII SMPN 30 Malang”. Berikut tabel desain penelitian One 
Group Pretest-Posttest Design. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan perangkat pembelajaran dengan 
metode Design Thinking. Metode ini menyangkut dampak emosional, estetika, dan interaksi 
yang dapat menghubungkan sebuah sistem dengan pengguna (Fauzi & Sukoco, 2019). Design 
Thinking memuat lima tahapan yang dimulai dengan proses empathize dan diakhiri dengan 
proses test. Tahapan tersebut lebih lanjut dijelaskan sebagai berikut: (1) tahap empathize 
membutuhkan rasa empati dari peneliti untuk dapat memahami keinginan dan kebutuhan siswa. 
Pada tahap ini dilakukan observasi kepada peserta didik dan melakukan wawancara bersama 
guru pengampu guna pencarian informasi awal. Tahapan ini dilakukan melalui wawancara 
terstruktur kepada guru pengampu dan siswa secara langsung; (2) tahap de�ine, tahap selanjut-
nya peneliti melakukan identi�ikasi dari hasil data yang diperoleh pada tahap empathize. 
Identi�ikasi masalah dilakukan dengan melakukan observasi pada hasil wawancara yang telah 
dilakukan untuk mengetahui permasalahan siswa dalam pembelajaran. Kemudian permasalah-
an yang telah diidenti�ikasi tersebut menjadi rumusan masalah dan diperjelas inti permasalahan 
berdasarkan kebutuhan dan keinginan siswa. Materi mengenai permasalahan dasar dan solusi 
yang didapat digunakan dalam pengembangan metode pembelajaran. Analisis kebutuhan dan 
karakteristik siswa berdasarkan analisis capaian pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran 
(TP). Analisis materi dan penyusunan indikator pencapaian pembelajaran sesuai dengan Kuri-
kulum Merdeka; (3) tahap ideate, ideate merupakan tahapan untuk menghasilkan solusi dari 
permasalahan yang ditemukan. Pada tahap ini, peneliti akan menghasilkan gagasan atau ide 
yang merupakan bentuk solusi dari permasalahan-permasalahan yang telah ditemukan pada 
tahap sebelumnya. Gagasan atau ide ini nantinya akan menjadi landasan bagi peneliti dalam 
merancang prototype; (4) tahap prototype, kemudian pada tahapan selanjutnya peneliti mem-
buat prototype untuk memvisualisasikan ide-ide yang telah dirancang. Rancangan desain 
produk yang akan dikembangkan guna meningkatkan hasil belajar siswa yaitu berupa kartu 
permainan untuk pembelajaran materi Perubahan Wujud dan Zat; (5) tahap test, tahap akhir 
dari metode Design Thinking adalah test. Pada tahap ini, peneliti akan melakukan pengujian 
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terhadap hasil rancangan prototype yang sudah dibuat sebelumnya. Pada tahap ini dilakukan 
perancangan instrumen validasi oleh ahli dan instrumen uji keaktifan belajar siswa serta 
instrumen uji kepraktisan perangkat pembelajaran. Instrumen-instrumen tersebut digunakan 
untuk menguji validitas dan praktisitas perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan. 
Proses ini akan menghasilkan hasil dari penilaian produk yang dapat digunakan untuk memas-
tikan bahwa perangkat pembelajaran yang dikembangkan valid dan praktis dalam mening-
katkan hasil belajar siswa. 

Validator adalah guru IPA sebagai ahli materi dan media pembelajaran. Subjek uji coba 
terbatas dalam penelitian dan pengembangan ini adalah siswa yang duduk di kelas 8.2 SMP 
Negeri 30 Malang pada semester ganjil tahun ajaran 2022/2023 dan telah menempuh pembel-
ajaran IPA materi Perubahan Wujud dan Zat. Selanjutnya, dilakukan uji coba terbatas untuk 
menguji kepraktisan perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Teknik pengumpulan data 
pada tahap ini dilakukan melalui uji validitas dan uji kepraktisan serta uji keaktifan belajar siswa. 
Data yang diperoleh pada tahap ini bersifat kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif bersumber 
pada hasil kevalidan, kepraktisan perangkat pembelajaran dan hasil keaktifan belajar siswa. 
Sedangkan data kualitatif berupa saran dan komentar dari validator dan responden terkait 
kevalidan dan kepraktisan perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan. Teknik deskriptif 
kualitatif digunakan untuk menganalisa data kualitatif, sedangkan data kuantitatif akan di-
analisis menggunakan teknik analisis persentase. Dengan melakukan validasi produk dan uji 
coba terbatas di lapangan, diharapkan perangkat pembelajaran yang dikembangkan dapat 
memenuhi standar kelayakan dan kepraktisan sebagai alat bantu dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa pada materi Perubahan Wujud dan Zat. 

