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PENGEMBANGAN GAME INTERAKTIF TRIPLE-H BERBASIS 

WEBSITE UNTUK MELATIH KEMAMPUAN GENERALISASI SISWA 

Oleh: Hildawati Nuramalina 

ABSTRAK 

Penelitian Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan 

generalisasi matematis peserta didik kelas VIII MTs, khususnya pada materi Triple 

Pythagoras. Proses pembelajaran yang masih berfokus pada prosedur dan 

penggunaan rumus menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan dalam 

mengenali pola, menarik kesimpulan umum, serta menerapkan konsep pada situasi 

yang berbeda. Peserta didik belum memahami konsep Triple Pythagoras secara 

mendalam, namun memiliki ketertarikan terhadap pembelajaran berbasis teknologi. 

Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan Game Triple-H berbasis website 

sebagai media pembelajaran interaktif untuk melatihkan kemampuan generalisasi 

matematis peserta didik. Tujuan penelitian ini adalah untuk menjelaskan proses 

pengembangan serta menilai kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan Game Triple-

H berbasis website dalam melatihkan kemampuan generalisasi siswa. 

Produk yang dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Uji coba dilaksanakan di MTsN 4 Sidoarjo pada semester gasal tahun 

ajaran 2025/2026 dengan subjek penelitian sebanyak 31 siswa kelas VIII-G. Teknik 

pengumpulan data meliputi catatan lapangan, validasi ahli, angket kepraktisan, dan 

tes kemampuan generalisasi matematis. Data yang diperoleh kemudian dianalisis 

menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada tahap analisis dilakukan analisis 

kebutuhan, analisis karakteristik peserta didik, dan analisis kurikulum dengan 

mengacu pada Kurikulum Merdeka. Pada tahap perancangan, peneliti menyusun 

desain Game Triple-H yang memuat materi, latihan soal, dan aktivitas permainan 

yang mengacu pada indikator kemampuan generalisasi matematis. Pada tahap 

pengembangan, media dibuat dan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa Game Triple-H berbasis website memiliki tingkat 

kevalidan sebesar 88% dengan kategori sangat valid. Hasil angket kepraktisan 

menunjukkan bahwa media berada pada kategori praktis berdasarkan respons 

siswa. Dari aspek keefektifan, berdasarkan hasil tes kemampuan generalisasi 

matematis, sebesar Ó 80% peserta didik mencapai ketuntasan setelah menggunakan 

Game Triple-H, sehingga media dinyatakan efektif dalam melatihkan kemampuan 

generalisasi matematis siswa. Proses evaluasi dilakukan pada setiap tahap 

pengembangan untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan valid, 

praktis, dan efektif. Dengan demikian, Game Triple-H berbasis website layak 

digunakan sebagai media pembelajaran matematika untuk melatihkan kemampuan 

generalisasi matematis peserta didik. 
Kata kunci: Game Triple-H, website, kemampuan generalisasi, Triple Pythagoras 
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BAB I 

LATAR BELAKANG 

A. Latar Belakang 

Kemampuan generalisasi merupakan salah satu keterampilan berpikir 

matematis tingkat tinggi yang memiliki peran penting dalam pembelajaran 

matematika.1 Kemampuan ini memungkinkan peserta didik untuk 

mengenali pola, menemukan keteraturan, serta menarik kesimpulan atau 

prinsip umum dari berbagai situasi matematis yang bersifat khusus. Melalui 

kemampuan generalisasi, peserta didik tidak hanya memahami konsep 

secara prosedural, tetapi juga mampu mengaitkan konsep, menerapkan 

pengetahuan pada konteks yang berbeda, serta menyelesaikan permasalahan 

matematika yang bervariasi.2 Oleh karena itu, kemampuan generalisasi 

menjadi bagian penting dalam membangun pemahaman matematis yang 

bermakna dan berkelanjutan. 

Pentingnya kemampuan generalisasi belum sepenuhnya tercermin 

dalam praktik pembelajaran di sekolah. Berdasarkan hasil observasi dan 

pengalaman peneliti selama mengikuti program Merdeka Belajar Kampus 

Merdeka (MBKM) asistensi mengajar di MTsN 4 Sidoarjo, kemampuan 

generalisasi matematis peserta didik kelas VIII masih tergolong rendah. 

 
1 Fevi Rahmawati Suwanto et al., ñRealistic Mathematics Textbook Toward The Studentsô 

Mathematical Generalization Skills,ò Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 12, no. 2 (2023): 

291ï300, https://doi.org/10.31980/mosharafa.v12i2.2617. 
2 Mega Selvia, Ayu Devi, and Mohammad Faizal Amir, ñSekolah Dasar Dalam Menggeneralisasi 

Pola Bilanganò 10, no. 3 (2021): 1336ï50. 
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Peserta didik cenderung mampu menyelesaikan soal-soal rutin yang 

bersifatprosedural, namun mengalami kesulitan ketika dihadapkan pada soal 

yang menuntut pengenalan pola, penarikan kesimpulan umum, atau 

penerapan konsep pada situasi yang berbeda. Kondisi ini terlihat jelas pada 

materi Triple Pythagoras, di mana peserta didik mampu menggunakan 

rumus untuk menghitung panjang sisi segitiga siku-siku, tetapi belum 

mampu memahami keteraturan dan hubungan antarsisi secara konseptual. 

Fakta tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang diterapkan 

masih berfokus pada penyelesaian soal secara langsung berdasarkan contoh 

yang diberikan guru, dengan pemanfaatan media pembelajaran yang 

terbatas pada papan tulis dan buku paket, serta belum menyediakan aktivitas 

belajar yang memungkinkan peserta didik mengeksplorasi pola, 

menemukan keteraturan, dan menarik kesimpulan secara mandiri, sehingga 

belum secara optimal melatih kemampuan generalisasi peserta didik. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran belum 

memfasilitasi tahapan kemampuan generalisasi secara sistematis. 

Berdasarkan teori Mason, kemampuan generalisasi berkembang melalui 

empat indikator, yaitu perception of generality, expression of generality, 

symbolic expression of generality, dan manipulation of generality.3 

Keempat indikator ini menekankan proses bertahap, mulai dari mengenali 

pola, mengekspresikan keteraturan, merumuskan hubungan secara 

 
3 Yuliani Indriani Sitorus and Sutirna Sutirna, ñAnalisis Kemampuan Generalisasi Siswa SMP 

Negeri 08 Karawang Pada Materi Segitiga,ò JIPMat 6, no. 1 (2021): 60ï75, 

https://doi.org/10.26877/jipmat.v6i1.8019. 
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simbolik, hingga menerapkan generalisasi pada situasi baru. Namun, dalam 

pembelajaran yang masih bersifat prosedural, peserta didik jarang diarahkan 

untuk melalui tahapan-tahapan tersebut, sehingga kemampuan generalisasi 

tidak berkembang secara optimal. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, Asih menyebutkan solusi untuk 

melatih kemampuan generalisasi siswa, salah satunya dengan 

memperhatikan penggunaan media pembelajaran yang mampu 

memfasilitasi proses generalisasi secara bertahap dan bermakna.4  Media 

pembelajaran yang bersifat interaktif dinilai mampu mendorong 

keterlibatan aktif peserta didik, membantu visualisasi konsep abstrak, serta 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengeksplorasi pola 

dan keteraturan matematika.5 Salah satu media yang berpotensi memenuhi 

kebutuhan tersebut adalah media pembelajaran berbasis game interaktif, 

karena mampu mengintegrasikan unsur visual, interaksi, dan umpan balik 

secara langsung dalam proses belajar. 

Shintia Trista dan Andre Rusli mengembangkan game interaktif berbasis 

augmented reality untuk pembelajaran sejarah dan menunjukkan bahwa 

media tersebut efektif meningkatkan minat serta pengalaman belajar siswa. 

Hal itu ditunjukkan oleh tingginya tingkat perceived usefulness dan 

 
4 Asih Indartiwi, Julia Wulandari, and Tenti Novela, ñPeran Media Interaktif Dalam Pembelajaran 

Di Era Revolusi Industri 4.0,ò KoPEN : Konfrensi Pendidikan Nasional 2, no. 1 (2020): 28ï31. 
5 Christopher Jonathan, ñAnalisa Kelayakan Platform Edukasi Berbasis Game Sebagai Alat 

Pendidikan Interaktif,ò JUTECH꜡: Journal Education and Technology 5, no. 2 (2024): 258ï72, 

https://doi.org/10.31932/jutech.v5i2.3486. 



р 
 

 
 

perceived ease of use.6 Meskipun demikian, penelitian tersebut lebih 

menekankan pada aspek pengalaman pengguna dan motivasi belajar, serta 

belum mengarah pada kemampuan generalisasi.  

Penelitian Adrilian juga membuktikan bahwa penerapan RPG (Role-

Playing Game) yaitu game dengan alur cerita dan karakter yang berperan, 

digunakan untuk melatih konsep dan keterampilan tertentu dalam 

matematika mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman konsep 

siswa.7 Namun, penelitian ini masih bersifat umum dan tidak mengaitkan 

penggunaan game interaktif dengan indikator kemampuan generalisasi. 

Selanjutnya, penelitian Dadan Suryana dkk. mengembangkan game 

interaktif untuk meningkatkan kecerdasan matematika anak dan 

memperoleh hasil bahwa game yang dikembangkan valid, sangat praktis, 

dan efektif.8 Akan tetapi, penelitian tersebut difokuskan pada anak usia dini 

dan masih terbatas pada pengembangan kemampuan matematika dasar, 

sehingga belum menyentuh kemampuan generalisasi matematis yang 

bersifat abstrak.  

Penelitian yang dilakukan oleh Novitasari dan Wijayanti 

mengembangkan game interaktif berbasis website menggunakan platform 

Quizwhizzer pada materi himpunan dan logika, yang terbukti valid, praktis, 

 
6 Shintia Trista and Andre Rusli, ñHistoriAR : Experience Indonesian History through Interactive 

Game and Augmented Realityò 9, no. 4 (2020): 1518ï24, https://doi.org/10.11591/eei.v9i4.1979. 
7 Hendrisa Adrillian et al., ñMedia Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Matematika Untuk 

Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Peserta Didik : SYSTEMATIC,ò JRIP: Jurnal Riset Dan 

Inovasi Pembelajaran 4, no. 2 (2024): 751ï67. 
8 Dadan Suryana, Desi Karmila, and Nenny Mahyuddin, ñPengembangan Game Interaktif Dalam 

Meningkatkan Kecerdasan Matematika Anak Di TKò 7, no. 3 (2023): 3084ï96, 

https://doi.org/10.31004/obsesi.v7i3.3934. 
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dan efektif meningkatkan pemahaman simbol matematika.9 Kendati 

demikian, game tersebut masih bergantung pada koneksi internet dan peran 

guru sebagai operator, serta belum dirancang secara khusus untuk melatih 

kemampuan generalisasi matematis peserta didik. Sehingga,  dapat 

disimpulkan bahwa meskipun game interaktif telah terbukti efektif sebagai 

media pembelajaran, masih terdapat celah penelitian berupa pengembangan 

game interaktif yang secara khusus dirancang untuk melatih kemampuan 

generalisasi matematis serta memiliki fleksibilitas akses yang lebih optimal. 

Berdasar pada kajian terhadap penelitian terdahulu, masih ditemukan 

celah penelitian berupa belum tersedianya media pembelajaran berbasis 

game interaktif yang mudah diakses dan secara khusus dirancang untuk 

melatih kemampuan generalisasi matematis. Oleh karena itu, peneliti 

mengembangkan Game Triple-H berbasis website sebagai media 

pembelajaran yang efektif untuk melatih kemampuan generalisasi siswa. 

Media berbasis website dipilih karena dapat diakses secara langsung melalui 

browser tanpa memerlukan instalasi aplikasi, sehingga lebih fleksibel dan 

dapat digunakan pada berbagai perangkat dengan sistem operasi yang 

berbeda. Dengan demikian, Game Triple-H lebih mudah diterapkan pada 

kondisi sekolah yang memiliki sarana dan prasarana teknologi yang 

beragam. 

 
9 Salma Novitasari et al., ñPENGEMBANGAN MEDIA GAME INTERAKTIF SILAMA 

BERBASISò 6, no. 1 (2025): 161ï71. 
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Selain keunggulan dari sisi aksesibilitas, Game Triple-H disusun 

berdasarkan indikator kemampuan generalisasi menurut Mason dan 

mengintegrasikan visualisasi interaktif sebagai sarana berpikir peserta didik. 

Melalui aktivitas permainan, peserta didik diarahkan untuk mengamati pola 

hubungan antarsisi segitiga siku-siku, mengekspresikan keteraturan yang 

ditemukan, menyusun hubungan dalam bentuk simbolik, serta menerapkan 

generalisasi pada permasalahan yang berbeda. Sehingga, visualisasi dalam 

Game Triple-H tidak hanya berfungsi sebagai tampilan pendukung, tetapi 

menjadi bagian integral dari proses berpikir matematis peserta didik. 

Beralaskan pada uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan Game Triple-H berbasis website merupakan solusi yang 

relevan untuk mengatasi rendahnya kemampuan generalisasi matematis 

peserta didik. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan game 

berbasis website yang tidak memerlukan instalasi aplikasi, dapat diakses 

lintas perangkat, serta secara khusus dirancang untuk melatih kemampuan 

generalisasi matematis melalui tahapan berpikir yang sistematis. Atas dasar 

pemaparan tersebut, Game Triple-H diharapkan dapat menjadi media 

pembelajaran yang tidak hanya valid dan praktis, tetapi juga efektif dalam 

mendukung pengembangan kemampuan berpikir matematis tingkat tinggi 

peserta didik. Oleh karena itu, penelitian ini berjudul ñPengembangan 

Game Interaktif Triple-H Berbasis Website untuk Melatih Kemampuan 

Generalisasi Siswa.ò 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan game interaktif Triple-H berbasis 

website untuk melatih kemampuan generalisasi siswa? 

2. Bagaimana kevalidan hasil pengembangan game interaktif Triple-H 

berbasis website untuk melatih kemampuan generalisasi siswa? 

3. Bagaimana kepraktisan pengembangan game interaktif Triple-H 

berbasis website untuk melatih kemampuan generalisasi siswa? 

4. Bagaimana keefektifan pengembangan game interaktif Triple-H 

berbasis website untuk melatih kemampuan generalisasi siswa? 

C. Tujuan Penelitian 

Selaras dengan rumusan permasalahn tersebut, maka penelitian ini 

ditunjukkan untuk antara lain: 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan game interaktif Triple-H 

berbasis website untuk melatih kemampuan generalisasi siswa 

2. Mendeskripsikan kevalidan pengembangan game interaktif Triple-H 

berbasis website untuk melatih kemampuan generalisasi siswa 

3. Mendeskripsikan kepraktisan pengembangan game interaktif Triple-H 

berbasis website untuk melatih kemampuan generalisasi siswa 

4. Mendeskripsikan keefektifan pengembangan game interaktif Triple-H 

berbasis website untuk melatih kemampuan generalisasi siswa 
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D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

1. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dibuat menggunakan 

Visual Studio Code, dengan memanfaatkan bahasa pemrograman 

HTML, CSS, JavaScript, JSON, dan PHP.  

2. Produk yang dihasilkan berupa game interaktif Triple-H yang dapat 

dijalankan pada perangkat komputer, laptop, handphone tanpa 

memerlukan instalasi aplikasi tambahan. 

3. Media difokuskan pada salah satu materi matematika kelas VIII, yaitu 

Triple Pythagoras.  

4. Game Triple-H mengintegrasikan penyajian materi dan latihan soal ke 

dalam alur permainan, di mana peserta didik memperoleh materi dan 

soal setiap kali berhasil mengumpulkan koin. Materi dan soal yang 

muncul melatih peserta didik mengenali pola hubungan antar sisi 

segitiga siku-siku, menyatakan keteraturan yang ditemukan, menyusun 

hubungan tersebut dalam bentuk umum, serta menerapkannya pada 

permasalahan lain. 

E. Batasan Penelitian 

Penelitian pengembangan ini membatasi permasalahan sebagai 

berikut: 

1. Subjek penelitian merupakan siswa kelas VIII tingkat SMP/MTs 

yang menggunakan kurikulum merdeka.  
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2. Materi yang dikembangkan hanya terbatas pada Triple Pythagoras 

yang mencakup konsep dasar dan penerapan dalam menyelesaikan 

masalah segitiga siku-siku. 

F. Manfaat Penelitian 

Produk yang akan dikembangkan ini harapannya bisa digunakan 

untuk berbagai pihak, diantaranya: 

1. Bagi Siswa 

Penelitian ini memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan interaktif melalui penggunaan media pembelajaran 

berbasis game. Dengan adanya visualisasi, penyajian materi, dan 

latihan soal yang terintegrasi dalam permainan, siswa diharapkan 

dapat lebih mudah memahami konsep Triple Pythagoras serta 

mengembangkan kemampuan generalisasi matematis melalui proses 

pengenalan pola, penarikan keteraturan, dan penerapan konsep pada 

situasi yang berbeda. 

2. Bagi Guru 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat menjadi 

alternatif dan pendukung dalam pembelajaran matematika, 

khususnya pada materi Triple Pythagoras. Game Triple-H membantu 

guru dalam menyajikan materi secara lebih variatif dan kontekstual, 

sehingga pembelajaran tidak hanya berpusat pada penjelasan verbal, 

tetapi juga melibatkan aktivitas interaktif yang dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dan melatih kemampuan generalisasi matematis.. 
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3. Bagi Sekolah 

Penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan inovasi 

pembelajaran berbasis teknologi di sekolah. Game Triple-H berbasis 

website dapat dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran 

yang mendukung penerapan pembelajaran digital serta Kurikulum 

Merdeka, khususnya dalam upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika dan kemampuan berpikir tingkat tinggi 

siswa. 

4. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan pengalaman dan wawasan bagi 

peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis 

website, mengintegrasikan teknologi dengan pembelajaran 

matematika, serta mengkaji pengembangan kemampuan generalisasi 

matematis siswa. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

rujukan bagi penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan 

pengembangan media pembelajaran berbasis game. 

G. Definisi Operasional 

Definisi yang digunakan dalam penelitian ini berasal dari berbagai 

sumber, penelitian sebelumnya, dan pendapat ahli. 

1. Penelitian pengembangan merupakan salah satu jenis penelitian yang 

bertujuan untuk  menciptakan produk tertentu. Penelitian ini mengacu 

pada pengembangan media pembelajaran berupa game interaktif 
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berbasis website yang diuji berdasarkan kriteria kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan untuk menentukan kelayakan produk. 

2. Game interaktif berbasis website adalah media pembelajaran digital 

yang dikembangkan menggunakan teknologi website dengan bantuan 

Visual Studio Code sebagai lingkungan pengembangan. Media ini 

dibangun menggunakan bahasa pemrograman HTML, CSS, dan 

JavaScript, serta dapat diakses melalui peramban (browser) tanpa 

memerlukan instalasi aplikasi. Game dirancang bersifat interaktif 

sehingga memungkinkan keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. 

3. Game interaktif Game Triple-H berbasis website merupakan media 

pembelajaran interaktif yang dirancang dalam bentuk permainan 

petualangan (adventure game) menyerupai permainan Mario. Game ini 

bertujuan untuk melatih kemampuan generalisasi matematis siswa pada 

materi Triple Pythagoras. Dalam permainan ini, siswa dihadapkan pada 

berbagai tantangan berupa rintangan dan musuh, serta pengelolaan 

nyawa dan waktu permainan. Setiap koin yang berhasil dikumpulkan 

akan memunculkan materi dan latihan soal yang mendorong siswa untuk 

mengenali pola hubungan antarsisi segitiga siku-siku, mengekspresikan 

keteraturan yang ditemukan, menyusun hubungan tersebut dalam 

bentuk umum, serta menerapkannya pada permasalahan lain. Permainan 

dinyatakan berakhir (game over) apabila nyawa siswa habis dan 
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dinyatakan selesai (finish) apabila siswa berhasil menyelesaikan seluruh 

tantangan dalam permainan. 

4. Materi Triple Pythagoras adalah materi matematika kelas VIII yang 

membahas hubungan kuadrat panjang sisi-sisi segitiga siku-siku. Dalam 

penelitian ini, materi Triple Pythagoras disajikan melalui Game Triple-

H dalam bentuk visualisasi, penyajian materi singkat, dan soal latihan 

yang terintegrasi dalam permainan. 

5. Kemampuan generalisasi adalah  suatu proses berpikir matematis yang 

menuntun siswa untuk mengenali dan menafsirkan pola atau keteraturan 

dari data maupun situasi tertentu (perception of generality), 

mengekspresikan pola tersebut dengan menentukan nilai konstanta atau 

koefisien seperti a, b, dan c (expression of generality), menyusunnya ke 

dalam bentuk rumus umum menggunakan simbol matematika (symbolic 

expression of generality), serta menggunakan rumus umum tersebut 

untuk menyelesaikan permasalahan pada situasi atau konteks yang baru 

(manipulation of generality). 

6. Game Triple-H berbasis website merupakan media pembelajaran 

interaktif yang dirancang dalam bentuk permainan petualangan 

(adventure game) menyerupai permainan Mario, yang bertujuan untuk 

melatih kemampuan generalisasi matematis siswa pada materi Triple 

Pythagoras. Dalam permainan ini, siswa dihadapkan pada berbagai 

tantangan berupa rintangan dan musuh (burung) yang harus dihindari, 

serta pengelolaan nyawa dan waktu permainan. Setiap koin yang 
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berhasil dikumpulkan akan memunculkan materi dan soal yang 

mendorong siswa untuk memahami hubungan antar sisi segitiga, 

mengamati pola dan keteraturan, serta menyusun dan menggunakan 

rumus umum Triple Pythagoras. Permainan berakhir (game over) 

apabila nyawa siswa habis, dan dinyatakan selesai (final) ketika siswa 

berhasil mengumpulkan sepuluh koin 

7. Kevalidan game interaktif Triple-H berbasis website yang 

dikembangkan dapat memenuhi aspek kevalidan game memberikan 

nilai pada setiap aspek dengan rata-rata hasil valid yakni 60% Ò 

Persentase < 80%, atau sangat valid yakni  80% Ò Persentase Ò 100%. 

8. Kepraktisan game interaktif Triple-H berbasis website yang 

dikembangkan dari hasil angket kepraktisan yang diisi oleh  guru. Game 

dinyatakan praktis apabila memperoleh skor pada rentang 60%-80%, 

atau sangat praktis pada rentang 80%-100%. 

9. Keefektifan game interaktif Triple-H berbasis website dalam melatih 

kemampuan generalisasi siswa ditinjau berdasarkan hasil tes 

kemampuan generalisasi matematika serta hasil angket respons siswa. 

Game interaktif Triple-H berbasis website dinyatakan efektif apabila 

minimal 80% dari total peserta didik mencapai ketuntasan dalam 

melatih kemampuan generalisasi setelah menggunakan game tersebut. 

Dan hasil angket respon siswa memperoleh skor pada rentang 60%-

80%, atau sangat praktis pada rentang 80%-100
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Game Interaktif                                                                                                                                                    

1. Pengertian Game Interaktif 

   Istilah game berasal dari bahasa Inggris yang merujuk pada 

permainan atau pertandingan yang terstruktur dan biasanya 

dilakukan untuk tujuan hiburan. Namun, lebih dari sekadar sarana 

rekreasi, game juga dapat berperan sebagai media edukatif yang 

memberikan nilai pembelajaran bagi penggunanya.10 Menurut 

Santoso dalam Fenty, game dapat dipahami sebagai salah satu media 

yang memberikan kesempatan bagi anak-anak untuk memperoleh 

pengalaman belajar yang mendukung perkembangan aspek kognitif, 

sosial, emosional, maupun fisik.11 Oleh karena itu, game layak 

dipandang sebagai media pembelajaran yang efektif karena mampu 

menggabungkan unsur hiburan dengan proses edukasi yang 

mendukung pencapaian tujuan belajar. 

