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ABSTRAK

PenelRdnealni ti an i ni dil atarbel akangi
eralisasi matemati s peserta TM™riidglke kel
hagoPa®ses pembel aj ar an yang masi h k
ggunaan rumus menyebabkan peserta di
genal i pol a, menari k kesimpul an umum,
g berbeda. Peserta dlirdip ebPyydtham@®malsa
dal am, namun memil i ki ket eretkanroilkoagni .t er
h karena itu, p e nd met i Farbi eprl beaesnseintgee mb a
agali medi a pembel ajaran interaktif un
ematis peserta didik. Tujuan penel iti
gembangan serta menil ai k@asmmd | ™rainp | €& e |
r bwaeshi ssiatt e@m mel ati hkan kemampuan gener ¢
Produk yang di kembangkan menggunakan
ng terdir.i dar i tahap analisis, peranc
aluasi . Uj i coba dilaksanakan di MTs N
aran 2025/ 2026i de ngabsaigsyvhad ekBd. | pagsa levhli | Kkl
ngumpul an data meliputi catatan | apang:
s kemampuan generali sasi mat emat i s. Da
nggunakan tekni k ananhilual dteatirfi pti f Kk
Hasi | penelitian menunjukkan bahwa pat¢
but uhan, analisis karakteristik pesert
ngacu pada Kuri kulum Mer deka. Pada tah
s@ame THyiapnlge memuat materi, |l ati han soa
ng mengacu pada indikator kemampuan g
ngembangan, media di buat dan divali das
l i dasi me n Grajme k K bi eprih ladndsnvgaisteani | 1 K i tingk
vali dan sebesar 88% dHamsgdn ghraakketgioslaen s
nunjukkan bahwa media berada pada kat
swa. Dar i aspek keefektifan, berdasar
tematis, sebesar O 80% peserta didik me
me TH, i spedpga media dinyatakan efektif d.
neralisasi mat emati s Si swa. Proses e v
ngembangan unt uk memasti kan bahwa pr o
akti s, dan ef ekGainfe. Tl e@d baes hdsk atyelt k a n
gunakan sebagai medi a pembel ajaran mat
neral i sasi mat emati s peserta didik.
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LATAR BELAKANG
A.Latar Bel akang

Kemampuan gener al i salket emeatnepighkakm r s a l

mat ematis tingkat tinggi yang memil ik
mat e ma Kie kna mp u an i ni memungki nkan pe:
mengenal i pol a, menemukan Kketeraturan
prinsip umum dari berbagai situasi ma t
kemampuan generalisasi, peserta didik
secara prosedur al, tetapi juga mampu

pengetahuan pada konteks yang berbeda,
mat emat i ka y?aOl g hb e&raw aerniaa siit. u, kemampu
menj adi bagian penting dalam membangu
bermakna dan ber kel anjutan.
Pentingnya kemampuan general i sasi k
dalam prakti k pembel ajaran di sekol ah
pengal aman penel it.i sel ama mengi kut.
Merdeka ( MBKM) asistensi meargmy am  di

generali sasi matematis peserta didik

Fevi Rahmawat i RBeuaMainsttoi cetMad lh.e,ma fii c s Textbook
Mat hemati cal Ge Morsanlair md tai: o nJ uS kiall | B¢, n dniod.i k2a n( 2Miazt 3e)
29300, https://doi.org/ 10.31980/ mosharafa.v12i 2. 2
Mega Selvia, Ayu Devi, &rkd | ddnh Dramad Pail aanl Memigrg,
Pola Bdllath,gamo. i50(2021) : 1336



Peserta di di k cenderungsomampruut mae n yyea
berprbatedural, namun mengal ami kesul it
yang menunt ut pengenal an pol a, penar
penerapan konsep pada situasi yang bel
mat &ri ple PRytdiagmamaas peserta didik ma
rumus untuk menghitungsipkaun,j atngt aspiisi b
ma mpu me mah ami keteraturan dan hubung
Fakta tersebut menunjukkan bahwa pros
masi h berfokus omdda egxamnyell angisamgs ber
yang di beri kan gur u, dengan pemanf aa
terbatas pada papan tulis dan buku pak
bel aj ar yang memungkinkan peserta {
me n e mu k atnu rkaent,erdaan menari k kesi mpul an
belum secara optimal mel ati h kemampuari
Kondi si tersebut menunj ukkan bahw
memfasilitasi tahapan kemampuan gen
Berdasarkan teori Mas on, kemampuan (e
empat I ndipkatcermp,t i yai, dodfpreeasmse roal iotfy gen
symbol i c expressi omannopulgaetnieaonal pfy ger
Keempat indikator ini menekankan pros
pol a, mengekspresi kan keteraturan,
5Yul i ani I ndriani Sitorus and Sutirna Sutirna, AA
Negeri 08 KarawangJPBMat Mot erli762&Qilt)i:ga®d,00
https://doi.org/10.26877/jipmat.v6il. 8019.



simboli k, hingga menerapkan general i s:
pembel ajaran yang masi h bersifat prose
unt uk mel dlathiaptamhapamsebut, sehingga Kk
tidak berkembang secara opti mal

Berdasar kan per fma sntelnayheabnut tk@ms esbou tu,s i

mel ati h kemampuan generali sasi Si sv
memper hati kan penggunaan medi a pemil
memfasilitasi proses gener d&lMedd si sec
pembel aj ar an yang bersifat I nterakt
keterlibatan aktif peserta didik, mem|

memberi kan kesempatan kepada peserta
dan keterat ®PSahamasamat medi a yang ber
kebutuhan tersebut adal ah medi a pembe
karena mampu mengintegrasi kan unsur v
secara |l angsung dalam proses belajar.
Shintia Trista dan Amdraet KRuakti mMemagret
augment edntrielal pembel aj aran sejarah da
media tersebut efektif meningkatkan mi

Hal i tu ditunjukkanpeoglceh vedodagierd yad n ¢

“Asih Indartiwi, Julia Wulandari, and Tenti Novel
Di Era Revol KDIPEINnduXtomif re.nG, 28 ,Pemd.i dliX@az0o N®&a)s:i oh&
5Christopher Jonat han AAnal i sa Kelayakan Pl at f
Pendi di kanJUMmEGH.aaktddymnal EdWwbg atnioco.n 2aimvd2,0T2e4c)h:n 02!
1

u
an,

Jdy

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



perceived Sfevess&ki pinusgemi ki an, penel it
menekankan pada aspek pengal aman peng
bel um mengarah pada kemampuan gener al i
Penelitian Adrilian juga mBmbekti kar
Pl ayi ng Yeameengan alur cerita dan kar
di gunakan unt uk mel ati h konsep dan

mat emati ka mampu meningkatkan keterl:

si s"Namun, penelitian i ni masi h bersif
pengguwmaent er aktif dengan indikator k
Sel anjutnya, penel i tian DadgameSur yan
interaktif unt uk meni ngkat kan kecer

memper ol eh ghaangea hgbdhtwembangkan wvalid,
dan eA&kni tetapi, penelitian tersebut
dan masih terbatas pada pengembangan
sehingga belum menyentuh kemampuan g
bersifat abstrak.

Penelitian yang di |l akukan ol eh N
mengembagmragleratner aktwdb shetnepgsnakan pl atf

Qui zwhi zzer pada mater.i hi mpunan dan |

5Shintia Trista and Andre

Rus | , AHIi stori AR : E x |
Game agnnde nAtued Real i tyoi2%, rd.tp
A
i

i
4£:(/2@20)o0rys3n®. 1159
M
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dan efektif meni ngkat kan °pkeenmadhaatma n ¢
demi lgiaanee r sebut masi h bergantung pada
guru sebagai operator, serta belum di
kemampuan generalisasi mat emati s pes
di si mpul kan amesat eareaskkti ipfunt el ah ter buk
medi a pembel ajaran, masi h terdapat cel
gament eraktif yang secara khusus dirat
generalisasi matematis serta memiliKki
Berdasar pada kajian terhadap penel |
celah penelitian berupa belum tersedi
gament er aktif yang mudah diakses dan
mel ati h kemampuan generalisasi mat e m;
mengembaGakan TH bpk b aveibssebagai medi a
pembel ajaran yang efektif unt uk mel at
Medi a lweerblglaidpiesl i h karena dapat diakses
browser tanpa wsmiemapl ukasi j nséehiagga |
dapat di gunakan pada berbagai perang
ber beda. De nGgaame dlerhmepliea n mudah diterap
kondi si sekol ah yang memi | i ki sarana

ber agam.

°Sal ma Novitasar. et PENGEMBANGAN MEDI A
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Sel ain keunggul an Gamd JBridspd eakeesi|

berdasar kan indi kator kemampuan gene
mengintegrasikan visualisasi interakt:i
Mel al ui aktivitas permai nan, peserta

hubungan ant awssiiksui, sneegnigteikgsap reisk kan Kk
di temukan, menyusun hubungan dal am be
generalisasi pada permasal ahan yang b
Game JTHtigpdl ehanya berfungsi sebagai t ar
menj adi bagian integral dari proses b«
Beral askan pada ur ai an tersebut,

penge mbGanngea nTH b eprl bemes b snetreupakan sol usi

relevan wuntuk mengatasi rendahnya keri
peserta didik. Kebaruan penedgamég an 1in
ber bvaesh syiatheg ti dak memer |l ukan instalas
l intas perangkat, serta secara Kkhusus
generalisasi matematis mel alui tahapat

pemapar anGdmag sedHbdiipihar apkan dapat me n j
pembel ajaran yang tidak hanya valid d
mendukung pengembangan kemampuan berp
pesert ® eehdkkhrena itu, fApPemeleintbiaanng ainn i
Gament erTak #diBfer b Wes b suintteu k Mel ati h Kemam

General i sasi Si swa. o



B.Rumusan Masal ah

Berdasarkan | atar bel akang di at as
penel iatdiaalna hi nsiebagai beri kut :
l1.Bagai mana prosagsuampring@anibiingramasi s
webaantwmkl akteinhampuan generalisasi si sw
2.Bagai mana kevali dagamanstielTagk#rd de mban
b er bwaeshi ssinttreed akteinha mpuan gemer al i sasi
3.Bagai mana kepr akt gsaae n tpeerfagkettgnbfa n g a n
b e r bwaeshi ssinttrmek akteinha mpuan generali sasi
4 Bagai mana keef ekt gt mb ntpee fagkehmbfa n g an
b e r bwaeshi ssinttrmek akteinha mpuan germer al i sasi
C.Tujuan Penelitian
Sel aras dengan rumusan permasal ahn
ditunpokkb&nantara | ai n:
1.Mendeskripsikan prgasnent erdankgtgimfie angan
b e r bwaeshi ssintt ekl kteimma mpuan generali sasi
2.Mendeskripsi kan kewgaimierdtae T apkegnigee mb a n
b e r bwaeshi ssintt ekl &kteimma mpuan generali sasi
3.Mendeskripsi kan kepgraankeht sdankliple® ge mba
b e r bwaeshi ssintt ekl &kteimma mpuan generali sasi
4 Mendeskripsi kan keefaenkeht €ednkHpled ge mbe
b e r bwaeshi ssintt ekl &teimm mpuan generali sasi



D.Spesi fikasi Produk yang Di kembangkan

1.Produk media pembel ajaran yang di ker
Vi sual Stdeéngamodemanf aat kan bahase
HTML, CSS, JavaScript, JSON, dan PHP
2.Produk yang dghaientl &hak-igbyebrnugp ad ap a't
di jal ankan pada per anghkaphamgpmeput er
memer |l ukan instalasi aplikasi tambah
3.Medi a difokuskan pada salah satu mat
Triple Rythagoras

4 . Gamer i-pmmengi ntegrasi kan penyajian ma

dalam alur per mainan, di mana peser:
soal setiap kal:i ber hasil mengumpul
muncul mel at i h peserta didik menger

seig@ & -ssiikkuu, menyatakan keteraturan vy

hubungan tersebut dal am bentuk umum

per masal ahan | ai n.
E.Batasan Penelitian

Penelitian pengembangan i ni me mb a
beri kut:

1.Subjek penelitian merupakan si swa

yang menggunakan Kkuri kulum mer deka.



2. Mater.i yang di kembangkiam|l éehalPytahagar
yang mencakup konsep dasar dan pen

masal ah seigktiga siku

F.Manf aat Penelitian
Produk vyang akan di kembangkan i ni
unthbuekr bagai pi hak, diantaranya:

1.Bagi Siswa

Penelitian i ni member i kan pengal
menari k dan i nteraktif mel al ui p el
ber bpsemes Dengan adanya visualisasi,
l ati han soal yang terintegrasi dal
dapat l ebi h mudahlr mpmahagiehttgns ap
mengembangkan kemampuan general i sas
pengenal an pola, penari kan keterat.
situasi yang berbeda.

2.Bagi Guru

Medi a pembel aj ar an yang di kemba
alternati f dan pendukung dal am [
khususnya pada maGame THmiemlbe nPwt hag
guru dalam menyajikan materi secar:
sehingga pembel ajaran tidak hanya &
tetapi juga melibatkan aktivitas i

keterlibatan si swa ndearnalmeslaastii hm akt eenm:



3.Bagi Sekol ah

Penelitian I ni berkontribusi dal
pembel ajaran ber baGame tIrkieplbeagi s di
we b diatpeat di manf aatkan sebagai sal a
yang mendukung penerapan pembel aj a
Mer dek a, khususnya dal am upaya
pembel aj aran matemati ka dan kemamp
Ssi swa.

4 Bagi Penel iti

Penelitian I ni member i kan pengal
penel iti dal am mengembangkan me d i
websitmengintegrasi kan teknol ogi
mat emati ka, serta mengkaji pengembe
mat emati s siswa. Selain itu, penel:i
ruj ukan bagi penelitian selanjutr

pengembarg gre mhediaj game ber basi s

G.Definisi Operasional
Definisi yang digunakan dalam penel
sumber, penelitian sebelumnya, dan pel
1.Penelitian pengembangan merupakan sz
bertujuan untuk menci ptakan produk

pada pengembangan me d ig @ mignetebreal katj iafr ¢



be

da

.Ga

y a

Vi

di

r bwaeshi ssiathneg di uj i berdasarkan kriter
n keefektifan untuk menentukan kel
ment er aktwébdaietad avri snedi a pembel aj
ng di kembangkan nmeenbgsgietmeg&m@anbaekmart
sual Studi o Code sebagai ' i ngkung

bangun menggunakan bahasa pemr ogt

vaScript, serta dapabrod)isetkasrerpsa mel
mer | ukan I nGtaanlda gsianaph g kdeirsi f at
hingga memungkinkan keterlibatan
mbel aj ar an.

ment eGaktei fIHrb erl baesh smetreupakan medi :
mbel aj ar an interaktif yang diranc
t ualaadnvgeannt u(r emegnayneer u p a i fa meraii nan M
rtujuan untuk mel ati h kemampuan ge
t Brriipl e Ppalhamopearsmai nan i ni, Si sWw:
rbagai tantangan berupa rintangan
awa dan waktu permainan. Setiap k
an memuncul kan mater i gdan slwat iuman k
ngenal i pol a hubunsgaknu ,a nnteanrgsei kssip rsee:
teraturan yang ditemukan, menyus.tL

ntuk umum, serta menerapkannya pad

nyatakamamer)okw&pabi(l a nyawa si swa



di nyat akfainniseafpabal a(si swa ber hasi l m
tantangan dalam per mai nan.

.Mat @riple Pydalamglormat er i mat emat i ka
membahas hubungansksadseagi pbagplaigami
penel i ti alnr iipnlie, Payatsheajgiokr@@smme Hal pi e
Hdal am bentuk visualisasi, penyajiar
yang terintegrasi dalam per mai nan.
.Kemampuan generalisasi adal ah suatu
menuntun siswa untuk mengenali dan m
dar i dat a maupunpescephabson tygf t egd rue
mengekspresi kan pola tersebut dengan
koefi sia&alm st@pxeprrteissi on) ,0fmegreynues van n ytay
dal am bentuk rumus umum masrygndohalkan
expression) of sgrenmnar menggunakan r umu
untuk menyel esai kamspeamasakahaepkpag
(mani pul atio)n. of generality

.Game TH b el eewe bsmdreupakan medi a pemb

interaktif yang dirancang dal am be

(@advent ur emegnayneer up a i per mainan Mari o,
mel ati h kemampuan generali Sraispl enat e
Pyt hagobalsam per mainan i ni, siswa d

tantangan berupa rintangan dan musul

serta pengel ol aan nyawa dan waktu



ber hasi |l di kumpul kan akan memuncul |
mendorong Si swa unt uk me ma h a mi hub
mengamat i pola dan keteratur an, ser

rumus TUTmiupnl e Py thergmaiamsaga mee )y oavkenhri r
apabila nyawa siswa hbhbhaketdialna ds inyw
ber hasi | mengumpul kan sepuluh koin
.Keval igdhanre nt er Brkitlp Iflee r b anseibss iyta@ g

di kembangkan dapat megnaemme mb eaishphak Kk
nil ai pada setiaptaspalsi BeOWGad dr yta:
Persent88%tau san@®tw WalPied seakmise O
.Keprakgamant er Tarkitid Ifoee r b aveibs y aa g

di kembangkan dari hasil andgkete kepr a
dinyatakan prakti s papa@imrGndmhémper ol e
atau sangat pr akKtOiO%.pada rentang 80 %
.Keef egaimemntne Taklibeéer baeh ssliattleam mel ati h
kemampuan generalisasi sSi swa di tin
kemampuan generali sasi mat emati ka sSeE€

Game i nt erHabkeribbmesDsiiipneeeat akan ef ekt i f

mi ni mal 80% dar.i tot al peserta did
mel ati h kemampuan generalisasi set el
Dan hasil angket respon siswa mempe

80%, atau sangat plrGakti s pada rent an



BAB | |
KAJI AN TEORI
A.Gamenteraktif

1. PengeGamaemt er aktif
| stgambber as al dar i bahasa I nggri
per mai nan at au pertandingan yang
dilakukan untuk tujuan hiburan. N a
rekrgamsjeuuga dapat berperan sebagai
member i kan nil ai pembed M¢ muramt bag
Sant ombedhdmeapat di pahami sebagai ¢
yang memberi kan kasekpanhaokbmgmpanm

pengal aman bel ajar yang mendukung

sosi al, emosi oh@lleh nkaaugpeaumiaa fyiiasku Kk .
di pandang sebagai medi a pembel aj ar .
menggabungkan unsur hi bur an denga

mendukung pencapaian tujuan bel aj al
Sementara itu, menur ut Kamus Besas

interaktif mer uj uk pada sifat sali

YSul ai man Aul a, Hendri Ahmadian, and Basrul Abdu
Edukasi Student Advent-Mulea 2 keyyaedae pSncke : Nelguerrnia |1 Pleli

Teknol ogi4,l mfoor Mas(i2020): 21, https://doi.org/ 10.
“Fenty Tiara Junika, Siti Dewi Maharani, and Vi ne
Bel aj ar Mel al ui Pe mb edeanjdaerkaitig wdBeo di fleig®R,o243%i , 07
https://doi.org/10.35438/ cendekiawan.v6il. 443.

MPp



ti mbal balik, serta dalam konteks |
antara komputer dengan tleirkma nal ma.
di kai tkan dengan media pembel aj ar a
media yang dirancang untuk mendor c
dan keterlibatan aktif siswa. Medi ¢
visual , audi o, t eks, grafi k, Vi di
diesuai kan dengan kebutuhan dan pref
bel aj ar menj adi | eb.?Bemahani Kedga
penjelasan diatas media interaktif
dirancang untuk mendorong keter amg
hubgan ti mbal bali k dal am proses pi

Berdasar kan ur agamensebalkaoamhyada)|
di pahami sebagai per mai nan yang di
Ssiswa secara aktif, menyenangkan,
menggabungkan unsur hi buran dengan
siswa tidak hanya memperol eh pemat
mudah, tetapi juga mengal ami pengal
per kembangan aspek kognitif, SO0Si i
Di si sgameaenitne,r akt i f menekankan hubu

memungki nkan siiswaechaerraparangspag,

2Masdar Li mbong et al ASumber Bel ajar Berbasis
Decodéurnnal Pendi di kan Reknodom.gi 11 niBB0 M2Aapi 2
https://doi.org/10.51454/ decode. v2il.27.



ber bagai strategi, serta meneri ma

proses belajar menjadi | ebi h menar |

2 Kel ebGameant er akt i f

Menur ut Christoper, ter gamat emp
interak®if, yakni

a.Meningkat kan fokus dan pemahaman
pembel aj ar an, kar ena setiap akti
| angsung sehingga siswa | ebih kon
mengol ah i nformasi yang disaji kan
b.Pembel ajaran menj adi l ebi h menar.i
siswa mel al ui penggunaan el emen v
yang variati f, sehingga dapat m
menumbuhkan moti vasi bel aj ar seca
c.Memberi kan umpan bali k secara 1in
personali sasi pengal aman bel aj ar
mengetahui kekuatan maupun kel ema
sekaligus memperoleh arahan yang
i ndi vi du.

d.Proses evaluasi dan penyesuaian p
secara | ebih efisien mgeanelywanglat a

BJonathan,
I nteraktif.

fiAnal i sa Kel ayakam8ePlagtafi o rAnh aE d uPkeansdii c
0



My

membantu guru menil ai perkembangari

mer ancang strategi pembel aj aran vy

3. Kekur aGggment er akt i f

Zakiyah mengungkapkan bahwa terd

ut agnmment er aktif *sebagai beri kut
a.Keterbatasan materi yang disedi ak
tertentu.

b.Keterbatasan teknol ogi dan i nfras
gameer bwelh siatneg a t bergantung pada
perangkat serta koneksi internet
di semua | okasi

c.Ri si ko ketergantungan dgpame munc.
berl ebi han menyebabkan anak kura
dengan | ingkungan nyata maupun or
d.Pengemlpaammpamer | ukan biaya dan wak
besar kar engaa mpembualkianas sesuali

membut uhkan proses yang kompl eks.