Pada uji kebenaran konsep, digunakan penskoran berdasarkan skala Guttman. Skor 1 
diberikan untuk konsep dengan kategori benar dan skor 0 diberikan untuk konsep dengan 
kategori salah. Uji ini dilakukan untuk memastikan kebenaran konsep yang digunakan dalam 
perangkat pembelajaran sehingga dalam penggunaannya tidak menimbulkan miskonsepsi 
kepada siswa maupun pendidik. Sementara itu, untuk menguji uji kevalidan, uji kepraktisan dan 
uji keaktifan belajar siswa digunakan penskoran dengan menggunakan skala Likert. Skala Likert 
adalah jenis skala penilaian yang memberikan variasi tanggapan dari responden, biasanya 
dalam bentuk pernyataan positif atau negatif yang dinilai dengan tingkat kesetujuan atau 
ketidaksetujuan. Skala ini disusun dalam bentuk suatu pertanyaan dan diikuti dengan lima 
respon yang menunjukkan tingkatannya (Sugiyono, 2016). 

Data hasil penelitian yang diperoleh selanjutnya dianalisis dengan teknik analisis deskriptif 
kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis data penilaian kevalidan produk dijelaskan sebagai 
berikut: 

(1) Mengubah hasil penilaian kualitatif menjadi data kuantitatif menggunakan acuan untuk 
melakukan penskoran pada aspek-aspek yang diuji dengan ketentuan menurut Tabel 1. 

Tabel 1. Skala Likert 

Kategori Skor 
Sangat baik 5 

Baik 4 
Cukup baik 3 
Kurang baik 2 

Sangat kurang baik 1 
Sumber: (Sugiyono, 2016) 
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(2) Menghitung persentase hasil yang diperoleh dengan menggunakan persamaan berikut 
(Akbar, 2017). 

𝑃𝑃 =
𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇
𝑇𝑇𝑇𝑇ℎ

× 100% 

Keterangan: 
P = Persentase skor penilaian 
Tse = Jumlah skor data responden 
Tsh = Jumlah skor total 

(3) Selanjutnya persentase hasil validasi materi dan validasi media diinterpretasikan ke 
dalam kategori kevalidan menurut Tabel 2. 

Tabel 2. Kriteria persentase kevalidan 

Skor Kategori 
81%-100% Sangat valid 
61%-80% Valid 
41%-60% Cukup Valid 
21%-40% Kurang valid 
0%-21% Tidak valid 
Sumber: (Ridwan, 2015) 

Instrumen yang dirancang menggunakan skala likert yang memiliki lima kategori jawaban dari 
pertanyaan yang bersifat positif. Setiap jawaban memiliki bobot nilai, yaitu: 

Tabel 3. Kriteria persentase kepraktisan 
No. Pilihan Jawaban Bobot 
1. Sangat sesuai 5 
2. Sesuai 4 
3. Cukup sesuai 3 
4. Tidak setuju 2 
5. Sangat setuju 1 

(4) Menginterpretasikan secara kualitatif persentase kevalidan hasil uji kepraktisan 
berdasarkan kriteria menurut Tabel 4. 

Tabel 4. Kriteria persentase kepraktisan 

Skor Kategori 
81%-100% Sangat praktis 
61%-80% Praktis 
41%-60% Cukup praktis 
21%-40% Tidak praktis 
0%-21% Sangat tidak praktis 
Sumber: (Widayanti et al., 2018) 

(5) Kategori penggolongan tingkat keaktifan belajar siswa disajikan seperti Tabel 5. 

Tabel 5. Kriteria penggolongan tingkat keaktifan belajar siswa 

Skor Kategori 
18-20 Sangat aktif 
14-17 Aktif 
10-13 Cukup aktif 

6-9 Kurang aktif 
4-5 Sangat kurang aktif 

Sumber: (Sudimahayasa, 2015) 
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Pada teknik analisis data, dalam menganalisis data dilakukan uji prasyarat yang bertujuan 
untuk menentukan normalitas dan homogenitas, linieritas dan uji regresi linier sederhana untuk 
membuktikan pengaruh juga uji N-gain untuk peningkatan. (1) uji prasyarat, pada tahap ini 
terdapat uji normalitas dan uji homogenitas. [a] uji normalitas, pengujian dilakukan untuk 
menentukan jenis informasi apa yang telah dikumpulkan, dan apakah itu tipikal atau non tipikal. 
Pada tingkat validitas tertentu, uji Shapiro – Wilk dapat digunakan untuk mengevaluasi apakah 
data tersebut normal atau tidak untuk data di bawah 100. Penyelidikan ini menggunakan 
program statistik SPSS 16.0. [b] uji homogenitas digunakan untuk menilai apakah sampel yang 
dikumpulkan dari populasi yang sama memiliki varians yang selaras atau tidak. Jika nilai 
signi�ikansi > 0,05 maka data bersifat homogen. Jika nilai signi�ikansi < 0,05 maka data tidak 
bersifat homogen; (2) uji T test, uji ini digunakan untuk mengetahui perbedaan antara rata-rata 
nilai sebelum diberikan treatment (pretest) dengan rata-rata nilai setelah diberikan treatment 
(posttest). Hipotesis yang digunakan adalah Ho: tidak ada perbedaan yang signi�ikan antara rata-
rata nilai pretest dengan rata-rata nilai posttest. H1: ada perbedaan yang signi�ikan antara rata-
rata nilai pretest dengan rata-rata nilai posttest; (3) uji linieritas digunakan untuk memilih model 
regresi; (4) regresi linier sederhana, hanya satu variabel bebas (variabel bebas) dan satu 
variabel terikat (variabel terikat) yang digunakan dalam regresi linier sederhana, menghasilkan 
total tiga variabel bebas dan tiga variabel bebas yaitu sesuai persamaan 1.2 berikut (Sanny, 
2020): 