Sementara itu, menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, istilah 

interaktif merujuk pada sifat saling melakukan aksi atau hubungan 

 
10 Sulaiman Aula, Hendri Ahmadian, and Basrul Abdul Majid, ñAnalisa Dan Perancangan Game 

Edukasi Student Adventure 2D Pada Smk Negeri 1 Al-Mubarkeya,ò Cyberspace: Jurnal Pendidikan 

Teknologi Informasi 4, no. 1 (2020): 21, https://doi.org/10.22373/cj.v4i1.7132. 
11 Fenty Tiara Junika, Siti Dewi Maharani, and Vinencia Ika Indralin, ñUpaya Meningkatkan Hasil 

Belajar Melalui Pembelajaran Berdiferensiasi,ò Cendekiawan 6, no. 1 (2024): 72ï78, 

https://doi.org/10.35438/cendekiawan.v6i1.443. 



мс 
 

 
 

timbal balik, serta dalam konteks komputer berkaitan dengan dialog 

antara komputer dengan terminal maupun antar komputer. Jika  

dikaitkan dengan media pembelajaran, interaktif dipahami sebagai 

media yang dirancang untuk mendorong motivasi, keterampilan, 

dan keterlibatan aktif siswa. Media ini biasanya memadukan elemen 

visual, audio, teks, grafik, video, serta animasi yang dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan dan preferensi siswa, sehingga proses 

belajar menjadi lebih menarik dan bermakna.12 Sejalan dengan 

penjelasan diatas media interaktif dapat dipahami sebagai alat yang 

dirancang untuk mendorong keterampilan siswa melalui adanya 

hubungan timbal balik dalam proses pembelajaran. 

 Berdasarkan uraian sebelumnya, game interaktif dapat 

dipahami sebagai permainan yang dirancang untuk pembelajaran 

siswa secara aktif, menyenangkan, dan bermakna. Media ini 

menggabungkan unsur hiburan dengan elemen edukatif sehingga 

siswa tidak hanya memperoleh pemahaman materi dengan lebih 

mudah, tetapi juga mengalami pengalaman belajar yang mendorong 

perkembangan aspek kognitif, sosial, emosional, maupun fisik. 

Disisi lain, game interaktif menekankan hubungan timbal balik, 

memungkinkan siswa berpartisipasi secara langsung, mencoba 

 
12 Masdar Limbong et al., ñSumber Belajar Berbasis Media Pembelajaran Interaktif Di Sekolah,ò 

Decode: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi 2, no. 1 (2022): 27ï35, 

https://doi.org/10.51454/decode.v2i1.27. 
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berbagai strategi, serta menerima umpan balik instan, sehingga 

proses belajar menjadi lebih menarik, kontekstual, dan efektif. 

2. Kelebihan Game Interaktif 

    Menurut Christoper, terdapat empat kelebihan utama game 

interaktif, yakni:13 

a. Meningkatkan fokus dan pemahaman siswa selama proses 

pembelajaran, karena setiap aktivitas menuntut keterlibatan 

langsung sehingga siswa lebih konsentrasi dalam menyerap dan 

mengolah informasi yang disajikan 

b. Pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi 

siswa melalui penggunaan elemen visual, audio, serta interaksi 

yang variatif, sehingga dapat mengurangi kejenuhan dan 

menumbuhkan motivasi belajar secara berkelanjutan. 

c. Memberikan umpan balik secara instan dan memungkinkan 

personalisasi pengalaman belajar, sehingga siswa dapat 

mengetahui kekuatan maupun kelemahan mereka secara cepat 

sekaligus memperoleh arahan yang sesuai dengan kebutuhan 

individu. 

d. Proses evaluasi dan penyesuaian pembelajaran dapat dilakukan 

secara lebih efisien melalui data hasil interaksi dalam game, yang 

 
13 Jonathan, ñAnalisa Kelayakan Platform Edukasi Berbasis Game Sebagai Alat Pendidikan 

Interaktif.ò 
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membantu guru menilai perkembangan siswa secara objektif serta 

merancang strategi pembelajaran yang lebih tepat sasaran. 

3. Kekurangan Game Interaktif 

    Zakiyah mengungkapkan bahwa terdapat empat kekurangan 

utama game interaktif, sebagai berikut:14 

a. Keterbatasan materi yang disediakan masih terbatas pada topik 

tertentu. 

b. Keterbatasan teknologi dan infrastruktur membuat penggunaan 

game berbasis website sangat bergantung pada ketersediaan 

perangkat serta koneksi internet yang stabil, yang belum merata 

di semua lokasi. 

c. Risiko ketergantungan dapat muncul ketika penggunaan game 

berlebihan menyebabkan anak kurang berinteraksi langsung 

dengan lingkungan nyata maupun orang di sekitarnya. 

d. Pengembangan game memerlukan biaya dan waktu yang cukup 

besar karena pembuatan game berkualitas sesuai kurikulum 

membutuhkan proses yang kompleks. 

 
14 Zakiyah Zakiyah and Umi Chotijah, ñPengembangan Game Edukasi Berbasis Web Untuk Anak 

Usia Dini Dengan Construct 2,ò Jurnal Nasional Komputasi Dan Teknologi Informasi (JNKTI) 6, 

no. 3 (2023): 287ï93, https://doi.org/10.32672/jnkti.v6i3.6213. 
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B. Visual Studio Code 

1. Pengertian Visual Studio Code 

Visual Studio Code (VS Code) adalah editor kode sumber terbuka 

dan ringan yang dirancang khusus untuk mendukung proses 

pemrograman.15 Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur yang 

meningkatkan produktivitas pengembang, antara lain penyorotan 

sintaks, otomatisasi kode, debugging, dan integrasi dengan sistem 

version control seperti Git. Fitur-fitur tersebut memungkinkan 

pengguna menulis, menguji, dan mengelola kode secara lebih 

efisien. Selain itu, VS Code mendukung berbagai bahasa 

pemrograman dan dapat diperluas melalui beragam ekstensi sesuai 

kebutuhan pengguna. 

VS Code juga merupakan editor kode gratis yang dapat 

dijalankan pada berbagai sistem operasi, termasuk Windows, Linux, 

dan macOS.16 Dikembangkan oleh Microsoft, editor ini mendukung 

penulisan kode dalam berbagai bahasa pemrograman, seperti 

JavaScript, TypeScript, Node.js, PHP, Python, Java, dan .NET. 

Selain memfasilitasi pengembangan website dan pemrograman 

secara umum, VS Code juga memiliki beberapa keterbatasan, 

 
15 Yusup Indra Wijaya, Bongkar Rahasia Pemrograman, Panduan Asyik Belajar Pemrograman Dasar 

Dengan Bahasa Pemrograman Php Untuk Semua Usia, Angewandte Chemie International Edition, 

6(11), 951ï952., 2024. 
16 Dendy Kurniawan, Belajar Pemrograman Web Dasar HTML, CSS, & Javascript Untuk Pemula, 

vol. 17, 2023. 
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misalnya terkadang mengalami kendala fungsi saat digunakan, yang 

perlu diperhatikan pengguna dalam proses pengembangan. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa VS Code 

merupakan editor kode yang fleksibel, ringan, dan kaya fitur. 

Kombinasi antara kemudahan penggunaan, kompatibilitas lintas 

platform, dukungan berbagai bahasa pemrograman, dan 

kelengkapan fitur menjadikan VS Code sebagai salah satu editor 

yang populer dan banyak digunakan, baik untuk keperluan 

pembelajaran maupun pengembangan proyek profesional. 

2. Kelebihan Visual Studio Code 

     Menurut Ariq, terdapat lima kelebihan utama VS Code, yaitu:17 

1. VS Code tergolong serbaguna dan ringan, karena memiliki 

ukuran file relatif kecil sehingga tidak membebani sistem 

komputer. Oleh sebab itu, VS Code dapat digunakan secara 

fleksibel pada berbagai perangkat. 

2. VS Code menyediakan dukungan extension yang beragam, 

sehingga pengguna dapat menyesuaikan lingkungan 

pengembangan sesuai kebutuhan. Berbagai extension tersedia 

untuk mendukung bahasa pemrograman tertentu, proses 

 
17 Ariq Rafi Kusumah and Roni Andarsyah, ñGenerator Structure Library React Js Mengunakan 

Metode User Centered Design,ò JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) 7, no. 2 (2023): 1390ï

94, https://doi.org/10.36040/jati.v7i2.6860. 



нм 
 

 
 

debugging, serta fitur lainnya sehingga meningkatkan efisiensi 

pengembangan. 

3. Antarmuka VS Code ramah pengguna (user-friendly) dengan 

tampilan yang sederhana dan mudah dipahami. Hal ini 

memudahkan pengguna terutama pemula dalam mempelajari 

serta melakukan proses coding. 

4. VS Code memiliki fitur built-in yang mumpuni, seperti syntax 

highlighting, auto-completion, dan debugging bawaan. 

Keberadaan fitur-fitur membantu proses pengembangan 

menjadi lebih cepat dan akurat. 

5. VS Code bersifat gratis dan open-source sehingga dapat 

digunakan tanpa biaya. Kondisi ini memungkinkan IDE tersebut 

menjangkau banyak pengguna dari berbagai latar belakang. 

3. Kekurangan Visual Studio Code 

    Hidayah mengungkapkan bahwa terdapat empat kekurangan 

utama VS Code, sebagai berikut:18 

1. VS Code memerlukan konfigurasi awal yang cukup kompleks, 

terutama apabila pengguna ingin memaksimalkan fungsi 

tertentu. Pengguna perlu menginstal berbagai extension serta 

 
18 Nur Aeni Hidayah and Rofiqoh Nurlela, ñEvaluasi Software Visual Studio Code Menggunakan 

Metode Quetionnaires Nelsen ô S Attributes of Usability ( Nau ),ò Jurnal Perangkat Lunak 6 (2024): 

382ï91. 



нн 
 

 
 

melakukan pengaturan tambahan yang terkadang cukup rumit, 

khususnya bagi pengguna pemula. 

2. Kinerja Visual Studio Code dapat menurun apabila terlalu 

banyak extension terpasang. Penggunaan extension yang 

berlebihan berpotensi memperlambat respons aplikasi, 

sehingga diperlukan pemilihan extension yang relevan dan 

benar-benar dibutuhkan. 

3. Kelengkapan fitur yang dimiliki VS Code terkadang 

menimbulkan kebingungan bagi sebagian pengguna. Jumlah 

fitur yang cukup banyak dapat membuat tampilan IDE terasa 

kurang fokus dan lebih sulit dipahami 

4. VS Code kurang optimal untuk pengembangan backend yang 

yang berskala besar dan kompleks. Pada proyek dengan 

tingkat kompleksitas tinggi, IDE ini dianggap kurang efisien 

jika dibandingkan dengan IDE khusus seperti VS Code atau 

JetBrains IDE. 

4. Fungsi Bahasa yang digunakan dalam Visual Studio Code 

  VS Code dalam penelitian ini digunakan sebagai lingkungan 

pengembangan (development environment) untuk membangun 

media pembelajaran berbasis game Triple-H. Pengembangan media 

tersebut melibatkan beberapa bahasa pemrograman dan teknologi 
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website, yaitu HTML, CSS, JavaScript, PHP, dan JSON, yang 

masing-masing memiliki fungsi berbeda namun saling terintegrasi.19 

1) HTML (HyperText Markup Language) 

 HTML digunakan sebagai bahasa dasar untuk membangun 

struktur halaman pada media game Triple-H. HTML berfungsi 

untuk menyusun kerangka tampilan antarmuka, seperti halaman 

awal, halaman materi, area permainan, serta elemen-elemen 

utama lainnya. Dengan HTML, setiap komponen game dapat 

ditata secara sistematis sehingga memudahkan proses 

pengembangan dan pengelolaan konten. 

2) CSS (Cascading Style Sheets) 

 CSS berfungsi untuk mengatur tampilan visual dari elemen-

elemen yang telah disusun menggunakan HTML. Pada 

pengembangan game Triple-H, CSS digunakan untuk 

menentukan warna, ukuran, tata letak, animasi sederhana, serta 

desain karakter dan latar belakang permainan. Penggunaan CSS 

bertujuan untuk menciptakan tampilan game yang menarik, 

konsisten, dan nyaman dilihat oleh siswa. 

3) JavaScript 

 JavaScript digunakan untuk mengatur interaktivitas dan 

logika permainan. Bahasa ini berperan dalam mengendalikan 

 
19 Anjumi Kholifatu Rahmatika, Fajar Pradana, and Fitra Abdurrachman Bachtiar, ñPengembangan 

Sistem Pembelajaran HTML Dan CSS Dengan Konsep Gamification Berbasis Webò 4, no. 8 

(2020): 2655ï63. 
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pergerakan karakter, deteksi tabrakan antara karakter dan koin, 

pengaturan nyawa, pemunculan materi, serta respons sistem 

terhadap tindakan pemain. Dengan JavaScript, game Triple-H 

dapat berjalan secara dinamis dan interaktif sesuai dengan alur 

permainan yang telah dirancang. 

4) JSON (JavaScript Object Notation) 

    JSON digunakan sebagai format penyimpanan dan 

pertukaran data dalam pengembangan media. Pada game Triple-

H, JSON dimanfaatkan untuk menyimpan data materi, soal, serta 

konfigurasi tertentu yang dibutuhkan dalam permainan. 

Penggunaan JSON memudahkan pengelolaan data karena 

strukturnya sederhana, mudah dibaca, dan dapat diintegrasikan 

langsung dengan JavaScript. 

5) PHP (Hypertext Preprocessor) 

 PHP digunakan sebagai bahasa pemrograman sisi server 

(server-side) untuk mendukung pengelolaan data pada media 

game Triple-H. PHP berfungsi dalam memproses data tertentu, 

seperti pengelolaan file, penyimpanan atau pengambilan data, 

serta mendukung koneksi antara antarmuka game dan sistem 

backend. Dengan PHP, media pembelajaran dapat berjalan lebih 

fleksibel dan memungkinkan pengembangan lanjutan yang 

melibatkan pengolahan data secara lebih kompleks. 
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C. Triple-H 

Game interaktif Triple-H (Hildawati, Hypotenusa, Hub) 

berbasis website merupakan media pembelajaran interaktif yang 

dirancang dalam bentuk permainan petualangan menyerupai 

permainan Super Mario, yang bertujuan untuk melatih kemampuan 

generalisasi matematis siswa pada materi Triple Pythagoras. Game 

ini disusun berdasarkan indikator kemampuan generalisasi menurut 

Mason, yaitu Perception of Generality, Expression of Generality, 

Symbolic Expression of Generality, dan Manipulation of Generality. 

Pada indikator Perception of Generality, siswa diarahkan untuk 

mengenali keteraturan hubungan antar sisi segitiga siku-siku 

melalui visualisasi segitiga dan variasi contoh yang muncul ketika 

karakter menyentuh koin. Selanjutnya, indikator Expression of 

Generality dilatihkan ketika siswa mengekspresikan keteraturan 

tersebut dengan menentukan nilai sisi-sisi segitiga atau menjelaskan 

hubungan antar sisi berdasarkan pola yang diamati dalam 

permainan. Indikator Symbolic Expression of Generality 

diwujudkan melalui aktivitas penyusunan hubungan tersebut ke 

dalam bentuk rumus umum Triple Pythagoras yang ditampilkan 

dan digunakan dalam soal-soal permainan. Pada tahap 

Manipulation of Generality, siswa menerapkan rumus umum yang 

telah diperoleh untuk menyelesaikan permasalahan pada situasi 

yang berbeda. 
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Game ini, siswa dihadapkan pada berbagai tantangan berupa 

rintangan dan musuh (burung) yang harus dihindari, serta 

pengelolaan jumlah nyawa dan waktu permainan sebagai bagian 

dari mekanisme game. Setiap koin yang berhasil dikumpulkan akan 

memunculkan materi dan soal yang disusun secara bertahap sesuai 

indikator generalisasi Mason. Game dinyatakan berakhir (game 

over) apabila seluruh nyawa siswa habis, dan dinyatakan selesai 

(finish) ketika siswa berhasil menyelesaikan permainan dengan 

mengumpulkan seluruh koin yang telah ditentukan. 

D. Kemampuan Generalisasi 

1. Pengertian Kemampuan Generalisasi 

Kemampuan generalisasi matematis adalah proses ketika siswa 

menyatakan pola, menentukan struktur atau data dan 

memformulasikannya ke dalam bentuk umum secara simbolis.20 

Kemampuan ini mencakup memahami aturan atau pola, mampu 

menjelaskan dan memaparkan secara tepat baik secara numerik 

maupun lisan, serta dapat merumuskan keumuman secara simbolis 

dan menyelesaikan masalah berdasarkan pola atau aturan yang 

ditemukan.  Pereira dan Ponte dalam Pulugan dkk mengungkapkan 

bahwa kemampuan generalisasi dalam matematika merupakan 

 
20 Rani Refianti, ñJurnal Perspektif Pendidikan KETERAMPILAN METAKOGNITIF DI SMP 

NEGERI MEGANG SAKTI Jurnal Perspektif Pendidikanò 16, no. 1 (2022): 44ï51. 
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bagian dari penalaran matematis yang meliputi bukan hanya hasil 

akhir, tetapi juga proses berpikir yang menjadi dasar pembentukan 

konsep dan ide matematika. 21 Hal ini berarti generalisasi bukan 

hanya tentang menemukan pola atau kesimpulan umum, tetapi juga 

tentang bagaimana siswa mengembangkan dan mengorganisasikan 

pemikiran mereka secara sistematis untuk menghasilkan konsep 

yang lebih luas dan berlaku secara umum dalam konteks matematis. 

 Muzaini mengungkapkan bahwa kemampuan generalisasi 

didefinisikan sebagai proses di mana siswa mampu membangun 

struktur hubungan yang bersifat umum dari hubungan-hubungan 

kuantitatif yang mereka temukan, serta mampu menerapkan pola 

atau aturan tersebut dalam konteks yang lebih luas.22 Sementara itu, 

National Council of Teacher of Mathematics (NCTM) dalam Yuni 

dan Lesha mengungkapkan generalisasi adalah proses mencatat 

keteraturan dan memformulasikan konjektur dari data atau pola 

yang diamati. 23 Dengan kata lain, generalisasi matematis dapat 

dipahami sebagai kemampuan mengidentifikasi kesamaan atau pola 

dari data yang diamati, kemudian merumuskan kesimpulan umum 

 
21 Delyanti Azzumarito Pulungan, Mila Yulia Herosian, and Delyani Fatmawina Pulungan, 

ñResiliensi Matematis Mahasiswa: Studi Literatur Tentang Pengembangan Kemampuan 

Menghadapi Kecemasan Belajar Matematika,ò Jurnal Ilmiah Matematika (JIMAT) 5, no. 2 (2024): 

204ï18, https://doi.org/10.63976/jimat.v5i2.770. 
22 Muhammad Muzaini, ñProfil Penalaran Kuantitatif Dan Kemampuan Generalisasi Siswa Pada 

Materi Perbandingan Senilai,ò Pedagogy: Jurnal Pendidikan Matematika 5, no. 1 (2020): 31ï41, 

https://doi.org/10.30605/pedagogy.v5i1.270. 
23 Yatha Yuni and Lesna Fisa, ñPembelajaran Penemuan Terbimbing Terhadap Kemampuan 

Generalisasi Matematis Siswa Sekolah Menengah Pertama,ò Journal of Instructional Mathematics 

1, no. 1 (2020): 20ï30, https://doi.org/10.37640/jim.v1i1.267. 
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yang dapat diterapkan pada situasi lain yang memiliki karakteristik 

serupa. 

Pengertian kemampuan generalisasi menurut Suwanto dkk 

adalah kecakapan siswa dalam memproses dan menemukan solusi 

sebagai hasil dari proses penalaran terhadap konsep serta ide 

matematika dalam konteks yang bersifat umum.24 Sementara 

menurut Sitorus menjelaskan bahwa kemampuan generalisasi 

adalah proses berpikir siswa dari hal-hal yang bersifat khusus 

menuju ke hal-hal yang bersifat umum yakni penarikan kesimpulan 

secara umum berdasarkan aturan tertentu.25 Siswa dikatakan 

memiliki kemampuan generalisasi apabila mampu menangkap sifat 

atau ciri-ciri umum dari sesuatu, baik dalam penyederhanaan 

maupun dalam menganalisis komponen pemecahan masalah baik 

dalam konteks matematika maupun di luar matematika. Dari sudut 

pandang diatas, generalisasi dapat dipahami sebagai proses berpikir 

yang menuntun individu untuk menarik kesimpulan umum 

berdasarkan pola, sifat, atau aturan yang ditemukan dari situasi 

khusus, sehingga hasil pemikiran tersebut dapat diterapkan pada 

berbagai konteks yang lebih luas. 

 
24 Suwanto et al., ñRealistic Mathematics Textbook Toward The Studentsô Mathematical 

Generalization Skills.ò 
25 Yuliani Indriani Sitorus and Sutirna Sutirna, ñAnalisis Kemampuan Generalisasi Siswa SMP 

Negeri 08 Karawang Pada Materi Segitiga,ò JIPMat 6, no. 1 (2021): 60ï75,  

https://doi.org/10.26877/jipmat.v6i1.8019. 
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Berdasarkan pendapat beberapa ahli, kemampuan generalisasi 

dapat disimpulkan sebagai suatu proses berpikir matematis yang 

menuntun siswa untuk mengenali dan menafsirkan pola atau 

keteraturan dari data maupun situasi tertentu, serta merumuskan 

pola tersebut menjadi bentuk umum yang dapat diterapkan pada 

berbagai konteks serupa. 

2. Indikator Kemampuan Generalisasi 

Berdasarkan uraian mengenai deskripsi terkait kemampuan 

generalisasi, berikut disajikan pandangan ahli terkait indikator-

indikator kemampuan generalisasi. Menurut Mason dalam Sutirna ada 

empat indikator yaitu: Perception of Generality, Expression of 

Generality, Symbolic Expression of Generality, dan Manipulation of 

Generality.26 

a. Perception of Generality 

Tahap ini menunjukkan bahwa siswa mulai menyadari 

adanya keteraturan atau pola pada situasi matematis yang dihadapi. 

Dalam konteks pembuktian Triple Pythagoras, siswa mulai 

mengenali bahwa hubungan antara sisi-sisi segitiga siku-siku dapat 

dijelaskan melalui luas persegi yang dibangun di atas masing-

masing sisi. 

 

 
26 Sitorus and Sutirna. 
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b. Expression of Generality 

Pada tahap ini, siswa mampu menjelaskan pola atau 

keteraturan yang ditemukan baik secara verbal, numerik, maupun 

visual. Dalam pembuktian Triple Pythagoras, siswa dapat 

menjelaskan dengan kata-kata atau angka bahwa jumlah luas dua 

persegi pada sisi siku-siku sama dengan luas persegi pada sisi 

miring. 

c. Symbolic Expression of Generality 

Tahap ini menunjukkan kemampuan siswa mengubah pola 

yang ditemukan menjadi bentuk simbolis atau rumus umum. 

Dalam konteks Triple Pythagoras, siswa mampu merumuskan 

hubungan tersebut ke dalam bentuk simbol matematis yaitu ὥ

ὦ ὧ. 

d. Manipulation of Generalitf 

Tahap tertinggi ini menunjukkan bahwa siswa dapat 

menggunakan hasil generalisasi untuk menyelesaikan 

permasalahan baru. Dalam hal ini, siswa dapat menerapkan rumus 

ὥ ὦ ὧuntuk mencari panjang salah satu sisi segitiga atau 

memecahkan masalah lain yang berkaitan dengan konsep tersebut. 

 Berdasarkan deskripsi yang disebutkan di atas, peneliti 

menyimpulkan bahwa kemampuan generalisasi mengacu pada 

Perception of Generality, Expression of Generality, Symbolic 

Expression of Generality, dan Manipulation of Generality. Penelti akan 
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memakai keempat indikator sebagai pedoman dalam penyusunan game 

Triple-H berbasis website untuk melatih kemampuan generalisasi 

siswa.  