“Zakiyah ZzZdhi y@hotinjdah, Gd mediugkeansbia nBjearnbasi s Web Un
Usia Dini Dengam n@d n Ntarsi tna2, Komputasi 6D0an Tekno
no. 3 (290323 )h:t t2p8s7. // doi .org/ 10.32672/jnkti.v6i 3.6



B.Vi sual Studi o Code

1.PengeVYit $ aal Studi o Code

Vi sual S(bdiQo ddedballeah edi t or kode s
dan ringan yang di rancang Khusus
pemrog¥Pambankasi I ni menyedi akan b
meni ngkat kan produktivitas pengemb
sintaks, otdenau g gidmdn katdegr asi den
ver sion controlH i sepertteirs&but e mu
pengguna menul i s, menguj i, dan me
efisien. Be |l aCameenidtuk u n g berbagai

pemrograman dan dapat diperluas me

kebutuhan pengguna.

VS Codga mer upakan editor kode
di jalankan pada berbagai sistem opc¢

dan m®¥DRiOKKembangkan oleh Microsoft,

penul i san kode dal am berbagai bat
JavaScript, TypeScript, Node. | s, F
Sel ain memf asi | iwteadbssdarpe pgembgngaar
secara VemuGpdga memil i ki beberapa

BYusup I ndEoan g grayRaahasi a Pemrograman, Panduan Asy
Dengan Bahasa Pemrogr apang ePvam dUret u«Ckh eSrea ru d nUsiran a't
6 (1195351 2024.

¥Dendy KuBei @j@am o gWalmabDasar HTML, WBtSyuk &P dmwlas cr i
vol . 17, 2023.



mi salnya terkadang mengal ami kendal

perlu diperhatikan pengguna dal am |

Berdasar kan uraian di ¥3Capsd,e dapat
merupakan editor kode yang fl eksi
Kombi nasi antara kemudahan penggur
pl atfor m, dukungan berbagai bahze
kel engkapan fMS3 uCe eleeangjaaidiskalnah sat
yang popul er dan banyak di gunaka

pembel ajaran maupun pengembangan pl

2 . Kel e bVihsaua | Studi o Code

Me nuAruitqt et dmphebi h¥4& ouyeaititau :

1.VS Cobdegol ong ser bhagkuamaEmidbhnkir i n
ukuran fil eseheéehaugiafk kreanblebani S
komput & eh o80Oa@addeaiptal, di gunakan s

fl ekppadaelber bagai perangkat .

2.VS Comdaeayedi akan xdtekysanngganb,er agam
sehingga pengguna dapat menye
pengembangan sesuaextkebstaeamdna B

unt uk mendukung bahasa pemrogr a

YArig Rafi Kusumah @ennde rRaotnoir Atdraurcstyarhe,g Wi ebkraamr y Re
Met dJder Cent ed ATl Debuirgmal Mahasi7swaoTeRnii(kR 0I28f)ar rt
94, https://doi.org/10.36040/jati.v7i2.6860.



debuggemmgaur | ainnya sehingga mer

pengembangan.

3. AntarwviSk &odmah pemseggungal et gan
tampi |l an yang sedéei pahamidan Haru d
memudahkan penggurdal aerr unteanpa | p ¢ @

serta mel ackoukiammg pr oses

4.VS Cmodami | i hu4di lglanyr musmppuenyi ht a x
hi ghl ] q@hutciomp |,et idadme b u g chianvga a n
Keber adafaintmdmb amt u proses penge

menj adi |l ebi h cepat dan akurat.

5.VS Chbee sgrfatti spallmnrsceehi ngga dapa
di gunaknigpm bi aya. Kondi ser sebuimemt

menj angkau banyak pengguna dar. b

3.Kekur awviigsamal Studio Code

Hi damearmhgungkapkan bahwa terdapat

ut avmLodesebag®i berikut:

1. VELodmemer |l ukan konfigurasj awal
terutama apabil a pengguna i ngin
tertentu. Pengguna extrdmugimean gi ns
¥Nur Aeni Hidayah and Rofiqgqoh Nurlela, f@AEvaluas

Met dQueet i onnaires Nelsen &NaiuAtmtadl | Petran@kt2 Ui aamialki
3821.



mel akukan pengaturan tambahan ya
khususnya bagi pengguna pemul a.
2 .Ki nevijsau al Stduadpiact CGmedneur un apabil
banyeaxkt entseiropnasang. e ®Peegsinoga an
berl ebi han berpotensi memper |l ar
sehingga dipeektkagminger miellielvaam d
benbaernar di butuhkan.

3.Kel engkapan fitwiS Yaoegr kKadamnd i k
meni mbul kan kebingungan bagi seb
fitur yang cukup banyak dapat me
kurang fokus dan | ebih sulit dip
4 VLCodkeur ang opti mal bratc kyeanm@ n g e mb
yang berskala besaradaamriogmkl| elke
tingkat kompleksitas tinggi, | DE
ji ka dibandibkehus¥SgSf€epeut i
Jet Bt ®En s

4 Fungsi Bahasa yanW sduiaglu nSatkuadni od ad oadne
VE&odleal am penelitian ini digunak
pengemb@aga@l opment urethnwk r amemeratn)g u n
medi a pembel gapaiedip.|l RemM@aasmisangan me

tersebut mel i batkan beberapa bahas



websityeai tu HTML, CSS, JavaScript,
masimagi ng memi |l i ki fungsi b%rbeda
1) HTUMlyper Text Markup Language)

HTML digunakan sebagai bahasa d
struktur hal graarter ipgaldé& MLmelde raf ung s i
untuk menyusun kerangka tampil an
awal , hal aman materi, a2t ememper ma
ut ama IDeinmgmya . HT ML, s @taime&gpp &kto mp o n
ditata secar a sistemati s sehi nc¢
pengembangan dan pengel ol aan kont
2) C®&8scading Style Sheets)

CSS berfungsi unt uk meng-atur t al
el emen yang tel ah di susun me n g ¢
pengembagrmagn@&hr i-ig,| e CSS di gunakan L
menentukan warna, ukur an, tata | e
desain karakter dan | atar bel akan
bertujuan unt uk ngeamgeiamtg a knaenn atr a kp
konsisten, dan nyaman dilihat ol e
3) JavaScript

JavaScript di gunakan unt uk me n

| ogi ka per mai nan. Bahasa i ni ber

|l ifatu Rahmati ka, Fajar Pradana, and F
| ajaran HTML Dan CSS Dengan Konsep Gz¢



pergerakan karakter, det eksi tabr
pengaturan nyawa, pemuncul an mat
terhadap tindakan pegnaanieni-J IDe ngan
dapat berjalan secara dinamis dan
per mainan yang telah dirancang.
4) JSOANvaScript Object Notation)

JSON di gunakan sebagai for mat
pertukaran data dal amgagdea g-pmmleanga
H JSON di manfaatkan untuk menyi mg
konfigurasi tertentu yang di but
Penggunaan J SON me mudahkan penge
strukturnya seder hana, mudah di ba
| angsung dengan JavaScriopt.

5) PHRpertext Preprocessor)

PHP digunakan sebagai bahasa p
(serwvwiggdeunt uk mendukung pengel ol aa
ganiler i-ip.| ePHP ber fungsi dal am mempr
seperti pengel ol aan fil e, penyi mg
serta mendukung komekmkan aat atama:
backend. Dengan PHP, medi a pembel
fl eksi bel dan memungki nkan penge

mel i batkan pengol ahan data secar a



C.Tri-gl e

Game nt erTakitilfeHi | dawat i, Hypotenu
ber bawesh snetreupakan mediiantmeratke li d] ayrac
dirancang dal am bentuk per mai nan
per mai nan Super Mario, yang bertuj
generalisasi mat ehraitp Ilse sR@Gawma pardas
i rdii susun berdasarkan indikator kem
Mason,Peracieaput i on of Generality, E x
Symbolic Expredaviami po|l &@enhenaodoi t@er

Pada i Pdrkapboron, o$i Swaedinbdri algkan
mengenal i keteraturan huksurkgian an
mel al ui visual i sasi segitiga dan v
karakter menyentuh KkoBxnpreSal amj uotf
Generaillidtyi hkan Kketika siswa menge
tersebut dengan-smenemsteghdn grai ladia us i
hubungan antar si si berdasar kan
per mai nan. Sylmbdoilkiact orExpr essi on of
di wuj udkuan anketliavli tas penyusunan hu
dal am bent ukTrriupnmues Pyduhmp goir aampi | Kk
dan di gunakamnsoalal apne r saoian a n . Pad
Mani pul ation ef s@aneeakrapkan r umu
telah diperoleh untuk menyel esai k:

yang berbeda.



Gamieni |, siswa di hadapkan pada be
rintangan dan mu s uh (burung) yan
pengel ol aan jumlah nyawa dan waktt
dari megkaamea Sentei ap koin yang ber hasi
memuncul kan materi dan soal yang d
i ndi kator g e nGaneliinsyaastia k dayadoe.r a k h i
overapabila seluruh nyawa siswa he
(Finiskheti ka siswa berhasi/| menyel e

mengumpul k@amnseglamguhrek ah ditentuka

D.Kemamp@amer al i sasi
1. PengeKémamp@Gamer al i sasi
Kemampuan generalisasi mat emati s
menyatakan pol a, menentukan str

memf or mul asi kannya ke dal at%h bent uk
Kemampuan i ni mencakup memahami at
menj el askan dan memaparkan secar a
maupun | isan, serta dapat merumusk
dan menyel esai kan masal ah berdasali
di temBkrnaira dan Ponte dalam Pul ug

bahwa kemampuan generalisasi dal a

2Rani Refianti, AJurnal Perspektif Pendidi kan K
NEGERI MEGANG SAKTI Jurnal Per spebkit.i f Pendi di kanoc



bagian dar.i penal aran matematis ya
akhir, tetapi juga proses berpikir
konsep dan i2%dHalmaitreimabekarti gener

hanya tentang menemukan pola atau
tentang bagai mana siswa mengembang
pemi ki ran mereka secara sistemati

yang | ebi h | uaganudm md ald earml &kown t seekcsa rmea

Muzaini mengungkapkan bahwa k em
didefinisikan sebagai proses di m
struktur hubungan yang -hbuedrusnigfaant ur
kuantitatif yang mereka temukan, S

atau atur am Kenmtseku ty?a8edma netbai rha |iutaus

Nati onal Counci | o f( NTCeTavp) h edra | aafm Mamn
dan Lesha mengungkapkan general i sz

keteratur an dan memf or mul asi kan k ¢

yang d¥Bemagan kata | ain, general.i:
di pahami sebagai kemampuan mengi de
dar i data yang diamati, kemudi an m
2lDel yanti Azzumarito Pulungan, Mila Yulia Herosia
AResiliensi Mat emati s Mahasi swa: Studi Literatur

Menghadapi KecemasaduBaehhj &t mMahe Mat enkoat 62k a 2(0J214N /
20148, https://doi.org/10.63976/jimat.v5i2.770.

ZMuhammad Muzaini, AProfil Penal aran Kuantitatif
Mat er. Per banRle dagmmngySendidranaglo Be n chiodi kladnl 2Ma2t0e) ma t3i
https://doi.org/10.30605/ pedagogy.v5il. 270.

ZYatha Yun and Les
Generalis Mat e mat
0/

i Fi sa, APembel aj ar an Penen
asi
1, no. 1.i3020B0) ps 2

a
s Sikowar rSeelk od fa hl nvetnrewnagtaiho rPaeli
0

n
i
doi .org/10.37640/jim.v1il. 267
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yang dapat diterapkan pada situasi
serupa.

Pengertian kemampuan gemM&rkal i sas
adal ah kecakapan siswa dal am mempr
sebagai hasi l dar i proses penal ar
mat emati ka dalam kont?®K&emeynamg aber
menur ut Sitorus menj el askan bahwa
adal ah proses behali kyangi bwasidfaati
menuj u-hkke ®wahg bersifat umum yakni

secar a umum berdas?@Bkawa atdukahakta

memi | i ki kemampuan generalisasi ap
at au-cicriiri umum dari sesuat u, bai k
maupun dalam menganalisis komponen

dalam konteks matemati ka ndauwuwtpun di

pandang diatas, generalisasi dapat
yang menuntun i ndi vi du unt uk me n
berdasarkan pol a, si fat, atau at u
khusus, sehingga hasil pemi ki ran t
bebagai konteks yang | ebih | uas.

4 Suwanto FRdalaltjc iiMathematics Text book Toward
Gener alSika dotl iso n

ZYul i ani

I ndriani Sitorus and Sutirna Sutirna, 1
Negeri 08 KarawangJPBHKat Mat edir 68360¢il)ii g&00
https://doi.org/10.26877/jipmat.v6il. 8019.
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Berdasarkan pendapat beberapa ahl
dapat di si mpul kan sebagai suatu pr
menuntuninsiugwamengenal i palagnhaumenaf ¢
keteratur maupsamtiuadcdat aa met emia skarmser
pola tersélut umemjmadi yang dapat d

berbagai konteks serupa.

2.1 ndi Ketmnarmp@am e rsaal

Berdasar kan ur ai an mengenali des k|
generalisasi, beri kut di s aajtriok a n pa
i ndi kator kemagWewmanm udge rMarsalni dal am S
empat i ndi Patroeptyiaon uof Generality
Generality, Symbol i cd akapnriepsusliaotni onf o

Gener®ality.

a.Perception of Generality

Tahanpi menunj ukkan bahwa si swa
adanya keteraturan atau pola pada
Dalam kontekdripelmbhuRyit @aiagwa asnul ai
mengenali bahwa -hiudiu ngeagi kingd da paa tsu
dijelaskan mel al ui |l uas persegi y

masing si si

%Sjitorus and Sutirna.



b.Expression of Generality

Pada tahap i ni, Ssiswa mampu 1§
keteraturan yang ditemukan bai k se
visual . Dal amr ipd mbuRy it imgwa asdapat

menj el as k ank adtean gaatna uk aathag k a b ahwa |

persegi pad&usisaaimasidiemgan | uas pe

mi r.i ng

c.Symbolic Expression of Generality
Tahap i ni menunjukkan kemampuan

yang di t emukan menj adi bentuk sir

Dal am kTornitpelkes PRy tshiasgwa amampu mer un
hubungan tersebut ke dal am bentuk

dMani pul ati ofn of Generalit
Tahap tertinggi i ni menunj ukkar
menggunakan hasi | generali sasi
per masal ahan baru. Dal am hal I ni ,
® @ wuntuk mencsaliahpangtangsi si se
memecahkan masal ah | ain yang berka
Berdasar kan deskripsi yang di seb
menyi mpul kan bahwa kemampuan gener
Perception of Generality, Expressi

Expression deaMaGepet al i ©yP eonfe |l Ge n earkaalni



me makaeée mpmdi kat or sebagai peamenan da

Tri-pber bae b surteuk mel ati h kemampuan

Si swa.

Ki Ki $esemampuan Generalisasi

Ki-Ei si tes kemampuan generalisasi
dalam penyusunan instrumen tes yan:¢

kemampuan gener al iKg &disimatnd madti ikse mbiacs
berdasarkan indikator kemampuan gen.
mel i patdepti on,exfpregesmsenal soffmbpe ner al
expression , ofdmagreinpuladtiiton. oSetgaper :
i ndi kator dioperasional kan ke dal am
kemampuan siswa dal am mermagdmalgianpol :
matemati s, menyusun rumus umum, serf

pada situasi. Bgahkhgt bekibsila kdamdampuan

generalisasi

TabelKi i si | ns tkreurtmaemmp uTaens Gener al i sasi

No I ndi kator Deskri psi Soal

1. Memahami |Si swa mampu men
hubungan imemberi kan si mb
(Percepticketerangan pada
Generalityberdasarkan hub

terdapat pada p

di beri kan.
2. MenentukailSi swa mampu man
b, de&Empaeb ad¢de@angan memat
of Generalhubungan-sasiase

sesuai dengan p
ditemukan.
3. Menyusun 1Siswa mampu men

umuMmMSy mbolumum secara sim




Expressiothubungan antar

Generalitytelah dianali si

4. MenggunakiSi swa mampu men

pada situiumum yang tel ah

(Mani pul aitmenyel esai kan p

Generalitypada situasi at
ber beda.

Ber das arkkiasn  kyiasnig t el ah di susun,

di kembangkan di harapkan dapat me n g u
mat emati s siswa secara menyeluruh,
mengenal i pol a hubungan ant ar Si si
ter seldwmtl ake bent uk al jabar, menyusu
menerapkan rumus yang diperol eh pads
Ol eh kar enkai si tui,ni kidsiigunakan sebag
penyusunan soal tes yang selaras ¢

general rsd siMamemu

.MacaMacam General i sasi

Generali sasi dal am penal aran | ogi s

berbeda berdasarkan cara memperol eh

generali sasi memi | 1 ki karakteristik
masimagi ng. Adapoecammgeamr ali sasi me n
dkk dibagi menj adi empat yaitu: gen
ti dak sempur na, general i sasi empir

penj el asan.

a.Generalisasi Sempur na

27Ri o

Agus Susanto et a&lac,a
Generalisas7W0.), 0 2025, 60

mi Bemgeatl i amsbDarn Bawowaiin |
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Generalisasi sempurna merupakan
na seluruh f enomena yang menj e
isel i di ki secara menyeluruh. Jeni
ngan iindtuiklsahkbeprghkapdi muhlaali dar i
rtikular yang mencakup keseluru
simpulan yang dihasil kan dari g
ngat kuat, ti dak dapat di perde
benarannya. Namun, penerapan gen
ektif dan ettshé&ankaa&ha ohambsu
ng besar. Selain itu, penal ar an
rgol ong | emah, sebab hanya meny
ket ahui tanpa mengembangkan peng¢
neral i sasi sempur nangdmae mbha ksueepn s
l uruh popul asi

neralisasi Tidak Sempurna
Generali sasi tidak sempurna adsa
simpul an diambi l dar i sebagian
mudi an diterapkan pada semua fen
neral i sasi i ni jiumgdau kds ik etniad a kd elnegy
rena hanya memperti-mbhnphkahi Eeba
skipun generalisasi ti dak semp
simpulan yang sekuat gener al i sac
i sien dan praktis umtpknadaligtuinark



i I mi ah. Dal am prakti knya, penel
memungkinkan unt uk menel it selu
generalisasi tidak sempurna menj ac
Contohnya, pernyataan Ahampir selu

senang mkemakhaisateno atau fAsebagi a
suka b errogyootnogn,g mak a di si mpul kan

I ndonesia adal ah bamgyang.aing suka

.Generalisasi Empirik

Generalisasi empirik merupakan
di sertai dengan penj el asan mengen
fenomena terjadi. Kesi mpul annya

pengamatan terhadap fenomena tert

generalisabahemphwaksadaatu yang |
kondisi tertentu di harapkan akan s
sama terpenuhi . Mi sal ny a, keti ka

keras dan berwarna hijau terasa m:
bawa apel ketiga dengan kondi si S
Generalisasi empirik banyak ditemt
har i, di mana seseorang mengamat.
kesamaan di antara objek tersebut,
Namun, @g@genesamasam ini perl u diper

atau bukti tambahan agar memil i ki



d.Generalisasi dengan Penjelasan
Generalisasi deexnpgl aani npeealn jpeel naesraanl |
merupakan bentuk generali sasi y an
penjelasan yang mendasarinya. Keb
generalisasi I ni l ebi h kuat dan
generalisasi sempur na. Banyak huku
mel almudr ag @ sasi empirik, kemudi an

dengan penj el asan setel ah di t emu
Mi sal ny a, manusia telah | ama meng
dimpear ke atas akan jatuh ke bawah
baru dapat dijelaskan setelah dite
Newton. Generalisasi dengan penj el
dar i ber bagai penjelasan il miah da

Berdasarkan wuraian di atas, k en
di gunakan dalam penelitian ini t e
dengan penjelasan. Ha l i ni kar ena
pola atau keteraturan dar. beber arg

juga mzmpel askan hubungan antar un

| ogi s, menyusun rumus umum, serta
pada situasi yang berbeda. Proses
generalisasi tersebut dghaei hkan

i nt erTa k-tpilbbfe r b wesbiist ey ang selanjutnya

mel al ui tes kemampuan generali sasi



E.ToereywthagBr as

1. TeorenmagByts

Dal iHagpye@éarsurnut Mohammad Tohir dki
PanduaMaGemabakpgpda suat u-s9de&aqi,t il gga ss |
persegi pada si si miringnya sama d
pada kedwsa kauingyia,sihkad i ni juga bera
kedua sii<kiu sielgu ti ga-spkhdasamgi degg:
kuadr at panj antyi psoitps® P emigreil ragsnayna d(a |
pyhagoras tersebut diilustrasikan p

B

GambatSegi ti-giakwsi ku

Pembuktian untuk memeyti kaqokadbenar

2Mohammad ToBhuikru ePtanalu.a,n Guru Matemati ka,, Pusat
2022, http://118.98.166. 64/ bukBR®KeLkSs /Xa srseevt.sp/dufp.| o0 ac



Gambaz2Pe&mbukti an Haegoorrearsa Pyt

Berdasar Ra,m geambuwkt i an kywhhgamaan te
dapat dinyat akeams almd am demd ki beri k
Luas Persagio cBeas at ©
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Dengan demi ki an, | utasnupabsda aphada
juml ah luas persegi p@&d a8keetdeuraa rsg asn t

c diagliamiah panj,andgansiasis emwitra nbog adal ah
yang membentsuikk s.udut si ku
2. TrlilePyt hagor as

Trepythagoaledlhnah rumus matemati ka vy
unt uk menghi tung ssiiskiu ndiernignags isgeagnij taingg
yang diTk e tpd heu iPayetrhuapgaokraans konsep yang L
dengampl e Pdamadapats di pandang sebag
teoremaAtdaepsebpenj el asafinya sebagali

PadABC jC kaskku dan BB =DA

Ma k a?=BE+ CA

C A
Gambald3Segidiiiginkh B C
Pada kebalriikdr ®dajfphatgodiarsyat akan
dal 3B C, o ickaow maK& sskku. Dengan demi

dapat dibsahmpadpB&n apabil a a, -shi,sidan ¢

X®Tohir et al .



di hadapan sudaka AberBl,aldaingECb aRy klaagor

yaitu:
Gambar Keterangan
Untd ke &
C Jikia & &
_ @ Makaoosi-EukaAa di
W
o B
c Untd ko @
Ji ka ®
& ; Makaoosi-kuka di
()
A ® B
A @ C Untdkd &
Ji ka ®
& Makaoo6asi-kEuka di
&)
B