𝑌𝑌 = 𝑎𝑎 + 𝑏𝑏𝑏𝑏 

Keterangan:  
Y = Variabel terikat 
X = Variabel bebas 
a = Harga Y apabila X = 0 (harga konstanta) 
b = Angka arah atau koe�isien regresi yang menunjukkan angka peningkatan atau penurunan 
variabel dependen yang didasarkan pada variabel independen, apabila b positif maka terjadi 
kenaikan dan apabila b negatif maka terjadi penurunan. 

Pada perumusan hipotesis, Ha: ada pengaruh model perangkat pembelajaran sedangkan 
Ho: tidak ada pengaruh yang signi�ikan antara penerapan model perangkat pembelajaran 
dengan kartu permainan maupun pembelajaran biasa. Pada pengambilan keputusan F empirik > 
F teoritik maka Ha diterima sedangkan F empirik < F teoritik maka Ha ditolak. 

Uji N-gain, skor pretest dan posttest dari masing-masing kelompok eksperimen dan kontrol 
dibandingkan untuk menentukan N-gain. Rumus faktor g (juga dikenal sebagai N-gain) dapat 
digunakan untuk menentukan peningkatan kompetensi yang terjadi sebelum dan sesudah 
pembelajaran. Untuk menghitung N-gain diperoleh dengan menggunakan persamaan 1.3 
sebagai berikut (Ari�in, 2014). 

𝑔𝑔 =
Skor Posttest− Skor Pretest

Skor Ideal − Skor Pretest
 

Tabel 6. Klasi�ikasi N-gain 
Presentase Tafsiran 

< 40 Tidak efektif 
40-55 Kurang efektif 
56-75 Cukup efektif 

>75 Efektif 
Sumber: (Andriyanto, 2022) 
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3. Hasil dan Pembahasan 
Penelitian ini dilaksanakan di kelas VIII.2 SMPN 30 Malang pada tahun ajaran 2023/2024. 

Waktu penelitian ini adalah dari bulan November hingga Desember 2023. Penelitian ini 
dilakukan dalam 1 siklus dengan 3 kali pertemuan yang mencakup materi Perubahan Wujud Zat 
sesuai dengan analisis Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran. Adapun Capaian 
Pembelajaran tersebut adalah pada akhir Fase D, siswa mampu melakukan klasi�ikasi benda 
berdasarkan karakteristik yang diamati, mengidenti�ikasi sifat dan karakteristik zat. 

Pada penelitian ini data yang diambil adalah (1) data kevalidan media (2) data analisis 
kebutuhan siswa (3) data kepraktisan atau respon siswa, (4) data keaktifan dengan 4 kategori 
dan, (5) data one group pretest-posttest. Data analisis kebutuhan siswa menggunakan angket 
dengan 8 butir pertanyaan, data kepraktisan media dengan 10 butir pertanyaan. 

Pada pembelajaran pertemuan pertama, peneliti mengamati aktivitas siswa dalam 
mengikuti pelajaran perubahan wujud zat sangat rendah, hanya 6,25% atau 2 orang siswa 
dengan kategori cukup aktif dan 93,75% atau 30 orang berkategori kurang aktif. Dengan cara 
berkolaborasi menggunakan media buku paket atau LKPD yang berisi tugas research dengan 
teman sejawat kemudian peneliti mengkaji kurangnya keaktifan siswa dalam mengikuti 
pelajaran dengan metode dan media tersebut. Sehingga peneliti menerapkan model 
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dalam pembelajaran berikutnya ditambah 
media pendukung yaitu Domino Adventure yang di sajikan dalam bentuk kartu dan peta belajar. 