3. Kisi-Kisi Tes Kemampuan Generalisasi 

Kisi-kisi tes kemampuan generalisasi disusun sebagai pedoman 

dalam penyusunan instrumen tes yang bertujuan untuk mengukur 

kemampuan generalisasi matematis siswa. Kisi-kisi ini dikembangkan 

berdasarkan indikator kemampuan generalisasi menurut Mason, yang 

meliputi perception of generality, expression of generality, symbolic 

expression of generality, dan manipulation of generality. Setiap 

indikator dioperasionalkan ke dalam deskripsi soal yang mencerminkan 

kemampuan siswa dalam mengenali pola, mengekspresikan hubungan 

matematis, menyusun rumus umum, serta menerapkan rumus tersebut 

pada situasi yang berbeda. Berikut tabel kisi-kisi kemampuan 

generalisasi:  

               Tabel 2. 1Kisi-Kisi Instrumen Tes Kemampuan Generalisasi 

No Indikator Deskripsi Soal 

1. Memahami pola 

hubungan antar sisi 

(Perception of 

Generality 

Siswa mampu mengidentifikasi dan 

memberikan simbol atau 

keterangan pada setiap sisi segitiga 

berdasarkan hubungan yang 

terdapat pada permasalahan yang 

diberikan. 

2. Menentukan nilai a, 

b, dan c (Expression 

of Generality) 

Siswa mampu menentukan nilai a, 

b, dan c dengan memahami 

hubungan antar sisi-sisi segitiga 

sesuai dengan pola yang 

ditemukan. 

3. Menyusun rumus 

umum (Symbolic 

Siswa mampu menyusun rumus 

umum secara simbolik berdasarkan 
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Expression of 

Generality) 

hubungan antar sisi segitiga yang 

telah dianalisis. 

4. Menggunakan rumus 

pada situasi baru 

(Manipulation of 

Generality) 

Siswa mampu menerapkan rumus 

umum yang telah disusun untuk 

menyelesaikan permasalahan lain 

pada situasi atau konteks yang 

berbeda. 

 Berdasarkan kisi-kisi yang telah disusun, instrumen tes yang 

dikembangkan diharapkan dapat mengukur kemampuan generalisasi 

matematis siswa secara menyeluruh, mencakup kemampuan dalam 

mengenali pola hubungan antar sisi, mengekspresikan hubungan 

tersebut ke dalam bentuk aljabar, menyusun rumus umum, serta 

menerapkan rumus yang diperoleh pada berbagai situasi yang berbeda. 

Oleh karena itu, kisi-kisi ini digunakan sebagai acuan dalam 

penyusunan soal tes yang selaras dengan indikator kemampuan 

generalisasi menurut Mason. 

4. Macam-Macam Generalisasi 

Generalisasi dalam penalaran logis memiliki beberapa jenis yang 

berbeda berdasarkan cara memperoleh kesimpulannya. Setiap jenis 

generalisasi memiliki karakteristik, kelebihan, dan kelemahannya 

masing-masing. Adapun macam-macam generalisasi menurut Susanto 

dkk dibagi menjadi empat yaitu: generalisasi sempurna, generalisasi 

tidak sempurna, generalisasi empirik, dan generalisasi dengan 

penjelasan.27 

a. Generalisasi Sempurna 

 
27 Rio Agus Susanto et al., ñPengertian Dan Macam-Macam Generalisasi ( Studi Kasus : 

Generalisasi ),ò 2025, 60ï70. 
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Generalisasi sempurna merupakan bentuk generalisasi di 

mana seluruh fenomena yang menjadi dasar penyimpulan 

diselidiki secara menyeluruh. Jenis generalisasi ini juga dikenal 

dengan istilah induksi lengkap karena dimulai dari hal-hal 

partikular yang mencakup keseluruhan fenomena yang diteliti. 

Kesimpulan yang dihasilkan dari generalisasi sempurna bersifat 

sangat kuat, tidak dapat diperdebatkan, dan tidak diragukan 

kebenarannya. Namun, penerapan generalisasi ini dianggap kurang 

efektif dan efisien karena membutuhkan waktu dan sumber daya 

yang besar. Selain itu, penalaran dalam generalisasi sempurna 

tergolong lemah, sebab hanya menyimpulkan apa yang sudah 

diketahui tanpa mengembangkan pengetahuan baru. Contoh dari 

generalisasi sempurna adalah sensus penduduk yang mencakup 

seluruh populasi. 

b. Generalisasi Tidak Sempurna 

  Generalisasi tidak sempurna adalah generalisasi di mana 

kesimpulan diambil dari sebagian fenomena yang diselidiki dan 

kemudian diterapkan pada semua fenomena yang belum diselidiki. 

Generalisasi ini juga dikenal dengan istilah induksi tidak lengkap, 

karena hanya mempertimbangkan sebagian dari hal-hal partikular. 

Meskipun generalisasi tidak sempurna tidak menghasilkan 

kesimpulan yang sekuat generalisasi sempurna, metode ini lebih 

efisien dan praktis untuk digunakan, terutama dalam penelitian 
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ilmiah. Dalam praktiknya, penelitian sering kali tidak 

memungkinkan untuk meneliti seluruh populasi, sehingga 

generalisasi tidak sempurna menjadi pilihan yang lebih realistis. 

Contohnya, pernyataan ñhampir seluruh pria dewasa di Indonesia 

senang memakai celana satinò atau ñsebagian bangsa Indonesia 

suka bergotong-royong, maka disimpulkan bahwa bangsa 

Indonesia adalah bangsa yang suka bergotong-royong.ò 

c. Generalisasi Empirik 

  Generalisasi empirik merupakan generalisasi yang tidak 

disertai dengan penjelasan mengenai alasan atau sebab suatu 

fenomena terjadi. Kesimpulannya hanya didasarkan pada 

pengamatan terhadap fenomena tertentu. Prinsip penalaran pada 

generalisasi empirik adalah bahwa sesuatu yang berulang dalam 

kondisi tertentu diharapkan akan selalu terjadi apabila kondisi yang 

sama terpenuhi. Misalnya, ketika dua kali mencicipi apel yang 

keras dan berwarna hijau terasa masam, maka dapat disimpulkan 

bahwa apel ketiga dengan kondisi serupa juga akan masam. 

Generalisasi empirik banyak ditemukan dalam kehidupan sehari-

hari, di mana seseorang mengamati beberapa objek, menemukan 

kesamaan di antara objek tersebut, lalu menarik kesimpulan umum. 

Namun, generalisasi semacam ini perlu diperkuat dengan referensi 

atau bukti tambahan agar memiliki kebenaran yang lebih kuat. 
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d. Generalisasi dengan Penjelasan 

  Generalisasi dengan penjelasan (explained generalization) 

merupakan bentuk generalisasi yang disertai dengan alasan atau 

penjelasan yang mendasarinya. Kebenaran yang dihasilkan dari 

generalisasi ini lebih kuat dan mendekati tingkat kebenaran 

generalisasi sempurna. Banyak hukum alam awalnya dirumuskan 

melalui generalisasi empirik, kemudian menjadi generalisasi 

dengan penjelasan setelah ditemukan hubungan kausalnya. 

Misalnya, manusia telah lama mengetahui bahwa benda yang 

dilempar ke atas akan jatuh ke bawah, namun fenomena tersebut 

baru dapat dijelaskan setelah ditemukannya hukum gravitasi oleh 

Newton. Generalisasi dengan penjelasan inilah yang menjadi dasar 

dari berbagai penjelasan ilmiah dalam ilmu pengetahuan modern. 

Berdasarkan uraian di atas, kemampuan generalisasi yang 

digunakan dalam penelitian ini termasuk ke dalam generalisasi 

dengan penjelasan. Hal ini karena siswa tidak hanya mengamati 

pola atau keteraturan dari beberapa contoh yang diberikan, tetapi 

juga mampu menjelaskan hubungan antar unsur matematika secara 

logis, menyusun rumus umum, serta menerapkan rumus tersebut 

pada situasi yang berbeda. Proses pengembangan kemampuan 

generalisasi tersebut dilatihkan melalui penggunaan game 

interaktif Triple-H berbasis website, yang selanjutnya diukur 

melalui tes kemampuan generalisasi matematis. 
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E. Toerema Pythagoras 

1.  Teorema Pythagoras 

Dalil pythagoras menurut Mohammad Tohir dkk dalam buku 

Panduan Guru Matematika yakni pada suatu segitiga siku-siku, luas 

persegi pada sisi miringnya sama dengan jumlah luas persegi lain 

pada kedua sisi siku-sikunya, hal ini juga berarti jumlah dari kuadrat 

kedua sisi siku-siku segitiga pada segitiga siku-siku sama dengan 

kuadrat panjang sisi miringnya (hipotenusa).28 Penjelasan dalil 

pythagoras tersebut diilustrasikan pada gambar di bawah ini. 

 

                                                   

                Gambar 2. 1 Segitiga siku-siku 

Pembuktian untuk memeriksa kebenaran Teorema Pythagoras 

 
28 Mohammad Tohir et al., Buku Panduan Guru Matematika, Pusat Kurikulum Dan Perbukuan, 

2022, http://118.98.166.64/bukuteks/assets/uploads/pdf/INFORMATIKA-BG-KLS_X_rev.pdf. 
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                        Gambar 2. 2 Pembuktian Teorema Pythagoras 

Berdasarkan gambar 2.2, pembuktian kebenaran teorema pythagoras 

dapat dinyatakan dalam bentuk persamaan sebagai berikut: 

Luas Persegi Besar ὥ ὦ ὥ ὦ ὥ ὦ  

Luas Persegi Kecil ὧ ὧ ὧ 

Luas Segitiga        ὥ ὦ ὥὦ 

   Sehingga diperoleh bahwa: 

Luas persegi besar  1 Luas Persegi Kecil + 4 Luas Segitiga 

ὥ ὦ ὥ ὦ  ὧ ὧ τ
ρ

ς
ὥ ὦ 

ὥ ὦ ὥ ὦ   ὧ τ
ρ

ς
ὥὦ 

ὥ ὦ ὥ ὦ  ὧ
τ

ς
ὥὦ 

ὥ ὦ ὥ ὦ  ὧ ςὥὦ 

ὥ ὥὦ ὥὦ ὦ  ὧ ςὥὦ 

ὥ ςὥὦ ὦ  ὧ ςὥὦ 

ὥ ςὥὦ ὦ ςὥὦ  ὧ ςὥὦ ςὥὦ 
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ὥ ὦ  ὧ 

Dengan demikian, luas persegi pada sisi hipotenusa adalah ὧ , dan 

jumlah luas persegi pada kedua sisi tegaknya adalah ὥ ὦȢ Keterangan 

c disini adalah panjang sisi miring, dan a serta b adalah panjang dua sisi 

yang membentuk sudut siku-siku. 

2. Triple Pythagoras 

Triple Pythagoras adalah sebuah rumus matematika yang digunakan 

untuk menghitung sisi miring segitiga siku-siku dengan panjang sisi-sisi 

yang diketahui. Triple Pythagoras merupakan konsep yang berkaitan erat 

dengan Triple Pythagoras dan dapat dipandang sebagai kebalikan dari 

teorema tersebut. Adapun penjelasannya sebagai berikut:29 

Pada ЎABC jika C᷁ siku-siku dan AB = c, BC = a, CA = b 

Maka AB2 = BC2+CA2 

 ὧ ὥ ὦ  

 

                   Gambar 2. 3 Segitiga siku-siku ABC 

Pada kebalikan dari Triple Pythagoras dapat dinyatakan bahwa 

dalam  ЎABC, jika ὧ ὥ ὦ maka C᷁ siku-siku. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa pada ЎABC, apabila a, b, dan c adalah sisi-sisi 

 
29 Tohir et al. 



оф 
 

 
 

dihadapan sudut A, B, dan C, maka berlaku kebalikan Triple Pythagoras, 

yaitu: 

Gambar Keterangan 

 

 

 

 

Untuk ὦ ὧ ὥ  
Jika    ὥ ὦ ὧ 

Maka ὃὄὅ siku-siku di A 

 

 

 

 

Untuk ὥ ὧ ὦ 
Jika   ὦ ὥ ὧ 

Maka ὃὄὅ siku-siku di ὄ 

 

 

 

 

Untuk ὥ ὦ ὧ 
Jika   ὧ ὥ ὦ 

Maka  ὃὄὅ siku-siku di ὅ 

 

 

 

 

 

Sehingga, tiga bilangan a, b, c dengan a  b  c dikatakan tripel 

pythagoras jika memenuhi hubungan persamaan ὧ ὥ ὦ. 

F. Hubungan Triple Pythagoras dengan Kemampuan Generalisasi 

Hubungan Hubungan antara Triple Pythagoras dan kemampuan 

generalisasi matematis terletak pada proses berpikir siswa dalam 

mengenali keteraturan, mengekspresikan pola, merumuskan hubungan 

umum, serta menerapkannya pada situasi yang berbeda. Triple 

Pythagoras tidak hanya berfungsi sebagai konsep numerik yang 

ὦ 

ὧ 
ὥ 

ὦ 

ὦ ὥ 

ὧ 

ὧ B 

C 

C 

B A 

C 

B 

A 
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berkaitan dengan segitiga siku-siku, tetapi juga menjadi sarana untuk 

melatih kemampuan generalisasi melalui tahapan berpikir matematis 

yang sistematis. Proses ini sejalan dengan indikator kemampuan 

generalisasi menurut Mason, yaitu perception of generality, expression 

of generality, symbolic expression of generality, dan manipulation of 

generality30. Oleh karena itu, tahapan berpikir yang dilalui siswa dalam 

pembelajaran Tripel Pythagoras menunjukkan proses generalisasi 

matematis yang terstruktur, di mana pemahaman berkembang dari contoh 

konkret menuju kesimpulan umum yang bersifat abstrak. 

Pada tahap perception of generality, siswa mulai menyadari adanya 

keteraturan dari beberapa contoh Triple Pythagoras, seperti pasangan 

bilangan (3, 4, 5), (5, 12, 13), dan (8, 15, 17). Melalui pengamatan 

terhadap berbagai contoh tersebut, siswa mengenali bahwa terdapat 

hubungan tetap antara tiga bilangan yang dapat membentuk segitiga siku-

siku. Kesadaran terhadap keteraturan ini menunjukkan kemampuan awal 

siswa dalam menangkap pola umum dari beberapa kasus khusus, yang 

menjadi fondasi penting dalam proses generalisasi matematis31 Dengan 

demikian, kemampuan siswa dalam mengenali keteraturan dari berbagai 

contoh Triple Pythagoras menunjukkan terbentuknya pemahaman awal 

 
30 Yuni and Fisa, ñPembelajaran Penemuan Terbimbing Terhadap Kemampuan Generalisasi 

Matematis Siswa Sekolah Menengah Pertama.ò 
31 Marsigit, ñMEMBANGUN DAN MENERAPKAN FILSAFAT PENDIDIKAN 

MATEMATIKA,ò 2024. 
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terhadap pola umum yang menjadi dasar bagi pengembangan 

kemampuan generalisasi matematis pada tahap selanjutnya. 

Tahap berikutnya adalah expression of generality, yaitu ketika siswa 

mampu mengungkapkan pola atau keteraturan yang telah dikenali secara 

verbal, numerik, atau visual. Dalam konteks Triple Pythagoras, siswa 

dapat menjelaskan bahwa kuadrat dari dua bilangan yang lebih kecil 

selalu memiliki hubungan tertentu dengan kuadrat bilangan terbesar. 

Pada tahap ini, siswa belum sepenuhnya menggunakan simbol formal, 

tetapi sudah mampu menyatakan hubungan antarbentuk bilangan secara 

bermakna berdasarkan hasil pengamatan dan pemahaman sebelumnya. 

Selanjutnya, pada tahap symbolic expression of generality, siswa 

mulai merumuskan keteraturan tersebut ke dalam bentuk simbolik yang 

bersifat umum. Hubungan yang sebelumnya diamati dari contoh-contoh 

Triple Pythagoras kemudian dinyatakan dalam bentuk persamaan umum 

ὥ ὦ ὧ. Pada tahap ini, siswa tidak lagi bergantung pada contoh 

tertentu, melainkan telah mampu menyusun representasi simbolik yang 

berlaku untuk semua segitiga siku-siku. Kemampuan ini menunjukkan 

bahwa siswa telah mencapai tingkat generalisasi yang lebih abstrak dan 

formal. 

Tahap terakhir dalam proses generalisasi adalah manipulation of 

generality. Pada tahap ini, siswa mampu menggunakan rumus umum 

yang telah diperoleh untuk menyelesaikan berbagai permasalahan baru. 
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Dalam konteks Triple Pythagoras, siswa dapat menentukan apakah tiga 

bilangan tertentu membentuk segitiga siku-siku, mencari panjang sisi 

yang belum diketahui, atau menerapkan konsep tersebut dalam konteks 

lain, seperti menentukan jarak antar titik pada bidang koordinat. 

Kemampuan menerapkan aturan umum pada situasi yang berbeda 

menunjukkan bahwa siswa telah menguasai generalisasi secara 

menyeluruh dan fungsional. 

Berdsarkan penjelasan di atas, Triple Pythagoras memiliki hubungan 

yang erat dengan pengembangan kemampuan generalisasi matematis 

siswa. Melalui tahapan perception of generality, expression of generality, 

symbolic expression of generality, dan manipulation of generality, siswa 

dilatih untuk berpikir dari kasus khusus menuju prinsip umum serta 

mampu menggunakan prinsip tersebut secara fleksibel. Hal ini sejalan 

dengan tujuan pembelajaran matematika yang tidak hanya menekankan 

penguasaan prosedur, tetapi juga pengembangan kemampuan bernalar 

dan berpikir abstrak secara sistematis 

G. Hubungan Game Interaktif Triple-H berbasis Website dengan 

Kemampuan Generalisasi 

Game interaktif Triple-H berbasis website memiliki hubungan yang 

erat dengan pengembangan kemampuan generalisasi matematis siswa 

karena dirancang dalam bentuk permainan platformer yang menyerupai 

permainan Super Mario. Dalam game ini, siswa mengendalikan karakter 

untuk bergerak, melompat, menghindari rintangan, serta mengumpulkan 
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koin. Setiap koin yang berhasil dikumpulkan akan memunculkan materi 

atau soal yang berkaitan dengan Triple Pythagoras. Desain permainan 

tersebut mendorong siswa untuk belajar melalui eksplorasi dan 

pengalaman langsung, sehingga proses berpikir matematis berlangsung 

secara aktif dan bertahap. Hal ini sejalan dengan penelitian Puspitasari dkk 

bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan seperti ini sejalan 

dengan konsep game-based learning yang menekankan keterlibatan aktif 

siswa dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman bermain. 32 

Oleh karena itu, penggunaan game interaktif seperti Triple-H berpotensi 

menjadi media pembelajaran yang efektif untuk melatih kemampuan 

generalisasi matematis siswa secara bertahap dan bermakna. 

Keterkaitan game Triple-H dengan kemampuan generalisasi dapat 

dijelaskan berdasarkan tahapan generalisasi menurut Mason, yaitu 

perception of generality, expression of generality, symbolic expression of 

generality, dan manipulation of generalityĮ. Pada tahap perception of 

generality, siswa mulai mengenali keteraturan melalui pengalaman 

bermain. Ketika siswa berulang kali menghadapi soal Triple Pythagoras 

yang diarahkan untuk menyadari bahwa permasalahan yang muncul 

memiliki pola hubungan antarsisi segitiga siku-siku yang serupa. Proses 

pengenalan pola dari berbagai kasus khusus ini merupakan dasar dari 

 
32 LƴŘŀƘ tǳǎǇƛǘŀǎŀǊƛ Ŝǘ ŀƭΦΣ άDŀƳŜ π .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ aƻŘŜƭ Υ aŜƴƛƴƎƪŀǘƪŀƴ tǊŜǎǘŀǎƛ 5ŀƴ aƛƴŀǘ 
.ŜƭŀƧŀǊ {ƛǎǿŀ DŀƳŜ π .ŀǎŜŘ [ŜŀǊƴƛƴƎ aƻŘŜƭ Υ LƴŎǊŜŀǎŜ {ǘǳŘŜƴǘ !ŎƘƛŜǾŜƳŜƴǘ !ƴŘ LƴǘŜǊŜǎǘ Lƴ 
[ŜŀǊƴƛƴƎέ р όнлнпύΥ онςплΦ 
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kemampuan generalisasi matematis.33 Oleh karena itu, struktur permainan 

dalam game Triple-H yang menyajikan soal secara berulang dan bertahap 

mendukung siswa dalam membangun kemampuan generalisasi matematis 

melalui pengenalan pola sebelum menuju pada tahap generalisasi yang 

lebih formal. 

Tahap berikutnya adalah expression of generality, yaitu kemampuan 

siswa untuk mengungkapkan pola yang telah dikenali. Dalam Game 

Triple-H, tahap ini difasilitasi melalui soal-soal yang meminta siswa 

menentukan nilai sisi segitiga atau menjelaskan hubungan antar sisi 

berdasarkan informasi yang diberikan. Melalui aktivitas menjawab soal 

setelah mengumpulkan koin, siswa mengekspresikan keteraturan yang 

ditemukan secara numerik maupun verbal, sehingga pemahaman siswa 

tidak hanya bersifat prosedural, tetapi juga konseptual sebagaimana 

dijelaskan oleh NCTM. Dengan demikian, penyajian soal secara 

kontekstual dalam game Triple-H membantu siswa mengekspresikan pola 

matematika yang telah dikenali secara lebih bermakna 

Dengan demikian, game interaktif berbasis website memiliki 

hubungan yang erat dengan pengembangan kemampuan generalisasi 

siswa. Melalui kegiatan belajar yang bersifat visual, eksploratif, dan 

interaktif, siswa terdorong untuk berpikir sistematis dalam mengenali pola, 

menghubungkan konsep, serta menyusun aturan umum dari berbagai 

 
33 ̧ŀȅŀƴ 9Ǌȅƪ {ŜǝŀǿŀƴΣ ά!ƴŀƭƛǎƛǎ YŜǎŀƭŀƘŀƴ {ƛǎǿŀ 5ŀƭŀƳ aŜƴƎƎŜƴŜǊŀƭƛǎŀǎƛ tƻƭŀ [ƛƴƛŜǊΣέ Wbta 
όWǳǊƴŀƭ bŀǎƛƻƴŀƭ tŜƴŘƛŘƛƪŀƴ aŀǘŜƳŀǝƪŀύ пΣ ƴƻΦ н όнлнлύΥ мулΣ 
ƘǧǇǎΥκκŘƻƛΦƻǊƎκмлΦоослоκƧƴǇƳΦǾпƛнΦооусΦ 
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fenomena matematis. Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan 

pemahaman terhadap Triple Pythagoras, tetapi juga memperkuat 

kemampuan berpikir tingkat tinggi yang menjadi dasar dalam proses 

generalisasi matematika. 

H. Kerangka Berpikir 

Pengembangan game edukasi berbasis website untuk 

pembelajaran Triple Pythagoras bertujuan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga 

interaktif bagi siswa. Dalam dunia pendidikan saat ini, pembelajaran 

berbasis teknologi semakin menjadi pilihan yang efektif untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang lebih 

kompleks, seperti konsep matematika. Salah satu konsep yang 

seringkali sulit dipahami oleh siswa adalah Triple Pythagoras, yang 

berhubungan dengan segitiga siku-siku dan hubungan antara panjang 

sisi-sisinya. Untuk itu, penggunaan game edukasi berbasis website 

hadir sebagai solusi yang dapat membuat pembelajaran ini lebih 

menarik dan mudah dipahami. 

Secara keseluruhan, game edukasi berbasis website ini 

dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang holistik bagi 

siswa. Dengan menggabungkan aspek kognitif, emosional, dan praktis 

dalam model Triple-H, game ini tidak hanya membantu siswa 

memahami konsep Triple Pythagoras dengan lebih baik, tetapi juga 

melatih kemampuan generalisasi siswa yang akan berguna dalam 



пс 
 

 
 

belajar matematika dan ilmu pengetahuan lainnya. Pendekatan ini 

tidak hanya menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan, tetapi 

juga lebih efektif dan menyeluruh, sehingga meningkatkan kualitas 

pendidikan secara keseluruhan. 