Sehingga, th,gac bddmgpagmdn&kat akan tr

pythagoras jika mememu®i whubungan pe

F.Hubun®Brainpl e Pdamggameaamp@amer al i sasi

HubunlgumunganTramtleer aPg & hadkemasnpuan

generalisasi mat pmases ber pekak pad
mengenal i keteraturan, mengekspresik
umum, serta mener apkannya Tipiapllae si t

Pyt hadgadrdask hanya berfungsi sebagai



berkaitan dengiaku,setget amgia jsudga menj a

mel ati h kemampuan generalisasi mel al
yang si Premasi si.ni sejal an dengan i
generalisasi mereurcetp t Ma  perx,fp rygasistew a | i

of geneymboltiyc expressdmmi eful gehenalc
geneflal Otgh karena itu, tahapan berp
pembel &rapah Pywehagou&g&gan proses g ¢
matemati s yang terstruktur, di mana

konkret menuju kesimpulan umum yang

Pada pgearhaepti on, odi gweanemuall ait ymenyad
keteraturan daTi i bled el ytsleapgeama o pas a't
bil angan (3, 4, 5), (5, 12, 13), da
terhadap berbagai contoh tersebut,
hubungan tetap antara tiga bidangan
si ku. Kesadartamr drerihraid ampe rkient jeulak an ke
siswa dalam menangkap pola umum dar.i
menj adi fondasi peetiahgsdaDeampaepre mae s
demi ki an, kemampuan siswa dalam meng

confTohpl e Pmyearhugjourkaksan ter bentuknya j

®¥Yuni and Fisa, fAPembelajaran Penemuan Terbi mbing
Mat ematis Siswa Sekolah Menengah Pertama. 0
SMar sigit, MEMBANGUN DAN MENERAPKAN FILSAFAT PEN

fi
MATEMATI KA, 0 2024.



terhadap pol a umum yang menj adi d

kemampuan generalisasi matematis pad

Tahap berilkxtpmessaoda,l ajiaigtein ek eatl ii K &y
mampu mengungkapkan pola atau keter a:
verbal , numer i k, atTau pvies PxIt .8 wlalram ,

dapat menj el askan bahwa &kuadrat dar i

selalu memiliKki hubungan tertentu d
Pada tahap ini, siswa belum sepenuhn
tetapi sudah mampu me rnuyka tba kK aam ghaunnb usreqc

ber makna ber das ardkaann pheansai hl a npaenn gsaenbaet | au

Sel anjutnyasymbaoda ct &alkgpp essisos wa f g
mul ai merumuskan keteraturan tersebu
bersifat umum. Hubungan yawtgnselel um
Tri pl e Pkyetnhuadgioarnasdi nyat akan dal am ben
® & &®. Pada tahap ini, siswa tidak
tertentu, mel ai nkan telah mampu meny
berl aku untuk seéhwa XKegiampgansi ki me

bahwa siswa telah meincapmag Itemigkaabg

f or mal

Tahap terakhir dal am mamo pard ageoar &
gener alPiatdyw tahap ini, si swa mampu m

yang telah diperoleh untuk menyel esa



Dal am Kontpd ls Rytshasgvar adsapat menent uk:

bil angan tertentu -amekmb,enmetkc asreigi p a 1yja
yang belum di ketahui, atau mener apka
l ai n, seperti menentukan jarak ant &

Kemampuanpkmenneataur an umum pada situ
menunj ukkan bahwa Ssi swa tel ah me n g

menyeluruh dan fungsional

Berdsar kan pelmji @ll a&s @myet mhiial gisokrieash u b ung
yang erat dengan pengembangan kemam,
si sMal.al uipdracheaptainoneaprgeseoal of ygen
symbol i c expr es sthami pul agteincemr adifistvgee ner
dilatih untuk berpikir dar i kasus Kk
mampu menggunakan prinsip tersebut s
dengan tujuan pembel ajaran matemati k
penguasaan propemndge mbargami kgmampuan

dan berpikir abstrak secara sistemat

G.HubungGamednt er akrtiir-iFlbeer b aveibss de@ g an

Kemampuan Generalisasi

Gament elaklpbeér baeh ssietma | i ki hubungan
er at dengan pengembangan kemampuan (
karena dirancang dalam bentuk per mai
per maSunpaenr . M® gl aanmen i , siswa mengendali

untuk berger ak, mel ompat , menghindar i



koin. Setiap koin yang berhasil di kui

atau soal y angTrh eprl kea i R {aenk adgeorr gpeenr ma i n &

tersebut mendorong si swa unt uk bel
pengal aman | angsung, sehingga proses
secara aktif dan bertahap. Hal ini se

bahwa pendekatambpembelpajrammamah sepe
dengan glomeseed Iyaargnimegrekankan keter|
siswa dalam membmnmalnalpreingee @Hmal aman
Ol eh karena g¢gamentppamnmndkdurd-pderpreattensi

menj adi media pembel ajaran yang ef ek
generalisasi matematis siswa secara b
Keterkai Trainlp bgeanngean kemampuan gener a
dijelaskan berdasar kan tahapan gene.
perceptionexfprgeseonalsigtmboémer &Ixiptre ssi

genet aldednyi pul ati omn . ofPadp@eaenrcepatpit yn of

generg alsiitsywa mul ai mengenal i keterat
ber mai n. Keti ka siswa berplan@ykhagor
yang diarahkan untuk menyadar. bahw:
memi | i ki pol a hubuinksark uarytaargs isir upeag i
pengenal an pola dari ber bagai kasus

2Ly RFK t dZA LA G NOS RS SH NG y@EDRRRSE Y aSyAy3alhdpl,
S8t el N) mARBSR DFYISNY Ay3 a2RSt Y LYONBFas {GdRSyd
[ SENYAYIECcpA®HAHNOY OH



kemampuan gener30liesha skiarmantae matui,s st r ul
dal amTgalheaeng menyaji kan soal secar a
mendukung siswa dalam membangun keman
mel al ui pengenal an pola sebelum menu
l ebi h for mal

Tahap beri kwtpmyeas sadal ol aigtemekama myu

siswa untuk mengungkapkan pola vyang

Tri-ip,l et ahap i ni di fseosaill i ywarsg meerhiad tua
menentukan nil ai Si si segitiga atau
berdasarkan infor masi yang diberi kan.

setelah mengumpul kan koinyr an swangnen
ditemukan secara numeri k maupun verb
ti dak hanya bersif akonprepseidadr ad e b atgeat
dijelaskan ol eh NCT M. Dengan demi ki
kontekstualr dirhenmb ggratme si swa mengeksp
mat emati ka yang telah di kenali secar a
Dengan dgmaimeinare,r aktiviebbmemabi ki

hubungan odgemganer@méngembangan kemampu

si swa. Mel al ui kegiatan bel ajar yangd

interaktif, siswa terdorong untuk ber

menghubungkan Kkonsep, serta menyusun
B LBELY 9

A2YEE ODSYRABAMWI gHaAaWABYlI myha

Bl {Selglys a!yltAaara YSal tWhkiltay {Aagl 51
(-1
AP2ZNHkMAn®oocnokayLIYd@InAHdPooycd

N
OWdzNy' I £ b
KglLlAYkkR?2



fenomena mat emati s. Pendekatan I ni

pemahaman TtrerpHedaPBPythaeagapias juga me m

kemampuan berpi kir tingkat tinggi y a

generalisasi matemati ka

H.Kerangka BerpiKkir
Pengembgag@emdukasi wbeebr sbuahsel usk
pembel &jramparmr Phehagouas unt uk me n
pengal aman bel ajar yang tidak hany
interaktif bagi siswa. Dalam duni a
berbasis teknol ogi semakin menj adi
meni ngkat kan p e machapgna ma tsda rsiwa y @ reg h
kompl ek s, seperti konsep mat emat i k
seringkaldi sul it dTrpiaphlaeni P ytlyhadgyosri assw
ber hubungan de-egkn dagi hubangan ant
Si-siisinya. Unt ulkg a meeduy k apse nwbgbusnbatasni s
hadir sebagai sol usi yang dapat me
menari k dan mudah di pahami
Secar a k eg@mead wkhaasi, wedrsh @ i s

dirancang untuk menciptakan pengal a
si swa. Dengan menggabungkan aspek k
dal am Troidkell e g a me ti dak hanya me mb ¢
me mahami Tkioplse pPddrhgpagmrlaesbi h bai k,

me | akteinha mpuan @gdmrgvmali saksain berguna



bel aj ar
tidak

juga | ebi

pendi di kan

mat emat i

hanya

h efektif

secar a

k a

Rendahnya kemampuan
generalisasi siswa dalam
memahami Teorema
FPhytagoras

|
Penyebab

dan

menj adi kan

dan

kesel

v

Guru tidak maksimal
dalam menerapkan
model pembelajaran

v

il mu penget
pembel aj ar atl
menyel ur uh,

ur uhan.

Guru kurang maksimal
dalam pemakaian

media

Solusi

Pengembangan Game
Interaktif Triple-H
berbasis Web sebagai
media pembelajaran

h

Penilaian kelayakan
dilakukan oleh ahli
mater dan ahli media

h

Penilaian kepraktisan
dilakukan oleh guru dan
peserta didik pada saat uji

coba produk

h A

Game interaktif Triple-H berbasis web
efeklif karena dapat melatih kemampuan
generalisasi siswa dalam memahami

Teorema Phytagoras

Gamba4Ker.anRgekmai ki r an
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METODE PENELI TI AN
A.Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian
untuk menciptakangaméuah akrnwefludb ebvebrawsp
Tr i-ip,l eyang dirancang khusus unt uk m
kemampuan gdmsevaaldalassmTrmepripee| BRytahagor

Proses pemnggaememangmeemggunakan model AL

pengembangan ADDIE terdir.i dar i I i me
Perancangan, Pengembangan3 Mbdpl ement
ADDI E i ni sering digunakan dediaan pene
instruksional, sepert.i buku teks, mod
Sebagai pendekatan yang terbukti ef e
struktur yang j el as unt uk menyusun

pengembangan produk pendi dukaauok seh

mengatasi tantangan dalam pembel aj ar
penyesuai an produk dengan karakter.i
menj adi kannya pilihan ideal dal am men

sesuai dan mBeéahkdit ¢ @d@gDa&En. mod e |

%Di mas Qondias Dek DNeguaiarh Rearmeal iLtaikam nRe n2g0e2ndb,a n g a n
https:// books.google.co.id/ books?i d=pKNNEQAAQBAJ ¢
ad=2#v=onepageé&q&f =fal se.

M N



M p

A Analyze
. ' v A
Implement L> Evaluate L1 Design
"-‘-._ ‘,‘ : "
Develop k

GambatTadapvwmdel ADDI E

B.Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian dalsaimswanlk®.lias awl I
Pemili han subjek didasarkan pada r ekol
memperti mbangkan tingkat kekondusi fan
yang mendukung kel ancaran penelitian
memper ol eh data yamg rdeemrpeaske npteantgigfu nnaea
pembel aj agameber basi s

Objek penelitian daglaanmenpenaki ti abern |
websTrtiep,|l eyang di kembangkan mealeantgiam t o
kemampuan gGaegallii sdsrancang unt uk
pengal aman bel ajar yang | ebi-hi tmemari k
yang daphéemampaasn hgesemal Fo&ksis ut ama
i ni adal ah menggTerviddl$upebsaig ae f arketdii vai tpaesmb e
dal am membant u si skwoan sneepmannaatmei maktoi nksae,p Kk

Triple Pyt damgoruanst u kb a gnad amamrai dapat



mendukung p eknegneambpaunagna ngse nsemaa | S escaasria | ¢

opti mal

C.Tempat dan Waktu Penelitian

Penel idiilammk uknan di MTsN 4 Sidorajo

Raya Tl asi h, Kecamatan Tul angan, Kab
Pemilihan | okasi paednaetyeat i ans ama yYanma@s
dengan program AsS stPem=il i Memagajdarl ak@ 2

Seme6aslaalhun Aj5az2@Gza 202

.Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Penelitian I ni mengadopsi pendekat a
tahapan dal am model ADDI E, yang me |
pengembangan, I mpl ementasi, dan eval
mel i batkan serangkaian akt isvtietnaast i ysang

unt uk memasti kan proses pengembangan

mencapai tujuan %ang telah ditetapkan.
1. Anal i si s
Pada tahap pertama dalam penelitia

memper ol eh pemahaman yang mendal am |
yang terkait defgapl epeMpeRapealr ani
mengumpul kan dan memer i ks a ber ba
mengi dent fiitkuasiyafnigt uper | ugdm&emban

i nteraktiwfeb drribfalseassehi ngga produk [

5De k

Ngurah Laba Laksana.



me menuhi kebutuhan pPemigalnajmernagnanyan
ber bagai komponen, penel i ti dapat n
hanya efektif, tetapi j uga mu d a h
pembel ajar an mat emati ka. Beberapa
mel i put.i
aAnalisis Kebutuhan
Penel i ti perl u mel akukan analisis
matemati ka di kel as, Kkltkwesmagnpwany an ¢
gener atl asTarsiipl e Pyt Hador asi menc a
pengidentifikasian masal ah yang
pembel aj ar an, serta kebutuhan sis

pembel ajaran yang dapat mendukung

Eval uasi terhadap strategi yang
pembel ajaran juga menj adi bagian pc¢
b.Anal i sis Lingkungan
Analisis lingkungan belajar dil ak
yang memengar uhi pel aksanaan pene
efektivitas pengumpul an data. MTsN
kel as yang memadai, | aboratorium Kk

yang ,stsaebhiilngga si swa dapat mengi k-
secara optimal. Fasilitas t ambahat
mendukung penyampaian mater. denga

bel ajar yang nyaman dan tertata r af



My

antara guru dan si swa. Kondi si i ni
menyenangkan, me n gwknen g-Hr p @odh@&m ap an
memper mudah peneliti dalam mengump.

2. Peranc®regdmgn(

Pada tahap ini, di | Bk uk)pni etek aintc a
gament eraktif yang di kembangkan. Pr o:
struktur dan alaure sienrttear apkesniy udsaul naanm d
yang mendukung pengal aman pembel aj at
unt uk memasti kan bahwa al ur per mai
pembel yapae Pvthagnenadsuk ung pengem
kemampuan gener aki ®aydagsarnBewiald | 8er i kL
b er bwaeshi:$ e

TabelSt3o.ryboard

NO Aspealan DESKRI PSI

Desain
1. Hal ama Hal aman awal mer upa
Utama yang muncul keti ka

Game T i fPlaela hal ama
kol wsner dampmas swand be

sebagai identitas p¢
per mai nan. Keber ada:i
unt uk memasti kan b ¢
tercatat sebagai p
memungkinkan pencat
per mai nan secarian iirn
hal aman ini juga dif

yaiGaume TH; i pledbagai [
pembel ajaran yang d
pul a t dvhubd cali P e rynaar
berfungsi unt uk me n
hal aman ut ama perlmag
berhasil dil akukan.
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t as, kanan, dan

mai n dal am mengen:
rmai nan berl|l angsuil

Hal ama

GameSa:

Pemai n
Menyen

Koi n

O Tl  ©TOT—T0T TTax UU)U""Q_B

=

O Q
Q —

me
me
h a
pe
SO
di
y a
pe
k e
ma

| ati han soa

unt uk mel at
di k er haidRyte meag cer
| ama i ni di sedi a

| aman
n
t
n
mungkinkan pesert.
[
n
a

susu

[
ngeti k jawabanDesa
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man | ati han soa
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kemampuan pemahaman

mat emati s dapat ter]l

5. Tampi |l Tampidaame @wkeaarn mu n c

Game O pemain kehabi san S

di mi i ki Pada hal

i nf or masi berupa ski

ber hasi | di kumpul k a

Selain 1itu, t eGradreep a

sebagai penanda b a
berakhir.

Tampil an i ni er fun

bagi peserta i di k

yang t el ah di capai,

gambar an tentang p €

permainan berl angsul

6. Tampil Tampi Fiaminsuhn c ul ket

Finishberhasi.|l menyel esali

(Kemen akhir. Latar bel a

menampi | kan bender

keberhasil an. Pada

di tampil kan i nfor ma

yang di perol eh, s k

penyalne spaeir &l mam. it

tulisan i Kamu Me n a

apresiasi terhadap

dal am menyel esai kan

3.Pengemb®deygea

Tahap peng

h gp ment

embangan

adal ah

pr odnekdyang dsivad i dadiam

menggunakan

Tri-ip,l eyang

komput er gafktkeelmbhangkan,

mendapat kan

memasti kan

proses me

penel i tian [

p lwaetb fauonttrau kb ennebnagggiasbea n g k a n

dapat

val i dasi

kualitas

diajnalpdmiparp p meaallpwin

| angkah sel
dar i ahl i ma t
dan efektivitas



4.l mpl eméhmasiement ati on)

Pada tahap g ampeh € ene ak ansefb,Sbiretirgblaes i s

yang telah di kembangkan akan diuji C
para ahl:i dan validatsart.ah@jpi, ga@bda udi
coba | apangan. Uj i coba | apangan de
besar. Pada tahap 1ini, Siswa mengi s

kepraktisan dan kgeamuedahan penggunaan
5.Eval &wial uati on)

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, yaitgameinteraktif berbasisvebsiteTriple-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 diperba8@buah mead
pembelajaran dianggap siap untuk diterapkan jika tidak ditemukan
masalah tambahan selama uji coba. Agar media ini {ETar
memenuhi standar kualitas yang diinginkan, hasil evaluasi perlu
didiskusikan dengan ahli materi dan media untuk dilakukan farba

jika diperlukan.



E.Jeni s Dat a
Penelitian @Gamgermndareglhkmer baaslirsiptlee
unt uk kkemamphan ¢armsevaalmesnagsgiunakan e mj

data sebagai beri kut:

l1.Data Proses Bamgembangan
Data ini di perol eh dar. catatan | a
setiap tahapan mod el ADDI E, mul ai

per anaoammpepamengembangaVvi sneanlg gSitniakiamm C

uj i coba awal , hingga revi si produk
temdgaemuan penting serta hasil obser
berl angsung, sehingga member i kan g

pengemb@Gaman Hyaphge berfokus pada p
kemampuan geéeBs&Rlalpialsta spimat eRryit hagor as
2.Data KeGamedan

Data kevalidan diperoleh mel al ui h &
menggunakan | embar val i dasi . Ahl i n

gamengan kuri kulum sert & ekmamipruialtmu s i 1

gener.alAlslaisimedi a menil ai tampil an,
game Data yang terkumpul berupa skor
di jadi kan acuan perbaikan produk.

3.Data KepGaikmeéi san
Dat a keprakti san menggamiad & n se

di gunakan siswa dan guru dal am pemi



mel al ui angket resporg asnesAwsap eke tyealnagh
dinil ai mencakup kejel asan i nstruk
tampil an, serta rel evanBatng at drenglawnt

membantu penel i tigamenlianaipeknehteelrajear rag
4 Data KeeGanket i f an

Data keefektifan diperoleh dari has
si swa menggmaakan i ni di susun unt |
kemampuan gseinsewaa | dabdam me maihpime k o
Pyt hago6aal berbentuk esali yang t e
di gunakan unt uk Greenhe hiarmapsipeg amb | amanh

dan menikngrkaampkuann geéese&maal i sasi

F. Tekni k Pengumpul an Dat a
Beri kut i ni di jel askan metode yang d
penelitian:
l1.Catatan L&paernglamMot e)
Catatan | apangan, atau ¥%¥aebdl sbt a
adal ah tekni k pengumpul an data yan
hasil observasi yang di p¥Mel ethe sel a
i ni bertujuan untuk mengumpul kan in
proses pega@g enembtaerfgaakidli & ang di rancang

meni ngkat kan pemahamanplsi s®gat htagyrohr

Tar mi zi Yenrizal, i MeAribeulad) NoatieatmanPebhapamngam Ku
Resear,c hngpat eNovember (2023), https://doi.org/10.1



terutama dakemamewmagrasqdis evidaltias aysain g
di perol eh mel al ui observasi I ni di
bagaignameer sebut di i mpl ementasi kan
pembel ajar an.
2.Validasi Ahl i

Val i dasi ahl i merupakan tekni k ya

keakurat an, Kkes es ugaa ndeni-pydamg kted laayha k

di kembangkan, dengan memperti mbang
penelitian. Proses val i dasi i ni d
berkompeten di bidang medi a®pembel a

Masukan serta saran yang diberi kan

untuk meningkat kan glwmealaigtaas | cadn hk ed

dal am mencapai tujuan pembel ajar an
i ni di gunakan untuk mengugngpmud kan d
Tri-ip.l e
3. Angket

Angket adal ah alat pengumpul an dat

pertanyaan tertulis yang diberikan
sebagai bagian dari proses plengumpu
I snai ni Mahuda, Ranny Meilisa, and Anton Nasr ul

Mat emati ka Ber basiSsmaAnd rApifika |Beme @Maotriuragnk at kan Ke ma
Pemecahan AM&$ ®IMAh, Jur nal Program BoudmnoPedd(20ZXHn)
1745, https://doi.org/10.24127/ajpm.v10i3.3912.

% Lusy Asa Akhrani Sol i mun, Adij i Ac hmad Rinal do
Pengukur an Vari abel: Angket Dan Kuesioner

https:// books.google.co.id/ books?hl =id&lr=&i d=e Mt
t+adal ah+sekumpuérmnhulpies tpaygqadni beri kan+kepada+r es



Setel ahgamentedh&lps €1 esai , angket di
unt uk mengumpul kan dat a mengenai

pengguymakear sebut dal @ami pleenb®&yahagan
dengan tujuan unt uk memgdeav aalmu a s |

mendukung pel aksanaan pembel aj ar an
menari k. Angket di bagi menj adi angl
yang disebarkan kepada dua dosen d
bi dangnya, serta angket resiplon yang
pada keprasktuis aglkaeaseebelr amkan dal am Kk
keefektifan.