3.1. Pendekatan Design Thinking 
3.1.1. Empathize 

Dalam penelitian ini peneliti bertindak sebagai guru sekaligus observer. Pembelajaran 
harus sesuai dengan kebutuhan siswa sehingga pada tahap awal peneliti melakukan beberapa 
hal, diantaranya adalah sebagai berikut: 
(1) Observasi lapangan. Pada minggu pertama pelaksanaan PKL di SMPN 30 Malang. Peneliti 

melakukan pengamatan terhadap kondisi lingkungan sekolah dan proses pembelajaran di 
dalam kelas selama satu minggu. 

(2) Wawancara dengan guru mata pelajaran. Selanjutnya peneliti melakukan wawancara 
dengan guru mata pelajaran IPA terkait kondisi siswa dan proses pembelajaran di kelas. 

(3) Analisis kebutuhan siswa melalui wawancara dengan pertanyaan sebagai berikut: 

Tabel 7. Daftar pertanyaan wawancara 

Soal Pertanyaan 
Q1. Apakah kamu merasa bersemangat saat akan berangkat sekolah? Mengapa 

demikian? 
Q2. Bagaimana pendapatmu tentang pembelajaran IPA yang berjalan di kelasmu? 
Q3. Apakah kamu dapat memahami penjelasan dari guru Ketika mengajar IPA di kelas? 

Jika iya jelaskan, jika tidak jelaskan! 
Q4. Apa media pembelajaran yang dipakai oleh guru efektif dalam membantumu untuk 

memahami pelajaran IPA? 
Q5. Pembelajaran IPA seperti apa yang membuatmu kurang bersemangat dalam 

melakukannya? 
Q6. Pembelajaran IPA seperti apa yang membuatmu bersemangat dalam melakukannya? 
Q7. Kegiatan pembelajaran IPA apa yang  kamu  harapkan untuk dilakukan? 

*Mengacu pada jenis pembelajaran mandiri / berkelompok / permainan / diskusi / dll 
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3.1.2. Define 
Setelah melakukan wawancara, peneliti menghimpun data yang diperoleh dan mulai 

mengidenti�ikasi permasalahan yang terjadi di kelas VIII saat berlangsungnya proses pem-
belajaran. Peneliti telah menemukan beberapa problematika yang terjadi, di antaranya adalah 
kurangnya partisipasi belajar siswa terhadap mata pelajaran IPA. Problematika pertama yang 
ditemukan adalah hasil nilai belajar siswa yang cenderung konstan dan kurang adanya 
peningkatan dari waktu ke waktu. Hal ini terbukti dengan masih banyak siswa yang mendapat-
kan nilai di bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM), yang menunjukkan bahwa sebagian 
besar siswa belum memahami materi dengan baik. Permasalahan kedua adalah saat proses 
kegiatan belajar mengajar dimulai, sebagian siswa kurang aktif dalam menanggapi dan ber-
diskusi saat kegiatan diskusi kelas berlangsung. Banyak siswa yang hanya mengandalkan per-
wakilan kelompoknya saja, sehingga komunikasi dan kolaborasi antar siswa menjadi terbatas. 
Permasalahan ketiga adalah pada saat guru menjelaskan materi dengan menggunakan metode 
ceramah, sebagian siswa masih kurang termotivasi untuk mengikuti pelajaran, yang berdampak 
pada kesulitan mereka dalam menangkap materi dan menyebabkan pembelajaran tidak 
tersampaikan secara sempurna. Penurunan motivasi ini seringkali disebabkan oleh kurangnya 
interaksi yang menarik atau media pembelajaran yang variatif dalam proses pembelajaran. 
Sejalan dengan temuan ini, Ilma, Sutrisno, dan Lestari (2025) serta Ni’matuzzuriyah (2025) 
menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran yang lebih interaktif, seperti TGT 
berbasis permainan, dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa, sehingga dapat 
memperbaiki kualitas hasil belajar mereka. Hal ini mengindikasikan pentingnya penerapan 
metode yang lebih menarik dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