                  

            Gambar 2. 4 Kerangka Pemikiran 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan 

untuk menciptakan sebuah produk berupa game interaktif berbasis website 

Triple-H, yang dirancang khusus untuk meningkatkan kemampuan 

kemampuan generalisasi siswa dalam mempelajari Triple Pythagoras. 

Proses pengembangan game ini menggunakan model ADDIE. Model 

pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap utama yaitu Analisis, 

Perancangan, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.34 Model 

ADDIE ini sering digunakan dalam penelitian dan pengembangan media 

instruksional, seperti buku teks, modul, serta Lembar Kerja Siswa (LKS). 

Sebagai pendekatan yang terbukti efektif, model ADDIE menawarkan 

struktur yang jelas untuk menyusun dan melaksanakan proses 

pengembangan produk pendidikan, sehingga sangat cocok untuk 

mengatasi tantangan dalam pembelajaran. Model ini juga memfasilitasi 

penyesuaian produk dengan karakteristik dan kebutuhan siswa, 

menjadikannya pilihan ideal dalam menciptakan media pembelajaran yang 

sesuai dan mudah diterapkan. Berikut tahapan model ADDIE:

 
34 Dimas Qondias Dek Ngurah Laba Laksana, Desain Penelitian Pengembangan Pendidikan, 2025, 

https://books.google.co.id/books?id=pKNNEQAAQBAJ&pg=PA75&hl=id&source=gbs_toc_r&c

ad=2#v=onepage&q&f=false. 
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                 Gambar 3. 1 Tahapan Model ADDIE 

B. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek penelitian dalam penelitian ini sebanyak 31 siswa kelas VIII-G. 

Pemilihan subjek didasarkan pada rekomendasi dari guru matematika yang 

mempertimbangkan tingkat kekondusifan kelas serta sarana dan prasarana 

yang mendukung kelancaran penelitian ini. Pemilihan ini bertujuan untuk 

memperoleh data yang representatif mengenai dampak penggunaan media 

pembelajaran berbasis game 

Objek penelitian dalam penelitian ini adalah game interaktif berbasis 

website Triple-H, yang dikembangkan dengan tujuan untuk melatih 

kemampuan generalisasi. Game ini dirancang untuk memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif, dengan fitur-fitur 

yang dapat melatih kemampuan generalisasi siswa. Fokus utama penelitian 

ini adalah mengevaluasi efektivitas Triple-H sebagai media pembelajaran 

dalam membantu siswa memahami konsep-konsep matematika, khususnya 

Triple Pythagoras, dan untuk melihat bagaimana game ini dapat 
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mendukung pengembangan kemampuan generalisasi siswa secara lebih 

optimal. 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di MTsN 4 Sidorajo yang terletak di Jalan 

Raya Tlasih, Kecamatan Tulangan, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur. 

Pemilihan lokasi penelitian ini didasarkan adanya kerja sama yang baik 

dengan program Asistensi Mengajar 2025. Penelitian dilaksanakan pada 

Semester Gasal Tahun Ajaran 2025/2026. 

D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian ini mengadopsi pendekatan prosedural yang mengikuti 

tahapan dalam model ADDIE, yang meliputi analisis, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Setiap tahapan tersebut 

melibatkan serangkaian aktivitas yang harus dilakukan secara sistematis 

untuk memastikan proses pengembangan berjalan dengan baik dan 

mencapai tujuan yang telah ditetapkan.35 

1. Analisis 

Pada tahap pertama dalam penelitian ini, analisis dilakukan untuk 

memperoleh pemahaman yang mendalam mengenai kondisi lapangan 

yang terkait dengan pembelajaran Triple Pythagoras. Peneliti 

mengumpulkan dan memeriksa berbagai informasi guna 

mengidentifikasi fitur-fitur yang perlu dikembangkan dalam game 

interaktif berbasis website Triple-H, sehingga produk ini dapat 

 
35 Dek Ngurah Laba Laksana. 
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memenuhi kebutuhan pembelajaran yang ada. Dengan menganalisis 

berbagai komponen, peneliti dapat menciptakan produk yang tidak 

hanya efektif, tetapi juga mudah diterapkan dalam konteks 

pembelajaran matematika. Beberapa komponen yang dianalisis 

meliputi:  

a. Analisis Kebutuhan 

Peneliti perlu melakukan analisis terhadap kondisi pembelajaran 

matematika di kelas, khususnya yang berkaitan dengan kemampuan 

generalisasi dan Triple Pythagoras. Hal ini mencakup 

pengidentifikasian masalah yang dihadapi dalam proses 

pembelajaran, serta kebutuhan siswa dan guru terkait media 

pembelajaran yang dapat mendukung pemahaman konsep tersebut. 

Evaluasi terhadap strategi yang sudah diterapkan dalam 

pembelajaran juga menjadi bagian penting dalam analisis ini. 

b. Analisis Lingkungan 

Analisis lingkungan belajar dilakukan untuk memahami kondisi 

yang memengaruhi pelaksanaan penelitian serta mendukung 

efektivitas pengumpulan data. MTsN 4 Sidoarjo menyediakan ruang 

kelas yang memadai, laboratorium komputer, serta akses internet 

yang stabil, sehingga siswa dapat mengikuti proses pembelajaran 

secara optimal. Fasilitas tambahan seperti proyektor dan LCD 

mendukung penyampaian materi dengan lebih jelas. Lingkungan 

belajar yang nyaman dan tertata rapi, serta interaksi sosial yang baik 
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antara guru dan siswa. Kondisi ini menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, mendukung penerapan game Triple-H, dan 

mempermudah peneliti dalam mengumpulkan data. 

2. Perancangan (Design) 

Pada tahap ini, dilakukan perancangan awal (blueprint) terkait 

game interaktif yang dikembangkan. Proses ini mencakup perancangan 

struktur dan alur interaksi dalam game, serta penyusunan desain visual 

yang mendukung pengalaman pembelajaran. Rancangan ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa alur permainan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran Triple Pythagoras dan mendukung pengembangan 

kemampuan generalisasi siswa. Berikut storyboard dari game Triple-H 

berbasis website: 

Tabel 3. 1 Storyboard 

NO Aspek dan 

Desain 

DESKRIPSI 

1.  Halaman 

Utama  

Halaman awal merupakan tampilan pertama 

yang muncul ketika peserta didik mengakses 

Game Triple-H. Pada halaman ini disediakan 

kolom username dan password yang berfungsi 

sebagai identitas pengguna sebelum memasuki 

permainan. Keberadaan sistem login bertujuan 

untuk memastikan bahwa setiap pengguna 

tercatat sebagai pemain yang sah serta 

memungkinkan pencatatan skor dan progres 

permainan secara individual. Selain itu, pada 

halaman ini juga ditampilkan judul permainan, 

yaitu Game Triple-H, sebagai identitas media 

pembelajaran yang dikembangkan. Terdapat 

pula tombol ñMulai Permainanò yang 

berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke 

halaman utama permainan setelah proses login 

berhasil dilakukan. 
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2.  Halaman 

Utama Game 

Setelah pengguna berhasil melakukan login, 

sistem akan mengalihkan tampilan ke halaman 

utama permainan. Halaman ini menampilkan 

lingkungan permainan berupa latar belakang 

pegunungan yang dirancang untuk 

menciptakan suasana permainan yang menarik 

dan menyenangkan. Di dalam area permainan 

terdapat berbagai elemen visual, seperti 

pijakan, koin, dan burung, yang berfungsi 

sebagai objek interaktif dalam permainan. Pada 

bagian atas layar disediakan panel informasi 

yang memuat jumlah nyawa, jumlah koin yang 

dikumpulkan, dan skor permainan. Informasi 

ini membantu peserta didik memantau progres 

permainan secara real time. Selain itu, pada 

layar juga disediakan tombol kontrol gerak 

(atas, kanan, dan kiri) yang memudahkan 

pemain dalam mengendalikan karakter selama 

permainan berlangsung. 

3.  Halaman 

Game Saat 

Pemain 

Menyentuh 

Koin 

Halaman latihan soal berisi pertanyaan yang 

disusun untuk melatih pemahaman peserta 

didik terhadap materi Triple Pythagoras. Pada 

halaman ini disediakan kolom jawaban yang 

memungkinkan peserta didik menuliskan atau 

mengetik jawaban secara langsung. Desain 

halaman latihan soal dibuat sederhana agar 

peserta didik dapat fokus pada penyelesaian 

soal. Melalui latihan ini, peserta didik 

diharapkan mampu mengaplikasikan konsep 

yang telah dipelajari dalam konteks 

permasalahan yang diberikan, sehingga 

kemampuan pemahaman dan generalisasi 

matematis dapat terlatih. 

4.  Halaman 

Latihan Soal 

Halaman latihan soal berisi pertanyaan yang 

disusun untuk melatih pemahaman peserta 

didik terhadap materi Triple Pythagoras. Pada 

halaman ini disediakan kolom jawaban yang 

memungkinkan peserta didik menuliskan atau 

mengetik jawaban secara langsung. Desain 

halaman latihan soal dibuat sederhana agar 

peserta didik dapat fokus pada penyelesaian 

soal. Melalui latihan ini, peserta didik 

diharapkan mampu mengaplikasikan konsep 

yang telah dipelajari dalam konteks 

permasalahan yang diberikan, sehingga 
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kemampuan pemahaman dan generalisasi 

matematis dapat terlatih. 

5.  Tampilan 

Game Over 

Tampilan Game Over akan muncul ketika 

pemain kehabisan seluruh nyawa yang 

dimiliki. Pada halaman ini ditampilkan 

informasi berupa skor akhir, jumlah koin yang 

berhasil dikumpulkan, dan waktu bermain. 

Selain itu, terdapat pula tulisan Game Over 

sebagai penanda bahwa permainan telah 

berakhir. 

Tampilan ini berfungsi sebagai umpan balik 

bagi peserta didik mengenai hasil permainan 

yang telah dicapai, sekaligus memberikan 

gambaran tentang performa belajar selama 

permainan berlangsung. 

6.  Tampilan 

Finish 

(Kemenangan) 

Tampilan Finish muncul ketika pemain 

berhasil menyelesaikan permainan hingga 

akhir. Latar belakang halaman ini 

menampilkan bendera sebagai simbol 

keberhasilan. Pada halaman ini juga 

ditampilkan informasi berupa jumlah koin 

yang diperoleh, skor akhir, dan waktu 

penyelesaian permainan. Selain itu, terdapat 

tulisan ñKamu Menangò sebagai bentuk 

apresiasi terhadap keberhasilan peserta didik 

dalam menyelesaikan permainan.  

 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah proses mengubah desain awal menjadi 

produk media yang siap divalidasi. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan platform berbasis website untuk mengembangkan game 

Triple-H, yang dapat dijalankan melalui handphone, laptop maupun 

komputer. Setelah game dikembangkan, langkah selanjutnya adalah 

mendapatkan validasi dari ahli materi serta ahli media untuk 

memastikan kualitas dan efektivitas media pembelajaran tersebut.  
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4. Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi, game interaktif berbasis website Triple-H 

yang telah dikembangkan akan diuji coba setelah dinyatakan valid oleh 

para ahli dan validator. Uji coba dilakukan dalam satu tahap, yaitu uji 

coba lapangan. Uji coba lapangan dengan jumlah peserta yang lebih 

besar. Pada tahap ini, siswa mengisi angket yang difokuskan pada 

kepraktisan dan kemudahan penggunaan game. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Fase terakhir dalam penelitian dan pengembangan menggunakan 

model ADDIE adalah tahap evaluasi. Tujuan utama dari tahap ini adalah 

untuk mengevaluasi apakah media pembelajaran yang telah 

dikembangkan, yaitu game interaktif berbasis website Triple-H, dapat 

memenuhi tujuan awal yang telah ditetapkan dan berfungsi dengan baik 

sesuai yang diharapkan. Evaluasi dilakukan secara menyeluruh terhadap 

media yang telah digunakan untuk mengidentifikasi apakah ada 

kekurangan atau masalah yang perlu diperbaiki. Sebuah media 

pembelajaran dianggap siap untuk diterapkan jika tidak ditemukan 

masalah tambahan selama uji coba. Agar media ini benar-benar 

memenuhi standar kualitas yang diinginkan, hasil evaluasi perlu 

didiskusikan dengan ahli materi dan media untuk dilakukan perbaikan 

jika diperlukan. 
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E. Jenis Data 

    Penelitian pengembangan Game Interaktif Triple-H berbasis website 

untuk melatih kemampuan generalisasi siswa menggunakan empat jenis 

data sebagai berikut: 

1. Data Proses Pengembangan Game 

   Data ini diperoleh dari catatan lapangan yang berisi dokumentasi 

setiap tahapan model ADDIE, mulai dari analisis kebutuhan, 

perancangan game, pengembangan menggunakan Visual Studio Code, 

uji coba awal, hingga revisi produk. Catatan lapangan mencerminkan 

temuan-temuan penting serta hasil observasi peneliti selama proses 

berlangsung, sehingga memberikan gambaran mendalam tentang 

pengembangan Game Triple-H yang berfokus pada peningkatan 

kemampuan generalisasi siswa pada materi Triple Pythagoras. 

2. Data Kevalidan Game 

   Data kevalidan diperoleh melalui hasil penilaian ahli media dengan 

menggunakan lembar validasi. Ahli materi meninjau kesesuaian isi 

game dengan kurikulum serta kontribusinya dalam melatih kemampuan 

generalisasi. Ahli media menilai tampilan, navigasi, serta interaktivitas 

game. Data yang terkumpul berupa skor penilaian disertai saran yang 

dijadikan acuan perbaikan produk. 

3. Data Kepraktisan Game 

   Data kepraktisan menggambarkan sejauh mana game mudah 

digunakan siswa dan guru dalam pembelajaran. Data ini diperoleh 
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melalui angket respon siswa setelah penggunaan game. Aspek yang 

dinilai mencakup kejelasan instruksi, kemudahan penggunaan, 

tampilan, serta relevansinya dengan kebutuhan belajar. Data tersebut 

membantu peneliti menilai keterterapan game dalam pembelajaran. 

4. Data Keefektifan Game 

   Data keefektifan diperoleh dari hasil tes tulis yang diberikan setelah 

siswa menggunakan game. Tes ini disusun untuk mengukur 

kemampuan generalisasi siswa dalam memahami konsep Triple 

Pythagoras. Soal berbentuk esai yang telah divalidasi oleh ahli 

digunakan untuk melihat sejauh mana Game Triple-H mampu melatih 

dan meningkatkan kemampuan generalisasi siswa. 

F. Teknik Pengumpulan Data  

Berikut ini dijelaskan metode yang digunakan dalam pengumpulan data 

penelitian: 

1. Catatan Lapangan (Field Note) 

Catatan lapangan, atau yang lebih dikenal dengan istilah field note, 

adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan mencatat 

hasil observasi yang diperoleh selama tahap awal penelitian.36 Metode 

ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi terkait dengan deskripsi 

proses pengembangan game interaktif Triple-H, yang dirancang untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap Triple Pythagoras, 

 
36 Tarmizi Yenrizal, ñMembuat Catatan Lapangan (Field Note) Dalam Penelitian Kualitatif,ò 

Researchgate, no. November (2023), https://doi.org/10.13140/RG.2.2.31045.63202. 
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terutama dalam mengasah kemampuan generalisasi siswa. Data yang 

diperoleh melalui observasi ini digunakan untuk menggambarkan 

bagaimana game tersebut diimplementasikan dan digunakan dalam 

pembelajaran. 

2. Validasi Ahli 

Validasi ahli merupakan teknik yang digunakan untuk menilai 

keakuratan, kesesuaian, dan kelayakan dari game Triple-H yang telah 

dikembangkan, dengan mempertimbangkan tujuan dan sasaran 

penelitian. Proses validasi ini dilakukan oleh para ahli yang 

berkompeten di bidang media pembelajaran dan materi matematika.37 

Masukan serta saran yang diberikan oleh para validator digunakan 

untuk meningkatkan kualitas dan kesesuaian game, agar lebih efektif 

dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Teknik 

ini digunakan untuk mengumpulkan data terkait kevalidan game 

Triple-H. 

3. Angket  

Angket adalah alat pengumpulan data yang terdiri dari serangkaian 

pertanyaan tertulis yang diberikan kepada responden untuk diisi 

sebagai bagian dari proses pengumpulan informasi dalam penelitian.38 

 
37 Isnaini Mahuda, Ranny Meilisa, and Anton Nasrullah, ñPengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Berbasis Android Berbantuan Smart Apps Creator Dalam Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah,ò AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika 10, no. 3 (2021): 

1745, https://doi.org/10.24127/ajpm.v10i3.3912. 
38 Lusy Asa Akhrani Solimun, Adji Achmad Rinaldo Fernandes, Nurjannah, ñRancangan 

Pengukuran Variabel: Angket Dan Kuesioner (Pemanfaatan R),ò 2022, 

https://books.google.co.id/books?hl=id&lr=&id=eMu1EAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PP1&dq=Angke

t+adalah+sekumpulan+pertanyaan+tertulis+yang+diberikan+kepada+responden+untuk+diisi+seba
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Setelah uji coba game interaktif Triple-H selesai, angket digunakan 

untuk mengumpulkan data mengenai respons siswa terhadap 

penggunaan game tersebut dalam pembelajaran Triple Pythagoras, 

dengan tujuan untuk mengevaluasi kepraktisan game dalam 

mendukung pelaksanaan pembelajaran yang lebih efektif dan 

menarik. Angket dibagi menjadi angket kevalidan dan kepraktisan 

yang disebarkan kepada dua dosen dan satu guru sebagai ahli di 

bidangnya, serta angket respon yang diberikan kepada peserta didik 

pada kelas uji kepraktisan sebelum game diterapkan dalam kelas uji 

keefektifan. 

4. Teknik Tes 

Tes adalah alat yang digunakan untuk mengukur pengetahuan atau 

keterampilan siswa berdasarkan prosedur yang sudah ditentukan.39 

Tes dilakukan dengan soal esai yang mengukur kemampuan 

generalisasi siswa dalam memahami materi persamaan kuadrat. 

G. Instrumen Pengumpulan Data 

Data dalam penelitian ini dikumpulkan menggunakan berbagai 

instrumen yang dirancang untuk mengumpulkan informasi terkait dengan 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan game interaktif berbasis website 

Triple-H sebagai media pembelajaran Triple Pythagoras. Instrumen yang 

digunakan meliputi: 

 
gai+bagian+dari+pengumpulan+data+penelitian&ots=yrGH-

XaYcd&sig=Lz0txM_U5gp7LjnuP3rVeJ0. 
39 Mahuda, Meilisa, and Nasrullah, ñPengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Android Berbantuan Smart Apps Creator Dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah.ò 
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1. Lembar Catatan Lapangan 

Lembar ini berfungsi untuk mencatat temuan-temuan yang 

diperoleh selama pelaksanaan penelitian, termasuk hasil observasi yang 

dilakukan oleh peneliti. Setiap langkah yang diambil, mulai dari 

pengembangan awal hingga tahap akhir, akan didokumentasikan 

dengan seksama sesuai dengan model pengembangan ADDIE yang 

digunakan. Tujuan utama penggunaan lembar catatan lapangan adalah 

untuk menghasilkan deskripsi yang mendalam terkait proses 

pengembangan game Triple-H, dengan fokus pada peningkatan 

kemampuan generalisasi siswa dalam memahami Triple Pythagoras. 

2. Lembar Validasi Ahli  

Instrumen ini berupa lembar penilaian yang digunakan untuk 

mengevaluasi kevalidan materi dan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Lembar validasi ini mencakup beberapa elemen, seperti 

identitas validator, petunjuk pengisian, dan skala penilaian yang 

memiliki lima tingkat: 1 (sangat tidak setuju), 2 (tidak setuju), 3 (kurang 

setuju), 4 (setuju), dan 5 (sangat setuju). Produk yang divalidasi oleh 

validator adalah game Triple-H serta materi yang terdapat di dalamnya.  

3. Lembar Angket  

Instrumen angket digunakan untuk mengumpulkan informasi 

mengenai tanggapan guru dan siswa terhadap kemudahan penggunaan 

media pembelajaran yang dikembangkan. Setelah proses pembelajaran 

selesai, semua siswa diminta untuk mengisi angket respons. Angket ini 
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memiliki pilihan jawaban yang terdiri dari lima kategori: Sangat Tidak 

Setuju (1), Tidak Setuju (2), Kurang Setuju (3), Setuju (4),  Sangat 

Setuju (5), yang diisikan oleh responden berdasarkan pengalaman 

peserta didik dengan game Triple-H. 

4. Lembar Tes Tulis  

Instrumen tes digunakan untuk mengukur kemampuan generalisasi 

siswa terkait materi Triple Pythagoras. Lembar tes berisi sejumlah soal 

berbentuk esai. Peneliti menyusn pertanyaan-pertanyaan ini, yang 

kemudian divalidasi oleh validator. Lembar tes ini diberikan kepada 

siswa setelah menerapkan game Triple-H untuk melatih kemampuan 

generalisasi siswa. 

H. Teknik Analisis Data  

Setelah seluruh data yang diperlukan berhasil dihimpun, langkah 

selanjutnya adalah melakukan analisis data. Tujuan utama dari analisis 

data ini adalah untuk menemukan jawaban terhadap masalah penelitian 

yang telah dirumuskan sebelumnya.  

1. Analisis Data Proses Pengembangan 

Data yang berkaitan dengan proses pengembangan game Triple-H 

sebagai media pembelajaran didokumentasikan dan dicatat secara 

sistematis dalam lembar catatan lapangan. Setelah itu, data tersebut 

diproses, direduksi, dan disajikan dalam bentuk tabel untuk 

menggambarkan langkah-langkah yang telah dilakukan selama proses 
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pengembangan game.40 Data yang telah dianalisis ini akan 

memberikan gambaran tentang tahapan-tahapan yang telah ditempuh 

dalam menciptakan game yang efektif untuk meningkatkan 

kemampuan generalisasi siswa dalam memahami Triple Pythagoras.  

2. Analisis Data Kevalidan 

Analisis ini dilakukan untuk menilai sejauh mana kevalidan dari 

game interaktif Triple-H dan materi yang ada di dalamnya. Setiap 

indikator pada lembar validasi dinilai menggunakan skala penilaian 

dengan rentang skor tertentu.41 Skala penilaian tersebut disajikan pada 

Tabel 3.2 

                      Tabel 3. 2 Skala Penilaian Lembar Validasi 

Skor Kriteria 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 

2 Tidak Setuju (TS) 

3 Kurang Setuju (KS) 

4 Setuju (S) 

5 Sangat Setuju (SS) 

Analisis kevalidan dilakukan dengan menghitung persentase 

validasi melalui perbandingan antara total skor yang diperoleh dari 

 
40 Asma Yunita et al., ñPerspektif Al-Quran Tentang Pembebasan Manusia Melalui Sarana 

Pendidikan Akhlak,ò Jurnal Budi Pekerti Agama Islam 2, no. 3 (2024): 145ï53,  

https://doi.org/10.61132/jbpai.v2i3.310. 
41 ²ŀƘŀƴŀ aŀǘŜƳŀǝƪŀ Ŝǘ ŀƭΦΣ άtǊƻǎŜǎ ±ŀƭƛŘŀǎƛ tŜƴƎŜƳōŀƴƎŀƴ aŜŘƛŀ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ 5ŜƴƎŀƴ 
L{ǇǊƛƴƎ ммέ мтΣ ƴƻΦ н όнлноύΥ прςррΦ 
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validator dengan total skor maksimal. Perhitungan persentase 

kevalidan dilakukan menggunakan rumus sebagai berikut:42 

ὖὩὶίὩὲὸὥίὩ
Total skor validasi dari validator

Total skor maksimal
ρππϷ 

Setelah diperoleh nilai persentase validasi, selanjutnya dilakukan 

penentuan kategori kevalidan dengan mengacu pada kriteria yang 

disajikan pada Tabel 3.3. 