4 . Te k nTiesk

Tes adal ah alat yang digunakan unt

keterampilan siswa berdasar®an pros
Tes di ldeeknugkaana | e sme n gyu&kmigna mp uan
gener al sdgaalsaim me mahami mat.eri persar

G.lnstrumen Pengumpul an Dat a

Dat a dal am penelitian i ni di kumpul
i nstrumen yang dirancang untuk mengum
kevalidan, kepr akgtansean e r dlanwdkbeseiéteds & s I

Tri-psebagai me di Br ippelmdb e \atjl lmasgianruanse n y a

di gunakan mel i puti
gai +bagian+dari +pengumpulan+data+penelitiané&ot s =\
XaYcd&sig=LzOtxM_U5gp7LjnuP3rVeldO.
®Mahuda, Mei |l i sa, and Nasrull ah, iPengembangan |
Android Berbantuan Smart Apps Creator Dalam Menin



l.Lembar Catatan Lapangan

Lembar i ni berfungsi -t eunmutaunk ymaenngc a
di perol eh selama pel aksanaan penel it
dil akukan ol eh penel i ti. Setiap | a
pengembangan awal hi ngga tahap akh
demgaseksama sesuai dengan model pe
di gunakan. Tujuan utama penggunaan |
unt uk menghasil kan deskripsi yang

pengembgaam&mi-Ph| edengan fokus pada [
kemampuansgenseaaaldias am melmahRynt hagor a

2.Lembar Val i dasi Ahl i

l nstrumen I ni berupa | embar peni |
mengeval uasi kevalidan mater. dan n
di kembangkan. Lembar validasi i ni me
identitas val i dator, petunj uk pengi
memil i ki | smagtaitn ¢k d2id §Ke (sked rwg nug

set)yjsuét)gj udsaan pat(.setrojdwk yang dival
val i datgane otlgd arht a mat eri yang terda
3.Lembar Angket

I nstrumen angket di gunakan unt uk
mengenai tanggapan guru dan siswa t e
medi a pembel aj araBeyahghdpkesmbanp&mb

sel esai, semua Ssiswa diminta untuk



memi | i ki pilihan jawabaSaypw@§adgakerdir
Set Wy i da&t Rj)kKiur(aSeg By u $dt,Gpngédt
Setgpywyang diisikan oleh responden |
peser tdee ndgiadmek -Hr. i pl e
4 . Lembar Tes Tul i s

I nstrumen tes diguepamkapuant gknmend
siswa teffkaptemByYy dlreanparmrad es beri si ¢
berbent BEnelsiatii. menypesn apgaaanyaan
keuwi an divalidasi ol eh validator. L
siswa setel ganiene-ipdred pkame mampbhan

general swas.

H.Tekni k Analisis Dat a

Setelah seluruh data yang diperl uk
selanjutnya adal ah mel akukan anali si:
data 1ini adal ah untuk menemukan | awa
yang telah dirumuskan sebel umnya.

1. AnalDastPso®Pesgembangan

Data yang berkaitan dgeaneani peoses

sebagai media pembel ajaran di dokum
sistematis dalam | embar <catatan | ar
di proses, direduksi, dan di saj i ka

menggambar Kam glkaarhg kaeam g t el ab di | aku



HY

pengembgagibata yang tel ah di anal
memberi kan gambadi amapeant gaggt alkdhpan
dal am mengampgakagn ef ektif unt uk m e
kemampuan gese&aaldiast aihr meglmahRynt hagor
2.Anal i sis Data Kevalidan

Analisis ini dilakukan untuk menilai sejauh mana kevalidan dari
game interaktif TripleH dan materi yang ada di dalamnya. Setiap
indikator pada lembar validasi dinilai menggunakan skala penilaian
dengan rentang skor tertertfiSkala penilaian tersebut disajikan pada
Tabel 32

T a b e2 Skaba.Penilaian Lembar Validasi

Skor Kriteria

1 Sangat Tidak Setuju (STS)
2 Tidak Setuju
3 Kurang Setuju
4 Setuju (9S)

5 Sangat Setuju

Analisis kevalidan dilakukan dengan menghitung persentase

validasi melalui perbatingan antara total skor yang diperoleh dari

“WAsma Yunita et -Quran APentsgprekt PEmmMebasan Manusi
Pendidi kan Akhlak, 0 Jurnal Budii53®,ekerti Agama | sl
https://doi.org/10.61132/jbpai.v2i3.310.

“2 | Kyt aldSYFrall SdG fodx atNRaSa +FtftARFAA tSy3aSy
L{LINAYI MME MPPPY2d H OHNHOULY np



H &

validator dengan total skor maksimal. Perhitungan persentase
kevalidan dilakukan menggunakan rumus sebagai berikut:

Tot al skor validasi dar i Vo
Q pmmpb
aksi mal

0Ql i Q¢ -9
Total skor m

Setelah diproleh nilai persentase validasi, selanjutnya dilakukan
penentuan kategori kevalidan dengan mengacu pada kriteria yang
disajikan pada Tabel 3.

T a b e 3 Krit8ria Kategori Kevalidan GameTriple-H

Persentase (%) Kriteria

80%OP< 00 % Sanvyalid

60% O P < Vvalid

40% O P < Cukup Va

20% O P < Kurang V

0% O P < :Tidak Va

Informasi:
P= Persentase Validasi

Jikanilai persentase validasi berada pada kategori valid atau
sangat valid, mak&ame TripleH interaktif yang dikembangkan
dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. Namun,

apabila hasil kevalidan belum mencapai kategori tersebut, maka

2h1GFBALF bAy3a {FUGNR | yR adz @liyXts alt Sy SINIYPas Il y a
aSy3a3dzy 1ty 2S04A0GS8S 2A1TSNI & a8 tIRI tSyoaStlal Ny
YyStlra L+ {5b ¢FtylFIK YIFIfA{SRAYRAY3I LL hldlF@Al+ bAy3
hl1ldF GAKOKRg®MYiSal ®! OOLR 0 adz &FyA tD{5 CLé& mMn OHAH



perlu dilakukan revisi terhad@pame TripleH yang dikembangkan
agar memenuhi standar kevalidan yang telah ditetapkan
3. Analisis Data Kepraktisan

Terdapat berbagai pilihan skor pada angkepraktisan yang
diberikan kepada guru dan siswa untuk menilai sejauh mana kepraktisan
penggunaargame TripleH yang telah dikembangkan. Skor tersebut
digunakan untuk mengevaluasi aspek kepraktigame ini, dan
contohnya dapat dilihat pada tabel beriiut.

T a b e4 SkaB Setiap Pilihan pada Angket

Skor Kriteria

1 Sangat Tidak Setuju (STS)
2 Tidak Setuju
3 Kurang Setuju
4 Setuju (9S)

5 Sangat Setuju
Lembar angket yang telah diisi oleh peserta didik dan guru

selanjutnya dianalisis untuk mengetahui tingkat kepraktiGame
Triple-H. Tingkat kepraktisan media ditentukan dengan membandingkan
total skor jawaban yang diperoleh ngan total skor maksimal

menggunakan rumus sebagai beriiut

“Shella Nabila, 1 dul Adha, and Riduan Febriandi,
Book Berbasis Kearifan Lokal PadduPembeBagacaduT:
no. 5 (2891)htB8p8e8B8//doi.org/10.31004/ basicedu. v5i
“t dzG NRA adzol al QF GdzZNRKYlF gt e YR WdzZ Alyidz2s at SyasSvyol
.SNblaira ! YyYRNPAR t9bD9a.!bD!b a95L! D!/a9 W {/L9b/
ale¢! to[!'Ww!b Lt! al!¢9wL tO9Ow; . !I!b 2} W5 .9b5! Y

M H gop P



T.Q‘,.Q“T.,Qt,nal skor jawaban
DQI i Q¢ =&+2Q T .
QI'otal skorp maksi mal

Hasil presentase perolehan data dari peserta digiknakan sebagai
acuan untukmenentukan tinngkatepraktisangame Triple-H dengan
kriteria kepraktisan medidGame TripleH dinyatakan praktis apabila
memper ol eh persentase kepraktisan
sebagaimana disajikan pada Tabél 3.

T a b e3 Kat8gori Nilai Respons

Kategori Persentase
Ti dParkakt i s 0%-2 0 %
Kur ma@a kti s 20%0 %
CukBpakti s 40%0 %
Praktis 6080 %
SanBeaaktis 80%00 %

4. Analisis Data Keefektifan

Keefektifan pengembanga@ame TripleH berbasiswebsite
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 prodng ya
dikembangkan mampu memberikan dampak positif terhadap proses dan
hasil pembelajararintuk menilai tingkat keefektifan produk, peneliti
menerapkan prosedur analisis data dengan tahapan sebagai berik

a. AnalisisHasil Tes Generalisasi



Secara klasikagame TripleH dikatakan efektif jikeBO% dari
keseluruhan kelas mencapai tingkat tinggi atau sangat fihggi.
Menghitung persentase klasikal menggunakan rumus:

IOAEBXAT OAO
| prmpP

_ |
%k | as i—k=a .
ml ah sel'uruh si swa

J

EO
u

Hasil perhitungan persentase ketuntasan klasikal tersebut
digunakan sebagai dasar dalam menentukan keefel@dare Triple
H berbasisvebsitedalam melatihkan kemampuan generalisasi peserta
didik.
b. AnalisisAngket ResporPeserta DidildanGuru
Selainditinjau berdasarkan hasil tes, keefektifaame TripleH
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 angketn®spo
disajikan pada tabel berikut:

T a b ed SkoB Setiap Pilihan pada Angket

Skor Kriteri a

1 Sangat Tidak Setuju (STS)

2 Tidak Setuju
“lra Restu Kurnia, Sroi Hartinah Pasha Caroline
Pembel Bplae aPUmtyukn gMeni ngkat kan Hasi l Bel aj ar Si s
Di koda: Jurnal Pendi dixX,an nd&ekol0o2h i7(,RaKdr) :
https://doi.org/10.37366/jpgsd.v2i02.898.



3 Kurang Setuju
4 Setuju (9S)
5 Sangat Setuju

Lembar angket yang telah diisi oleh peserta didik dan guru
selanjutnya dianalisis untuk mengetahui tingkat keefektizame
Triple-H. Tingkat keefektifan media ditentukan dengan membandingkan
total skor jawaban yang diperoleh dengan total skor maksimal

menggunakan ruus sebagai berikdf

T.Q‘,.Qé‘Tth.nM skor j%waban
0 QI i or—© Tt )
QI'otal skorp maksi mal

Hasil persentase perolehan data dari peserta didik digunakan sebagai
acuan untuk menentukan tinngkat keefektitmme Triple-H dengan
kriteria keefektifan media sebagana disajikan pada Tabel3.

T a b e Kat8gori Nilai Respons

Kategori Persentase

Tidak Efektif 0%RO0O%

Kurang Efekti 20%0%

Cukup Efektif 40%0%

Efektif 60BH0 %

Sangat Efekti 80%00%

Yadzl &1 QF GdzZNBKYF 6o YR WdzZ Alyid2s a4t Sy
' YRNRPAR t9bD9a.!bD!'b a95L! D!a9 W {/L9
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Proses peng;aamfbarhgﬂarer-l-alo'e'rbxi/eTtrsiiptIae

berl angsung dar i 14 Okt ober 2025 h i
dil aksanakan secar a bertahap sesuali
dilakukan dalam satu har.i unt uk mengi
l ingkungan bel ajar, ke mudciaanng adni |saenljauntak
satu minggu yang menghasil kan f 1l owcha

pengembangan merupakan tahap terpanjat

yang mel i puti p e n ynuesdui naa,n snearttba h@jpii nvtael
i mpl ementasi dilaksanakan sel ama dua T
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ber kal a pada setiap tahap guna me ma s
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1. Anal(isneasl yze)

1. Analisis Kebutuhan
Berdasar kan hasi | observasi

dil aksanakan pada 18 Februar.i 202
berl angsung masi h didominasi ol eh
soal . Kondisi tersebut menyebabkan
berfokus ededai peny oal tanpa di s e
terhadap konsep dasar yang me n
pembel ajaran menjadi bersifat pros

kesempatan kepada peserta didik un
antmat erhiuususnya praidpal emaR wtalhgggor as
menuntut kemampuan visualisasi s e
yang mendal am.

Kondisi tersebut mengindi kasi kan
utama dalam pembel aj ar an. Pesert a
pembel ajar an yang ma mp u menyaji kzé
konkret, i nteraktif, dan menari k s
membangun pemad@amaec &ra mandi ri . D
me mbut uhkan medi a pendukung yang
di gunakan wuntuk memfasilitasi pen
serta menyediakan | atihan yang ter
medi a pembel ajaran urygangpemriamapktat a

kemampuan generalisasi peserta di



2

pembel ajaran yang diterapkan saat
mendorong peserta di di k unt uk m e

keteratk«kowmaseant &ecara kesel uruhan,

I ni menegaskan pentingnya pengemb
i nteraktimpuyamenj emmbat ani pemaham
mendukung kegiatan eksploratif, d

peserta didik dalam proses pembel a

Anal i sis Lingkungan

Analisis lingkungan bertujuan un
mengenali kondi si i nternal dan e k
pel aksanaan pembel ajar an di MTs N
dil akukan dalam rangka pel aksanaan
Februar.i 202®kar jMTsmMerdu piikcan satuan
menengah pertama dengan penekan
kompetensi akademi k serta pembentu
Ditinjau dari aspek sarana dan pr
memi | i ki ruang kelas yang memadai ,
akses internet yang cukup me nd u k
Namun demi ki an, ketersediaan pera
di gunakanasindividual ol eh pesert
Kondi si I ni beri mpli kasi pada opt

pembel ajaran di gi tgalnged uleamash&r paes

teknol ogi



Dari aspek sumbegurdaydi mdMdhsuM ida,Sige
memi | 1 Ki kompetensi dasar yang b
mat emati ka. Ak an tetapi, sebagia
mener apkan metode ceramah dan pem
rutin. Pol at epesmibailtajlaagracthampak pad:
pengembangan kemampuan peserta did
konsep, terutama pada maTerpl gang

Pyt ha.gor as

Berdasarkan karakter iGsttiek dp @ 9 e ratt a
siswa dengan tingkat kemampuan dan
Peserta didik menunj ukkan antusi e
pembel ajar an yang bersifat inter
teknol dlg mun, partisipasi aktif pe
pembel ajar an masi h belum opti mal

kebi asaan bel ajar dengan pendekat a

Berdasar kan hasi | anal i sis Il i ngl
adanya media pembel ajaran interakt
pemahaman konsep, meni ngkat kan n
mendorong partisipasi aktif peser

pener@aprae -Hrheprlbews bsditlear apkan dap
menj adi alternati f sol usi yang S e:
pembel aj ar an, memanf aat kan fasil:

mendukung pengembangan kompetensi



2.DesgDesign)
aPengumpul an Daltay®dadam Gkmbear |,

Tahap pengumpul anl alygd ad alma hgaanmbmaa t
merupakan | angkah aw@amaalHaimplpe ng
berbawebsi tMater pembel aj ar an yan
mengacu pada Kuri kulum Merdeka ur
khususnya pada mater. Triple PytrtF
di dasar kan pada buku teks mat e ma
Pendi di kan, KebudayabKemd&n diek h u dd)a
yang digunakan di sekol ah, sehing:t
pembel ajaran dan tujuan pembel ajar
Mater i yang di kembangkan di fokus
Pyt hagoras, mel i puti : (a) pengert
Pyt hagoras, (b)) hubungan bil angan
si-BEuku, dan Trci)p |pee nRkatlapaagnpreansy el e s a
masal ah kontekstual. Selain mater:.
dirancang untuk melati h kemampuan
generalisasi peserta didik.

Perancangan | ayout game dil akuka
aspek kemudahan penggunaan dan ke
tampilan game dirancang secara sed
dar i hal aman awal yang memuat judu

menuj u dreart erpier mai nan. Sel anjutny



di arahkan ke menu utama yang beri
dalam bentuk game edukasi. Desain
mel al ui proses pengkodeakNi dbeabasi s
Studi o Code.

Pemili han warna, t eks, dan el eme
karakteristik peserta didik SMP/ N
bersifat kontras dan menar i k, S e
sederhana agar mudah di pahami . G

di gunakan blagrafiumpesnidukeing vi sual ur

konsep Triple Pyt hagoras, bukan
Dengan demi ki an, | ayautel dakh wvamswal
berfungsi sebagai tampil an, tetapi

yang mel atih pemdadamhemkomsan gene
b.Story board

TabeldStoryboard

NO ASPE! DESAI N DESKRI F

1 Hal ar Hal aman
Awa l semame dan I
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l ogi r tampil a
Password pert aymar
munc ul
Mulai Permainan p en g g un.
mengaks
GameTr i-j
H. P
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Gamégr i-p
sebagai
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3. Tahap Pengehdbuaalgamment )

Tahap pendamlven ggemempikan tahap 1int
pembugtaae -Hrberllkewsbspadca materi Tr i
Pyt hagoras. Pada tahap 1ni, penel it
yang telah disusun pada tahap desai
mel al ui proses pengkodean dan peng
Pengembangan mencakurpmap earaaan ¢ anmegkaann i &
kontrol, aturan per mai nan, serta ini
mat er i pembel ajar an.

Al ur permainan dirangamg méeagggonak

yang terinspirasi dar i per mainan Su
pengguna mengendal i kan karakter wutan
per mai nan, mengumpul kan koin sebag:
rintangan berupa burung. Obnf odmasi

koin ditampil kan paddadel-lgi &n sat ay |

(HUD) wuntuk memudahkan pengguna meme

Setiap kal i karakter ber hasi | me n
menampi |l kan mat er i pembel aj ar an y al
Pyt hagoras. Setel ah pengguna me mp ¢
dil anjutkan dengan tampil an soal d

Pengguna mémi Inith j awaban yang benar
jawaban. Apabila pengguna menjawab

dil anjutkan k e l i nt asan beri kutnya



Py

menj awab sal ah hingga tiga kali, ma
Ssistem menamg@Giaimea®@vieal aman
Hal aame Oveampil kan apabila nyawa

at au bat as kesal ahan j awaban tel ah

di tampil kan i nfor masi skor koin yan
per mai nan, serta tombol 0Coba Lagio
Sementaranimenahgl d@émaampi |l kan apabil

menyel esai kan seluruh tantangan per

ket e

-

angan waktu penyel esai an, j uml
pesan motivasi sebagai bent wmk apres
Proses pgaugilkiodackaunk an wMesggun&kadi o C
dengan bahasa pemrograman berbasis v
pengaturan pergerakan karakter, det
sistem pengumpul an koi n, pengel ol
percabangan unt uk gtaamep idaamr hraaltaemain,
menang. Selain itu, sistem evaluas]
umpan bali k | angsung terhadap | awabese
Setel ah seluruh komponen per mai na
pengujian internal unt uk memasti kan
dengan rancangan. Pengujian meliputi
skor dan nyawa, pemuncul an emattaer i d
transi si antarhal aman. Ha sGalmepenguj

Tri-Ppber baesh iatpeat berfungsi dengan I



p ¢

dengan tujuan pembel ajaran. Dengan d
tidak hanya berperan sebagai medi a I
pembel ajaran interaktif yalrgi prheenduk
Pyt hangeolraalsu i pengal aman bel ajar berb
a.Hasil Validasi Ahli Medi a
Val i dasi ahl: media bertujuan un
kemudahan penggunaan, aksesibilita

Game THrbieprlbeaesh sgiatneg di kembangkan. Ve
dil akukan wuntuk memasti kan bahwa
di kembangkan dapat di gunakan sec
meni mbul kan kendala dalam proses
Aspek yang dinil ai dal amMdesal ndasi
antar muka, navigasi, keterbacaan
kesesuai an maldi ar idetniglkAdaks=eirita di d
media yang terl i b@éamdalHbineylbeacs ss v

we b sietbea g ai beri kut:

Tabe3d3Nadma Val i Madioa AhI i

No Nama Vali datcKeterangan
1 Subhan NocDosen Pen
M. Kom Mat emati ka
Ampel Sur ab:
2 Ji bAbadMiaul &8nBdGur u Mat en
S MA -Ad | ah
Surabaya
Keduanya di pilih kar ena me mi | |

pengal aman yang relevan dalam bid

dan pengembangan media pembel aj ar a



Hasi | val i dasi Gahtei Thabpdeb dird a

webgdiitseaj i kand4pada Tabel 4.

TabedPehq.i |l ai an Ahl i Medi a

No.Indiklndi ka ValidKetera
Peni |l 1 2 Game T
Tampil 5 3 Hvalid
gamsees di gunal
1 Desai dengan dal am
Vi sua deskr i pembel ¢
mat er.i
bertuj
mel at i
kemamp:
gener al
Tampil i4 3
backagr
padaam
Tr i-
me n
tid
r
m

be
Ga
sesuai
dengan
kont ek:
pembel .
2 Naviga:5 4
Navigantarh.
dan mu d a h
I nter jelas
t as Terdapib 5
tombol .
I nt er a
yang
ber funi
dengan
3 Kual i Gamaap 4 5
Tekni di akse:
dan dengan
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Ti dak
terdap.
pada
t ombol
tampi |
Proses 4
|l oadi n.
hal ama
relati:
cepat.
Penggu 5

5

4 Kemude
Pengaglt

(Usabi

dapat
mengop:
kanvebs
tanpa
kesul i~

Petunj
awalgam
mudah

di meng:

5

Juml ah

skor

42

Present ase

yar4e
92 84

Rer at a

skor

88

Berdasar kan

Ga me

keval.
2,
kategor.i
di

nil ai

mudah

penggunaan

dan

dengan

memi | i

di pahami,

Tabel

TH beplk & aveibs merunj ukkan

sebesar
rerat a
sangat
K i
kual

dal am

per se
92% untuk
skor sebesar
val i dGa nmea [FHii rpil eme n

tampilan visual
teknis

pembel aj aran.



beberapa aspek yang masi h memer |l u
dengan sar an dan mas ukan dar i a
pembel ajaran dapat digunakan secar

dan saran dari ahli medi a disajika

TabedKr4.ti k dbhhi sMedna

Aspek
N o yang Kriteria dan sar

Dinil a
Mengubah desain
per mai nan
mengopti mal kan
ruang visual aga
proporsional dar

. menggantung,

1 5?:3;{] menambahkan des
pada area finish
akhir per mainan.
Menggant i t ampi
karakter pemai n
menyerupai Skmars
Mar.i o

N
Berdasar k &n Kraibteil k 4d an sar an d a
menunj ukkaGambahw®d ol awe b sma i h

memer | ukan b eBoeerrdaagpsaa r k@awni smas ukan |

penil ai an dar i ahli media tersebi
beberapa aspek medi a. Adapun has
ditunjukkan mel al ui perbandingan t

revi si sebagai beri kut .