3.1.3. Ideate 
Berdasarkan identi�ikasi dan analisa masalah, diperoleh informasi bahwa siswa merasa 

proses pembelajaran yang dilakukan kurang bervariasi dan monoton. Siswa mengharapkan 
variasi dalam pembelajaran serta merasa tertarik dengan pembelajaran yang melibatkan 
permainan. Kurangnya partisipasi siswa dalam pembelajaran IPA, serta kurangnya kondisi yang 
kondusif pada awal proses pembelajaran yang mengharuskan waktu lebih lama untuk 
pengkondisian, menjadi tantangan tersendiri. Selain itu, saat proses penjelasan materi, siswa 
cenderung tidak memperhatikan dengan baik, yang berpengaruh pada pemahaman mereka 
terhadap materi yang diajarkan. Dalam menghadapi permasalahan ini, dilakukan perencanaan 
pengembangan media pembelajaran berbasis permainan. Salah satu solusi yang direncanakan 
adalah penggunaan media permainan Domino Adventure, berupa kartu yang berisi soal dan 
jawaban yang saling berkaitan. Dalam permainan ini, terdapat beberapa kegiatan yang akan 
dilakukan secara berkelompok, sehingga dapat mengasah kemampuan kooperatif learning, 
meningkatkan partisipasi siswa, dan pada akhirnya meningkatkan hasil belajar siswa selama 
mengikuti proses pembelajaran. Penggunaan permainan dalam pembelajaran sejalan dengan 
temuan penelitian oleh Ilma, Sutrisno, dan Lestari (2025), yang menunjukkan bahwa pem-
belajaran berbasis permainan dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran, serta memperbaiki hasil belajar mereka. Selain itu, Ni’matuzzuriyah (2025) juga 
menekankan pentingnya model pembelajaran yang melibatkan permainan untuk meningkatkan 
partisipasi dan motivasi siswa dalam pembelajaran. Hal ini semakin diperkuat oleh Arini dan 
Sukriono (2025) yang menemukan bahwa penggunaan model berbasis permainan dapat 
meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa dalam mengikuti pelajaran. 

3.1.4. Prototype 
Tahap selanjutnya setelah menentukan solusi adalah dengan menyiapkan produk 

penyelesaian masalah tersebut. Kami menyusun media pembelajaran dengan bentuk kartu 
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domino dan peta petualangan yang disebut Domino Adventure. Media ini dirancang untuk 
menggabungkan elemen permainan yang menyenangkan dengan tujuan pembelajaran yang 
jelas. Domino Adventure bertujuan untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa dan memberikan 
pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Penelitian yang dilakukan oleh Naimah 
(2020) menunjukkan bahwa tema petualangan (Adventure) dalam bahan ajar interaktif dapat 
menjadi kunci untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Dalam penelitian tersebut, 
penggunaan tema petualangan melalui media edukasi berbasis science adventure berhasil 
mencapai ketuntasan klasikal 100% pada siswa yang menggunakannya. Hal ini menunjukkan 
bahwa pendekatan berbasis petualangan dapat memotivasi siswa untuk lebih terlibat dalam 
proses pembelajaran, sehingga mereka lebih fokus dan antusias dalam belajar. Tema 
petualangan yang interaktif dalam bahan ajar tidak hanya menarik minat siswa, tetapi juga 
membantu mereka dalam memahami materi dengan cara yang lebih menyenangkan dan 
memudahkan penguasaan konsep. Selain itu, kegiatan yang melibatkan elemen permainan, 
seperti dalam Domino Adventure, dapat melatih keterampilan pemecahan masalah, kerjasama 
tim, dan berpikir kritis, yang sangat penting untuk perkembangan siswa dalam berbagai aspek 
pembelajaran. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran berbasis tema 
petualangan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap proses pembelajaran, 
khususnya dalam meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa. 

 
Gambar 1. Desain kartu Domino Adventure 

Produk tersebut diimplementasikan dengan metode TGT dengan langkah-langkah sebagai 
berikut: 

(1) Pada kegiatan awal, guru menyampaikan dan menjelaskan materi pelajaran yang sesuai 
dengan indikator kompetensi (materi) yang harus dikuasai oleh siswa. 

(2) Pembentukan kelompok oleh guru setelah materi disampaikan. Kelompok terdiri dari 4-5 
orang. Setiap anggota kelompok memiliki kesempatan untuk berpartisipasi menyelesaikan 
misi menyusun domino dengan menyesuaikan soal dan jawaban yang tertera pada kartu 
hingga dapat menumpuk sesuai dengan jawaban yang benar. Kemudian sebagian anggota 
lain menyelesaikan misi pada peta petualangan dengan melakukan literasi dan menjawab 
beberapa teka-teki yang disediakan. Kedua produk tersebut digabungkan sehingga 
menjadi satu misi secara utuh. Setiap kelompok memiliki 2 kali bantuan apabila mengalami 
kesulitan. Setiap kelompok berlomba untuk menyelesaikan misi tercepat. 

(3) Setelah selesai pengerjaan, terdapat veri�ikasi oleh kelompok lain dan guru untuk melihat 
dan mengevaluasi pengerjaan Domino Adventure tersebut. 