               Tabel 3. 3 Kriteria Kategori Kevalidan Game Triple-H 

Persentase (%) Kriteria 

80% Ò P< 100% Sangat Valid 

60% Ò P < 80% Valid 

40% Ò P < 60% Cukup Valid 

20% Ò P < 40% Kurang Valid 

0% Ò P < 20% Tidak Valid 

Informasi: 

P= Persentase Validasi 

Jika nilai persentase validasi berada pada kategori valid atau 

sangat valid, maka Game Triple-H interaktif yang dikembangkan 

dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. Namun, 

apabila hasil kevalidan belum mencapai kategori tersebut, maka 

 
42 hƪǘŀǾƛŀ bƛƴƎ {ŀŬǘǊƛ ŀƴŘ aǳƭȅŀƴƛΣ άtŜƴƎŜƳōŀƴƎŀƴ aŜŘƛŀ .ŀƘŀƴ !ƧŀǊ 9π[Yt5 LƴǘŜǊŀƪǝŦ 
aŜƴƎƎǳƴŀƪŀƴ ²ŜōǎƛǘŜ ²ƛȊŜǊ Φ aŜ tŀŘŀ tŜƳōŜƭŀƧŀǊŀƴ Lt{ aŀǘŜǊƛ .ŜǊōŀƎŀƛ tŜƪŜǊƧŀŀƴ ¢ŜƳŀ п 
YŜƭŀǎ L± {5b ¢ŀƴŀƘ YŀƭƛƪŜŘƛƴŘƛƴƎ LL hƪǘŀǾƛŀ bƛƴƎ {ŀŬǘǊƛ tD{5 CLt ¦b9{! ό 
hƪǘŀǾƛŀΦмунмнϪƳƘǎΦ¦ƴŜǎŀΦ!ŎΦLŘ ύ aǳƭȅŀƴƛ tD{5 CLέ мл όнлннύΦ 
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perlu dilakukan revisi terhadap Game Triple-H yang dikembangkan 

agar memenuhi standar kevalidan yang telah ditetapkan. 

3. Analisis Data Kepraktisan 

Terdapat berbagai pilihan skor pada angket kepraktisan  yang 

diberikan kepada guru dan siswa untuk menilai sejauh mana kepraktisan 

penggunaan game Triple-H yang telah dikembangkan. Skor tersebut 

digunakan untuk mengevaluasi aspek kepraktisan game ini, dan 

contohnya dapat dilihat pada tabel berikut.43 

Tabel 3. 4 Skor Setiap Pilihan pada Angket 

Skor Kriteria 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 

2 Tidak Setuju (TS) 

3 Kurang Setuju (KS) 

4 Setuju (S) 

5 Sangat Setuju (SS) 

Lembar angket yang telah diisi oleh peserta didik dan guru 

selanjutnya dianalisis untuk mengetahui tingkat kepraktisan Game 

Triple-H. Tingkat kepraktisan media ditentukan dengan membandingkan 

total skor jawaban yang diperoleh dengan total skor maksimal 

menggunakan rumus sebagai berikut:44 

 
43 Shella Nabila, Idul Adha, and Riduan Febriandi, ñPengembangan Media Pembelajaran Pop Up 

Book Berbasis Kearifan Lokal Pada Pembelajaran Tematik Di Sekolah Dasar,ò Jurnal Basicedu 5, 

no. 5 (2021): 3928ï39, https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i5.1475. 
44 tǳǘǊƛ aǳǿŀǎŀΩŀǘǳǊƻƘƳŀǿŀǝ ŀƴŘ WǳƭƛŀƴǘƻΣ άtŜƴƎŜƳōŀƴƎŀƴ aŜŘƛŀ DŀƳŜ Ψ {ŎƛŜƴŎŜ aƛǎǎƛƻƴ Ω 
.ŜǊōŀǎƛǎ !ƴŘǊƻƛŘ t9bD9a.!bD!b a95L! D!a9 Ψ {/L9b/9 aL{{Lhb Ω .9w.!{L{ !b5whL5 t!5! 
a!¢! t9[!W!w!b Lt! a!¢9wL t9w¦.!I!b ²¦W¦5 .9b5! Y9[!{ ± {9Yh[!I 5!{!wέ мл όнлннύΥ 
мнннςорΦ 
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ὖὩὶίὩὲὸὥίὩ
Total skor jawaban

Total skor maksimal
ρππϷ 

Hasil presentase perolehan data dari peserta didik digunakan sebagai 

acuan untuk menentukan tinngkat kepraktisan game Triple-H dengan 

kriteria kepraktisan media. Game Triple-H dinyatakan praktis apabila 

memperoleh persentase kepraktisan Ó 61%, dengan kategori kepraktisan 

sebagaimana disajikan pada Tabel 3.5. 

                                                            Tabel 3. 5 Kategori Nilai Respons 

Kategori Persentase 

Tidak Praktis 0%-20% 

Kurang Praktis 20%-40% 

Cukup Praktis 40%-60% 

Praktis 60%-80% 

Sangat Praktis 80%-100% 

4. Analisis Data Keefektifan  

Keefektifan pengembangan Game Triple-H berbasis website 

dalam pembelajaran matematika untuk melatihkan kemampuan 

generalisasi peserta didik dinilai berdasarkan hasil tes kemampuan 

generalisasi serta angket respons peserta didik dan guru. Analisis 

keefektifan ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana produk yang 

dikembangkan mampu memberikan dampak positif terhadap proses dan 

hasil pembelajaran. Untuk menilai tingkat keefektifan produk, peneliti 

menerapkan prosedur analisis data dengan tahapan sebagai berikut. 

a. Analisis Hasil Tes Generalisasi 
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Secara klasikal, game Triple-H dikatakan efektif jika 80% dari 

keseluruhan kelas mencapai tingkat tinggi atau sangat tinggi.45 

Menghitung persentase klasikal menggunakan rumus:  

%klasikal
ÊÕÍÌÁÈ ÓÉÓ×Á ÔÕÎÔÁÓ

jumlah seluruh siswa
ρππϷ 

 Hasil perhitungan persentase ketuntasan klasikal tersebut 

digunakan sebagai dasar dalam menentukan keefektifan Game Triple-

H berbasis website dalam melatihkan kemampuan generalisasi peserta 

didik. 

b. Analisis Angket Respon Peserta Didik dan Guru  

Selain ditinjau berdasarkan hasil tes, keefektifan Game Triple-H 

juga dianalisis melalui respons peserta didik dan guru terhadap 

penggunaan media pembelajaran. Data respons diperoleh melalui 

angket yang disusun menggunakan skala Likert lima tingkat. Kriteria 

pemberian skor untuk setiap pilihan jawaban pada angket respons 

disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 3. 6 Skor Setiap Pilihan pada Angket 

Skor Kriteria 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 

2 Tidak Setuju (TS) 

 
45 Ira Restu Kurnia, Sri Hartinah Pasha Caroline, and Sarah Saripah, ñPenerapan Metode 

Pembelajaran Role Playing Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPS,ò 

Dikoda: Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar 2, no. 02 (2021): 1ï7, 

https://doi.org/10.37366/jpgsd.v2i02.898. 
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3 Kurang Setuju (KS) 

4 Setuju (S) 

5 Sangat Setuju (SS) 

Lembar angket yang telah diisi oleh peserta didik dan guru 

selanjutnya dianalisis untuk mengetahui tingkat keefektifan Game 

Triple-H. Tingkat keefektifan media ditentukan dengan membandingkan 

total skor jawaban yang diperoleh dengan total skor maksimal 

menggunakan rumus sebagai berikut:46 

ὖὩὶίὩὲὸὥίὩ
Total skor jawaban

Total skor maksimal
ρππϷ 

Hasil persentase perolehan data dari peserta didik digunakan sebagai 

acuan untuk menentukan tinngkat keefektifan game Triple-H dengan 

kriteria keefektifan media sebagaimana disajikan pada Tabel 3.7. 

Tabel 3. 7 Kategori Nilai Respons 

Kategori Persentase 

Tidak Efektif 0%-20% 

Kurang Efektif 20%-40% 

Cukup Efektif 40%-60% 

Efektif 60%-80% 

Sangat Efektif 80%-100% 

 
46 aǳǿŀǎŀΩŀǘǳǊƻƘƳŀǿŀǝ ŀƴŘ WǳƭƛŀƴǘƻΣ άtŜƴƎŜƳōŀƴƎŀƴ aŜŘƛŀ DŀƳŜ Ψ {ŎƛŜƴŎŜ aƛǎǎƛƻƴ Ω .ŜǊōŀǎƛǎ 
!ƴŘǊƻƛŘ t9bD9a.!bD!b a95L! D!a9 Ψ {/L9b/9 aL{{Lhb Ω .9w.!{L{ !b5whL5 t!5! a!¢! 
t9[!W!w!b Lt! a!¢9wL t9w¦.!I!b ²¦W¦5 .9b5! Y9[!{ ± {9Yh[!I 5!{!wΦέ 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan 

  Hasil Penelitian yang mencakup analisis permasalahan, desain 

produk awal, desain pengembangan, implementasi dan evaluasi sesuai 

dengan tahapan pengembangan model ADDIE. Adapun rincian waktu serta 

aktivitas yang berlangsung sepanjang proses pengembangan game tersebut 

disajikan pada catatan lapangan berikut. 

Tabel 4. 1 Catatan Lapangan Pengembangan Game Interaktif Triple-H 

Berbasis Website 

Tahap 

Pengemba

ngan 

Waktu 

Pelaksan

aan 

Nama 

Kegiatan 

Hasil yang 

Diperoleh 

Analisis  

(Analyze) 

18 Februari-  

2025 

Menganalisis 

Kebutuhan 

 

Pembelajaran di 

kelas 8G masih 

berfokus pada 

aktivitas 

mengerjakan soal 

secara rutin tanpa 

dukungan media 

interaktif, 

sehingga 

pemahaman 

konsep siswa 

belum 

berkembang 

secara optimal. 

Kondisi tersebut 

menunjukkan 

perlunya media 

pembelajaran 

yang mampu 

membantu siswa 

membangun pola 

berpikir 

konseptual, 
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Tahap 

Pengemba

ngan 

Waktu 

Pelaksan

aan 

Nama 

Kegiatan 

Hasil yang 

Diperoleh 

termasuk 

kemampuan 

generalisasi. 

Menganalisis 

Lingkungan 

 

Lingkungan 

belajar di 

MTsN 4 

Sidoarjo 

memungkink

an penerapan 

media 

berbasis 

website 

karena siswa 

memiliki 

akses 

terhadap 

perangkat 

seperti 

komputer, 

laptop, 

maupun 

gadget. 

Ketersediaan 

koneksi 

internet di 

sekolah 

mendukung 

implementasi 

game 

interaktif 

Triple-H. 

Perancangan 

(Design) 

 

11-13 Oktober 

2025 

Merancang 

Struktur 

Media 

Proses 

perancangan 

struktur 

media 

menghasilka

n flowchart 

permainan 

yang 

menggambar

kan alur 

pergerakan 

karakter, 
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Tahap 

Pengemba

ngan 

Waktu 

Pelaksan

aan 

Nama 

Kegiatan 

Hasil yang 

Diperoleh 

mekanisme 

pemunculan 

koin, urutan 

penyajian 

materi, serta 

soal materi 

pythagoras. 

Flowchart 

tersebut 

berfungsi 

sebagai dasar 

pengembang

an sistem dan 

memastikan 

setiap 

komponen 

game 

terintegrasi 

secara runtut 

 14-16 Oktober 

2025 

Merancang 

Tampilam 

Media (Story 

Board) 

Penyusunan 

storyboard 

menghasilka

n rangkaian 

sketsa 

tampilan 

game yang 

menggambar

kan urutan 

layar, posisi 

elemen 

utama, 

perpindahan 

halaman, 

serta letak 

komponen 

seperti 

karakter, 

koin, dan 

area materi. 

Storyboard 

ini 

memberikan 

gambaran 
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Tahap 

Pengemba

ngan 

Waktu 

Pelaksan

aan 

Nama 

Kegiatan 

Hasil yang 

Diperoleh 

awal 

mengenai 

struktur 

antarmuka 

tanpa 

memuat isi 

detail materi 

atau soal. 

Pengembangan 

(Development) 

 

 17-18 Oktober 

2025 

Menyusun 

Materi 

Materi 

Teorema 

Pythagoras 

disusun 

ulang 

menjadi 

bagian-

bagian 

ringkas yang 

disajikan 

secara 

bertahap agar 

mudah 

dipahami 

siswa. 

Penyajian 

materi 

dirancang 

muncul 

sejalan 

dengan 

progres 

permainan, 

sehingga 

setiap konsep 

baru 

ditampilkan 

ketika 

pemain 

berhasil 

mengaktifka

n koin 

tertentu. 
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Tahap 

Pengemba

ngan 

Waktu 

Pelaksan

aan 

Nama 

Kegiatan 

Hasil yang 

Diperoleh 

 19-20 Oktober 

2025 

Mengintergras

ikan dalam 

media 

Materi 

pembelajaran

, aset visual, 

ilustrasi 

segitiga, 

serta 

komponen 

soal 

diintegrasika

n ke dalam 

proyek 

pengembang

an melalui 

Visual Studio 

Code dengan 

memanfaatka

n HTML, 

CSS, 

JavaScript, 

JSON, dan 

PHP. Setiap 

elemen 

disusun agar 

saling terkait 

sehingga 

materi yang 

disajikan 

pada game 

tersebut 

muncul 

secara 

otomatis 

pada layar 

ketika 

karakter 

menyentuh 

koin yang 

telah 

ditetapkan 

sebagai titik 

pemunculan 

materi. 
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Tahap 

Pengemba

ngan 

Waktu 

Pelaksan

aan 

Nama 

Kegiatan 

Hasil yang 

Diperoleh 

 

 

21-22 Oktober  

2025 

Melakukan Uji 

Validitas 

Media 

Media yang 

telah 

dikembangka

n diuji 

validitasnya 

oleh tiga ahli 

materi dan 

media. Hasil 

validasi ini 

digunakan 

sebagai dasar 

perbaikan 

sebelum 

media 

diimplement

asikan 

kepada 

siswa. 

Implementa

si 

(Implement

ation) 

 

22 Oktober 

2025 

Melaksanakan 

Uji Coba 

Terbatas 

Uji coba 

terbatas yang 

dilaksanakan 

pada siswa 

kelas 8G 

menunjukka

n tingkat 

antusiasme 

yang tinggi 

terhadap 

penggunaan 

game Triple-

H. Beberapa 

siswa 

sebelumnya 

mengalami 

kesulitan 

dalam 

menyelesaik

an permainan 

karena 

tantangan 

yang terlalu 

banyak dan 

jumlah 
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Tahap 

Pengemba

ngan 

Waktu 

Pelaksan

aan 

Nama 

Kegiatan 

Hasil yang 

Diperoleh 

nyawa yang 

terbatas, 

sehingga hal 

ini 

memengaruh

i kemampuan 

mereka 

dalam 

menerapkan 

konsep 

generalisasi. 

Evaluasi 

(Evaluation

) 

 

24-28 Oktober 

2025 

Melakukan 

Perbaikan 

Perbaikan 

dilakukan 

pada 

beberapa 

aspek 

gameplay, 

meliputi 

pengaturan 

jumlah 

tantangan 

berupa 

burung agar 

tidak 

berlebihan, 

penyesuaian 

jumlah 

nyawa, 

ukuran 

ilustrasi 

segitiga, 

penempatan 

koin, 

instruksi, dan 

waktu 

muncul pop-

up materi. 

Penyesuaian 

ini bertujuan 

agar siswa 

dapat 

menyelesaik

an permainan 
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Tahap 

Pengemba

ngan 

Waktu 

Pelaksan

aan 

Nama 

Kegiatan 

Hasil yang 

Diperoleh 

dengan lebih 

lancar, 

sekaligus 

tetap 

memudahkan 

pemahaman 

konsep 

generalisasi 

yang 

disajikan 

melalui 

media. 

Proses pengembangan game interaktif Triple-H berbasis website 

berlangsung dari 14 Oktober 2025 hingga 3 Desember 2025 dan 

dilaksanakan secara bertahap sesuai model ADDIE. Tahap analisis 

dilakukan dalam satu hari untuk mengidentifikasi kebutuhan dan kesiapan 

lingkungan belajar, kemudian dilanjutkan dengan tahap perancangan selama 

satu minggu yang menghasilkan flowchart dan storyboard media. Tahap 

pengembangan merupakan tahap terpanjang, yaitu selama sepuluh minggu, 

yang meliputi penyusunan materi, integrasi media, serta uji validitas. Tahap 

implementasi dilaksanakan selama dua hari melalui uji coba terbatas kepada 

siswa. Selama seluruh rangkaian pengembangan, evaluasi dilakukan secara 

berkala pada setiap tahap guna memastikan kualitas, kelayakan, dan 

efektivitas game interaktif Triple-H berbasis website. Adapun tahapan 

ADDIE sebagai berikut: 
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1.  Analisis (Analyze) 

1. Analisis Kebutuhan  

Berdasarkan  hasil observasi dan wawancara yang 

dilaksanakan pada 18 Februari 2025, proses pembelajaran yang 

berlangsung masih didominasi oleh pemberian serangkaian latihan 

soal. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik cenderung hanya 

berfokus pada penyelesaian soal tanpa disertai pemahaman 

terhadap konsep dasar yang mendasarinya. Akibatnya, 

pembelajaran menjadi bersifat prosedural dan kurang memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk mengeksplorasi keterkaitan 

antar materi, khususnya pada materi Triple Pythagoras yang 

menuntut kemampuan visualisasi serta pemahaman konseptual 

yang mendalam. 

Kondisi tersebut mengindikasikan adanya beberapa kebutuhan 

utama dalam pembelajaran. Peserta didik memerlukan media 

pembelajaran yang mampu menyajikan konsep secara lebih 

konkret, interaktif, dan menarik sehingga dapat membantu mereka 

membangun pemahaman konsep secara mandiri. Di sisi lain, guru 

membutuhkan media pendukung yang praktis dan mudah 

digunakan untuk memfasilitasi penyajian konsep secara visual 

serta menyediakan latihan yang terstruktur. Selain itu, diperlukan 

media pembelajaran yang dapat mendukung peningkatan 

kemampuan generalisasi peserta didik, mengingat pendekatan 
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pembelajaran yang diterapkan saat ini belum secara optimal 

mendorong peserta didik untuk mengidentifikasi pola dan 

keteraturan antar-konsep. Secara keseluruhan, analisis kebutuhan 

ini menegaskan pentingnya pengembangan media pembelajaran 

interaktif yang mampu menjembatani pemahaman konsep, 

mendukung kegiatan eksploratif, dan meningkatkan keterlibatan 

peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

2. Analisis Lingkungan 

      Analisis lingkungan bertujuan untuk memperoleh gambaran 

mengenai kondisi internal dan eksternal yang memengaruhi 

pelaksanaan pembelajaran di MTsN 4 Sidoarjo. Analisis ini 

dilakukan dalam rangka pelaksanaan kegiatan MBKM pada bulan 

Februari 2025. MTsN 4 Sidoarjo merupakan satuan pendidikan 

menengah pertama  dengan penekanan pada pengembangan 

kompetensi akademik serta pembentukan karakter peserta didik. 

Ditinjau dari aspek sarana dan prasarana, MTsN 4 Sidoarjo telah 

memiliki ruang kelas yang memadai, laboratorium komputer, serta 

akses internet yang cukup mendukung proses pembelajaran. 

Namun demikian, ketersediaan perangkat teknologi yang dapat 

digunakan secara individual oleh peserta didik masih terbatas. 

Kondisi ini berimplikasi pada optimalisasi penggunaan media 

pembelajaran digital, termasuk penerapan game edukasi berbasis 

teknologi. 
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Dari aspek sumber daya manusia, guru-guru di MTsN 4 Sidoarjo 

memiliki kompetensi dasar yang baik dalam pembelajaran 

matematika. Akan tetapi, sebagian guru masih cenderung 

menerapkan metode ceramah dan pemberian latihan soal secara 

rutin. Pola pembelajaran tersebut berdampak pada terbatasnya 

pengembangan kemampuan peserta didik dalam menggeneralisasi 

konsep, terutama pada materi yang bersifat abstrak seperti Triple 

Pythagoras. 

Berdasarkan karakteristik peserta didik, kelas VIII-G terdiri atas 

siswa dengan tingkat kemampuan dan gaya belajar yang beragam. 

Peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi terhadap 

pembelajaran yang bersifat interaktif, visual, dan berbasis 

teknologi. Namun, partisipasi aktif peserta didik dalam proses 

pembelajaran masih belum optimal, yang dipengaruhi oleh 

kebiasaan belajar dengan pendekatan konvensional. 

Berdasarkan hasil analisis lingkungan tersebut, diperlukan 

adanya media pembelajaran interaktif yang mampu memfasilitasi 

pemahaman konsep, meningkatkan motivasi belajar, serta 

mendorong partisipasi aktif peserta didik. Oleh karena itu, 

penerapan game Triple-H berbasis website diharapkan dapat 

menjadi alternatif solusi yang sesuai dengan kondisi lingkungan 

pembelajaran, memanfaatkan fasilitas yang tersedia, serta 

mendukung pengembangan kompetensi digital peserta didik. 
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2. Desain (Design) 

a. Pengumpulan Data Bahan Materi, Layout, dan Gambar 

Tahap pengumpulan data bahan materi, layout, dan gambar 

merupakan langkah awal dalam pengembangan Game Triple-H 

berbasis website. Materi pembelajaran yang dikembangkan 

mengacu pada Kurikulum Merdeka untuk jenjang SMP/MTs, 

khususnya pada materi Triple Pythagoras. Penyusunan materi 

didasarkan pada buku teks matematika terbitan Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbud) 

yang digunakan di sekolah, sehingga kesesuaian dengan capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran dapat terjamin. 

Materi yang dikembangkan difokuskan pada konsep Triple 

Pythagoras, meliputi: (a) pengertian dan karakteristik Triple 

Pythagoras, (b) hubungan bilangan bulat yang membentuk segitiga 

siku-siku, dan (c) penerapan Triple Pythagorasdalam penyelesaian 

masalah kontekstual. Selain materi, disusun pula latihan soal yang 

dirancang untuk melatih kemampuan pemahaman konsep dan 

generalisasi peserta didik. 

Perancangan layout game dilakukan dengan memperhatikan 

aspek kemudahan penggunaan dan kejelasan tampilan. Struktur 

tampilan game dirancang secara sederhana dan sistematis, dimulai 

dari halaman awal yang memuat judul game serta tombol navigasi 

menuju materi dan permainan. Selanjutnya, peserta didik 
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diarahkan ke menu utama yang berisi pilihan materi dan latihan 

dalam bentuk game edukasi. Desain antarmuka dikembangkan 

melalui proses pengkodean berbasis website menggunakan Visual 

Studio Code. 

Pemilihan warna, teks, dan elemen visual disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik SMP/MTs. Warna yang digunakan 

bersifat kontras dan menarik, sementara navigasi dirancang 

sederhana agar mudah dipahami. Gambar dan ilustrasi yang 

digunakan berfungsi sebagai pendukung visual untuk memperjelas 

konsep Triple Pythagoras, bukan sekadar elemen dekoratif. 

Dengan demikian, layout dan visualisasi dalam game tidak hanya 

berfungsi sebagai tampilan, tetapi juga sebagai sarana interaktif 

yang melatih pemahaman konsep  dan kemampuan generalisasi. 

b. Story board 

Tabel 4. 2 Storyboard 

NO ASPEK DESAIN DESKRIPSI 

1

.  

Halaman 

Awal 

dan 

login 

 

Halaman awal 

dan login 

merupakan 

tampilan 

pertama  yang 

muncul ketika 

pengguna 

mengakses 

Game   Triple-

H. Pada 

halaman ini 

ditampilkan 

judul permainan 

Game  Triple-H 

sebagai identitas 
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media 

pembelajaran 

yang 

dikembangkan. 

Selain itu, 

halaman       ini 

juga berfungsi    

sebagai gerbang 

awal bagi 

pengguna 

sebelum 

memasuki 

permainan. 