No Sebel um Rev Setel ah Revi s
1 e =

Latar belak | 3tar bel akan
bel um tertelah divisua
secara OPt | epih baik, s
karakter Pfpemain digant
berupa bentyang menyer up

menyerupai tjpngkat SMP.
Super Mari o

Desain tiéTiang finish
karakter pemai n tel atl
sebelumnya gsehingga tam
serta perluserta sesuai

Gamba2Gadme Sebelum dan Sesudah Re\

Ber da sgaa nkbaanr perbandingan sebeluwu
revi si, termampu beberagame@er ubal
Tri-lplber bwebsi tSeebel um dil akukan r
bel akang permainan belum ter gamba
karakter pemai n masi h berbentuk
kar akupar . M&reit®el ah dil akukan revi
per mainan divisualisasi kan dengan
proporsional, serta karakter pema
menyerupai murid tiinhgksads uSaMP dseenhg
konteks pembel ajaran. Selain itu,
desain tiang finish serta karakte

secara jelas serta memerl ukan pert



revisi, tiang finish diperbarui d
yang | ebih tegas, serta karakter
vi sual i sasi per mai nan menj adi | e

pengal aman bel ajar murid.

.Hasi |l Validasi Ahli Mater:|

Val i dasi ahl i mat er i bertujuan
mat er i yang di saj i-tkame rdbaa sains Gmaenbes
pada nmat @edie Py tAsapgeokr agang dinil a
kesesuai an materi, kebenar an dan
keterbacaan dan kejel asan

penyafdamuml ia mater.i yang me mv a |

pembelsag ma gai beri kut :

TabedNadna Vali dator Ahl i Mat er i
No Nama Vali dat Keterangan
1 Li sanul Usw Dosen Pen
M. Pd Mat emati ka
Amp el Sur abe
2 Dian Yuliati Dosen Pend
Mat emati ka
Sunan A m

Surabaya

Setel ah penetapan ahl i mater i,
dengan memberi kan instr-mmenngeni |
val i dator. Dat a hasi l val i dasi

dianalisis untuk me nGannieu kTarni ptlien g k

ber bweshissiatre aspek materi, serta s:¢



yang perlu dilakukan sebelum dil al

pesertTaabdeildibker i kut menyaji kan has

TabeldPeha.il ai an Ahl i Materi

No. Aspe Pernya Ni | Keter e
yani Val i

di ni 1
Tujuan 5 5 Game T
pembel -Hval i c
sesuali di guna
capai a dal am
pembel . pembel
(CP)
mat &ri
Pyt ha.g:
Kesesu. 4 5

[

nsep

ngan

mpet

sar

ngka-

rkem

I s w

Nig o

2]

Kese
ai an
Mat e

®©® —7® O ®d®O

an 4 5
ai
an

~nwCl<oco Taxax
%)

c o ==

mp
ra

|0 O CC T
~—

(0]

ket ekali
kons ma

I
a
S
J
I
m
n
n
Kebepen
s
i
t
d
r
S
m




Me mban 4 5
Ssi swa
menar i

kesi mp

umum

ber bag.

cont oh

per mas .

La
s e
ma
me
toi
k e
pr
Pe
Ket eej
aan te
3 kej ePe
n I s
peny ma
n s u
Pe
str
kal i
tepat .
Bahasa 4 5
di guna
bersi f.
komuni
Tot al skor 46
Persent ase 83 96
Rerata skor 89, 5

cl= —o —— =

O o C

DQ.'_"_"J'OQJ:)O(D:SB"’U)'_"
cQlo o Qo Cce —oc
3 XQ|o>3~Q|*SQ0 "X "9 I

o~ C

Berdasarkan Tabel 4 . 7, hasi |l vV a
Ga me JTHbieplbaseshi ssiethneinj ukkan bahwa Ve
1 memberi kan persentase kevalida
Val i dator 2 memberi kan persentase
skor keseluruhan sebesar 89, 5%,

kategor.i sangat valid.wadansaitlertier s



yang di s ajdaknaen Tigrdi ledl @ h sesuai de
capaian pembel ajaran pada mater.|

kebenaran dan ketepatan konsep n

dengan bahasa yang | el as, komuni
ol eh peserta didik. Seliaminl ait u,

ma mp u me mbant u Si swa dal am me
generalisasi mel alui penarikan ke
contoh per masal ahan. Mes ki pun de

masi h memerl ukan penyempurnaan s
masukan dar i ahl i mater. agar n
di gunakan secadrdapluebikh i apti maln. s

ahl i mat er i di saji kan pada tabel

Tabe8Krd.ti k daMaseaeran Ahl i

Aspek
N o yang Kriteria dan s
Dinil a
Menambahkan
segitiga pada
memperjel as
per masal ahan.
Kebenar Menggant. i pe
1 dan istilah pada ¢
Ketepat fisi si si ku si k

Konsep beramangasdisii
9, Si si b=12,
hi potenusad a
dengan kai dalt
mat emati ka.

Berdasark8rkrimTabé&l déan sar an dar i

menunj ukkan bahwa mater. dan soc¢



cy

Game TJHbieprlbsaesh ssiatsed h memer | ukan be

revisi. Berdasarkan masukan dan h
tersebut, dil akukan perbai kan pa
dengan saran yang diberikan. Ada]
mel al ui perbandingan udampirleavn ss e
sebagai beri kut.

No Sebel um Rev Setel ah Revi
1 r T r

@ SOAL PYTHAGORAS @ SOAL PYTHAGORAS

Jika segitiga di samping memillki ¢ = 9, sisi b = 12, hitunglah sisi a

sisi siku siku 9 dan 12, berapa a .
’ h
3
JAWAB JAWAB

8 |
L “ Soal tel ah
Soal di saj dengan
gambar pend

pendukung d
rumusan p

pertanyaan

secar a j el
terstruktur
Gamba3Gadme Sebelum dan Sesudah ReEe

belum jel as

Mat er i

Berdasar kdan3 gpgambbapat perbedaan
sebelum dan sesudah revisi. Sebe
di saji kan tanpa disertai gambar,
konteks kasus nyata. Setelah pr os
dil engkapi dengankgambarmrs,er mat €rnir
kasus nyat a yang rel evan sehin

pemahaman peserta didik.



.Ha

pe
da

c o

sil Penil aian Prakti si

Prakti si merupakan guru yang
rta masukan berdasar kan peng:
manf aatan media pembel ajaran di

| am Game d asbiep Ibeaeshi ssietbea g a i beri ki

TabedNadmBama Pr akti si

No Nama Vali dat Keterangan
1 Unsatul MukaGuru Mat emat
4 Sidoarj o
2 Retno AdjengGuru Mat en
SMP Si ti A
Sur abaya
Hasi | penil ai an dan mas ukan
selanjutnya digunakan sebagai da:
Game THbherlheaesh iatre sudut pandang
pendi di kan serta sebagai bahan
penyempurnaan media sebelum diter
kepada peserta didiKk. Adapun has
Game THDbheorlkashsditseaj i kan Wada Tab
beri kut .
TabelMHd4si |l Validasi Prakti si
No. I ndi kat I ndi kat Prakt.
Penil ai 1 2
KemudahaGame 5 5
1 Penggunamudah
(Usabilidiakses
mel al ui

perangka




—

ocC|T™o
o
— oo

e

o o %
jjg

ami

ST a3 5|

gunaka

tunj ukb5
ngguna

| pame

| as da

ngat

me mbant u

saya dal

mengoper

w—ao T Uaeaaga~zo
DOV DOD|TY TS DO DT

Kannya
Tidak ad4
kesulita

saat
berpinda
ant ar
hal aman
atau | ev
dal qgaime
Tampil anb

2 Tampi |l angame

dan DesamenariKk

unt uk
di gunaka
dal am
pembel aj
n
Pemil i habhb
war na, f
dan gamb
dal am
website
menar i k
unt uk di
Pertanyaid

3 Kej el asadal aame

Pertanya

me mbant u
guru
menj el as




konsep
phytagor
dengan
mudah
Bahas
di gunaka
h
h

mu d a
di pa
Pertanyad 4
di saji ka

O Q
D Y Q@

a
sa Yy
S,
rhan
mud a
j el ask
| as
4 Manf aat Memudahk4 3
terhadapn guru
pembel ajdal am
menyampa
an konse
mel al ui
game
Gankapat 5 5
di gunaka
sebagai
medi a
t ambahan
unt uk
menguat k
pembel aj

oo un—
® — QDD OD
5 Q — 55

n

Juml ah skor 51 47

di perol eh

Persent ase 92 85

Rerata skor 88, 5
Berdasarkan hasi |l Garhe darsiiplpe al

Hber bwmehb si tde per ol eh persentase Kk
92% dar i Prakti si 1 dan 85% dar.i
sebesar 88, 5 %, sehingga ter masul

prakti s. Hasi | t er sGeabnuet THhe mpd mrej uk



dinil ai mudah diakses mel al ui b e
me n u dan tombol yang mudah di pa
dengan petunjuk penggunaan yang |
guru dalam mengoperasi kan medi a ¢
Sel ain itu, twerpilneen aia nmeamreasraii kn
mendukung proses pembel ajaran, S
di saji kan dalam game dinilai | el:
menj el askan konsep Triple Pythag
Ga me TH j pba dinil ai ber manfaat
pendukung pembel ajar an kar ena d
dal am menyampai kan mater.| serta
siswa. Meskipun demi ki an, terdapa
memer |l ukan penyempurnaantis®isuali
ag aGa me THrbieprl beaesh sdiatpea t di gunakan s
l ebi h opti mal dal am keAQdapgwam pem

kri ti k dan saran pr akbarsiikuWti.saj i k

TabelKditi k dan saran Prakti si

Aspek ya

N o Kriteria dan

Dinil ai
Penggunaan n
pemebl ajar an
Agar | ebi h ef
Manf aat di saji kan ke
1 terhadapuntukmencat at.
pembel aj Serta ajukan
akal si kal un

partisi pasi i
yang siswa | i




Berdasar klA,n plradletli sdi. member i kar
penggGaamaen IHdiadlaen pembel aj aran di |

pemberian waktu kepada peserta d

mengaj ukan pertanyaan, serta dise
kl asi kal guna mendorong partisipa
materi yang dgdamenpi | kan dal am
.Rekapitul asi Hasil Validasi Ahl.
Setelah mel al ui val i dasi dar i
materi, ahl:i medi a, dan praktisi,
penil aian ahli yaf2pedii kaijti. kan pad
TabelXHdsi | Rekapitul asi Validator
No Valid Perse¢KeterarCat at
r e an an
1 Ahl i 88 Sangat Valid
Me d i Val i d di gun
a denga
per ba
2 , Val i d
Ahl i :
Sangat digun
:\/Iater 8%, Val i d denga
per ba
3 Val i d
Prakt 8 Sangat digun
S i ’ Val i d tanpa
per ba
Ratrat a 88,6 Sangat Medi a
Val i d di gun

Berdasar kan Tabel 4. 12, hasi l
val i dat or me nQuanjeu kikla epr | easedbves t e

memper ol ekl annial ssiebreastaa 88, 6 yang



k a

pe
k e

pe
Uj

Uj

Si

pe
di

tegori Hasiglatt eradeldut menunj ukk
mbel aj ar an yang di kembangkan t
validan dan | ayak digunakan dal
mi ki an, berdasarkan masukan dar
sih diperl ukan baesbpeerka ptae rpteerrbtau |
a |Gatmees THrbiepr Ibeaeshi ssietng a d i | ebi h op
Vi si di Il akukan sebagai upaya
bel um di gunakan secar a | ebi h
mbel aj ar an.

[ Coba Perorangan

Setelah dilakukan uji validita
di a, GaHneb elrrb gpdies website yang
l anjutnya diuji cCobaladh. pada ps|
[ coba ini dilakukan pada peser
doarj o. Data uji coba diperol efr
rupa angket yang mencakup aspel
pek I S materi, dan aspek t
nggunakanr amni kmaennGeteaenp iHl am| e

r bvaessh ssi peserta di dinkgi &ii miamtgak ed |
ng telah disediakan guna menget
ngguna terhadap kel ayakan me d

kembangkan.



Tabel3Hds i | Uj i Coba Perorangan
N o Nama Si s Skor Kat egol
1. AZH 85 Tunt as
2. MNI D 50 Ti dak

Tunt as

3. DAAM 95 Tunt as
Ratrat a 76,67

Berdasarkan tabel Hapat dj ketah:i
bahwa dari tiga siswa yang terl.
kategori tuntas, sedangkan satu s

tuntas. Skor tertinggi di perol eh

95, sedangkan skor terendah dip
dengan nil arat®. sNot ahasialt auj i C «
sebesar 76, 67, yang menunjukkan
memberi kan hasil yang cukup baik

pembel @Ggma afhrbidprd wiedb s i t e.

Hasi | I ni menunj ukkan bahwa me:
di kembangkan dapat digunakan ol e
dengan karakteristik yang ber bed:

relatif konsisten. D esnmgaa nl dger noi ukpi

menunj ukkan bahwa medi a pembel :
dilanjutkan ke tahap uji coba | aj
yang | ebi h. komprehensi f

Uj Sl & | Group

Uji <s<modlal dgild akmp kSaonr apnaggd as i swa ke |

VIl G MTsN 4 Sidoarjo dengan Kk



berbeda dibandingkan dengan uji (
i ni, penel iti member i kan penj el
Setelah siswa belajar méamgunakar
Tri-plber bawebsi tsei swa kemudiean di b

kemampuan ghlednaepruanl ilsassiimhaluj igroalpa

dapat dili hldt pada Tabel 4.
TabelHdsi | Uj i Small Group

N o Na ma Skor Kategor.i
Si swa

1 ASAC 75 Ti dak Tun

2 GA 85 Tunt as

3. L LI 80 Tunt as

4 . NKF 95 Tunt as

5. SRD 100 Tunt as

Rarat a 8 7

Berdasar k®masabhels mnal Ic,adgagoautp

di ket ahui bahwa dar.i l i ma pesert
peserta didik memper ol eh kategor
peserta didik berada pada katego:
di peroleh oleh peserta didik SRD
skorendcah diperoleh oleh peserta
75. Ni-rl aatia rakar hasi | uj i coba |
yang menunj ukkan bahwa secar a

member i kan hasi | ggm@u nlakialkh snetde
pembel@&gmna alhrbiep |beaeshissi t e

Hasi | ujair geormganmaing uk kan bahwa

pembel ajaran yang di kembangkan d:



banyak peserta didik dengan kara
memberi kan hasi|l yang relatif k c
medi a penaenea | Bdrbagprl beaesh iitnel | ai

|l ayak wuntuk digunakan dan dil anj
guna memperoleh hasil yang | ebinh

4.1 mpl emé@mipdseiment ati on)

a.Uji Lapangan

Setelah pelaksanaan uji cobe
mel anjutkan ke tahap uji coba
Pada tahap 1 ni, penel i t3L menggu
peserta didik. Uj i coba skal a |

peserta didik kel asGavwiel ITrd epnlgean

Hb e r bwaeshi ssiethea g a i medi a pembel aj a

TabelHd4si |l Uj.i Lapangan

N o Na ma Total Kategori

Si swa Skor

1. AAM 50 Ti dak
Tunt as

2 . ARAP 100 Tunt as

3. AU 80 Tunt as

4 . ASAC 75 Ti dak
Tunt as

5. AZH 85 Tunt as

6 . AOS 100 Tunt as

7 . DAAM 95 Tunt as

8 . AERP 80 Tunt as

9. FNH 90 Tunt as

10. GA 85 Tunt as

11. GSNA 85 Tunt as

12. HNNR 85 Tunt as

13. LAR 100 Tunt as




14. LLI 80 Tunt as
15. MJNAM 30 Ti dak
Tunt as
16. MMA 45 Ti dak
Tunt as
17. MN N A 85 Tunt as
18. MNI1 D 50 Ti dak
Tunt as
19. MRY S 95 Tunt as
20. MS P W 85 Tunt as
21. NKF 95 Tunt as
2 2. N N K 95 Tunt as
2 3. R H 80 Tunt as
2 4. RADOQ 80 Tunt as
25. SRD 100 Tunt as
26. SAR 100 Tunt as
27. SNK 85 Tunt as
28 SRN 100 Tunt as
29. TAA 85 Tunt as
30. TA 60 Ti dak
Tunt as
31 ZR 75 Ti dak
Tunt as
Berdasar4«.8h hlaashiell tes peserta
| apangan menunjukkan bahwa seba
tel ah mencapali kat egor i tunt as
bahwa peiGgogen dtmeprl beaesh ssliatpea t
membantu peserta didi k mencapai
proses pembel ajaran. Mes ki pun d
beberapa peserta didik yang be
tunt as, sehingga di perl ukan p
mendukung pemahiakmase cpaersae riteab idh dc
Adaphuangietsrp dar i 31 s@ stwear hkaedl aaps



T

medi a pemBamaj alHabnp b aveibs i t e

di saj i kan 6Gbaeda kTuatb.el 4. 1

Tabeld6idsRelspon Peserta Didik

Aspek Per sen

N o Pernya'(%)

PemahamaGame T

Konsep H me mb a

Phyt agor saya
me ma h a
konsep
Pyt hag:
dengan
mudah.

85, 81

Lati ha

mat er i

game
me mb an-

saya 83,87
mengi n:
kembal

r umu mlt
penti n.

1 Saya
mener a.
konsep
Pyt hag 83, 87
dariganm
Tri-lpp a&c
soal |

Game T

H me mb a

saya

me ma h a
hubung 84, 52
antar

segi ti-

si ku (

| ebi h

Saya 83
menyad.




bahwa
miring
hasi l
kedua
si-Buku
me | aglaunr
Tri-ip.l e

Moti vasi

Bel aj ar

Saya
menghi
Si si

i
a
i

D S QD
—+ 3
o<

81

94

e d

k
[

k
y
m
S a

w3IWm o —=
- D Q
- T o

tinggi
si si
saat b
game

85

81

Saya n
tertan-
unt uk
me me c a
soabal
yang ai
game T
H.

8 6

45

Saya
ber sem
bel aj a
mat e ma-
setel a
menggu
game -T
H.

8 6

45

Kemudaha

dan
Kemandi
Bel aj ar

r

Saya
aktif
proses
pembe.l
d e n ggaanr
Tr i-p.1 e

8 3

87




Game
me mb an-
saya I
ndir 76
rl al

ny ak

nt ua

oo~ 3
LD

13

—
(@)

mb o |
ntro
rmai 75
rasa
guna

o T X
- ®d® ®d O

4 8

®
®

me T
ber |
ncar
dak 8 8
ngal
ndal .
guna

- o Do T

39

Tampil an

dan

Des a

me T
dap
akse:
ngan 86
dah
rang

y a.

JeoaIT@ @3~ —I
c o Q

n o
O @D

45

y a

ma h a

r a

nggu

me T87
kar

t unj

| as.

ITO3°3W0L
QDY DO

—5
D @D

10

n
@

y a
mb a c .
ks (
dah 186
ni s

ur an
suali
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Mater i
di saj i
j el as 87,10
mudah
di paha

5. PemahamalLati ha
Generaliyang
di saji
dapat 87, 74
pahami
dengan
mudah.

Saya

tampi | .
Game T
H kar
desain
menar i

92, 26

Saya n
kemamp
gener a
meni ng 83,
setel a
menger
soalgaar
Tr i-p.1 e

Rer at a 84, 47

8 7

Berdasar kan tabel hasi | angket
di perol eh rerat a persentase S
menunjukkan respons peserta did
sangat bai k. Pada aspek pemahari
seluruh pernyataan masmp&3 %, ehampeE
me nunj uk kGacanmeb alHrwegaribea nt u pesert a
me ma h a mi konsep Pythagoras, hub:

si-Ruku, serta penerapan konsep



Aspek motivasi bel aj ar juga me
sangat bai k, yang mengindi kasi
Ga me TH mp mp u meni ngkat kan S e me

ketertari kan peserta didik dal a

Pada aspek kepraktisan medi a, S
memper ol eh persentase tinggi, m
pernyataan dengan persentase

me njuink kan bahwaGame a iHamnmupdreahm
di gunakan dan mendukung pemb
Sel anjutnya, aspek t aamparham dan
generalisasi memper ol eh persent
menunj ukkan ahmandamaimp, | mat er | r
di pahami, dan | ati han soal yang
meni ngkat kan kemampuan gener al i ¢
.Keef elGtaimearnftH i pl e
Keefekti fTarni-ld Bemd we bsd dleam
mel ati hkan kemampuan generali sa
mel al ui hasi l tes kemampuan gen
hasi l ketuntasan bel aj ar ber das
Mi ni mal ( KKM) . Tes tul i s k e ma
di beri kan kepad& XEeIGCpssdlaigdai di
subj ek MHersalli ttiessn.kemampuan gene

di di k di anali si s berdasar kan



generalisasi menur upterdapdenony ar
generteadprteyssi on,syfmbgé mer sIxiptry s s

gener athemy pul at i o.n Roefk agpeinteulad s it \

tes kemampuan generali sasi pese

T a bdel.1l

TabelHd4si | Tes Kemampuan Gener al |
Di di k

Juml ¢Deskrips

Si swiJawaban
Gambar
menyerup
segitiga
ti dak

Il ndi katSoeSko

10 15 si .
menunj uk
sudutsiskiu
dan tanp
keterang
Gambar s

Me mahat Ele-ﬁgru z
pola 15 3 si<hanya’
gﬁi)gpg;a mencantu
satu ket
(Percep si si
Genernal Gambar s
si-Buku |
rapi ,
menunj uk

o5 19 Sisudut+siskiu
serta
mencan
tiga ket
si si (al
dan hipo
Sebagi an

e pernitun

cE((pre<b 15 2 si <tbenar, n
) hasi | a k

of Gence sal ah.




yp

Langkah
per hitun
50 5 bengr, t
masi h te
satu kes
keci | .
Sel uruh
per hitun
25 23 ihasi | ak
dituli sk
benar.
5 5 \Tidak me
rumus um
Menul i sk
15 8 rumus me
benar, n
tidak | e
Menyus. Menul i sk
rumus | rumus ya
(Symbol c 20 5 tetapi t
Expres:c "kesal aha
Genernal dal am pe
si mbol .
Menul i sk
rumus um
25 16 iTeor ema
Pyt hagor
|l engkap
Menul i sk
rumus, t
10 1 ¢tidak me
proses
per hitun
Langkah
Menggut per hitun
rumus 15 5 ;nhamun b a
situasi kesal aha
(Mani pu oper asi
of Gence penentua
Langkah
per hitun
50 3 \hampi_r b
tetapi m
terdapat
kesal aha




Sel uruh

.per hitun

25 22 SIdan hasi
tepat .