(4) Permainan yang bersifat akademik bertujuan untuk mengukur penguasaan materi oleh 
siswa dan melihat perkembangan sikap saling berkolaborasi dan peningkatan keaktifan 
siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. 
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3.1.5. Test 
(1) Kevalidan 

Validasi media pembelajaran dari validator dilakukan untuk menilai rancangan media 
pembelajaran yang sudah disusun. Validator melakukan penilaian terhadap prototype media 
yang dikembangkan melalui angket. Validasi dilakukan oleh ahli materi sekaligus ahli media, 
yakni guru pamong di mata pelajaran IPA. Beberapa aspek dan indikator yang digunakan dalam 
penilaian pada validasi media, diantaranya: 

Tabel 8. Indikator validitas media 

Sub 
Komponen Butir Skor 

1 2 3 4 5 
Aspek 
Umum 

1. Kreatif dan inovatif (baru, luwes, menarik, cerdas, dan unik)   V   
2. Komunikatif (mudah dipahami serta menggunakan bahasa yang baik, benar, 

efektif) 
   V  

3. Unggul (memiliki kelebihan dibanding media pembelajaran game lain ataupun 
dengan cara konvensional) 

  V   

Aspek 
Komunikasi 
Visual 

4. Komunikatif (unsur permainan mendukung materi ajar, agar mudah dicerna 
oleh siswa) 

   V  

5. Kreatif (visualisasi menarik perhatian)    V  
6. Sederhana (visualisasi tidak rumit dan mudah digunakan)    V  
7. Unity (menggunakan bahasa visual yang utuh dan senada, agar materi ajar 

dapat dipersepsikan secara utuh) 
   V  

8. Tipogra�i (font dan susunan huruf, untuk memvisualisasikan bahasa verbal 
agar mendukung isi pesan, baik secara fungsi keterbacaan maupun fungsi 
psikologisnya) 

    V 

9. Petunjuk penggunaan mudah dimengerti    V  
Aspek 
Manfaat 

10. Media pembelajaran game membangun komunikasi yang efektif    V  
11. Media pembelajaran game menjadikan siswa lebih mandiri    V  
12. Kesesuaian media pembelajaran dengan game strategi pembelajaran    V  
13. Media pembelajaran game menjadikan siswa berpikir tepat dan kreatif     V 

Jumlah Skor Validasi Media 52 

Beberapa aspek dan indikator dalam instrumen penilaian validasi materi, diantaranya 
sebagai berikut: 

Tabel 9. Indikator validitas materi 

Sub Komponen Butir Skor 
1 2 3 4 5 

Aspek 
Pembelajaran 

14. Kejelasan tujuan media pembelajaran     V 
15. Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran game    V  
16. Interaktivitas     V 
17. Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar (media dan manual 

user) 
   V  

18. Kemudahan untuk dipahami dan digunakan    V  
19. Kejelasan uraian soal dan penggunaan    V  
20. Melatih ketelitian dalam menggunakan media     V 

Aspek Soal dan 
Bahasa 

21. Kebenaran materi     V 
22. Soal bervariasi sesuai materi    V  
23. Pembahasan jawaban dijelaskan secara jelas    V  
24. Ketepatan penggunaan istilah     V 
25. Tingkat kesulitan soal sesuai dengan materi    V  
26. Pasangan pernyataan yang disajikan telah benar sesuai dengan 

materi yang ada 
   V  

27. Bahasa yang digunakan komunikatif    V  
28. Istilah dan pertanyaan yang digunakan tepat dan sesuai     V 
29. Bahasa yang digunakan mudah dipahami dan dimengerti     V 

Jumlah Skor Validasi Materi 71 
Jumlah Skor Keseluruhan 138 
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Tabel 10. Hasil uji validitas 
No. Indikator Skor Kategori 
1. Aspek Materi 88,75 Sangat Valid 
2. Aspek Media 80 Valid 
Rerata 84,82 Sangat Valid 

Berdasarkan hasil penilaian kuesioner oleh ahli media sekaligus ahli materi didapatkan 
skor validasi media sebesar 52/65 atau persentase 80%, sedangkan skor validasi materi sebesar 
71/80 atau persentase 88,75%. Penilaian kedua aspek tersebut memberikan hasil akhir skor 
dengan persentase 84,82%, nilai ini termasuk dalam kategori “sangat valid”. Dengan hasil 
penilaian ini dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Domino Adventure tergolong sangat 
valid untuk digunakan dalam pembelajaran. 

(2) Kepraktisan 

Kepraktisan diujicobakan kepada siswa pada tahapan small group. Media dikatakan praktis 
apabila diminati, mudah digunakan oleh pengguna (siswa). Kepraktisan dilihat dari lembar 
tanggapan pelajar, dan ata yang diperoleh dari hasil lembar respons siswa diperoleh respons 
positif sebesar 94,48%, yang mana nilai ini termasuk dalam kategori sangat praktis. 