Pada halaman 

yang sama 

disediakan 

kolom username 

dan password 

yang digunakan 

sebagai identitas 

pengguna. 

Penggabungan 

halaman awal 

dan login 

bertujuan untuk 

menyederhanak

an alur navigasi 

serta 

memudahkan 

peserta didik 

dalam 

mengakses 

permainan. 

Setelah 

pengguna 

mengisi data 

login dengan 

benar dan 

menekan tombol 

Mulai 

Permainan, 

sistem akan 

memverifikasi 

data pengguna 

dan 
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mengarahkan 

pemain ke 

halaman utama 

game. 

2

. 

Halaman 

daftar 

penggun

a baru 

 

Halaman daftar 

pengguna baru 

disediakan bagi 

pemain yang 

belum memiliki 

akun. Pada 

halaman ini, 

pengguna dapat 

melakukan 

pendaftaran 

dengan mengisi 

data yang 

diperlukan, 

seperti 

username dan 

password. 

Keberadaan 

halaman ini 

bertujuan untuk 

memudahkan 

pengguna baru 

agar dapat 

mengakses 

Game Triple-H 

tanpa kendala. 

Setelah proses 

pendaftaran 

berhasil, 

pengguna 

diarahkan 

kembali ke 

halaman awal 

dan login untuk 

memulai 

permainan. 

3

. 

Halaman 

Utama 

Game 

 Setelah 

pengguna 

berhasil login, 

sistem akan 

mengalihkan 

tampilan ke 
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halaman utama 

permainan. 

Halaman ini 

menampilkan 

latar belakang 

berupa 

pegunungan 

dengan 

berbagai 

elemen 

permainan 

seperti 

pijakan, koin, 

dan burung 

sebagai 

rintangan. 

Pada bagian 

atas layar 

ditampilkan 

panel 

informasi yang 

memuat 

jumlah nyawa, 

jumlah koin, 

dan skor 

permainan. 

Selain itu, 

disediakan 

tombol kontrol 

untuk 

menggerakkan 

karakter ke 

atas, kanan, 

dan kiri, 

sehingga 

pemain dapat 

mengendalika

n karakter 

selama 

permainan 

berlangsung. 
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4

.  

Halaman 

Game 

Saat 

Pemain 

Menyent

uh Koin  

 

Ketika pemain 

menyentuh 

atau 

mengambil 

koin tertentu, 

permainan 

akan 

menampilkan 

materi 

pembelajaran 

yang berkaitan 

dengan konsep 

Triple 

Pythagoras. 

Materi yang 

disajikan 

meliputi 

pengertian 

Triple 

Pythagoras, 

hubungan 

antar sisi 

segitiga siku-

siku, serta 

contoh 

pasangan 

bilangan yang 

memenuhi 

hubungan 

tersebut. 

Penyajian 

materi 

dirancang 

secara singkat, 

jelas, dan 

kontekstual 

agar mudah 

dipahami oleh 

peserta didik 

serta 

membantu 

mereka 

mengenali 

pola dan 

keteraturan 

hubungan 
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antar sisi 

segitiga tanpa 

mengganggu 

alur 

permainan. 

Setelah materi 

ditampilkan, 

tersedia 

tombol 

Selanjutnya 

yang berfungsi 

untuk 

mengarahkan 

pemain ke 

halaman 

latihan soal. 

Pada halaman 

latihan soal, 

peserta didik 

diminta 

mengerjakan 

soal yang 

berkaitan 

langsung 

dengan materi 

Triple 

Pythagoras 

yang telah 

dipelajari, 

seperti 

menentukan 

apakah suatu 

pasangan 

bilangan 

merupakan 

Triple 

Pythagoras, 

menyusun 

hubungan 

antar sisi 

segitiga, atau 

menerapkan 

rumus umum 

Triple 

Pythagoras 
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pada 

permasalahan 

yang berbeda. 

Melalui 

tahapan ini, 

materi dan 

latihan soal 

disusun secara 

berurutan 

untuk melatih 

pemahaman 

konseptual 

sekaligus 

kemampuan 

generalisasi 

matematis 

peserta didik. 

5

. 

Halaman 

Latihan 

Soal 

 

 

Halaman 

latihan soal 

berisi 

pertanyaan 

yang 

dirancang 

untuk 

melatih 

pemahaman 

peserta didik 

terhadap 

materi Triple 

Pythagoras 

yang telah 

disajikan 

sebelumnya. 

Pada 

halaman ini 

tersedia 

kolom 

jawaban 

yang 

memungkink

an peserta 

didik 

menuliskan 

atau 

mengetik 
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jawaban 

secara 

langsung. 

Soal-soal 

yang 

disajikan 

menuntut 

peserta didik 

untuk 

mengidentifi

kasi 

hubungan 

antar sisi 

segitiga siku-

siku, 

menyusun 

dan 

menggunaka

n rumus 

umum Triple 

Pythagoras, 

serta 

menerapkann

ya pada 

permasalaha

n yang 

berbeda. 

Melalui 

latihan ini, 

peserta didik 

dilatih untuk 

mengembang

kan 

kemampuan 

berpikir dan 

generalisasi 

matematis 

secara 

bertahap. 
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6

. 

Tampilan 

Game 

Over 

 

Tampilan 

Game Over 

muncul 

ketika 

pemain 

kehabisan 

seluruh 

nyawa. Pada 

halaman ini 

ditampilkan 

informasi 

berupa skor 

akhir, jumlah 

koin yang 

berhasil 

dikumpulkan

, serta waktu 

permainan, 

disertai 

tulisan Game 

Over sebagai 

penanda 

bahwa 

permainan 

telah 

berakhir. 

Selain itu, 

tersedia 

tombol 

òCoba Lagiò 

yang 

berfungsi 

untuk 

mengulangi 

permainan 

dari awal, 

sehingga 

peserta didik 

dapat 

kembali 

mempelajari 

materi dan 

mengerjakan 

latihan soal 

guna 

memperdala
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m 

pemahaman 

konsep Triple 

Pythagoras 

serta melatih 

kemampuan 

generalisasi 

matematis. 

7.  Tampila

n Finish 

(Kemena

ngan) 

 

Tampilan 

Finish 

muncul 

ketika 

pemain 

berhasil 

menyelesaika

n permainan. 

Latar 

belakang 

halaman ini 

menampilkan 

bendera 

sebagai 

simbol 

keberhasilan. 

Pada 

halaman ini 

ditampilkan 

jumlah koin, 

skor akhir, 

dan waktu 

penyelesaian 

permainan, 

serta tulisan 

ñKamu 

Menangò 

sebagai 

bentuk 

apresiasi 

terhadap 

keberhasilan 

pemain 

dalam 

menyelesaika

n Game 

Triple-H. 
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e. Flowchart/ kerangka media pembelajaran 

 

Gambar 4. 1Flowchart game 
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3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan (development) merupakan tahap inti dalam 

pembuatan game Triple-H berbasis website pada materi Triple 

Pythagoras. Pada tahap ini, peneliti mulai merealisasikan rancangan 

yang telah disusun pada tahap desain ke dalam bentuk produk nyata 

melalui proses pengkodean dan pengembangan sistem permainan. 

Pengembangan mencakup perancangan alur permainan, mekanisme 

kontrol, aturan permainan, serta integrasi antara unsur permainan dan 

materi pembelajaran. 

Alur permainan dirancang menggunakan konsep game platformer 

yang terinspirasi dari permainan Super Mario. Pada permainan ini, 

pengguna mengendalikan karakter utama yang bergerak di atas lintasan 

permainan, mengumpulkan koin sebagai skor, serta menghindari 

rintangan berupa burung. Informasi terkait jumlah nyawa, skor, dan 

koin ditampilkan pada bagian atas layar sebagai Heads-Up Display 

(HUD) untuk memudahkan pengguna memantau progres permainan. 

Setiap kali karakter berhasil mengambil koin, sistem akan 

menampilkan materi pembelajaran yang berkaitan dengan Triple 

Pythagoras. Setelah pengguna mempelajari materi, permainan 

dilanjutkan dengan tampilan soal dalam bentuk kuis interaktif. 

Pengguna diminta memilih jawaban yang benar melalui tombol pilihan 

jawaban. Apabila pengguna menjawab dengan benar, permainan akan 

dilanjutkan ke lintasan berikutnya. Sebaliknya, jika pengguna 
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menjawab salah hingga tiga kali, maka permainan akan berakhir dan 

sistem menampilkan halaman Game Over. 

Halaman Game Over ditampilkan apabila nyawa pengguna habis 

atau batas kesalahan jawaban telah tercapai. Pada halaman ini 

ditampilkan informasi skor koin yang diperoleh, waktu penyelesaian 

permainan, serta tombol òCoba Lagiò untuk mengulangi permainan. 

Sementara itu, halaman menang ditampilkan apabila pengguna berhasil 

menyelesaikan seluruh tantangan permainan. Halaman ini memuat 

keterangan waktu penyelesaian, jumlah koin yang diperoleh, serta 

pesan motivasi sebagai bentuk apresiasi atas keberhasilan pengguna. 

Proses pengkodean game dilakukan menggunakan Visual Studio Code 

dengan bahasa pemrograman berbasis website. Pengkodean mencakup 

pengaturan pergerakan karakter, deteksi tabrakan dengan rintangan, 

sistem pengumpulan koin, pengelolaan nyawa, serta logika 

percabangan untuk tampilan materi, soal, game over, dan halaman 

menang. Selain itu, sistem evaluasi dirancang untuk memberikan 

umpan balik langsung terhadap jawaban pengguna. 

Setelah seluruh komponen permainan terintegrasi, dilakukan 

pengujian internal untuk memastikan bahwa game berjalan sesuai 

dengan rancangan. Pengujian meliputi fungsi kontrol karakter, tampilan 

skor dan nyawa, pemunculan materi dan soal, validasi jawaban, serta 

transisi antarhalaman. Hasil pengujian menunjukkan bahwa Game 

Triple-H berbasis website dapat berfungsi dengan baik dan sesuai 



рф 
 

 
 

dengan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, produk yang dihasilkan 

tidak hanya berperan sebagai media hiburan, tetapi juga sebagai media 

pembelajaran interaktif yang mendukung pemahaman konsep Triple 

Pythagorasmelalui pengalaman belajar berbasis permainan. 

a. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media bertujuan untuk menilai kualitas tampilan, 

kemudahan penggunaan, aksesibilitas, serta kelayakan desain dari 

Game Triple-H berbasis website yang dikembangkan. Validasi ini 

dilakukan untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan dapat digunakan secara efektif dan tidak 

menimbulkan kendala dalam proses pembelajaran di lapangan. 

Aspek yang dinilai dalam validasi ahli media meliputi desain 

antarmuka, navigasi, keterbacaan teks, kejelasan visual, serta 

kesesuaian media dengan karakteristik peserta didik. Adapun ahli 

media yang terlibat dalam proses validasi Game Triple-H berbasis 

website sebagai berikut: 

                                                  Tabel 4. 3 Nama Validator Ahli Media 

No Nama Validator Media Keterangan 

1 Subhan Nooriansyah, 

M.Kom 

Dosen Pendidikan 

Matematika UIN Sunan 

Ampel Surabaya 

2 Jibral Abdi Maulana, S.Pd Guru Matematika 

SMA Al-Falah 

Surabaya 

Keduanya dipilih karena memiliki kompetensi dan 

pengalaman yang relevan dalam bidang pendidikan matematika 

dan pengembangan media pembelajaran. 
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Hasil validasi ahli media terhadap Game Triple-H berbasis 

website disajikan pada Tabel 4.4 

                                       Tabel 4. 4 Penilaian Ahli Media 

No. Indikator 

Penilaian 

Indikator Validator Keterangan 

1 2 Game Triple-

H valid 

digunakan 

dalam 

pembelajaran 

 

 

1 

 

 

Desain 

Visual 

Tampilan 

game sesuai 

dengan 

deskripsi 

materi yang 

bertujuan 

melatih 

kemampuan 

generalisasi. 

5 3 

Tampilan 

background 

pada game 

Triple-H 

menarik dan 

tidak 

berlebihan. 

4 3 

Gambar 

sesuai 

dengan 

konteks 

pembelajaran 

4 3 

2  

Navigasi 

dan 

Interaktivi

tas 

Navigasi 

antarhalaman 

mudah dan 

jelas 

5 4 

Terdapat 

tombol/menu 

interaktif 

yang 

berfungsi 

dengan baik 

5 5 

3 Kualitas 

Teknis 

dan 

Game dapat 

diakses 

dengan 

4 5 
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Fungsiona

litas 

 

lancar 

melalui 

berbagai 

perangkat 

(computer, 

tablet, dan 

smartphone) 

Tidak 

terdapat eror 

pada link, 

tombol, atau 

tampilan. 

5 5 

Proses 

loading 

halaman 

relative 

cepat. 

4 4 

 

4 

 

Kemudahan 

Penggunaan 

(Usability) 

Pengguna 

dapat 

mengoperasi

kan website 

tanpa 

kesulitan 

5 5 

Petunjuk di 

awal game 

mudah 

dimengerti 

5 5 

Jumlah skor yang diperoleh 46 42  

Presentase  92 84  

Rerata skor 88  

 

Berdasarkan Tabel 4.4, hasil validasi ahli media terhadap 

Game Triple-H berbasis website menunjukkan persentase 

kevalidan sebesar 92% untuk Validator 1 dan 84% untuk Validator 

2, dengan rerata skor sebesar 88%, sehingga termasuk dalam 

kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa Game Triple-H 

dinilai memiliki tampilan visual yang menarik, navigasi yang 

mudah dipahami, kualitas teknis yang baik, serta kemudahan 

penggunaan dalam pembelajaran. Meskipun demikian, terdapat 
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beberapa aspek yang masih memerlukan penyempurnaan sesuai 

dengan saran dan masukan dari ahli media agar media 

pembelajaran dapat digunakan secara lebih optimal. Adapun kritik 

dan saran dari ahli media disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 4. 5 Kritik dan saran Ahli Media 

No 

Aspek 

yang 

Dinilai 

Kriteria dan saran 

1 
Desain 

Visual 

Mengubah desain latar belakang 

permainan dengan 

mengoptimalkan penggunaan 

ruang visual agar tampilan lebih 

proporsional dan tidak terkesan 

menggantung, serta 

menambahkan desain bendera 

pada area finish sebagai penanda 

akhir permainan. 

Mengganti tampilan pakaian 

karakter pemain agar tidak 

menyerupai karakter Super 

Mario. 

Berdasarkan Tabel 4.5, kritik dan saran dari ahli media 

menunjukkan bahwa Game Triple-H berbasis website masih 

memerlukan beberapa revisi. Berdasarkan masukan dan hasil 

penilaian dari ahli media tersebut, dilakukan perbaikan pada 

beberapa aspek media. Adapun hasil revisi yang dilakukan 

ditunjukkan melalui perbandingan tampilan sebelum dan sesudah 

revisi sebagai berikut. 
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No Sebelum Revisi  Setelah Revisi  

1 

 
Latar belakang permainan 

belum tergambarkan 

secara optimal serta 

karakter pemain masih 

berupa bentuk kotak yang 

menyerupai karakter 

Super Mario 

 
Latar belakang permainan 

telah divisualisasikan dengan 

lebih baik, serta karakter 

pemain diganti dengan desain 

yang menyerupai murid 

tingkat SMP. 

2 

 
Desain tiang serta 

karakter pemain 

sebelumnya kurang sesuai 

serta perlu perbaikan. 

 
Tiang finish serta karakter 

pemain telah diperbarui 

sehingga tampil lebih baik 

serta sesuai. 

                                       Gambar 4. 2 Game Sebelum dan Sesudah Revisi Ahli Media 

Berdasarkan gambar perbandingan sebelum serta sesudah 

revisi, termampu beberapa perubahan pada antarmuka Game 

Triple-H berbasis website. Sebelum dilakukan revisi, latar 

belakang permainan belum tergambarkan secara optimal serta 

karakter pemain masih berbentuk kotak yang menyerupai 

karakter Super Mario. Setelah dilakukan revisi, latar belakang 

permainan divisualisasikan dengan desain yang lebih baik serta 

proporsional, serta karakter pemain diganti dengan desain yang 

menyerupai murid tingkat SMP sehingga lebih sesuai dengan 

konteks pembelajaran. Selain itu, pada antarmuka sebelum revisi, 

desain tiang finish serta karakter pemain belum tergambarkan 

secara jelas serta memerlukan penyesuaian. Setelah dilakukan 
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revisi, tiang finish diperbarui dengan penambahan elemen visual 

yang lebih tegas, serta karakter pemain disesuaikan sehingga 

visualisasi permainan menjadi lebih jelas serta mendukung 

pengalaman belajar murid. 

b. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi bertujuan untuk menilai kesesuaian 

materi yang disajikan dalam Game Triple-H berbasis website 

pada materi Triple Pythagoras. Aspek yang dinilai meliputi 

kesesuaian materi, kebenaran dan ketepatan konsep, serta 

keterbacaan dan kejelasan  

penyajian. Adapun ahli materi yang memvalidasi materi 

pembelajaran sebagai berikut:  

            Tabel 4. 6 Nama Validator Ahli Materi 

No Nama Validator Media Keterangan 

1 Lisanul Uswah Sadieda, 

M.Pd 

Dosen Pendidikan 

Matematika UIN Sunan 

Ampel Surabaya 

2 Dian Yuliati, M.Si Dosen Pendidikan 

Matematika UIN 

Sunan Ampel 

Surabaya 

    Setelah penetapan ahli materi, proses validasi dilakukan 

dengan memberikan instrumen penilaian kepada masing-masing 

validator. Data hasil validasi yang diperoleh selanjutnya 

dianalisis untuk menentukan tingkat kelayakan Game Triple-H 

berbasis website dari aspek materi, serta sebagai dasar perbaikan 
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yang perlu dilakukan sebelum dilaksanakan tahap uji coba kepada 

peserta didik. Tabel berikut menyajikan hasil validasi ahli materi. 

                                          Tabel 4. 7 Penilaian Ahli Materi 

No. Aspek 

yang 

dinilai 

Pernyataan Nilai 

Validator 

Keterangan 

1 2  

 

1 

Kesesu

aian 

Materi 

Tujuan 

pembelajaran 

sesuai dengan 

capaian 

pembelajaran 

(CP) pada 

materi Triple 

Pythagoras. 

5 5 Game Triple 

-H valid 

digunakan 

dalam 

pembelajaran 

Kesesuaian 

isi dan 

konsep 

dengan 

kompetensi 

dasar serta 

tingkat 

perkembanga

n siswa kelas 

VIII. 

4 5 

Uraian materi 

sesuai dengan 

tujuan 

melatih 

kemampuan 

generalisasi. 

4 5 

 

 

2 

 

 

 

 

Kebenaran 

dan 

ketetapan 

konsep  

 

 

Konsep dan 

penjelasan 

sesuai dengan 

kaidah ilmiah 

matematika 

4 5 

Tidak 

terdapat 

kesalahan 

simbol, 

istilah, atau 

notasi 

matematika 

5 4 
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Membantu 

siswa 

menarik 

kesimpulan 

umum dari 

berbagai 

contoh 

permasalahan

. 

4 5 

Latihan soal 

sesuai dengan 

materi dan 

memiliki 

tingkat 

kesulitan 

proporsional 

4 4 

 

 

 

3 

 

Keterbac

aan dan 

kejelasa

n 

penyajia

n 

Penggunaan 

ejaan sudah 

tepat. 

4 5 

Penggunaan 

istilah 

matematika 

sudah tepat. 

4 5 

Penggunaan 

struktur 

kalimat sudah 

tepat. 

4 5 

Bahasa yang 

digunakan 

bersifat 

komunikatif 

4 5 

Total skor 46 53  

Persentase 83 96 

Rerata skor 89,5 

Berdasarkan Tabel 4.7, hasil validasi ahli materi terhadap 

Game Triple-H berbasis website menunjukkan bahwa Validator 

1 memberikan persentase kevalidan sebesar 83%, sedangkan 

Validator 2 memberikan persentase sebesar 96%, dengan rerata 

skor keseluruhan sebesar 89,5%, sehingga termasuk dalam 

kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi 
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yang disajikan dalam Game Triple-H telah sesuai dengan 

capaian pembelajaran pada materi Triple Pythagoras, memiliki 

kebenaran dan ketepatan konsep matematika, serta disajikan 

dengan bahasa yang jelas, komunikatif, dan mudah dipahami 

oleh peserta didik. Selain itu, materi dan latihan soal dinilai 

mampu membantu siswa dalam melatih kemampuan 

generalisasi melalui penarikan kesimpulan umum dari berbagai 

contoh permasalahan. Meskipun demikian, beberapa aspek 

masih memerlukan penyempurnaan sesuai dengan saran dan 

masukan dari ahli materi agar media pembelajaran dapat 

digunakan secara lebih optimal. Adapun kritik dan saran dari 

ahli materi disajikan pada tabel berikut. 

                                        Tabel 4. 8 Kritik dan saran Ahli Materi 

No 

Aspek 

yang 

Dinilai 

Kriteria dan saran 

1 

Kebenaran 

dan 

Ketepatan 

Konsep 

Menambahkan gambar 

segitiga pada soal untuk 

memperjelas konteks 

permasalahan. 

Mengganti penggunaan 

istilah pada soal, dari kata 

ñsisi siku siku 9 dan 12, 

berapa aò menjadi ñ sisi b= 

9, sisi b=12, hitunglah sisi a 

hipotenusaò agar sesuai 

dengan kaidah istilah 

matematika. 

Berdasarkan Tabel 4.8, kritik dan saran dari ahli materi 

menunjukkan bahwa materi dan soal yang disajikan dalam 
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Game Triple-H berbasis website masih memerlukan beberapa 

revisi. Berdasarkan masukan dan hasil penilaian dari ahli materi 

tersebut, dilakukan perbaikan pada materi dan soal sesuai 

dengan saran yang diberikan. Adapun hasil revisi ditunjukkan 

melalui perbandingan tampilan sebelum dan sesudah revisi 

sebagai berikut. 

No Sebelum Revisi  Setelah Revisi  

1 

 
Soal disajikan tanpa 

gambar pendukung dan 

rumusan pertanyaan 

belum jelas. 

 
Soal telah dilengkapi 

dengan gambar 

pendukung dan rumusan 

pertanyaan disajikan 

secara jelas dan 

terstruktur 

                               Gambar 4. 3 Game Sebelum dan Sesudah Revisi Ahli 

Materi 

Berdasarkan gambar 4.3, terdapat perbedaan antara kondisi 

sebelum dan sesudah revisi. Sebelum dilakukan revisi, soal 

disajikan tanpa disertai gambar, materi pendukung, maupun 

konteks kasus nyata. Setelah proses revisi dilakukan, soal telah 

dilengkapi dengan gambar, materi pendukung, serta contoh 

kasus nyata yang relevan sehingga lebih mendukung 

pemahaman peserta didik. 
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c. Hasil Penilaian Praktisi 

 Praktisi merupakan guru yang memberikan penilaian 

serta masukan berdasarkan pengalaman mengajar dan 

pemanfaatan media pembelajaran di kelas. Praktisi yang terlibat 

dalam validasi Game Triple-H berbasis website sebagai berikut 

Tabel 4. 9 Nama-Nama Praktisi 

No Nama Validator Media Keterangan 

1 Unsatul Mukarromah, S.Pd Guru Matematika MTsN 

4 Sidoarjo 

2 Retno Adjeng Aliahaqsha Guru Matematika 

SMP Siti Aminah 

Surabaya 

 

Hasil penilaian dan masukan dari praktisi tersebut 

selanjutnya digunakan sebagai dasar untuk menilai kelayakan 

Game Triple-H berbasis website dari sudut pandang praktisi 

pendidikan serta sebagai bahan pertimbangan dalam 

penyempurnaan media sebelum diterapkan pada tahap uji coba 

kepada peserta didik. Adapun hasil validasi praktisi terhadap 

Game Triple-H berbasis website disajikan pada Tabel 4.10 

berikut.  