Berdasar kan tabel 4. 17, di per
siswa pada setiap indikator kem
i ndi kat or memahami pelrzelpahbomg @
genedalitsebagi an besar Si swa
menggambar kan-sislgi tdiegnagamsi kkw kup
Sebanyak 12 siswa memperoleh sko
bahwa siswa mampu mesiiglgambacarsa
| engkap, menawgsda&iu, sseéeut a simewncan
kerteengan ketiga sisi dengan tepa
terdapat 15 esmpsewao |l glangs k onr 10,
menunj ukkan bahwa gambar yang di
tetapi bel um menwusnijkuuk kdan sbdbltul
dil engkapi keterangan si si. Sel @
skor 15, yang menunjukkan bahwa
segit ksgiakus dengan benar, tetapi

satu keterangan si si

Pada indikator menexpu&asni oon | af
genedal mayoritas siswa menunj ukk
bai k dal am mel akukan per hitunga

memper ol eh skor 25, yang menanda



menul i skan l angkah perhitungan
memperol eh hasil akhir yang benc:
memper ol eh skor 20, yang menunj
perhitungan sudah benar tetapi n
keci |, dan 2 siswaymepgpeneolualh uk.l
bahwa sebagian | angkah perhitung

masi h belum tepat.

Pada i ndi kator menyysnbm | ircu mu
expression) ,ofs egbeanreyraakl ilt6y si swa me
25, yang menunjukkan bahwa siswa

rumus umum Teorema Pythagoras se

Namun demi ki an, masi h terdapat &
skor 15, yang menunjukkam bahwa
mendekati benar tetapi belum 1| e
memper ol eh skor 20, yang menunj
kecil dalam penulisan si mbol ma t
2 si swaenypaenrgol eh skor 5, yang me
siswa belum menuliskan rumus umu
Pada i ndikator menggunakan rur

(mani pul ation ,ofsebagenal ibteysar S
mampu menerapkan rumus Teorema P

Sebanyak 22 siswa memperol eh skc



yy

bahwa Si swa ma mp u menyel esai kar

situasi baru dengan | angkah perh
akhir yang tepat. Meski pun demik
yang memperoleh skor 20, yang me

perhitungan pammasi benhardapat sa

keci |, 5 siswa yang memperol eh s
adanya kesalahan dal am oper asi d
siswa yang memperoleh skor 10, \
siswa hanya menuliskan rumus t

perhitungan.

Secara keseluruhan, hasi l t es
menunj ukkan bahwa sebagian besa
memenuhi indikator kemampuan gen
I ndi leapoessi on , D mbgpdner ad X gryes s
genetrt aldiamy pul ati on MNdmuwyrence il kit g
masi h di perl ukan penguatan pad
kemampuan mengenali pola -hubunga

si ku, agar pemahaman si swa menj a

Setel ah skor tes kemampuan g e
analisis ketuntasan bel ajar di |

Ketuntasan Mi ni mal ( KKM) yang



y ¢

Rekapitulasi hasil ketuntasan ke

didi k disaji kan dalam Tabel 4. 18

Tabel#Hdsi | Tes Kemampuan Generalis
I nterval Nil ai Frekuensi
0120 0
2140 1
4160 4
6180 7
81100 19
Juml ah 31
Berdasar kan Tabel 4. 17, pe:

memper ol eh ni | &l0 Op abdear jiunntl earhv all 9 &
sedangkan peserta didiki89ang be
berjumlah 7 orang. Dengan demi ki
peserta didik telahimanc&&pgKdi &tbal
tersebut menunj ukkan bahwa ket
kl asi kal telah mel ebi hi 8 0 %. ol
kriteria keefekti fTari-aerdg adii tset a
websditreyat akan efektif dal am mel

genermhtemati s peserta didik

Selain ditinjau dariGamasi | t e
Tri-lpj aga didukung ol eh hasi/ an
di di k. Rekraapt auraspomnsataeserta ¢

penggWwmaanen THdipslaej i kan berdasarka
aspek, yaitu pemahaman konsep Py

kepraktisan medi a, tampil an dan



gener aAdsmeshadhasi |l angket respo

di saji kan X®al am Tabel 4 .

TabelHd4sAnNlgket Respon Peserta Di

Ratraat a

2' Aspek Persent Kat eg
e (%)
Pemahama Sanaat
1 Konsep 84,39 gat
Ef ekt
Pyt hagor
Moti vasi Sangat
2 Bel aj ar 85,16 Ef ekt
Kemudaha Sangat
3 dan . 80,97 Ef ekt
Kemandir
n Bel aj a
Tampil an Sangat
4 dan Desa86’78 Ef ekt
Pemahama Sangat
5 Generali87’96 Ef ekt
Sanga
Ratrat a t
Kesel uruhan 84,47 Ef ekt

f

Berdasar kiadn hTaashiell adn.gket respon
terhadap medGamp e fiitbieepr Eopaeshi ssint e
menunj ukkan bahwa respon peserta

sangat bai kr ad@angpaenr seat as e sebe:

Sel uruh aspek yang dinilai, me |
Pyt hagoras, moti vasi bel aj ar, k
bel aj ar, tampieram ¢amadamann,gence

menunj ukkan respon posi tif dar i

mengindi kasi kan bahGeameme-gil @ pemb



ber bwaesbissiatp@at di gunakan dengan bai
proses pembel ajaran di kel as.
6.Eval uasi
aXevalidan MedGame e THiBef |b§esl sint e
Hasi | rekapitul asi penil ai an dar i
menunj uk k &a mdéd a AHvEaerl keWes b sti € rema s u k
dalam kategor.i sangat valid unt uk
pembel ajar an. Meski pun demi ki an, p:
kritik dan saran yang bersifat per/l
tampilan visual dan penyatulan ma t
menyempurnakan media pembel ajaran
karakteriastdikdi e sseertt a tujuan peml
dilakukan revisi, medi a pembel aj ar
| ayak digunakan padasmahapgdpuonpcob
| arge. group
b)Keprakti san MeGlanae PlerBibpelbsdesbassi at ne
Kepraktisan media pembel ajaran d
praktisi, yaitu guru maGamati ka,
Tri-pBer b8 bsdaleam pembel ajaran. H
praktisi menunjukkan bahwa media p
kategor.i sangat bai k, ditinjau dar
kejelasan navigasi, tampil an desali

mendukung penyamipiasianmenaitleai . b &’z



pembel ajar an yang di kembangkan r
membantu guru dal anfr mehj e |Paystkhaang ok
kepada peserta didik. Dengan demi k
Game TH i péebasi s website bersifat
di terapkan dalam proses pembel aj ar
c)Keefektifan medi aTrg#4rhleelbajsdarsan Ge

website

Keef eknteidfi @an p e nbaenhea | Bdrhagri kea s i s
we bsdiitte nj au berdasarkan hasi|l t e
peserta didik serta respon pesert
Berdasarkan hasil y aGhagmed iTgr @ rpd lee h
berbwsebsmerunj ukkan bahwa medi a

ma mp u mendukung proses pembel aj i

kemampuan generali sasi peserta di
generali sasi menunj ukkan bahwa se
tel ah mencapai kat egoirmditkuanstiaksa n

bahwa peserta didi k mampu memaham
dan menerapkan pola yang dipel aj
Game T i Mes ki pun masi h terdapat b
yang bel um mencapai ketuntasan,
menunj ukkan bahwa media pembel aj al

positif dalam mel ati hkan kemampua



pe
re
k o

a k

ge
pe
ef

da

Berdasarkan respon peserta didi

mbel SpameaniH b @il ewebsmamper ol eh

spon yang baik pada beberapa as
nsep Pythagoras, peserta didik
tivitas dal am per mai nan me mb a1

bungan antar -sg kPsaid as eagsi pteikg a mostiiky
| ajar, penggunaan medi a ber ba
ningkatkan minat dan keterlibat
mbel aj ar an.

Pada aspek kemudahan dan keman

I di k menilai bahwa media mudah di
reka belajar secara mandir.i t an
njelasan guru. Selain itu, pad
l sual i sasidimedmai nal as dan mendu
l am bel ajar. Selanjutnya, pada
serta didik merasa terbantu dal .
Ssimpulan umum dar. mat er i yang
rmai nan yang tersedia.

Dengan demi ki an, berdasar kan F
neral i sasi dan respon peserta d

mb e | Gg mea aTrbiepr|lbeaesh diatpeat di nyat ak
ektif untuk digunakan dalam pro

l am mel ati hkan kemampuan gener a



B.Pembahasan

Pembahasan i ni bertujuan untuk meng

pengembG@Gaman TH bet awsbsddleam mel ati hk:

kemampuan generalisasi siswa, ditinja
dan keefektifan. Pembahasan di |l akuk
penel i tian dengan tujuan pengembange
penelitian terdahulu yang relevan.

l1.PengembG@amganTHBepribed/sh si t e
Pengembangan meQGlanae pierwmépeltea j tae mak h i
dal am penelitian ini berangkat da
mat emati ka yang ditemukan mel al ui
Sidoarj o, sebagai mana tel ah di ur ¢
penelitian. Hasi | obser vasn me n un

mat emati ka masi h cenderung berori

konsep secara prosedur al mel al ui p
rutin. Peserta didik umumnya mampu
menyel esai kansisaal |ywaggubeg/ namun
kesulitan keti ka di hadapkan pada s
pol a, pemahaman hubungan antar S
konsep pada situasi yang berbeda.

bahwa kemampuan giennepabesbaai dmdt &1
ber kembang secara opti mal dan peml

bel um sepenuhnya memfasilitasi pr o:



pp

Berdasar kan per masal ahan tersebu

pembel ajaran berbasis permainan di

sol usi yang relevan untuk meningka
sekaligus mel ati h kemampuan gener
sejal anparedgMganonal Counci |l of L

Mat hem@NCTM) yang menekankan bahw
mat emati ka perl u memberi kan kesemg
untuk mengeksplorasi, mengaitkan,
berbagat#’Okeht kk@Gane aTiHdmlke mbangkan
sebagai medi a peambealatnjga rda m amecrabnags iu
mengintegrasi kan unsur visual, i nt
satu kesatuan pembel ajaran.
Pemil i han meab shietbeeupaansunt uk men
kemudahan akses tanpa meanteirdgdkan
media dapat di gunakan pada ber baga
fleksibilitas pembel aj ar an di k el
“®rl eksibilitas tersebut memungkin

mengakses media pembel ajaran secar

dan kecepat amalse Ilnagj. arSermhasinng t u, g\
memanf aat kan media i ni sebagai pe
Yuni and Fisa, fAiPembel ajaran Penemuan Terbi mbing

Mat ematis Siswa Sekolah Menengah Pertama. o
“Al bertus Dwi Anggar alawwpd eBremhlharsg DejdatamiPleonbed aj

Website

Dal am Kompetensi Desain Produk Mul ti medi e

Pada Mata Pel ajaran Desain Medv2a. |l nteraktif Bagi



pada saat kegiat an pembel aj ar an b
sarana penguatan mater. di l uar | a
penggunaan meedidai tdeek blasnya memudahl
sisi teknis, tetapi juga mendukung
dan berpusat pada peserta didik.
Pada tahap ¢ & ma n cTar nvgpalns, | terakhi
di kembangkan dengan memper hati kan
kemudahan navigasi. Medi a di awal i
memuat judul per mainan dan fitur |
hal aman utamampet mai p@ammai nan dir a
l at ar visual yang menar i k, kar akt
i ndi kator permainan berupa skor, jt
per mainan disusun secara seder hanse
peserta didi k,psehokhkggapmeachét dai
tanpa mengal ami kesulitan teknis.
i ni sejalan dengan karakteristik n
yaitu media yang mendukung keterl:i
me mbebani aspeadkan.ekni s penggun

Il nt egr asi mat er i dan | ati han soal
pengemb&aman TH i pSeti ap koin yang
di kumpul kan ol eh pemain akan memun
soal yang beTrkiapIt@an PyteSsmpgdr aysa n g

di saji kan dirancang unt uk mengar a



mengenal i hubungansiakhkttarmengekspgge :
keteraturan yang ditemukan, menyus
serta menerapkan konsep tersebut p:
Penge mb aGagnaen TH i wedres i terakhir

memper hati kan aspek penyempurnaan

dar i tahap uji coba sebel umnya. P
tampilan antar muka, kejelasan inst
al ur permainan dengani kmaner Haldamnn
bertujuan agar media yang di kemba
secar a visual , tetapi j uga ef ekt

pembel ajaran matemati ka.

Secara keseluruhan, pendameangan
Tri-pver si terakhir dilakukan mel al
mul ai dari analisis permasal ahan pc¢
hingga penyempurnaan produk. Medi a

upaya untuk menjawab per masal ahan
MTsN daSjd dengan menyediakan alter
interaktif, mudah di akses, dan be
kemampuan generalisasi matemati s pi
.KevalGamen THBeyrldcasar kan Penil aian A
Kevalidan media pembel ajaran menu

suatu produk yang di kembangkan unt



Py

pembel #Kav ahdadmen THbiepr|lbeaesh sdiatl ea m

penelitian ini dinilai mel al ui ti ge
val i dasi materi, dan wvalidasi pr ak
pada penilaian aspek desain Vvisua
kualitas teknis damudfaihnagns i penrad g u mas
(usabi.l iYayl i dasi mater. mé&ncpkap K ¢
Pythadengan tujuan pembel ajaran, Kk
konsep, serta kejelasan penyajian
prakti si di |l akukan unt uk meni |l ai

pandang pengguna di kel as, khususn)
Hasi | val i dasi me d iGa mene i n jpu kek a n
me mp erpoelreshent ase kevalidan sebesar
sangat Habki d i ni mengindi kasi kan

desain visual yang menari k, navigas
dengan bai k, serta kualitas t ekn
mendukung kel ancaran penggunaan. P

di gunakanuma e hHale niggi seMMahamawnienga
yang menyatakan bahwa weldsgmtnge mbel :
memi | i ki adsasmpahamayebhasi yang sedeée

memi | i ki tingkat k@llehy ak eGmeanbg aintgu t i

el
Il PA Si swa Kelas VIi8SDo6 5, no. 1 (2021): 76

et al ., APengembangan Medi a Pemb aj ar an

®*Maharani Annisa Pasha, Dyah Lestari, and Baskoro

Edukatif Labirin Berbasi e
Sistem Komputeit®.8 (2025): 5

sis Web Sebagai Upaya Menur
7

52
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Tri-lplteel ah me me nuhi aspek keval.
di persyaratkan dan dapat dil anj ut
beri k6emgnatara hasil val baasva mat e

Game THmepmpeer ol eh persentase keval
dengan kat egadirail s anganme nwanljiuk.k an b e
Tri pl e Pyyanhga gdoirsaaspa rkea nTHdiad ladm s es u ai
dengan tujuan pembel aj aran, me mi | |

di saji kan secara jelas dan si stemat

Selain itu, hasi l val ipkasientlasle |
keval i dan demhgsaar k&&,exy% r i sangat v
kemudahan penggunaan,GapmeakIHiispil eme n

mudah dioperasi kan dan dapat digune

kendala teknis yang berarti. Dari

dinilai menari k dan mampu meningkat
dalam mengi kut i pembel aj amaam, Dar i
pertanyaan dan | atihan yealngs ddamaj i

relevan sehingga dapat membantu gu
Triple PRytSengemntassra it u, dar i aspe
pembel &GaareanIH diphiel ai ma mp u me mb a n
menyampai kan mater.| dan berfungsi

unt uk menguatkan pembel ajaran di K e

Berdasar kan kesel uruhan hasil V 8

prakdiserolrahar pteasent ase Kkevali da



yang berada pada kategoriGasnengat v
Tri-pber bwmesb xliitneyat akan valid dan | 8

sebagai medi a pembel aj aran matemat:i

.Kepr akGamentH i pl e

Kepr akSeitsealna h g ame sangat val i d
mengkaji kepr akt i sGame g dHneepr| beaksei psr a k
webgliatem penelitian ini diukur mel

di beri kan kepada prakti si pendi di k:

Pengukuran kepraktisan mel al ui res
mengetahui kemudahan penggunaar
keber manf aatmanmpyanbedal] ar an nyat a

sebagai mana disarankan dalam penel

pembel ajar an.

Hasi | penil aian kepraktisan ol eh
menunj uk ka@Gameah¥wampmper ol eh per sen
keprakti s&&b% demgamr k&8t egor i sangat

menunj ukkan bahwa media mudah di gu

seqgi pengoperasi an, kejelasan tampi
penggunaan. GuGamenednrtil pdlagk b mbmar | uKk e
persiapan yang rumit dan dapat I
pembel aj ar an. Temuan i ni sejalan d

menyatakamedbahwambel ajaran yang pr

yang mu dah di operasi kan dan ti dak



pel aksanaanrhGQlae hdis eBmeahm siTHrdiipniiel ai
mampu menunjang pelaksanaan pembel

efektif tanpa menambah beban kerj a

Sementara itu, hasi l angket kepr a
peserta didik nEannuen | THkrkgarime el a h w &

persentase keprakti san sebesar 8 4,
prakti s. Peserta didik meni |l ai b a
menari k, dan membantu merMekal dal ar
Pyt hagoMadi a juga dinil ai dapat di

sehingga mendukung kemandirian bel

Berdasarkan hasi|l penil aian kepr al
di di k, dapat dG asm em pitdr bi lkepal bea ebbiashiwtae

memi | i ki tingkat kepraktisan yang
sangat prakti s. Dengan demi ki an,
di kembangkan di nyat akan praktis d
pembel aj aran matemati ka karena mud:

mendwk prel aksanaan p.embel ajaran di

4 Kefek@GamantH i pl e
Hasi | penel itian menunj ukkan bal
Game JHrbieprlbeaesh ssifte&kt i f dal am mel ati h
generalisasi mat ematTrsi plees eRyttah adg adri
8Ahmad Hari Wi tono and Il ham Syahrul Jiwandono, 0
Kelas |V SDN Kemiri Tahun Pel ajarai62021 / 20220



Keefektifan media i ni ditinjau ber
generali sasi matematis serta angke

penggunaan media dalam pembel ajar at

Berdasar kan hasi | tes kemampuan

di perol eh bahwa sebagian besar pes

kemampuan generali sasSamesefHi ahe me|
Mes ki pun pada tahap awal masi h ter
yang belum mencapali ketuntasan, K ¢
adanya proses adaptasi terhadap pe
berbasis permainan. Pada tahap uji
I ndt br kemampuan generali sasi pes

peni ngkatan,adlhulsemam@au ap mengena
me ma h a mi hubungan -ankar sestasegnei

kon3eppl e Ppadhaagpoerransasal ahan yang b

Keef elGaimeanHjiwpgae di dukung ol eh h
respons peserta didik yang menun|j
Peserta di di k menyat@&kmae Iaihwlae pe
membantu mereka dal @mi pnleemaRytmh a gkoort
me mper mudah proses mengaitkan k on s
| ain, serta meningkatkan ketertarik
mat emat i ka. Respon positif tersebu
pembel aj ar an ma mp u mendukung pros

mat e mateirds apai di k.



Hasi | penelitian ini sejalan deng
bahwa penggunaan media pembel aj ar a
di di k dal am memahami konsep mat ema
i nt e*M&kmun, penelitian terdahul u t
secara khusus menekankan pengembanc
mat emati s. D eGiagnaen Terenepnhkel a K | kekhas
pada perancangannya yang secar a

mel ati hkan kemampuan generali sasi I

Berdasar kan hasi |l tes kemampuan

respons pesert a di di k serta ket el

terdahul u, dapat Game i Apbpkleasibsahw
we b ®iftekkt i f digunakan sebagai medi a
untuk mel ati h kemampuan general i sas

mat Briipl e Pythagoras

S2Nur ul

Ai syah, Mi snah Sakinah Psb, and Khotna Sof

Pembel ajaran Interaktif TerhadWNurRémalhamam.Ka@nge(

869 6 .



BAB V

PENUTUP

A.KESI MPUL AN

Berdasarkan hasi|l permee| i-Arsiepnlaepaein g e m
medi a pembel wg h pmtdab dnalt esies Pydlapgqdor as

di si mpul kan beberapa hal sebagai ber il

1. Pengembangan Media Pembelaja@ameTriple-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 berbasebsite dan
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik kelas VIII, sehingga
dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses
pembelajaran.

2. Kevalidan Media Pembelajaraoleh ahli materi, ahli media, dan
praktisi menunjukkan bahwa media pembelajaran Gdmgele-H
berbasis website memperolghersentasesebesar88,7% 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.



Mnp

3. Kepraktisan Media Pembelajardhame Triple-H berbasis website
ditinjau dari hasil respon peserta didik pada skala lapangan. Hasil
respon peserta didik menunjukkan persentase seb44@?% dengan
kriteria sangat praktisyang menunjukkan bahwa media pembelajaran
mudah digunakan, menarik, dan dapat diterapkan dalam proses
pembelajaran.

KeefektifanGame TripleH berbasisvebsiteditinjau 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 TripleH. 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 demiki
Game TripleH berbasisvebsitedinyatakan efektif digunakan sebagai

media pembelajaran untuk melatih kemampuan generalisasi matematis

siswa.