 

Gambar 2. Uji coba kartu Domino Adventure pada small group 

(3) Keaktifan 

Tabel 11. Hasil pencapaian keaktifan selama pembelajaran Siklus 1 dan Siklus 2 

Kategori Skala 
Nilai 

Jumlah Siswa 
Siklus I Siklus II 

Sangat aktif 18-20 0 3 
Aktif 14-17 4 10 
Cukup aktif 10-13 8 12 
Kurang aktif 6-9 21 8 
Sangat kurang aktif 4-5 0 0 

Berdasarkan Tabel 11, yakni hasil pencapaian keaktifan siswa selama pembelajaran (siklus 
1 dan siklus 2), dapat diamati bahwa terjadi peningkatan keaktifan siswa pada kategori cukup 
aktif sebesar 4 orang siswa, pada kategori aktif sebesar 6 orang siswa, serta pada kategori sangat 
aktif sebesar 3 orang siswa. Sedangkan pada kategori kurang aktif, yang sebelumnya terdapat 
cukup banyak siswa, yakni 21 orang, terjadi penurunan yang cukup signi�ikan, yakni menjadi 8 
orang saja. 

Pada siklus 1, peneliti mengamati model pembelajaran yang diaplikasikan oleh guru 
pengampu pada materi “Perubahan Wujud dan Zat”. Metode yang digunakan oleh guru 
pengampu masih terbilang konvensional, dikarenakan penguasaan materi oleh siswa dilakukan 
dengan cara merangkum materi dari buku paket. Hal ini tentu saja membuat siswa menjadi 
kurang termotivasi dalam memahami materi pembelajaran. Setelah sebelumnya dilakukan 
wawancara dengan pendekatan IDI (in-depth interview), juga ditemukan fakta bahwa siswa 
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memiliki motivasi keaktifan yang rendah dalam mengikuti pembelajaran IPA dikarenakan 
dirasa kurang dalam penjelasan materi. 

Pada siklus 2, dapat diamati pada tabel hasil pengamatan, bahwa peneliti sudah 
menerapkan model pembelajaran TGT saat menjelaskan materi mengenai “Perubahan Zat dan 
Senyawa”. TGT (Teams Games Tournament) adalah salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang 
menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5-6 siswa yang 
memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku/ras yang berbeda. TGT yang diaplikasikan dalam 
pembelajaran ini yakni “Domino Adventure”. Jika ditinjau dari tabel hasil pengamatan keaktifan 
siswa, maka didapatkan bahwa terdapat adanya peningkatan keaktifan siswa saat melakukan 
pembelajaran dengan metode TGT dibandingkan dengan pembelajaran metode konvensional. 
Temuan ini memberi arti bahwa penerapan model pembelajaran TGT sangat membantu dalam 
meningkatkan keaktifan siswa pada materi yang diberikan. 

(4) Normalitas 
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk 

dengan bantuan software SPSS untuk menghitung data hasil belajar siswa pada saat pretest dan 
posttest. Berikut adalah hasil uji normalitas dan bentuk histogram yang ditunjukkan oleh 
gambar di bawah ini: 

Tabel 12. Hasil uji normalitas 
Indikator Rerata Shapiro-Wilk 
Pre-test 56,82 0,078 
Post-test 85,91 0,012 

Berdasarkan perhitungan tersebut, uji normalitas hasil belajar menunjukkan nilai 
signi�ikan pada pretest sebesar 0,078 dan pada posttest sebesar 0,012. Dalam analisis statistik, 
uji normalitas digunakan untuk memeriksa apakah data yang diperoleh mengikuti distribusi 
normal atau tidak. Dalam hal ini, nilai signi�ikansi pada pretest (0,078) dan posttest (0,012) 
dibandingkan dengan taraf signi�ikansi yang ditetapkan, yaitu 0,05. Jika nilai signi�ikansi lebih 
besar dari 0,05, maka data dianggap berdistribusi normal. Sebaliknya, jika nilai signi�ikansi lebih 
kecil dari 0,05, maka data tidak berdistribusi normal. 

Pada pretest, nilai signi�ikansi 0,078 lebih besar dari 0,05, yang berarti data pretest 
berdistribusi normal (Pratiwi, 2024). Sedangkan pada posttest, nilai signi�ikansi 0,012 lebih 
kecil dari 0,05, yang menunjukkan bahwa data posttest tidak berdistribusi normal. Oleh karena 
itu, berdasarkan hasil uji normalitas ini, dapat disimpulkan bahwa pada pretest, data 
berdistribusi normal, sedangkan pada posttest, data tidak berdistribusi normal. Namun, untuk 
interpretasi lebih lanjut, perlu dicatat bahwa meskipun hasil uji normalitas pada posttest 
menunjukkan tidak berdistribusi normal, hal ini tidak serta merta membatalkan analisis lebih 
lanjut. Peneliti bisa menggunakan uji non-parametrik yang lebih sesuai untuk data yang tidak 
berdistribusi normal, seperti uji Wilcoxon atau Mann-Whitney, guna mendapatkan gambaran 
yang lebih akurat mengenai perbedaan antara skor pretest dan posttest. Oleh karena itu, 
meskipun pada posttest data tidak berdistribusi normal, analisis tetap dapat dilakukan dengan 
pendekatan yang tepat untuk mendapatkan hasil yang valid dan dapat dipertanggungjawabkan. 