Tabel 4. 10 Hasil Validasi Praktisi 

No. Indikator 

Penilaian 

Indikator Praktisi 

1 2 

 

1 

Kemudahan 

Penggunaan 

(Usability) 

Game 

mudah 

diakses 

melalui 

perangkat 

5 5 
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saya 

(HP/Laptop) 

Menu dan 

tombol 

dalam game 

mudah 

dipahami 

dan 

digunakan 

5 5 

Petunjuk 

penggunaan 

dalam game 

jelas dan 

sangat 

membantu 

saya dalam 

mengoperasi

kannya 

5 5 

Tidak ada 

kesulitan 

saat 

berpindah 

antar 

halaman 

atau level 

dalam game 

4 3 

 

2

. 

 

 

Tampilan  

dan Desain 

 

Tampilan 

game 

menarik 

untuk 

digunakan 

dalam 

pembelajara

n 

5 4 

Pemilihan 

warna, font, 

dan gambar 

dalam 

website 

menarik 

untuk dilihat 

5 4 

 

3 

 

Kejelasan 

Pertanyaan 

Pertanyaan 

dalam game 

membantu 

guru 

menjelaskan 

4 4 
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konsep 

phytagoras 

dengan 

mudah 

Bahasa yang 

digunakan 

mudah 

dipahami 

5 5 

Pertanyaan 

disajikan 

dengan 

bahasa yang 

jelas, 

sederhana, 

dan mudah 

dijelaskan di 

kelas 

4 4 

4 Manfaat 

terhadap 

pembelajaran  

Memudahka

n guru 

dalam 

menyampaik

an konsep 

melalui 

game. 

4 3 

Game dapat 

digunakan 

sebagai 

media 

tambahan 

untuk 

menguatkan 

pembelajara

n 

5 5 

Jumlah skor yang 

diperoleh 

 51 47 

Persentase  92 85 

Rerata skor  88,5 

Berdasarkan hasil validasi praktisi terhadap Game Triple-

H berbasis website, diperoleh persentase kepraktisan sebesar 

92% dari Praktisi 1 dan 85% dari Praktisi 2, dengan rerata skor 

sebesar 88,5%, sehingga termasuk dalam kategori sangat 

praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Game Triple-H 
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dinilai mudah diakses melalui berbagai perangkat, memiliki 

menu dan tombol yang mudah dipahami, serta dilengkapi 

dengan petunjuk penggunaan yang jelas sehingga memudahkan 

guru dalam mengoperasikan media pembelajaran. 

Selain itu, tampilan dan desain website dinilai menarik dan 

mendukung proses pembelajaran, sedangkan pertanyaan yang 

disajikan dalam game dinilai jelas serta membantu guru dalam 

menjelaskan konsep Triple Pythagoras kepada peserta didik. 

Game Triple-H juga dinilai bermanfaat sebagai media 

pendukung pembelajaran karena dapat memudahkan guru 

dalam menyampaikan materi serta memperkuat pemahaman 

siswa. Meskipun demikian, terdapat beberapa aspek yang masih 

memerlukan penyempurnaan sesuai dengan masukan praktisi 

agar Game Triple-H berbasis website dapat digunakan secara 

lebih optimal dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Adapun 

kritik dan saran praktisi disajikan pada Tabel 4.11 berikut. 

Tabel 4. 11 Kritik dan saran Praktisi 

No 
Aspek yang 

Dinilai 
Kriteria dan saran 

1 

Manfaat 

terhadap 

pembelajaran 

Penggunaan media dalam 

pemeblajaran sangat menarik. 

Agar lebih efektif, setelah game 

disajikan ke siswa, beri waktu 

untukmencatat atau bertanya. 

Serta ajukan peertanyaan secar 

akalsikal untuk mendoorng 

partisipasi aktif tentang apa 

yang siswa lihat dan lakukan 
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Berdasarkan Tabel 4.11, praktisi memberikan saran agar 

penggunaan Game Triple-H dalam pembelajaran diikuti dengan 

pemberian waktu kepada peserta didik untuk mencatat atau 

mengajukan pertanyaan, serta disertai dengan pertanyaan secara 

klasikal guna mendorong partisipasi aktif peserta didik terhadap 

materi yang ditampilkan dalam game. 

d. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli 

Setelah melalui validasi dari beberapa ahli seperti ahli 

materi, ahli media, dan praktisi, peneliti melakukan rekapitulasi 

penilaian ahli yang disajikan pada Tabel 4.12 berikut. 

Tabel 4. 12 Hasil Rekapitulasi Validator 

No Validato

r  

Persentas

e  

Keterang

an  

Catat

an  

1 Ahli 

Medi

a  

88  Sangat 

Valid  

Valid 

digunakan 

dengan 

perbaikan  

2 
Ahli 

Mater

i 

89,5 
Sangat 

Valid 

Valid 

digunakan 

dengan 

perbaikan  

3 

Prakti

si 
88,5 

Sangat 

Valid 

Valid 

digunakan 

tanpa 

perbaikan 

Rata-rata                 88,6 Sangat 

Valid 

Media valid 

digunakan 

Berdasarkan Tabel 4.12, hasil rekapitulasi penilaian para 

validator menunjukkan bahwa Game Triple-H berbasis website 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 88,6 yang termasuk dalam 
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kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 

kevalidan dan layak digunakan dalam pembelajaran. Meskipun 

demikian, berdasarkan masukan dari ahli media dan ahli materi, 

masih diperlukan beberapa perbaikan pada aspek tertentu agar 

kualitas Game Triple-H berbasis website menjadi lebih optimal. 

Revisi dilakukan sebagai upaya penyempurnaan produk 

sebelum digunakan secara lebih luas dalam proses 

pembelajaran. 

e. Uji Coba Perorangan 

Setelah dilakukan uji validitas oleh ahli materi dan ahli 

media, Game Triple-H berbasis website yang telah direvisi 

selanjutnya diuji cobakan pada skala perorangan, small group. 

Uji coba ini dilakukan pada peserta didik kelas VIII di MTsN 4 

Sidoarjo. Data uji coba diperoleh melalui pemberian instrumen 

berupa angket yang mencakup aspek kemudahan penggunaan, 

aspek isi materi, dan aspek tampilan media. Setelah 

menggunakan dan memperhatikan tampilan Game Triple-H 

berbasis website, peserta didik diminta untuk mengisi angket 

yang telah disediakan guna mengetahui kelemahan serta respon 

pengguna terhadap kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan. 
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                   Tabel 4. 13 Hasil Uji Coba Perorangan 

No Nama Siswa Skor Kategori 

1. AZH 85 Tuntas 

2. MNID 50 Tidak 

Tuntas 

3. DAAM 95 Tuntas 

Rata-rata 76,67  

  Berdasarkan tabel hasil uji coba perorangan, dapat diketahui 

bahwa dari tiga siswa yang terlibat, dua siswa memperoleh 

kategori tuntas, sedangkan satu siswa berada pada kategori tidak 

tuntas. Skor tertinggi diperoleh oleh siswa DAAM dengan nilai 

95, sedangkan skor terendah diperoleh oleh siswa MNID 

dengan nilai 50. Nilai rata-rata skor hasil uji coba small group 

sebesar 76,67, yang menunjukkan bahwa secara umum siswa 

memberikan hasil yang cukup baik setelah menggunakan media 

pembelajaran Game Triple-H berbasis website. 

Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan dapat digunakan oleh lebih dari satu siswa 

dengan karakteristik yang berbeda dan memberikan hasil yang 

relatif konsisten. Dengan demikian, hasil uji coba small group 

menunjukkan bahwa media pembelajaran layak untuk 

dilanjutkan ke tahap uji coba lapangan guna memperoleh hasil 

yang lebih komprehensif. 

f. Uji Coba Small Group 

  Uji coba small group dilakukan pada 5 orang siswa kelas 

VIII G MTsN 4 Sidoarjo dengan karakteristik yang sedikit 
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berbeda dibandingkan dengan uji coba perorangan. Pada tahap 

ini, peneliti memberikan penjelasan materi pembelajaran. 

Setelah siswa belajar menggunakan media pembelajaran Game 

Triple-H berbasis website, siswa kemudian diberikan tes 

kemampuan generalisasi. Adapun hasil uji coba small group 

dapat dilihat pada Tabel 4.14 

                        Tabel 4. 14 Hasil Uji Small Group 

No Nama 

Siswa 

Skor Kategori 

1. ASAC 75 Tidak Tuntas 

2. GA 85 Tuntas 

3. LLI 80 Tuntas 

4. NKF 95 Tuntas 

5. SRD 100 Tuntas 

Rata-rata 87  

  Berdasarkan Tabel 4.14 hasil uji coba small group, dapat 

diketahui bahwa dari lima peserta didik yang terlibat, empat 

peserta didik memperoleh kategori tuntas, sedangkan satu 

peserta didik berada pada kategori tidak tuntas. Skor tertinggi 

diperoleh oleh peserta didik SRD dengan nilai 100, sedangkan 

skor terendah diperoleh oleh peserta didik ASAC dengan nilai 

75. Nilai rata-rata skor hasil uji coba large group sebesar 87, 

yang menunjukkan bahwa secara umum peserta didik 

memberikan hasil yang baik setelah menggunakan media 

pembelajaran Game Triple-H berbasis website. 

Hasil uji coba large group menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan oleh lebih 
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banyak peserta didik dengan karakteristik yang beragam dan 

memberikan hasil yang relatif konsisten. Dengan demikian, 

media pembelajaran Game Triple-H berbasis website dinilai 

layak untuk digunakan dan dilanjutkan ke tahap uji lapangan 

guna memperoleh hasil yang lebih komprehensif.  

4. Implementasi (Implementation) 

a. Uji Lapangan 

  Setelah pelaksanaan uji coba skala kecil, peneliti 

melanjutkan ke tahap uji coba skala besar (uji lapangan). 

Pada tahap ini, peneliti menggunakan sampel sebanyak 31 

peserta didik. Uji coba skala lapangan dilaksanakan pada 

peserta didik kelas VIII dengan menggunakan Game Triple-

H berbasis website sebagai media pembelajaran. 

Tabel 4. 15 Hasil Uji Lapangan 

No Nama 

Siswa 

Total 

Skor 

Kategori 

1. AAM 50 Tidak 

Tuntas 

2. ARAP 100 Tuntas 

3. AU 80 Tuntas 

4. ASAC 75 Tidak 

Tuntas 

5. AZH 85 Tuntas 

6. AOS 100 Tuntas 

7. DAAM 95 Tuntas 

8. AERP 80 Tuntas 

9. FNH 90 Tuntas 

10. GA 85 Tuntas 

11. GSNA 85 Tuntas 

12. HNNR 85 Tuntas 

13. LAR 100 Tuntas 
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14. LLI 80 Tuntas 

15. MJNAM 30 Tidak 

Tuntas 

16. MMA 45 Tidak 

Tuntas 

17. MNNA 85 Tuntas 

18. MNID 50 Tidak 

Tuntas 

19. MRYS 95 Tuntas 

20. MSPW 85 Tuntas 

21. NKF 95 Tuntas 

22. NNK 95 Tuntas 

23. RH 80 Tuntas 

24. RADQ 80 Tuntas 

25. SRD 100 Tuntas 

26. SAR 100 Tuntas 

27. SNK 85 Tuntas 

28 SRN 100 Tuntas 

29. TAA 85 Tuntas 

30. TA 60 Tidak 

Tuntas 

31. ZR 75 Tidak 

Tuntas 

 

Berdasarkan Tabel 4.15, hasil tes peserta didik pada uji 

lapangan menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik 

telah mencapai kategori tuntas. Hasil ini menunjukkan 

bahwa penggunaan Game Triple-H berbasis website dapat 

membantu peserta didik mencapai ketuntasan belajar dalam 

proses pembelajaran. Meskipun demikian, masih terdapat 

beberapa peserta didik yang berada pada kategori tidak 

tuntas, sehingga diperlukan penguatan materi untuk 

mendukung pemahaman peserta didik secara lebih optimal. 

Adapun hasil respon dari 31 siswa kelas VIII-G terhadap 
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media pembelajaran Game Triple-H berbasis website 

disajikan pada Tabel 4.16 berikut. 

Tabel 4. 16 Hasil Respon Peserta Didik 

No 
Aspek 

Pernyataan 
Persentase 

(%) 

1 

Pemahaman 

Konsep 

Phytagoras 

Game Triple-

H membantu 

saya 

memahami 

konsep 

Pythagoras 

dengan lebih 

mudah. 

85,81 

Latihan dan 

materi dalam 

game 

membantu 

saya 

mengingat 

kembali 

rumus-rumus 

penting. 

83,87 

Saya dapat 

menerapkan 

konsep 

Pythagoras 

dari game 

Triple-H pada 

soal lain. 

83,87 

Game Triple-

H membantu 

saya 

memahami 

hubungan 

antar sisi 

segitiga siku-

siku dengan 

lebih jelas. 

84,52 

Saya 

menyadari 
83,87 
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bahwa sisi 

miring adalah 

hasil dari 

kedua sisi 

siku-siku 

melalui game 

Triple-H. 

2. Motivasi 

Belajar 

Saya bisa 

menghitung 

sisi miring 

jika dua sisi 

lainnya 

diketahui. 

81,94 

Saya dapat 

membedakan 

sisi alas, sisi 

tinggi, dan 

sisi miring 

saat bermain 

game. 

85,81 

Saya merasa 

tertantang 

untuk 

memecahkan 

soal-soal 

yang ada pada 

game Triple-

H. 

86,45 

Saya lebih 

bersemangat 

belajar 

matematika 

setelah 

menggunakan 

game Triple-

H. 

86,45 

3. Kemudahan 

dan 

Kemandirian 

Belajar 

Saya lebih 

aktif dalam 

proses 

pembelajaran 

dengan game 

Triple-H. 

83,87 
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Game 

membantu 

saya belajar 

mandiri tanpa 

terlalu 

banyak 

bantuan guru. 

76,13 

Tombol 

kontrol 

permainan 

terasa mudah 

digunakan. 

75,48 

Game Triple-

H berjalan 

lancar dan 

tidak 

mengalami 

kendala saat 

digunakan. 

88,39 

4. Tampilan 

dan Desain 

Game Triple-

H dapat 

diakses 

dengan 

mudah di 

perangkat 

saya. 

86,45 

Saya 

memahami 

cara 

menggunakan 

Game Triple-

H karena 

petunjuknya 

jelas. 

87,10 

Saya dapat 

membaca 

teks dengan 

mudah karena 

jenis dan 

ukuran huruf 

sesuai. 

86,45 
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Materi yang 

disajikan 

jelas dan 

mudah 

dipahami. 

87,10 

5. Pemahaman 

Generalisasi 

Latihan soal 

yang 

disajikan 

dapat saya 

pahami 

dengan 

mudah. 

87,74 

Saya suka 

tampilan 

Game Triple-

H karena 

desainnya 

menarik. 

92,26 

Saya merasa 

kemampuan 

generalisasi 

meningkat 

setelah 

mengerjakan 

soal di game 

Triple-H. 

83,87 

 Rerata 84,47 

 Berdasarkan tabel hasil angket respons peserta didik, 

diperoleh rerata persentase sebesar 84,47% yang 

menunjukkan respons peserta didik berada pada kategori 

sangat baik. Pada aspek pemahaman konsep Pythagoras, 

seluruh pernyataan memperoleh persentase di atas 83%, yang 

menunjukkan bahwa Game Triple-H membantu peserta didik 

memahami konsep Pythagoras, hubungan antar sisi segitiga 

siku-siku, serta penerapan konsep pada permasalahan lain. 



уо 
 

 
 

Aspek motivasi belajar juga menunjukkan respons yang 

sangat baik, yang mengindikasikan bahwa penggunaan 

Game Triple-H mampu meningkatkan semangat dan 

ketertarikan peserta didik dalam mempelajari matematika. 

Pada aspek kepraktisan media, sebagian besar pernyataan 

memperoleh persentase tinggi, meskipun terdapat beberapa 

pernyataan dengan persentase lebih rendah, yang 

menunjukkan bahwa secara umum Game Triple-H mudah 

digunakan dan mendukung pembelajaran mandiri. 

Selanjutnya, aspek tampilan dan desain serta pemahaman 

generalisasi memperoleh persentase sangat tinggi, yang 

menunjukkan bahwa tampilan game menarik, materi mudah 

dipahami, dan latihan soal yang disajikan mampu membantu 

meningkatkan kemampuan generalisasi peserta didik.  

5. Keefektifan Game Triple-H 

Keefektifan Game Triple-H berbasis website dalam 

melatihkan kemampuan generalisasi peserta didik ditinjau 

melalui hasil tes kemampuan generalisasi matematis serta 

hasil ketuntasan belajar berdasarkan Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM). Tes tulis kemampuan generalisasi 

diberikan kepada 31 peserta didik kelas VIII-G sebagai 

subjek penelitian. Hasil tes kemampuan generalisasi peserta 

didik dianalisis berdasarkan indikator kemampuan 
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generalisasi menurut Mason, yang meliputi perception of 

generality, expression of generality, symbolic expression of 

generality, dan manipulation of generality. Rekapitulasi hasil 

tes kemampuan generalisasi peserta didik disajikan pada 

Tabel 4.17. 

                            Tabel 4. 17 Hasil Tes Kemampuan Generalisasi Peserta 

Didik 

Indikator Soal Skor 
Jumlah 

Siswa 

Deskripsi 

Jawaban 

Memahami 

pola 

hubungan 

antar sisi 

(Perception of 

Generality) 

a 

10 15 siswa 

Gambar 

menyerupai 

segitiga, tetapi 

tidak 

menunjukkan 

sudut siku-siku 

dan tanpa 

keterangan sisi. 

15 3 siswa 

Gambar segitiga 

siku-siku sudah 

benar, namun 

hanya 

mencantumkan 

satu keterangan 

sisi. 

25 12 siswa 

Gambar segitiga 

siku-siku lengkap, 

rapi, 

menunjukkan 

sudut siku-siku, 

serta 

mencantumkan 

tiga keterangan 

sisi (alas, tinggi, 

dan hipotenusa). 

Menentukan 

nilai a, b, dan 

c (Expression 

of Generality) 

b 15 2 siswa 

Sebagian langkah 

perhitungan 

benar, namun 

hasil akhir masih 

salah. 
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20 5 siswa 

Langkah 

perhitungan 

benar, tetapi 

masih terdapat 

satu kesalahan 

kecil. 

25 23 siswa 

Seluruh langkah 

perhitungan dan 

hasil akhir 

dituliskan dengan 

benar. 

Menyusun 

rumus umum 

(Symbolic 

Expression of 

Generality) 

c 

5 2 siswa 
Tidak menuliskan 

rumus umum. 

15  8 siswa 

Menuliskan 

rumus mendekati 

benar, namun 

tidak lengkap. 

20 5 siswa 

Menuliskan 

rumus yang benar, 

tetapi terdapat 

kesalahan kecil 

dalam penulisan 

simbol. 

25 16 siswa 

Menuliskan 

rumus umum 

Teorema 

Pythagoras secara 

lengkap dan tepat. 

Menggunakan 

rumus pada 

situasi baru 

(Manipulation 

of Generality) 

 

10 1 siswa 

Menuliskan 

rumus, tetapi 

tidak melakukan 

proses 

perhitungan. 

15 5 siswa 

Langkah 

perhitungan ada, 

namun banyak 

kesalahan dalam 

operasi dan 

penentuan nilai. 

20 3 siswa 

Langkah 

perhitungan 

hampir benar, 

tetapi masih 

terdapat satu 

kesalahan kecil. 
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25 22 siswa 

Seluruh langkah 

perhitungan benar 

dan hasil akhir 

tepat. 

Berdasarkan tabel 4.17, diperoleh gambaran capaian 

siswa pada setiap indikator kemampuan generalisasi. Pada 

indikator memahami pola hubungan antar sisi (perception of 

generality), sebagian besar siswa telah mampu 

menggambarkan segitiga siku-siku dengan cukup baik. 

Sebanyak 12 siswa memperoleh skor 25, yang menunjukkan 

bahwa siswa mampu menggambar segitiga siku-siku secara 

lengkap, menandai sudut siku-siku, serta mencantumkan 

keterangan ketiga sisi dengan tepat. Namun demikian, masih 

terdapat 15 siswa yang memperoleh skor 10, yang 

menunjukkan bahwa gambar yang dibuat menyerupai segitiga 

tetapi belum menunjukkan sudut siku-siku dan belum 

dilengkapi keterangan sisi. Selain itu, 3 siswa memperoleh 

skor 15, yang menunjukkan bahwa siswa telah menggambar 

segitiga siku-siku dengan benar, tetapi baru mencantumkan 

satu keterangan sisi. 

Pada indikator menentukan nilai a, b, dan c (expression of 

generality), mayoritas siswa menunjukkan kemampuan yang 

baik dalam melakukan perhitungan. Sebanyak 23 siswa 

memperoleh skor 25, yang menandakan bahwa siswa mampu 
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menuliskan langkah perhitungan secara runtut dan 

memperoleh hasil akhir yang benar. Sementara itu, 5 siswa 

memperoleh skor 20, yang menunjukkan bahwa langkah 

perhitungan sudah benar tetapi masih terdapat satu kesalahan 

kecil, dan 2 siswa memperoleh skor 15, yang menunjukkan 

bahwa sebagian langkah perhitungan benar namun hasil akhir 

masih belum tepat. 

Pada indikator menyusun rumus umum (symbolic 

expression of generality), sebanyak 16 siswa memperoleh skor 

25, yang menunjukkan bahwa siswa telah mampu menuliskan 

rumus umum Teorema Pythagoras secara lengkap dan tepat. 

Namun demikian, masih terdapat 8 siswa yang memperoleh 

skor 15, yang menunjukkan bahwa rumus yang dituliskan 

mendekati benar tetapi belum lengkap, serta 5 siswa yang 

memperoleh skor 20, yang menunjukkan adanya kesalahan 

kecil dalam penulisan simbol matematika. Selain itu, terdapat 

2 siswa yang memperoleh skor 5, yang menunjukkan bahwa 

siswa belum menuliskan rumus umum. 

Pada indikator menggunakan rumus pada situasi baru 

(manipulation of generality), sebagian besar siswa telah 

mampu menerapkan rumus Teorema Pythagoras dengan baik. 

Sebanyak 22 siswa memperoleh skor 25, yang menandakan 
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bahwa siswa mampu menyelesaikan permasalahan pada 

situasi baru dengan langkah perhitungan yang benar dan hasil 

akhir yang tepat. Meskipun demikian, masih terdapat 3 siswa 

yang memperoleh skor 20, yang menunjukkan bahwa langkah 

perhitungan hampir benar tetapi masih terdapat satu kesalahan 

kecil, 5 siswa yang memperoleh skor 15, yang menunjukkan 

adanya kesalahan dalam operasi dan penentuan nilai, serta 1 

siswa yang memperoleh skor 10, yang menunjukkan bahwa 

siswa hanya menuliskan rumus tanpa melakukan proses 

perhitungan. 

Secara keseluruhan, hasil tes kemampuan generalisasi 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mampu 

memenuhi indikator kemampuan generalisasi, khususnya pada 

indikator expression of generality, symbolic expression of 

generality, dan manipulation of generality. Namun demikian, 

masih diperlukan penguatan pada tahap awal, yaitu 

kemampuan mengenali pola hubungan antar sisi segitiga siku-

siku, agar pemahaman siswa menjadi lebih merata.   

Setelah skor tes kemampuan generalisasi diperoleh, 

analisis ketuntasan belajar dilakukan berdasarkan Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan, yaitu 80. 
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Rekapitulasi hasil ketuntasan kemampuan generalisasi peserta 

didik disajikan dalam Tabel 4.18. 