B.SARAN

Berdasar kan hasi|l p egneenhe t-Hrbieprldeapapeng
beberapa saran untuk pengembangan | eb
opti mal

1Perlu pengembangan fitur tambahan, s



variatif, | eaderboard (papan peringk
l ebi h termotivasi dan tercipta suassa
2.Gamdapat di kembangkan dengan menamb
sepert.i pener apan Pyt hagamras kali am
adaptif, atau simulasi visual perhit

|l ebi h mendal am dan interaktif.
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LEMBAR VALIDASI MEDIA
TERHADAP GAME INTERAKTIF TRIPLE-H BERBASIS WEBSITE

Judul Penelitian : Pengembangan Game Interaktif Triple-H Berbasis Web untuk
Melatih Meningkatkan Kemampuan Generalisasi
Peneliti : Hildawati Nuramalina

A. Identitas Responder .
Nama Validator :  Su\en N soniom ijn)", M. Xoen
Jabatan : osean

Instansi s
B. Petunjuk Pengisian  U/NSK

1. Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan game Triple-H
2. Sehubungan dengan penilaian tersebut, dimohon untuk memberikan penilaian
objektif dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom skor yang sesuai dengan
tingkatan berikut:
1 = Tidak Valid 4 =Valid
2 =Kurang Valid 5 = Sangat Valid
3 = Cukup Valid
3. Bapak/Ibu validator dimohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat
yang disediakan.
C. Penilaian

No. Indikator Indikator Skor

Penilaian

Tampilan game sesuai dengan deskripsi
materi yang bertujuan melatih 4
1 Desain Visual kemampuan generalisasi.

Tampilan background pada game Triple-
H menarik dan tidak berlebihan.

Gambar sesuai dengan konteks
pembelajaran

SIS

2 Navigasi antarhalaman mudah dan jelas

Navigasi dan Terdapat tombol/menu interaktif yang \/
Interaktivitas berfungsi dengan baik

3 | Kualitas Teknis | Game dapat diakses dengan lancar 4
dan melalui berbagai perangkat (computer, \/
Fungsionalitas tablet, dan smartphone)




Tidak terdapat eror pada link, tombol,
atau tampilan.

Proses loading halaman relative cepat.

Pengguna dapat mengoperasikan website

4 | Kemudahan tanpa kesulitan %
Penggunaan e . .
(Usability) Petunjuk di awal game mudah dimengerti \/

D. Saran dan Masukan Validator

E. Rata-rata Penilaian

RTV = &":_,R_A,
Keterangan:
RTV = Rata-Rata Total Validitas Triple-H
RA; = Skor penilaian validator ke-j untuk indikator ke-i
n = Total validator
Kriteria Kelayakan
Kategori Keterangan
0<RTV<1 Tidak Valid
1<RTV<2 Kurang Valid
2<RTV<3 Cukup Valid
3<RTV <4 Valid
4<RTV<5 Sangat Valid




F. Kesimpulan Validator
Mohon lingkari jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu terhadap game Triple-H.

O oD Ry =

Game Triple-H sangat sesuai digunakan dalam pembelajaran
Game Triple-H sesuai digunakan dalam pembelajaran

Game Triple-H cukup sesuai digunakan dalam pembelajaran

Game Triple-H kurang sesuai digunakan dalam pembelajaran
Game Triple-H tidak sesuai digunakan dalam pembelajaran

2025
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P
LEMBAR KEPRAKTISAN GURU
GAME INTERAKTIF TRIPLE-H BERBASIS WEBSITE
Judul Penelitian : Pengembangan Game Interaktif Triple-H Berbasis Web untuk
Melatih Meningkatkan Kemampuan Generalisasi

Peneliti : Hildawati Nuramalina
A. Identitas Responder

Nama Responder 3 ﬁl.('ho AJJW\S A-

Mata Pelajaran : Matemabike

Sekolah DOME G AM\\.\«L urabaye-

Tanggal Pengisian
B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan game Triple-H

2. Sehubungan dengan penilaian tersebut, dimohon untuk memberikan penilaian objektif
dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom skor yang sesuai dengan tingkatan

berikut:
1 = Sangat Tidak Setuju 4 = Setuju
2 = Tidak Setuju 5 = Sangat Setuju

3 = Kurang Setuju

3. Bapakﬂbudirmhonmmkmcmbcdkankommmrdansarmpadatcmpaymgdisediakm

C. Penilaian
No. Indikator Indikator Skor
Penilaian
1(21]3
Kemudahan Game mudah diakses melalui perangkat saya
Penggunaan (HP/Laptop)
U | (sability)
Menu dan tombol dalam game mudah dipahami
dan digunakan
Petunjuk penggunaan dalam game jelas dan
sangat membantu saya dalam
mengoperasikannya
Tidak ada kesulitan saat berpindah antar halaman
atau level dalam game v
Tampilan game menarik untuk digunakan dalam
2. | Tampilan pembelajaran
dan Desain Pemilihan wama, font, dan gambar dalam
website menarik untuk dilihat




Pertanyaan dalam game membantu guru 7
jelaskan k
3 Kéjclasas menjel onsep phytagoras dengan mudah
Pertanyaan Bahasa yang digunakan mudah dipahami v
Pertanyaan disajikan dengan bahasa yang jelas, o
sederhana, dan mudah dijelaskan di kelas
4 Manfaat terhadap | Memudahkan guru dalam menyampaikan konsep
Pembelajaran melalui game. v
Game dapat digunakan sebagai media tambahan .y
untuk menguatkan pembelajaran
D. Saran dan Masukan Responder
E. Rata-rata Penilaian
Perhitungan persentase kepraktisan dilakukan dengan rumus:
%NR = LR x 100%
"~ NRMaks.
Keterangan:
%NR = Persentase nilai untuk setiap pertanyaan.
¥ NR = Total nilai yang diberikan oleh responden (untuk pertanyaan,
responden yang memilih "Tidak Setuju" (TS) diberi skor 1, yang
memilih "Setuju” (S) diberi skor 2, dan seterusnya).
NR = Total nilai maksimal untuk tiap responden, yang dihitung dengan
Maks mengalikan jumlah responden dengan nilai maksimal, yaitu (Sangat

Setuju).

Setelah menghitung persentase nilai, hasil yang diperoleh kemudian dikategorikan sesuai
dengan kriteria yang ditentukan dalam tabel berikut:



r

Kriteria Kepraktisan
Kategori Keterangan
0%< NR < 20% Tidak Sesuai
20%< NR < 40% Kurang Sesuai
40%<NR < 60% Cukup Sesuai
60%< NR < 80% Sesuai
80%< NR < 100% Sangat Sesuai

F. Kesimpulan
Mohon lingkari jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu terhadap game Triple-H.

(9 1D et

Game Triple-H sangat sesuai digunakan dalam pembelajaran
Game Triple-H sesuai digunakan dalam pembelajaran

Game Triple-H cukup sesuai digunakan dalam pembelajaran

Game Triple-H kurang sesuai digunakan dalam pembelajaran
Game Triple-H tidak sesuai digunakan dalam pembelajaran

Curbayes 2025
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LEMBAR VALIDASI MATERI
GAME INTERAKTIF TRIPLE-H BERBASIS WEBSITE

Judul Penelitian : Pengembangan Game Interaktif Triple-H Berbasis Web untuk
Melatih Meningkatkan Kemampuan Generalisasi

Peneliti : Hildawati Nuramalina

A. Identitas Validator
Nama Validator : Qion Tulioh
Jabatan : Dosen
Instansi DU SA
B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan materi terhadap game
Triple-H
2. Sehubungan dengan penilaian tersebut, dimohon untuk memberikan penilaian objektif
dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom skor yang sesuai dengan tingkatan
berikut:
1 =Tidak Valid 4 =Valid
2 = Kurang Valid 5 = Sangat Valid
3 = Cukup Valid
3. Bapak/Ibu validator dimohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang

disediakan.
C. Penilaian
No. | Indikator Indikator Skor
Penilaian
112|345

Tujuan pembelajaran sesuai dengan capaian
pembelajaran (CP) pada materi Teorema
Pythagoras.

Kesesuaian | Kesesuaian isi dan konsep dengan kompetensi

1 Materi dasar serta tingkat perkembangan siswa kelas \/

VIIL
Uraian materi sesuai dengan tujuan melatih \/
kemampuan generalisasi.




Konsep dan penjelasan sesuai dengan kaidah
Kebenaran | ilmiah matematika J
2 dan Tidak terdapat kesalahan simbol, istilah, atau
ketetapan notasi matematika
konsep Membantu siswa menarik kesimpulan umum \/
dari berbagai contoh permasalahan.
Latihan soal sesuai dengan materi dan
memiliki tingkat kesulitan proporsional
Penggunaan ejaan sudah tepat. \/
Keterbacaan | Penggunaan istilah matematika sudah tepat. J
::;el ARt Penggunaan struktur kalimat sudah tepat. \/
3 | penyaiian  MBohasa vang digunakan bersifat komunikatif "

D. Saran dan Masukan Validator

E. Rata-Rata Penilaian

Keterangan:
RTV
RA;

I

=
]

X1 RA;
n

RTV =

Rata-Rata Total Validitas Triple-H
Skor penilaian validator ke-j untuk indikator ke-i
Total validator



Kriteria Kelayakan
Kategori Keterangan
0<RTV<I Tidak Valid
1<RTV<2 Kurang Valid
2<RTV<3 Cukup Valid
3<RTV<4 Valid
4<RTV<5 Sangat Valid

F. Kesimpulan Validator
Mohon lingkari jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu terhadap game Triple-H.
1. Game Triple-H sangat sesuai digunakan dalam pembelajaran
2.) Game Triple-H sesuai digunakan dalam pembelajaran
. Game Triple-H cukup sesuai digunakan dalam pembelajaran
4. Game Triple-H kurang sesuai digunakan dalam pembelajaran
5. Game Triple-H tidak sesuai digunakan dalam pembelajaran

Valigdator
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LEMBAR VALIDAST MATERI
GAME INTERAKTIF TRIPLE-H BERBASIS WERSITE

Judnl Penelitian : Penpembanpan Gome Interaktif Trple-H Berbasis Web unfuk
Melatih Meningkatkan Eemampaan Geoeralisasi

Benelin :  Hildawan Nuramalina

A Idemtifas Validator
Wama Validatar : Lisanul Uswah S
Tabatan - Dosen
Instansi - UIN Sunan Ampel Surabaya
B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar validasi imi berfujuan unbok mengetahni kelavakan materi terhadap game
Triple-H
2. Szhubumgan dengan penilaian tersebut, dmchon otk membenkan penilaian objektif
dengan memberikan tanda centang () pada kelem skor yang s=snal dengan tingkatan

berikut
1 = Tidak Valid 4 =Vald
2 = Kurang Valid 5 = Sameat Valid
1 =Culup Valid
1. Bapak/Thu walidator dmechon wmiuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang
disediakan.
C. Penilaian
No.| Indilkator Indikator Skor
Penilainm _
1121345
Tujnan pembelajaran sesuai dengm capaimn W
pembelajarn (CF) pada materi Teorema
Pythapomas.
Eesssualan | Kesesuaian isi dan konssp denzan kompstensi v
1 Mater dasar sera tinpkat perkembangan siswa kelas
VI
Uraian materi sesuai dengan fujuan melanh y
Epmampuan peneralisasi.




Eonsep dan penjelasan sesuai dengan kaidah
Eebenatan | ilmiah matematika v
2 dan Tidak terdapat kesalahan simbel. istilab, atan
k=t=tapan noiasi matematka
konsep Membantn sisma menarik kesimpulan noam v,
dari berbagzal contob permasalaban,
Laiithan soal sesnal dengan materd dam v,
memmiliki fepkeat kesulitan proporsional
Pengzunaan ejaan sadab tepat. v,
['..'.Eteﬂza:nan Pengzunaan istilah matematika sudah fepat. v
EE?E]II&EID Pengzunaan strulor kalimat sudah tepat v
3| PERYARL  (Eoac: vang dipunakan bersitn EomnmEant v

[. Saran dan Masokan Validator

E. Eata-Rata Penilaian

Esteranpan:

_Th.R4,
- n

RTV

RTV = Rata-Bata Total Validitas Triple-H

R4,

H

Skor penilaian validator ke-j otk mdikator ke-i
Tatal validatar




Eriteria Ealayakan
Faregari Eeterangan
B=RTV=1 Tidak Valid
1<BTV < 3 ':'Jk'llp Valid
J<RTV<4 Valid

F. Kesimpolan Validater
Mobon ingkarn awaban yang sesuai dengan pendapat Bapak Ton terhadap same Triple-H.

[ N T

(it Triple-J sansat sesuai dipanakan dalam pembelajaran
Crame Triple-H seauai diponakan dalam pembelajamn

Crame Triphe-H oukup sesuai diponakan dalam pembelajaran
(g Triphe-JH bumang sesuai dipmakan dalam pembelajaran
(g Triple-J ddak sesuai digmakan dalam pembelajaran

1|_r

e 2025
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LEMBAR ANGRET RESPON GURU
FERVADAY G AVE TRIPLE-H BERBASIS WEBSITE

Juduol enelitian Pengembangan Ganie Tnterakid Jople- 1 Berbasis Web untok
Mclatth Mermgkatkan Kemampuan Generiahisas
| Penelin Huldawarn Nuvamialing

A Bdentitas Responder

Nima L.‘r“atu‘ Mllkdfromob, (N

Respomde

Mata Pelajaran Mdhmﬂkﬂ
f‘o_n:knl.uh MT(n 4 sum“o
Tanggal
Pengisian
B. Petunjuk Pengisian
I Lembar vahdast i bertmuan nntuk mengetabur kelayakan game Traple-1
1 Sehubungan dengan pentlaian tersebut, dimohon untok memberikan penilaan objekid

dengan membenkan tanda centang (V) pada kolom skor vang sesuar dengan tinghatan

benkul
| Sangat Didak Setom 4 = Sctugn
¢ Tudak Setugu 5 = Sangat Setyu
3 Kurang Setuju

3 Bapak/tbu vahdatr dimohon untuk membenkan komentar dan saran pada tempat vang

disediakan
C. Pentlaian

Irl\'o.ﬁ Indikutor Indikator Skor |
Penilaian s =
1[2{3[4]5
! Kemudahan | Game mudah diakses melalus pernghat savi {
Penggunaan | (HPLaptop) \)/
| (Usatlity) — ! .[ —
Menu dan tombol dafium website mudah dipabamm '
dan digunakan l Y
Perunjuk peaggunaan dalam websie jelas dan | {
sungat membantu saya dalam mengoperasikannya { v
Tampalan game menank dan werstrukor dengan ‘ p
2| Tampilan haik R | B 100 1 | M
dan Desam | Permlihan warma, font, dan dan tata letak [ W
| i | memudahkan pesenta didik untuk fokus belupar l




MHDPp

[ 3 Pertanyusn dalam pome membantu sava [ ]
( 2 A
i mermaham konsep matematska dengan mudah | |
Kejelasan y ‘ |
Pertanyaan | Bahosa yang digunakan mudah dipaham: [ N4
| j
e $ —t
- Menggunakan bahasa sederhana, mudah /
imengertt, dan muedah dipaham '
| 4 ENsienst Crame dapat digunakan kapan sapa dan Ji mana \)/
‘ Jdin sapa selama ada konckst internet |
Keprakusan | i |- 3
Penggunaan | Grame membanty guru dalam mengelola Lu.ml.m
pembelajaran bag penmgkatan kemampuoan i , \/
gencralisast siswa | | '
— — — — | W

D. Saran dan Masukan Responder .
anqgundan media dalam fmvbdaJoan a t menank -
ar (<bih efektip, (eteldn game dicdykan, berl unkiu kepada
(fcwa anfue’ mencatat datal bertanya . Certa gjukan pertanyaan
gecare klastkal untuk mwdom«g (zarlmpon ak bt tang

dpa yang Cisua  ((hat dan lakukan

F.. Rata-rata Penilaian
Pedhitungan persentase kepraktisan dilakukan dengan rumus

SNR = _Zﬂ_ x 100%
NRMaks. )
Keterangan:
“aNR < Persentase mla untuk sehap pertanyaan
¥ NR = Total mla yang diberikan oleh responden funtuk  pertanyaan,
responden yang memihih "Tidak Setuju® (TS) dibert skor 1. vang
memihih "Setupu” (S) diben skor 2. dan seterusnya)
NR = Towal mlar maksimal untk nap responden, yang dihitung dengan
Maks mengalikan jumlah responden dengan milar maksimal, yanu (Sangat

Sctuju).

Setelah menghitung persentase mlan, hasil vang diperoleh kemudian dikategonkan sesum
dengan kritera yang duentukan dalam tabel berikut.
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Kaitena Keprakisan

K.t(tgun Keterangan
0"y ?R ?'T- _r_l:l-nll\ Sesuan |
24P NR» 40':.. l Kuring Sesuat

< NR oG |CokupSeum

GOMSNR<BO% [ Scesua

80%= NR < 100%, Sangal Sesua

. Resimpulan

Mohon lingkan jawaban vang sesun dengan pendapat Bapak/Ibu werhadap yzame Tt iple-H
Gueme Triple-H sangal sesua digunakan dalam pembelajaran

Game Triple-1 sesva digunakan dalam pembelagaran

Game Triple-11 cukup sesuar digunakan dalam pembelajaran

Game Teple-H kurang seswn dhgunakan dabam pembelajaran

Game Inple-H idak sesua digunakan dalam pembelajaran

|
Stdeagje' 2025

Gury Matematika

CLfachisr—

Untatul Mulcarrgmah, €. pd



Prakti si
P
LEMBAR KEPRAKTISAN GURU
GAME INTERAKTIF TRIPLE-H BERBASIS WEBSITE
Judul Penelitian : Pengembangan Game Interaktif Triple-H Berbasis Web untuk
Melatih Meningkatkan Kemampuan Generalisasi

Peneliti : Hildawati Nuramalina
A. Identitas Responder

Nama Responder 3 Mb\.o Ajswj A-

Mata Pelajaran : Madem abilc

Sekolah LOME G AMT“J_ QMaLa:)A-

Tanggal Pengisian
B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan game Triple-H
2. Sehubungan dengan penilaian tersebut, dimohon untuk memberikan penilaian objektif
dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom skor yang sesuai dengan tingkatan

berikut:
1 = Sangat Tidak Setuju 4 = Setuju
2 =Tidak Setuju 5 = Sangat Setuju

3 =Kurang Setuju
3. Bapakﬂbudixmhonmmkmcmbaikankommmdmwmpadatcmpatyangdiscdiakm

C. Penilaian
No. Indikator Indikator Skor
Penilaian
1(2(3|4 |5
Kemudahan Game mudah diakses melalui perangkat saya p
Penggunaan (HP/Laptop)
V| (Usability) - -
Menu dan tombol dalam game mudah dipahami
dan digunakan 4
Petunjuk penggunaan dalam game jelas dan v
sangat membantu saya dalam
mengoperasikannya
Tidak ada kesulitan saat berpindah antar halaman
atau level dalam game v
Tampilan game menarik untuk digunakan dalam v
2. | Tampilan pembelajaran
dan Desain Pemilihan wama, font, dan gambar dalam J
website menarik untuk dilihat




r
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Kriteria Kepraktisan
Kategori Keterangan
0%<NR <20% Tidak Sesuai
20%< NR < 40% Kurang Sesuai
40%=< NR < 60% Cukup Sesuai
60%< NR < 80% Sesuai
80%< NR < 100% Sangat Sesuai

F. Kesimpulan
Mohon lingkari jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu terhadap game Triple-H.

P N

Game Triple-H sangat sesuai digunakan dalam pembelajaran
Game Triple-H sesuai digunakan dalam pembelajaran

Game Triple-H cukup sesuai digunakan dalam pembelajaran

Game Triple-H kurang sesuai digunakan dalam pembelajaran
Game Triple-H tidak sesuai digunakan dalam pembelajaran

Guru Matematika

Rehwo. Mg A-
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3 Kejelasan
Pertanyaan

Pertanyaan dalam game membantu guru
menjelaskan konsep phytagoras dengan mudah

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Pertanyaan disajikan dengan bahasa yang jelas,
sederhana, dan mudah dijelaskan di kelas

4 Manfaat terhadap

Pembelajaran

Memudahkan guru dalam menyampaikan konsep
melalui game.

Game dapat digunakan sebagai media tambahan
untuk menguatkan pembelajaran

D. Saran dan Masukan Responder

E. Rata-rata Penilaian

Perhitungan persentase kepraktisan dilakukan dengan rumus:

%NR = ZNR x 100%
~ NRMaks.
Keterangan:
%NR = Persentase nilai untuk setiap pertanyaan.
¥ NR = Total nilai yang diberikan oleh responden (untuk pertanyaan,
responden yang memilih "Tidak Setuju" (TS) diberi skor 1, yang
memilih "Setuju” (S) diberi skor 2, dan seterusnya).
NR = Total nilai maksimal untuk tiap responden, yang dihitung dengan
Maks mengalikan jumlah responden dengan nilai maksimal, yaitu (Sangat

Setuju).

Setelah menghitung persentase nilai, hasil yang diperoleh kemudian dikategorikan sesuai
dengan kriteria yang ditentukan dalam tabel berikut:
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Nama Lengkap

31 jawaban

Muhammad Rohman Maulana
Livia Anggita Rochmawati
Athiyyah octavia sasikirana

Siti Rachmatul Nabilla

Siti Nur Khofifa

Muhammad Nouval Ilham Dwitama
Ashyfa Zahrah Hartantri

ALFIN AKBAR MAULANA

M RAYHAN MAULANA AL HAQ

Nama Lengkap

31 jawaban

Muhammad Mukhlas Ardiansah
Tisa amelia putri

dyah eka rahayu p.