(5) N-gain 

Uji N-gain (normalized gain) adalah uji yang digunakan untuk mengukur peningkatan 
keterampilan proses sains dan hasil belajar kognitif antara sebelum dan setelah pembelajaran. 
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Uji ini membandingkan skor awal (pre-test) dan skor akhir (post-test) untuk melihat sejauh 
mana pemahaman siswa terhadap materi yang telah diajarkan. 

Tabel 11. Hasil uji N-Gain 
Indikator Min Maks Mean Kategori 

N-gain 42,86 100 68,72 Cukup Efektif 

Nilai N-gain dihitung dengan menggunakan rumus yang memperhitungkan skor awal dan 
skor akhir untuk memberikan gambaran mengenai efektivitas proses pembelajaran. Ber-
dasarkan hasil uji N-gain score yang dilakukan dalam penelitian ini, diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 68,72%. Nilai ini termasuk dalam kategori cukup efektif, yang menunjukkan bahwa 
terdapat peningkatan yang signi�ikan dalam hasil belajar siswa setelah pembelajaran diterap-
kan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang dilakukan berhasil membawa 
dampak positif terhadap peningkatan pemahaman siswa, meskipun masih ada ruang untuk 
perbaikan agar mencapai kategori yang lebih tinggi seperti sangat efektif. Selain itu, hasil uji N-
gain ini memberikan gambaran bahwa penggunaan media atau metode pembelajaran yang 
diterapkan memiliki pengaruh yang cukup besar terhadap peningkatan keterampilan kognitif 
siswa, yang sekaligus menjadi indikator keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Sejalan dengan temuan ini, beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran yang interaktif, seperti gami�ikasi atau berbasis permainan, dapat memberikan 
dampak positif yang signi�ikan terhadap hasil belajar siswa (Ilma, Sutrisno, & Lestari, 2025; 
Ni’matuzzuriyah, 2025). Dengan demikian, hasil uji N-gain ini dapat dijadikan acuan untuk 
mengevaluasi dan mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih efektif di masa depan. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, diperoleh produk 
berupa model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbasis permainan Domino 
Adventure pada materi Perubahan Wujud Zat untuk siswa SMP/MTs. Inovasi dalam jenis 
permainan ini memberikan variasi pada model pembelajaran dibandingkan dengan pengem-
bangan model pembelajaran berbasis game sebelumnya. Model pembelajaran ini disajikan 
dalam bentuk kartu permainan yang berisi pertanyaan dan jawaban yang saling berkaitan, yang 
harus disusun, dan dilengkapi dengan misi-misi interaktif yang menyenangkan. Permainan 
Domino Adventure menawarkan pengalaman pembelajaran yang tidak membosankan, karena 
siswa dapat belajar dengan cara yang lebih aktif daripada hanya duduk diam. Selain itu, 
permainan ini dilengkapi dengan instruksi yang memudahkan pelaksanaannya. Siswa dapat 
lebih memahami materi yang diajarkan, sementara guru dapat mengamati hasil belajar siswa. 
Penggunaan media ini memerlukan pengaturan kelas yang baik oleh guru agar pembelajaran 
berjalan dengan lancar dan kondusif. Hasil uji validitas permainan Domino Adventure secara 
keseluruhan menunjukkan persentase 84,82%, yang menandakan produk ini sangat valid. 
Sementara itu, hasil uji kepraktisan yang diperoleh dari siswa sebagai media pembelajaran 
mencapai rata-rata 94,48%, yang menunjukkan bahwa media ini sangat praktis digunakan. 
Dengan demikian, secara keseluruhan, permainan Domino Adventure dapat dikatakan valid, 
praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

4. Simpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, permainan Domino Adventure berbasis model 

pembelajaran Team Game Tournament (TGT) pada materi Perubahan Wujud Zat terbukti valid, 
praktis, dan efektif untuk diterapkan di kelas. Produk inovatif ini tidak hanya memberikan 
pengalaman pembelajaran yang lebih aktif dan interaktif bagi siswa, tetapi juga memudahkan 
guru dalam mengamati hasil belajar. Dengan desain yang menarik serta dilengkapi misi 
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interaktif, permainan ini mampu menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 
sekaligus meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Dalam implemen-
tasinya, guru perlu memperhatikan pengelolaan kelas agar suasana belajar tetap kondusif dan 
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Selain itu, pengembangan lebih lanjut dapat 
dilakukan dengan menyesuaikan konten permainan untuk materi pelajaran lain, sehingga 
manfaat dari media ini dapat dirasakan dalam berbagai bidang studi. Penelitian lanjutan juga 
dapat mempertimbangkan pengintegrasian teknologi digital untuk meningkatkan daya tarik 
dan efektivitas media pembelajaran. 
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