                           Tabel 4. 18 Hasil Tes Kemampuan Generalisasi Peserta Didik 

Interval Nilai Frekuensi (f) 

0 ï 20 0 

21 ï 40 1 

41 ï 60 4 

61 ï 80 7 

81 ï 100 19 

Jumlah 31 

Berdasarkan Tabel 4.17, peserta didik yang 

memperoleh nilai pada interval 81ï100 berjumlah 19 orang, 

sedangkan peserta didik yang berada pada interval 61ï80 

berjumlah 7 orang. Dengan demikian, sebanyak 19 dari 31 

peserta didik telah mencapai atau melampaui nilai KKM. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa ketuntasan belajar secara 

klasikal telah melebihi 80%. Oleh karena itu, berdasarkan 

kriteria keefektifan yang ditetapkan, Game Triple-H berbasis 

website dinyatakan efektif dalam melatihkan kemampuan 

generalisasi matematis peserta didik 

Selain ditinjau dari hasil tes tulis, keefektifan Game 

Triple-H juga didukung oleh hasil angket respons peserta 

didik. Rekapitulasi rata-rata respons peserta didik terhadap 

penggunaan Game Triple-H disajikan berdasarkan beberapa 

aspek, yaitu pemahaman konsep Pythagoras, motivasi belajar, 

kepraktisan media, tampilan dan desain, serta pemahaman 
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generalisasi.  Adapun data hasil angket respon peserta didik 

disajikan dalam Tabel 4.19 

                       Tabel 4. 19 Hasil Angket Respon Peserta Didik 

N

o 
Aspek 

Rata-rata 

Persentas

e (%) 

Kategori 

1 

Pemahaman 

Konsep 

Pythagoras 

84,39 
Sangat 

Efektif 

2 
Motivasi 

Belajar 
85,16 

Sangat 

Efektif 

3 

Kemudahan 

dan 

Kemandiria

n Belajar 

80,97 

Sangat 

Efektif 

4 
Tampilan 

dan Desain 
86,78 

Sangat 

Efektif 

5 
Pemahaman 

Generalisasi 
87,96 

Sangat 

Efektif 

 Rata-rata 

Keseluruhan 
84,47 

Sanga

t 

Efekti

f 

        Berdasarkan Tabel 4.18, hasil angket respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran Game Triple-H berbasis website 

menunjukkan bahwa respon peserta didik berada pada kategori 

sangat baik dengan rata-rata persentase sebesar 84,47%. 

Seluruh aspek yang dinilai, meliputi pemahaman konsep 

Pythagoras, motivasi belajar, kemudahan dan kemandirian 

belajar, tampilan dan desain, serta pemahaman generalisasi, 

menunjukkan respon positif dari peserta didik. Hal ini 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran Game Triple-H 
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berbasis website dapat digunakan dengan baik dan mendukung 

proses pembelajaran di kelas. 

6. Evaluasi 

a) Kevalidan Media Pembelajaran Game Triple-H Berbasis Website 

    Hasil rekapitulasi penilaian dari ahli media dan ahli materi 

menunjukkan bahwa Game Triple-H Berbasis Website termasuk 

dalam kategori sangat valid untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. Meskipun demikian, para ahli memberikan beberapa 

kritik dan saran yang bersifat perbaikan minor, terutama pada aspek 

tampilan visual dan penyajian materi. Revisi dilakukan untuk 

menyempurnakan media pembelajaran agar lebih sesuai dengan 

karakteristik peserta didik serta tujuan pembelajaran. Setelah 

dilakukan revisi, media pembelajaran memenuhi kriteria valid dan 

layak digunakan pada tahap uji coba perorangan, small group, dan 

large group. 

b) Kepraktisan Media Pembelajaran Game Triple-H Berbasis Website 

     Kepraktisan media pembelajaran dinilai berdasarkan respon 

praktisi, yaitu guru matematika, terhadap penggunaan Game 

Triple-H Berbasis Website dalam pembelajaran. Hasil respon 

praktisi menunjukkan bahwa media pembelajaran termasuk dalam 

kategori sangat baik, ditinjau dari aspek kemudahan penggunaan, 

kejelasan navigasi, tampilan desain, serta manfaat media dalam 

mendukung penyampaian materi. Praktisi menilai bahwa media 
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pembelajaran yang dikembangkan mudah digunakan dan 

membantu guru dalam menjelaskan konsep Triple Pythagoras 

kepada peserta didik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

Game Triple-H berbasis website bersifat praktis dan dapat 

diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas. 

c) Keefektifan media pembelajaran Game Triple-H berbasis 

website  

 Keefektifan media pembelajaran Game Triple-H berbasis 

website ditinjau berdasarkan hasil tes kemampuan generalisasi 

peserta didik serta respon peserta didik pada tahap uji lapangan. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, penggunaan Game Triple-H 

berbasis website menunjukkan bahwa media pembelajaran 

mampu mendukung proses pembelajaran dan melatihkan 

kemampuan generalisasi peserta didik. Hasil tes kemampuan 

generalisasi menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik 

telah mencapai kategori tuntas. Temuan ini mengindikasikan 

bahwa peserta didik mampu memahami hubungan antar konsep 

dan menerapkan pola yang dipelajari melalui aktivitas dalam 

Game Triple-H. Meskipun masih terdapat beberapa peserta didik 

yang belum mencapai ketuntasan, secara umum hasil tes 

menunjukkan bahwa media pembelajaran memberikan kontribusi 

positif dalam melatihkan kemampuan generalisasi peserta didik. 
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Berdasarkan respon peserta didik pada uji lapangan, media 

pembelajaran Game Triple-H berbasis website memperoleh 

respon yang baik pada beberapa aspek. Pada aspek pemahaman 

konsep Pythagoras, peserta didik menyatakan bahwa materi dan 

aktivitas dalam permainan membantu mereka memahami 

hubungan antar sisi segitiga siku-siku. Pada aspek motivasi 

belajar, penggunaan media berbasis permainan mampu 

meningkatkan minat dan keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran.  

Pada aspek kemudahan dan kemandirian belajar, peserta 

didik menilai bahwa media mudah digunakan dan memungkinkan 

mereka belajar secara mandiri tanpa ketergantungan penuh pada 

penjelasan guru. Selain itu, pada aspek tampilan dan desain, 

visualisasi permainan dinilai jelas dan mendukung kenyamanan 

dalam belajar. Selanjutnya, pada aspek pemahaman generalisasi, 

peserta didik merasa terbantu dalam mengenali pola dan menarik 

kesimpulan umum dari materi yang dipelajari melalui tahapan 

permainan yang tersedia. 

Dengan demikian, berdasarkan hasil tes kemampuan 

generalisasi dan respon peserta didik pada berbagai aspek, media 

pembelajaran Game Triple-H berbasis website dapat dinyatakan 

efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran, khususnya 

dalam melatihkan kemampuan generalisasi peserta didik 
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B. Pembahasan 

Pembahasan ini bertujuan untuk menginterpretasikan hasil penelitian 

pengembangan Game Triple-H berbasis website dalam melatihkan 

kemampuan generalisasi siswa, ditinjau dari aspek kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan. Pembahasan dilakukan dengan mengaitkan hasil 

penelitian dengan tujuan pengembangan, landasan teori, serta hasil 

penelitian terdahulu yang relevan. 

1. Pengembangan Game Triple-H Berbasis Website 

Pengembangan media pembelajaran Game Triple-H versi terakhir 

dalam penelitian ini berangkat dari permasalahan pembelajaran 

matematika yang ditemukan melalui kegiatan observasi di MTsN 4 

Sidoarjo, sebagaimana telah diuraikan pada latar belakang 

penelitian. Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran 

matematika masih cenderung berorientasi pada penyampaian 

konsep secara prosedural melalui penjelasan guru dan latihan soal 

rutin. Peserta didik umumnya mampu menggunakan rumus untuk 

menyelesaikan soal yang bersifat langsung, namun mengalami 

kesulitan ketika dihadapkan pada soal yang menuntut pengenalan 

pola, pemahaman hubungan antar sisi segitiga, serta penerapan 

konsep pada situasi yang berbeda. Kondisi tersebut menunjukkan 

bahwa kemampuan generalisasi matematis peserta didik belum 

berkembang secara optimal dan pembelajaran yang berlangsung 

belum sepenuhnya memfasilitasi proses berpikir tingkat tinggi.  
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Berdasarkan permasalahan tersebut, pengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan dipandang sebagai salah satu 

solusi yang relevan untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik 

sekaligus melatih kemampuan generalisasi matematis. Hal ini 

sejalan dengan pandangan National Council of Teachers of 

Mathematics (NCTM) yang menekankan bahwa pembelajaran 

matematika perlu memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk mengeksplorasi, mengaitkan, dan menerapkan konsep dalam 

berbagai konteks.47 Oleh karena itu, Game Triple-H dikembangkan 

sebagai media pembelajaran berbasis website yang dirancang untuk 

mengintegrasikan unsur visual, interaksi, dan latihan soal ke dalam 

satu kesatuan pembelajaran.  

Pemilihan media berbasis website bertujuan untuk memberikan 

kemudahan akses tanpa memerlukan instalasi aplikasi sehingga 

media dapat digunakan pada berbagai perangkat dan mendukung 

fleksibilitas pembelajaran di kelas maupun di luar kelas. 

48Fleksibilitas tersebut memungkinkan peserta didik untuk 

mengakses media pembelajaran secara mandiri sesuai dengan waktu 

dan kecepatan belajar masing-masing. Selain itu, guru juga dapat 

memanfaatkan media ini sebagai pendukung pembelajaran baik 

 
47 Yuni and Fisa, ñPembelajaran Penemuan Terbimbing Terhadap Kemampuan Generalisasi 

Matematis Siswa Sekolah Menengah Pertama.ò 
48 Albertus Dwi Anggara and Bambang Sujatmiko, ñImplementasi Media Pembelajaran Berbasis 

Website Dalam Kompetensi Desain Produk Multimedia Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran Desain Media Interaktif Bagi Siswa Smk,ò 2023, 63ï72. 
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pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung maupun sebagai 

sarana penguatan materi di luar jam pelajaran. Dengan demikian, 

penggunaan media berbasis website tidak hanya memudahkan dari 

sisi teknis, tetapi juga mendukung pembelajaran yang lebih adaptif 

dan berpusat pada peserta didik. 

Pada tahap perancangan, Game Triple-H versi terakhir 

dikembangkan dengan memperhatikan alur permainan dan 

kemudahan navigasi. Media diawali dengan halaman awal yang 

memuat judul permainan dan fitur login, kemudian dilanjutkan ke 

halaman utama permainan. Tampilan permainan dirancang dengan 

latar visual yang menarik, karakter pemain, rintangan, serta 

indikator permainan berupa skor, jumlah nyawa, dan waktu. Kontrol 

permainan disusun secara sederhana agar mudah dipahami oleh 

peserta didik, sehingga mereka dapat fokus pada aktivitas belajar 

tanpa mengalami kesulitan teknis. Prinsip kemudahan penggunaan 

ini sejalan dengan karakteristik media pembelajaran yang efektif, 

yaitu media yang mendukung keterlibatan aktif peserta didik tanpa 

membebani aspek teknis penggunaan. 

Integrasi materi dan latihan soal menjadi bagian utama dalam 

pengembangan Game Triple-H. Setiap koin yang berhasil 

dikumpulkan oleh pemain akan memunculkan materi singkat atau 

soal yang berkaitan dengan Triple Pythagoras. Soal-soal yang 

disajikan dirancang untuk mengarahkan peserta didik dalam 
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mengenali hubungan antar sisi segitiga siku-siku, mengekspresikan 

keteraturan yang ditemukan, menyusun hubungan secara simbolik, 

serta menerapkan konsep tersebut pada permasalahan lain.  

Pengembangan Game Triple-H versi terakhir juga 

memperhatikan aspek penyempurnaan media berdasarkan masukan 

dari tahap uji coba sebelumnya. Penyempurnaan dilakukan pada 

tampilan antarmuka, kejelasan instruksi, serta keterpaduan antara 

alur permainan dengan materi dan soal yang disajikan. Hal ini 

bertujuan agar media yang dikembangkan tidak hanya menarik 

secara visual, tetapi juga efektif dalam mendukung proses 

pembelajaran matematika. 

Secara keseluruhan, pengembangan media pembelajaran Game 

Triple-H versi terakhir dilakukan melalui tahapan yang sistematis, 

mulai dari analisis permasalahan pembelajaran, perancangan media, 

hingga penyempurnaan produk. Media ini dikembangkan sebagai 

upaya untuk menjawab permasalahan pembelajaran matematika di 

MTsN 4 Sidoarjo dengan menyediakan alternatif pembelajaran yang 

interaktif, mudah diakses, dan berorientasi pada pengembangan 

kemampuan generalisasi matematis peserta didik. 

2. Kevalidan Game Triple-H Berdasarkan Penilaian Ahli 

  Kevalidan media pembelajaran menunjukkan tingkat kelayakan 

suatu produk yang dikembangkan untuk digunakan dalam proses 
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pembelajaran. 49 Kevalidan Game Triple-H berbasis website dalam 

penelitian ini dinilai melalui tiga jenis validasi, yaitu validasi media, 

validasi materi, dan validasi praktisi. Validasi media difokuskan 

pada penilaian aspek desain visual, navigasi dan interaktivitas, 

kualitas teknis dan fungsionalitas, serta kemudahan penggunaan 

(usability). Validasi materi mencakup kesesuaian materi Triple 

Pythagoras dengan tujuan pembelajaran, kebenaran dan ketepatan 

konsep, serta kejelasan penyajian materi. Sementara itu, validasi 

praktisi dilakukan untuk menilai kelayakan media dari sudut 

pandang pengguna di kelas, khususnya guru. 

 Hasil validasi media menunjukkan bahwa Game Triple-H 

memperoleh persentase kevalidan sebesar 88% dengan kategori 

sangat valid. Hasil ini mengindikasikan bahwa media memiliki 

desain visual yang menarik, navigasi dan interaktivitas yang berjalan 

dengan baik, serta kualitas teknis dan fungsionalitas yang 

mendukung kelancaran penggunaan. Media juga dinilai mudah 

digunakan oleh pengguna. Hal ini sejalan dengan pendapat Maharani 

yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis website yang 

memiliki tampilan jelas dan navigasi yang sederhana cenderung 

memiliki tingkat kelayakan yang tinggi.50 Oleh sebab itu Game 

 
49 Ni Luh et al., ñPengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Pada Mata Pelajaran 

IPA Siswa Kelas VI SDò 5, no. 1 (2021): 76ï83. 
50 Maharani Annisa Pasha, Dyah Lestari, and Baskoro Arif Widodo, ñPengembangan Game 

Edukatif Labirin Berbasis Web Sebagai Upaya Menumbuhkan Motivasi Belajar Pada Materi 

Sistem Komputerò 8 (2025): 5752ï60. 
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Triple-H telah memenuhi aspek kevalidan media yang 

dipersyaratkan dan dapat dilanjutkan pada tahap penilaian 

berikutnya. Sementara hasil validasi materi menunjukkan bahwa 

Game Triple-H memperoleh persentase kevalidan sebesar 89,5% 

dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa materi 

Triple Pythagoras yang disajikan dalam Game Triple-H telah sesuai 

dengan tujuan pembelajaran, memiliki ketepatan konsep, serta 

disajikan secara jelas dan sistematis.  

     Selain itu, hasil validasi oleh praktisi pembelajaran persentase 

kevalidan sebesar 88,5% dengan kategori sangat valid. Dari aspek 

kemudahan penggunaan, praktisi menilai bahwa Game Triple-H 

mudah dioperasikan dan dapat digunakan dalam pembelajaran tanpa 

kendala teknis yang berarti. Dari aspek tampilan dan desain, media 

dinilai menarik dan mampu meningkatkan ketertarikan peserta didik 

dalam mengikuti pembelajaran. Dari aspek kejelasan pertanyaan, 

pertanyaan dan latihan yang disajikan dalam game dinilai jelas dan 

relevan sehingga dapat membantu guru dalam menjelaskan konsep 

Triple Pythagoras. Sementara itu, dari aspek manfaat terhadap 

pembelajaran, Game Triple-H dinilai mampu membantu guru 

menyampaikan materi dan berfungsi sebagai media pendukung 

untuk menguatkan pembelajaran di kelas.  

       Berdasarkan keseluruhan hasil validasi media, materi, dan 

praktisi, diperoleh rata-rata persentase kevalidan sebesar 88,7% 
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yang berada pada kategori sangat valid. Dengan demikian, Game 

Triple-H berbasis website dinyatakan valid dan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika. 

3. Kepraktisan Game Triple-H  

  Kepraktisan Setelah game sangat valid langkah berikutnya 

mengkaji kepraktisan game.  Kepraktisan Game Triple-H berbasis 

website dalam penelitian ini diukur melalui angket kepraktisan yang 

diberikan kepada praktisi pendidikan matematika dan peserta didik. 

Pengukuran kepraktisan melalui respon pengguna dilakukan untuk 

mengetahui kemudahan penggunaan media serta 

kebermanfaatannya dalam pembelajaran nyata di kelas, 

sebagaimana disarankan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran. 

 Hasil penilaian kepraktisan oleh praktisi pendidikan matematika 

menunjukkan bahwa Game Triple-H memperoleh persentase 

kepraktisan sebesar 88,5% dengan kategori sangat praktis. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media mudah digunakan oleh guru, baik dari 

segi pengoperasian, kejelasan tampilan, maupun kejelasan petunjuk 

penggunaan. Guru menilai bahwa Game Triple-H tidak memerlukan 

persiapan yang rumit dan dapat langsung digunakan dalam 

pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian witono yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran yang praktis adalah media 

yang mudah dioperasikan dan tidak menyulitkan guru dalam 
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pelaksanaannya di kelas. 51 Oleh sebab itu Game Triple-H dinilai 

mampu menunjang pelaksanaan pembelajaran matematika secara 

efektif tanpa menambah beban kerja guru. 

  Sementara itu, hasil angket kepraktisan yang diberikan kepada 

peserta didik menunjukkan bahwa Game Triple-H memperoleh 

persentase kepraktisan sebesar 84,47% dengan kategori sangat 

praktis. Peserta didik menilai bahwa media mudah digunakan, 

menarik, dan membantu mereka dalam memahami materi Triple 

Pythagoras. Media juga dinilai dapat digunakan secara mandiri 

sehingga mendukung kemandirian belajar peserta didik.  

  Berdasarkan hasil penilaian kepraktisan oleh praktisi dan peserta 

didik, dapat disimpulkan bahwa Game Triple-H berbasis website 

memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi dan berada pada kategori 

sangat praktis. Dengan demikian, media pembelajaran yang 

dikembangkan dinyatakan praktis dan layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika karena mudah dioperasikan, efisien, serta 

mendukung pelaksanaan pembelajaran di kelas. 

4. Kefektifan Game Triple-H 

       Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Game Triple-H berbasis website efektif dalam melatih kemampuan 

generalisasi matematis peserta didik pada materi Triple Pythagoras. 

 
51 Ahmad Hari Witono and Ilham Syahrul Jiwandono, ñPenggunaan Media Pembelajaran Guru 

Kelas IV SDN Kemiri Tahun Pelajaran 2021 / 2022ò 7, no. September (2022): 1315ï26. 
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Keefektifan media ini ditinjau berdasarkan hasil tes kemampuan 

generalisasi matematis serta angket respons peserta didik setelah 

penggunaan media dalam pembelajaran. 

 Berdasarkan hasil tes kemampuan generalisasi matematis, 

diperoleh bahwa sebagian besar peserta didik mencapai ketuntasan 

kemampuan generalisasi setelah menggunakan Game Triple-H. 

Meskipun pada tahap awal masih terdapat beberapa peserta didik 

yang belum mencapai ketuntasan, kondisi tersebut menunjukkan 

adanya proses adaptasi terhadap penggunaan media pembelajaran 

berbasis permainan. Pada tahap uji coba berikutnya, pencapaian 

indikator kemampuan generalisasi peserta didik menunjukkan 

peningkatan, khususnya pada kemampuan mengenali pola, 

memahami hubungan antar sisi segitiga siku-siku, serta menerapkan 

konsep Triple Pythagoras pada permasalahan yang berbeda. 

 Keefektifan Game Triple-H juga didukung oleh hasil angket 

respons peserta didik yang menunjukkan kategori sangat baik. 

Peserta didik menyatakan bahwa penggunaan Game Triple-H 

membantu mereka dalam memahami konsep Triple Pythagoras, 

mempermudah proses mengaitkan konsep dengan permasalahan 

lain, serta meningkatkan ketertarikan dalam mengikuti pembelajaran 

matematika. Respon positif tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran mampu mendukung proses berpikir generalisasi 

matematis peserta didik. 
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 Hasil penelitian ini sejalan dengan Nurul dkk yang menyatakan 

bahwa penggunaan media pembelajaran dapat membantu peserta 

didik dalam memahami konsep matematika melalui visualisasi dan 

interaksi.52 Namun, penelitian terdahulu tersebut umumnya belum 

secara khusus menekankan pengembangan kemampuan generalisasi 

matematis. Dengan demikian, Game Triple-H memiliki kekhasan 

pada perancangannya yang secara spesifik diarahkan untuk 

melatihkan kemampuan generalisasi matematis peserta didik. 

 Berdasarkan hasil tes kemampuan generalisasi matematis dan 

respons peserta didik serta keterkaitannya dengan penelitian 

terdahulu, dapat disimpulkan bahwa Game Triple-H berbasis 

website efektif digunakan sebagai media pembelajaran matematika 

untuk melatih kemampuan generalisasi matematis peserta didik pada 

materi Triple Pythagoras. 

 

 
52 Nurul Aisyah, Misnah Sakinah Psb, and Khotna Sofiyah, ñPengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Interaktif Terhadap Pemahaman Konsep Matematika Siswa 1Nurulò 1, no. 2 (2025): 

86ï96. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan game Triple-H sebagai 

media pembelajaran berbasis website pada materi Triple Pythagoras, dapat 

disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Game Triple-H berbasis website 

dikembangkan melalui tahapan pengembangan yang meliputi analisis 

kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Media yang dikembangkan memuat materi pembelajaran yang 

disajikan dalam bentuk permainan interaktif berbasis website dan 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik kelas VIII, sehingga 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran. 

2. Kevalidan Media Pembelajaran oleh ahli materi, ahli media, dan 

praktisi menunjukkan bahwa media pembelajaran Game Triple-H 

berbasis website memperoleh persentase sebesar 88,7% dengan 

kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan 

dari segi isi materi, tampilan media, kemudahan penggunaan, serta 

kesesuaian dengan kebutuhan pembelajaran. 
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3. Kepraktisan Media Pembelajaran Game Triple-H berbasis website 

ditinjau dari hasil respon peserta didik pada skala lapangan. Hasil 

respon peserta didik menunjukkan persentase sebesar 84,47% dengan 

kriteria sangat praktis, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 

mudah digunakan, menarik, dan dapat diterapkan dalam proses 

pembelajaran. 

4. Keefektifan Game Triple-H berbasis website ditinjau berdasarkan hasil 

tes kemampuan generalisasi matematis dan angket respons peserta 

didik. Hasil tes menunjukkan bahwa 19 dari 31 peserta didik mencapai 

ketuntasan kemampuan generalisasi matematis setelah menggunakan 

Game Triple-H. Selain itu, hasil angket respons peserta didik 

menunjukkan kategori sangat baik, yang mengindikasikan bahwa 

media membantu siswa dalam memahami konsep Triple Pythagoras 

serta melatih kemampuan generalisasi matematis. Dengan demikian, 

Game Triple-H berbasis website dinyatakan efektif digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk melatih kemampuan generalisasi matematis 

siswa. 

B. SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan game Triple-H, terdapat 

beberapa saran untuk pengembangan lebih lanjut agar media ini semakin 

optimal: 

1. Perlu pengembangan fitur tambahan, seperti sistem poin yang lebih 
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variatif, leaderboard (papan peringkat), atau tantangan level agar siswa 

lebih termotivasi dan tercipta suasana kompetitif yang sehat. 

2. Game dapat dikembangkan dengan menambahkan materi lanjutan 

seperti penerapan Pythagoras dalam kehidupan sehari-hari, kuis 

adaptif, atau simulasi visual perhitungan sisi segitiga agar pembelajaran 

lebih mendalam dan interaktif. 
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