Dinda Aisyah Aulia Maharani
Allam Ubaidillah

hafid nabil nur ramadhan

Rifat Aflah Dava Qomara

Gagas Steven Nova Abowo

Satria Rizky Dewantara

Res@motna

Di

di

Kk



Nama Lengkap

31 jawaban

Luthfi Lailatul llmiah

Naurah Nur Khalishah
Muhammad Jibril novrian almouri
Muhammad Nizam Nur A

M REIFAN YUWAN SEPTIANO
Ariana Shafaa Aulia Caesar

Algi Ramadhan Aryansyah Putra
Ridwan Habibie

MUHAMMAD SATRYA PUTRA WIBOWO
Nama Lengkap
31 jawaban
M REIFAN YUWAN SEPTIANO
Ariana Shafaa Aulia Caesar
Algi Ramadhan Aryansyah Putra
Ridwan Habibie
MUHAMMAD SATRYA PUTRA WIBOWO
Nasywa Kirania Firjatullah
Frida Nuraisyah Hadi
Gadiza Azzalea

Shazia Ayesha Ramadhani



Game Triple-H membantu saya dalam memahami konsep phytagoras lebih mudah
31 jawaban

20
18 (58,1%)
15
10 11 (35,5%)
5
0 (0%) 0 (0%)
{ \ 2 (6,5%)
0
1 2

Latihan dan materi dalam game membantu saya mengingat kembali rumus-rumus penting.
31 jawaban

30

20 21 (67,7%)

10
8 (25,8%)

2(6,5%)
0 (0%) 0(0%)
0 | |
1 2 3 4 5

Saya dapat menerapkan konsep phytagoras yang dipelajari melalui game Triple-H dalam

menyelesaikan soal lain.
31 jawaban

15 15 (48,4%)

9 (29%)

7 (22,6%)

0 (?%) 0 (0%)




Tombol kontrol permainan terasa mudah digunakan.
31 jawaban

15

12 (38,7%)

9 (29%)

7 (22,6%)

Game Triple-H membantu saya memahami hubungan antar sisi segitiga siku-siku dengan lebih

jelas.
31 jawaban

20

0,
s 17 (54,8%)

10
9 (29%)

4 (12,9%)

0 (0%)
0 ‘
1

Saya merasa tertantang untuk memecahkan soal-soal yang ada pada game Triple-H.

31 jawaban

20

15 16 (51,6%)

13 (41,9%)

10

0 ((l)%) 0 (0%)

2 (6,5%)




Saya merasa tertantang untuk memecahkan soal-soal yang ada pada game Triple-H.
31 jawaban

20
15 16 (51,6%)
13 (41,9%)
10
5
0 (0% 0 (0%
. (0%) (0%) 2 (6.5%)
1 2

Saya merasa lebih bersemangat belajar matematika setelah menggunakan Game Triple-H

31 jawaban

20

18 (58,1%)
15

10 (32,3%)

0 (Cll%) 0 (?%) 3(9,7%)

1 2

Saya lebih aktif dalam proses pembelajaran dengan Game Triple-H.
31 jawabhan

15

15 (48,4%)

10
9 (29%)

7 (22,6%)

0 (0%) 0 (0%)
0 I |

1 2 3 4 5
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Game membantu saya belajar mandiri tanpa terlalu banyak bantuan guru.

31 jawaban
15
13 (41,9%)

10 11 (35,5%)

° 5 (16,1%)

0 (0%) 2 (6,5%)
0 l
1 2 3 4 5

Saya menyadari bahwa sisi miring adalah jumlah dari kedua sisi siku-siku melalui game Triple-H

31 jawaban

30
20 21 (67,7%)
10
1(3,2%) 0 (0%) 4 (12,9%) 5(16,1%)
0
1 2 3 4 5

Saya bisa menghitung sisi miring jika dua sisi lainnya diketahui.
31 jawaban

20

18 (58,1%)
15

10
8 (25,8%)

3 (9,7%)

2 (6,5%)
1 2 3 4 5

0 (cl)%)

0




Saya dapat membedakan mana sisi alas, mana sisi tinggi, dan mana sisi miring saat bermain

game.
31 jawaban

15

14 (45,2%)

13 (41,9%)

3(9,7%)

Latihan soal yang disajikan dapat saya pahami dengan mudah.

31 jawaban
16
13 (41,9%)
12 (38,7%)
10
5 6 (19,4%)
0 (0%) 0 (0%)
o | |
1 2

Materi yang disajikan jelas dan mudah dipahami.
31 jawaban

15

14 (45,2%)
13 (41,9%)

4 (12,9%)

0 ((_ll%) 0 (?%)

1 2



Game Triple-H dapat diakses dengan mudah di perangkat saya.

31 jawaban

20

17 (54,8%
15 ( 0)

12 (38,7%)

10

0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2

2 (6,5%)

Game Triple-H berjalan lancar dan tidak mengalami kendala saat digunakan.
31 jawaban
20

18 (58,1%)
15

10 11 (35,5%)

0 (?%) 0 (ﬁ)%) 2 (6,5%)

1 2

Saya dapat membaca teks dengan mudah karena ketepatan jenis dan ukuran huruf yang digunakan
pada Game Triple-H.

31 jawaban

20
19 (61,3%)

15

10 11 (35,5%)

0 (0%) 0 (0%)

0 | |
1 2 3 4 5
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Saya suka dengan tampilan Game Triple-H karena desainnya menarik.
31 jawaban

20

17 (54,8%)

15

13 (41,9%)
10

0 (?%) 0 (?%) 1(3,2%)

Saya memahami cara menggunakan Game Triple-H karena petunjuknya jelas
31 jawaban

20
18 (58,1%)
15
0

10 12 (38,7%)

5

0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2

Saya merasa kemampuan generalisasi meningkat setelah mengerjakan soal di game Triple-H
31 jawabhan

20

19 (61,3%)

15

10

7 (22,6%)
5 (16,1%)
0 (0%) 0 (0%)
0 I |

1 2 3 4 5



LampiAaamg k et Kepraktisan Peserta Didik

Nama Lengkap

31 jawaban

Luthfi Lailatul llmiah

Shazia Ayesha Ramadhani

M REIFAN YUWAN SEPTIANO

Gadiza Azzalea

Ariana Shafaa Aulia Caesar
MUHAMMAD MUKHLAS ARDIANSAH
Muhammad Jibril novrian almouri
hafid nabil nur ramadhan

Nasywa Kirania Firjatullah

Nama Lengkap

31 jawaban

Ashyfa Zahrah Hartantri
Muhammad Nizam Nur A

Alfin Akbar Maulana

Livia Anggita Rochmawati
Muhammad Satrya Putra Wibowo
Siti Rachmatul Nabilla

Athiyyah octavia sasikirana

Frida Nuraisyah Hadi

M RAYHAN MAULANA AL HAQ



Nama Lengkap

31 jawaban

Zarra Chansa Agilah

Siti Nur Khofifa

Muhammad Nouval Ilham Dwitama
Allam Ubaidillah

Tisa amelia putri

Rifat Aflah Dava Qomara

Algi Ramadhan Aryansyah P
Gagas Steven Nova Abowo

Muhammad Rohman Maulana

Nama Lengkap

31 jawaban
Tisa amelia putri
Rifat Aflah Dava Qomara
Algi Ramadhan Aryansyah P
Gagas Steven Nova Abowo
Muhammad Rohman Maulana
Dinda Aisyah Aulia Maharani
Satria Rizky Dewantara
Naurah Nur khalishah

dyah eka rahayu p



Game mudah diakses melalui perangkat saya (HP/Laptop)

31 jawaban

20

18 (58,1%)

15

10
9 (29%)

0 (0%) 3(9,7%)

Menu dan tombol dalam game mudah dipahami dan digunakan

31 jawaban
15
14 (45,2%)
12 (38,7%)

10

5

4 (12,9%)
1(3,2%)
0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5

Petunjuk penggunaan dalam game jelas dan sangat membantu saya dalam mengoperasikannya
31 jawaban

20

17 (54,8%)

10 (32,3%)

4 (12,9%
0 (c|>%) 0 (0%) (12.9%)

1 2 3 4 5



Saya tidak mengalami kesulitan dalam berpindah dari satu halaman ke halaman lain
31 jawaban

15

13 (41,9%)

10 (32,3%)

5 6 (19,4%)

1(3,2%)

1(3,2%)

Tampilan dan desain game menyesuaikan dengan device yang digunakan (laptop, hp, dan
komputer)

31 jawaban

20

17 (54,8%)

15

10 11 (35,5%)

0 ((l)%) 0 ((‘)%)

1 2

Pemilihan warna, font, dan gambar dalam game menarik untuk dilihat

31 jawaban

20

18 (58,1%)

12 (38,7%)

0 (0%) 0 (Ci)%) 1(3,2%)

0 ‘
1 2 3 4 5




Pertanyaan dalam game membantu saya memahami konsep phytagoras dengan mudah

31 jawaban

20
15

10

0 (ol%) 0(0%)

18 (58,1%)

10 (32,3%)

3(9,7%)

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

31 jawaban

20
18 (58,1%)
15
13 (41,9%)
10
5
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3

Menggunakan bahasa sederhana, mudah dimengerti, dan mudah dipahami.

31 jawaban

20
15

10

0 ((l)%) 0 (0%)

16 (51.6%) 15 (48,4%)




Game membantu saya memahami materi pelajaran dengan lebih baik
31 jawaban

20

17 (54,8%)

13 (41,9%)

0 ((J)%) 0 (?%) 113,2%)

0

1 2 3 4 5

Game membantu saya menemukan pola atau hubungan antar konsep matematika.

31 jawaban

20
0,

15 17 (54,8%)
10 11 (35,5%)

5

0 (0%) 0 (0%) 3(9,7%)
0 | J
1 2 3 4 5

Game memudahkan saya untuk membuat kesimpulan dari beberapa kasus atau soal.

31 jawaban

20

17 (54,8%)

15

10
9 (29%)

5 (16,1%)

0 ((l)%) 0 (0%)




Mnp

Game melatih saya untuk menyatakan hasil pengamatan secara umum (generalisasi).

31 jawaban

20
18 (58,1%)
15
10
9 (29%)
5
4 (12,9%)
0 (0%) 0 (0%)
N | |
1 2

Tombol kontrol permainan (gerak kanan, kiri, lompat) mudah digunakan.
31 jawabhan

20
15

10
9 (29%)

1(3,2%) 1(3,2%) 4 (12,9%)

Cara penyajian segitiga dalam game membantu saya memahami ukuran sisi.

31 jawaban

20

17 (54,8%)

15

10
10 (32,3%)

0 ((l)%) 0 (0%) 4 (12,9%)




Saya merasa game ini praktis untuk melatih rumus Pythagoras.
31 jawaban

15
14 (45,2%)

13 (41,9%)

3(9,7%)

Game berjalan dengan baik tanpa perlu instalasi tambahan.
31 jawaban

15

15 (48,4%) 15 (48,4%)

0 (LI]%) 0 (?%)

1 2

Game memberi umpan balik (feedback) dengan cepat sehingga saya langsung tahu benar atau

salah.
31 jawabhan

15

14 (45,2%)

13 (41,9%)

10

4 (12,9%)
0 (c|>%) 0 (E‘)%)

1 2 3 4



Saya dapat menyelesaikan misi game tanpa harus mengulang terlalu banyak karena kendala.

31 jawaban

10,0

10 (32,3%)

7.5 8 (25,8%)
7 (22,6%)

50

25 3(9,7%) 3(9,7%)

0,0

Tampilan warna dan ukuran objek di game tidak membuat saya bingung

31 jawaban

20

18 (58,1%)

15

10

0 ((l)%) 0 (0%)

0 J 2 (6,5%)
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Soal ,

1. Kisi-Kisi dan Soal Tes Kemampuan Generalisasi

dan Rubri

Kk

Indikator No. Soal Kunci Jawaban Skor
Kemampuan | Soal
Generalisasi
Memahami a Pak Bima ingin membangun jembatan kecil di desa untuk 25
pola hubung permudah warga menyebrangi sungai sempit Agar
antar
{Pm:;lion of jembatan tersebut kuat, ia akan memasang tiang-tiang |E| El
Generality) penyangza berbentuk segitiza siku-siku di kedua sisi
jembatan. Setiap segitiga penyvangga terdini dua papan
kavyu dan satn tali penyangga. Pak Bima memiliki papan
peyangga yang berbeda yaitu 24 meter dan 10. Sisiwa memberi simbol atau keterangan pada
gambar. Sis tegak atan tinggi = b, alas =a,
Gambar segitiga siku-siku tersebut dan berikan dan sisi £=e
simbaol atau keterangan di setiap sisi bangun tersebut!
Menentukan B Pak Bima ingin membangun jembatan kecil di desa untuk | Diketahui: 25
ni;’i a b, danc permudah warga menyebrangi sungai sempit Agar ?}as (‘_’) = Alrgeter
3 _ 4
(G;‘j:::;jf; of jembatan tersebut kuat, ia akan memasang tiang-fiang Dli:gang'l' ® e
i penyangga berbentuk segitiga siku-siku di kedua sisi | Panjang tali penyangga (c)
jembatan. Setiap segitiza penyangga terdiri dua papan c=+a’+b"
kayu dan satu tali penyangga Pak Bima memiliki papan £ =+/24% + 10°
pevangga vang berbedz yaitn 24 meter dan 10. c=+576+ 100
Hitung tali penvangga yang dibutuhkan Pak Bima € =676 = 26
: Panjang tali penyangga = 26 meter
untuk membuat jembatan! N
Menyusun [ Pak Bima ingin membangun jembatan kecil di desa untuk: 23
r”m“;o“f“m mempermudah warga menyebrangi sungai sempit. Agar | RU0US p}-‘tbagor::s: o
g“;;fgﬁ;ﬂ of jembatan tersebut kuat, ia akan memsasang tiang-tiang =+l
Generality} penyangza berbentul: segitiza siku-sikn di keduz sisl
jembatan. Setiap segitiza penvangza terdini dua papan
keayu dan satu tali penyangga. Pak Bima memiliki papan
peyangga vang berbeda yaitu 24 meter dan 10.
Tuliskan rumus yang digunakan untuk mencari
panjang tali penyangga yang dibutnhkan!
Menggunakan |d Pak Bima ingin membangun jembatan kecil di desa untul: | Diketabui:
rumus pada mempermudah warga menyebrangi sungzi sempit. Agar | -85 (2) =33 meter
situasi baru . . . . Tinggi (b) = 12 meter
(Manipulation jembatan tersebut kuat, ia akan memasang tiamg-tiang Dicar:
af Generality) penyangza berbentuk segitiga siku-silu di kedua sisi | Panjang tali penyangga (c)
jembatan. Setiap segitiga penvangga terdini dua papan N
keayu dan sam tali penyangga. Pak Bima memiliki papan E : ;;:_312:
pevangga yang berbeda yaitu 24 meter dan 10. £2 = 1225 + 144
c? = 1369
Jika Pak Bima membangun jembatan yang lebih ¢ =v1369
. . ¢ =37
besar di desa lain, dengan papan peyangga vang
berbeda yaitu 35 meter dan 12 meter

My
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Rubrik Penilaian Tes Kemampuan Generalisasi

Indikator No. Soal | Skor Uraian
Memahami pola a 3 Gambar tidak jelas‘tidak memyerupai segitiza siku-sikm dan tidsk ada
hubungan antar sis1 keterangan.
(Perception of Generality 10 | Gambar menverupal segitiga tetapl tanpa sudut sibu-sibo dan tanpa keterangan
sisi.
15 | Gambar segitiza siku-siku benar tetapi hanya memberi 1 keterangan sisi.
20 | Gambar benar, ber k zan 2 sisi (alas & tinggi).
25 | Gambar lengkap, rapi, menunjukkan sudut siku-siku, serta memberi keterangan
3 sisi (alas, tinggi, hipotenusa).
Menentulan mlai a, b, b 5 Jawaban salah total dan tidak memmjukkan langkah perhitungan.
dan c (Expression of 10 | Menuliskan langkah tetapi salah dalam perhitmgan.
Generality) 15 | Pethitungan sebagian benar namun hasil akhir salsh.
20 | Langkah benar, hampir mencapai jawaban tetapi ada 1 kesalzhan kecil.
23 Semua langkah dan jawaban benar, hasil akhir = 26 meter.
Menyusun nomus umum c 3 Tidak menmlizkan nmmus.
(Symbolic Expression of 10 | Menuliskan rumus salah.
Generality) 15 Menuliskan rumus mendekati benar tetapi tidal: lenskap (misal hanva “c =a+
L
20 | Menuliskan rumus benar tetapi penempatan simbol kurang tepat.
25 | Menuliskan rumus ¢* = a® + b* atau ¢ = (3" + b¥) dengan tepat.
Menggunakan rumus d 5 Jawaban salah total, tidzk menuliskan rumus dan tidak ada proses.
pada situasi baru 10 | Menuliskan ruraus tetapi tidak melakukan perhitunga
(Manipulation of 15 | Langkah perhitmgzn ada tetspi banyak kesalshan pada nilai dan operasi.
Generality) 20 | Perhitumgan hampir benar, hanya ada 1 kesalahan kecil.
25 Semua langkah benar, hasil alchir tepat yaitu ¢ = 37 meter.

Mn



Lampi7ZHams i | Tes

Generalisasi

TES KEMAMPUAN GENERALISASI

Nama NA\“A\\M‘ kMala Pelajaran

Kelas/Absen SG/M Sekolah
Tanggal ;9)!_:,\?&03( Materi
Alokasi Waktu

Petunjuk

1. Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal.

: Matematika
: MTsN 4 Sidoarjo
: Phytagoras

2 15 menit

2. Tulis identitas (nama, kelas, dan nomor absen) pada lembar jawaban.

3. Kerjakan secara individu.

4. Perhatikan instruksi dengan teliti dan jawablah deng

Soal

cara penyelesaiannya.

Pak Bima ingin membangun jembatan kecil di desa untuk mempermudah warga menyebrangi

sungai sempit. Agar jembatan tersebut kuat, ia akan memasang tiang-tiang penyangga berbentuk

segitiga siku-siku di kedua sisi jembatan. Sctiap segitiga penyangga terdiri dua papan kayu dan

satu tali penyangga. Pak Bima memiliki papan peyangga yang berbeda yaitu 24 meter dan 10.

a. Gambar segitiga siku-siku tersebut dan berikan simbol atau keterangan di sctiap sisi

bangun tersebut!

34

A ey

b. Hitung tali penyangga yang dibutuhkan Pak Bima untuk membuat jembatan!

Ct=ar !
i =100 ¥ 57V
qGI6 = 8b
YY)
=C3d M

Mpn



A2 =Y

Ay

e

c. Tuliskan rumus yang digunakan untuk mencari panjang tali penyangga yang dibutuhkan!

Cl'g AZ *\72

d. Jika Pak Bima membangun jembatan yang lebih besar di desa lain, dengan papan peyangga
yang berbeda yaitu 35 meter dan 21 meter. Hitunglah tali peyangga yang dibutuhkan!
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Ji. Jend. A. Yani 117 Surabaya 60237
Telp. (031) 8437893, Website : http/itk. uinsby.ac.d

UIN SUNAN AMPEL
SURABAYA

SURAT TUGAS
Nomor : B-7718/Un.07/04/D/PP.00.9/08/2025

Menimbang a. bahwa wuntuk meningkatkan kelancaran pelaksanaan
ujian/munaqgosah skripsi mahasiswa maka perlu memberikan
tugas kepada dosen untuk membimbing skripsi pada mahasiswa.

b. bahwa berdasarkan pertimbangan sebagaimana dimaksud dalam
huruf a, maka perlu menugaskan nama-nama dosen pembimbing.

Dasar 4 Keputusan Rektor UIN Sunan Ampel Surabaya nomor 961 Tahun 2023
tentang Pedoman Akademik Program Sarjana, Magister, dan Doktor
Tahun 2023 UIN Sunan Ampel Surabaya

MEMBERI TUGAS
Kepada $ 1. Nama :  Dr. Sutini, M.Si
NIP 1 197701032009122001
2. Nama :  Wahyuni Fajar Arum, M.Pd
NIP : 199003182020122009
Untuk : Membimbing skripsi Mahasiswa :
Nama :  Hildawati Nuramalina
NIM : 06040422077
Judul Skripsi :  Pengembangan Game Interaktif Berbasis
Web TripleH sebagai Media Pembelajaran
Teorema Phytagoras untuk Melatih
Kecerdasan Spasial Siswa
Prodi : Pendidikan Matematika

pada semester Gasal tahun akademik 2025/2026 mulai tanggal, 14
Agustus 2025.
Harap dilaksanakan dengan sebaik-baiknya.
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UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL SURABAYA
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

5 JI. Jend. A. Yani 117 Surabaya 60237
AYA Telp. (031) 8437893, Website : http /Atk uinsby ac.id

m KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

Nomor : B-11942/Un.07/04/D/PP.00.9/11/2025 08 Oktober 2025
Sifat . Biasa

Lampiran .

Perihal : Permohonan ljin Penelitian

Kepada. Yth,

Kepala MTsN 4 Sidoarjo

Assalamu'alaikum Wr. Wb
Diberitahukan dengan hormat bahwa yang tersebut di bawah ini :

Nama : Hildawati Nuramalina

NIM - 06040422077

Semester : 7

Prodi : Pendidikan Matematika
Nama tersebut diatas adalah mahasiswa aktif tahun akademik 2025/2026 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
UIN Sunan Ampel Surabaya, yang sedang menyelesaikan penulisan skripsi dengan melakukan penelitian,
judul :
“Pengembangan Game Interaktif Triple-H Berbasis Web Untuk Melatih Kemampuan Generalisasi Siswa"

Yang bertempat di Lembaga yang Bapak/lbu, maka mohon berkenan untuk memberikan ijin penelitian dan
support data (jika diperlukan) kepada mahasiswa tersebut diatas.

Demikian atas perkenaan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Tembusan :

1. Ketua Program Studi.
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KABUPATEN SIDOARJO
MADRASAH TSANAWIYAH NEGERI 4
Jalan Raya Tlasih Tulangan Sidoarjo 61273
Telepon (031) 8850366
Website : www.mtsndsidoarjo.sch.id Email : mtsntlasih@yahoo.com
SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN
Nomor : 1113 /Mts.13.10.4/12/2025
Yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama Islakhah Wahyuni, M.Pd.!
NIP 19680420 200501 2 001
Pangkat / Gol Penata Tk | (1ll/d)
Jabatan Kepala MTs Negeri 4 Sidoarjo
menerangkan bahwa Mahasiswa berikut :
No Nama NIM Semaester
1 Hildawati Nuramalina 06040422077 Vil
2 | Ahwalul Munifah 06040422066 Wil

Telah selesai melakukan penelitian di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Sidoarjo selama

5 hari terhitung mulai tanggal 13 s/d 17 Oktober 2025 untuk memperoleh data untuk keperluan
Tugas Penelitian.

Demikian Surat Keterangan ini dibuat dan diberikan kepada yang bersangkutan untuk

dipergunakan sebagaimana mestinya.

Sidoarjo, 19 Desember 2025

Kepala

Islakhah Wahyuni
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Dokurnen ini telah ditandatangani secara edekironik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan Balai Besar Sertifikasi Elekironik (BBSrE).
Token : gbxEM39e
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