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 Abstract: This study aims to analyze the needs for developing webgame-based learning 
media integrated with the Discovery Learning model to improve students’ motivation 

and mathematics learning outcomes at the junior high school level. The research 

employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model, 

focusing on the analysis stage. The subjects of the study consisted of 31 junior high 
school students and three mathematics teachers. Data were collected through 

questionnaires and interviews. The questionnaire instrument consisted of 20 statements 

covering aspects of learning motivation, mathematics learning difficulties, the use of 

learning media, interest in educational games, and the need for webgame-based 
learning media. Instrument validity was tested using Corrected Item–Total Correlation, 

while reliability testing used Cronbach’s Alpha. The results showed that 17 out of 20 

items were valid, and the reliability coefficient reached 0.87, indicating high reliability. 

Qualitative findings revealed that mathematics learning was still dominated by 
conventional teacher-centered methods, causing students to become passive and less 

motivated in the learning process. Students showed a high interest in interactive 

learning using webgames. In addition, teachers supported the development of 

webgame-based learning media integrated with the Discovery Learning model to 
create a more engaging, interactive, and meaningful learning environment.  

Keywords: Webgame, Discovery Learning, Mathematics Learning, Learning Media, 

Learning Outcomes 

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pengembangan media 

pembelajaran berbasis webgame yang diintegrasikan dengan model Discovery Learning 

untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa pada jenjang sekolah 

menengah pertama (SMP). Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang difokuskan pada tahap analisis. Subjek 
penelitian terdiri atas 31 siswa SMP dan tiga orang guru matematika. Data dikumpulkan 

melalui angket dan wawancara. Instrumen angket terdiri atas 20 pernyataan yang 

mencakup aspek motivasi belajar, kesulitan belajar matematika, penggunaan media 

pembelajaran, minat terhadap permainan edukatif, serta kebutuhan terhadap media 
pembelajaran berbasis webgame. Validitas instrumen diuji menggunakan Corrected 

Item–Total Correlation, sedangkan uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha. Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa 17 dari 20 butir pernyataan dinyatakan valid dengan 

koefisien reliabilitas sebesar 0,87 yang menunjukkan tingkat reliabilitas tinggi. Hasil 
temuan kualitatif menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih didominasi oleh 

metode konvensional yang berpusat pada guru, sehingga menyebabkan siswa cenderung 

pasif dan kurang termotivasi selama proses pembelajaran. Siswa menunjukkan minat 

yang tinggi terhadap pembelajaran interaktif yang memanfaatkan webgame. Selain itu, 
guru memberikan dukungan terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis 

webgame yang diintegrasikan dengan model Discovery Learning karena dinilai dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna. 

Kata Kunci: Webgame, Discovery Learning, Pembelajaran Matematika, Media 
Pembelajaran, Hasil Belajar 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran matematika pada tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) memiliki peranan 

penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, sistematis, dan kreatif siswa yang 

sangat dibutuhkan pada era digital saat ini. Matematika tidak hanya berfungsi sebagai dasar dalam 

penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi, tetapi juga menjadi sarana untuk melatih kemampuan 

pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, penguasaan matematika sejak 

dini menjadi kebutuhan penting agar peserta didik mampu menghadapi perkembangan pendidikan 

dan tantangan abad ke-21. 

Namun, dalam praktiknya proses pembelajaran matematika di sekolah masih menghadapi 

berbagai kendala yang berdampak pada rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa. Salah satu 

permasalahan utama yang sering ditemukan adalah rendahnya minat dan keterlibatan siswa dalam 

kegiatan pembelajaran matematika. Banyak siswa menganggap matematika sebagai mata pelajaran 

yang sulit, abstrak, dan membosankan sehingga siswa cenderung pasif selama proses pembelajaran 

berlangsung. Kondisi ini umumnya disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran yang masih 

konvensional dan berpusat pada guru (teacher-centered learning), sehingga siswa hanya menjadi 

penerima informasi tanpa keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika, pembelajaran masih didominasi oleh 

metode ceramah, penggunaan buku paket, dan latihan soal tertulis. Media pembelajaran yang 

digunakan juga dinilai kurang variatif dan monoton sehingga belum mampu meningkatkan 

antusiasme belajar siswa. Selain itu, siswa mengalami kesulitan memahami konsep-konsep 

matematika yang bersifat abstrak, khususnya pada materi yang membutuhkan penalaran dan 

pemecahan masalah. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya motivasi belajar dan hasil belajar 

matematika siswa. 

Permasalahan rendahnya motivasi belajar siswa menjadi tantangan penting dalam 

pembelajaran matematika. Menurut penelitian sebelumnya, keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

sangat dipengaruhi oleh strategi dan media pembelajaran yang digunakan guru. Pembelajaran yang 

monoton dan kurang interaktif menyebabkan siswa mudah merasa bosan dan tidak termotivasi 

untuk belajar secara aktif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan berpusat pada siswa (student-

centered learning). 

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang besar bagi dunia pendidikan untuk 

menghadirkan pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. Peserta didik saat ini merupakan 

generasi digital (digital natives) yang sangat dekat dengan penggunaan teknologi seperti 

smartphone, komputer, internet, dan permainan digital (games). Mereka cenderung lebih tertarik 

pada media pembelajaran yang bersifat visual, interaktif, dan memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. Kondisi ini membuka peluang bagi pendidik untuk memanfaatkan teknologi 

sebagai media pembelajaran yang lebih sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini. 

Salah satu inovasi pembelajaran yang dinilai relevan dan potensial untuk diterapkan adalah 

media pembelajaran berbasis webgame. Webgame merupakan media pembelajaran digital yang 

mengintegrasikan unsur permainan dalam proses pembelajaran dengan tujuan meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar siswa. Penggunaan webgame dalam pembelajaran 

matematika memungkinkan siswa belajar melalui tantangan, simulasi, visualisasi, dan aktivitas 

interaktif sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton. 
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Agar penggunaan webgame lebih efektif, media pembelajaran tersebut perlu dipadukan 

dengan model pembelajaran yang sesuai. Salah satu model pembelajaran yang dinilai relevan 

adalah model Discovery Learning. Model Discovery Learning dikembangkan oleh Jerome Bruner 

yang menekankan proses pembelajaran aktif melalui penemuan konsep secara mandiri oleh siswa. 

Dalam model ini, siswa didorong untuk mencari, menemukan, dan menyimpulkan konsep melalui 

aktivitas eksplorasi dan pemecahan masalah sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

Berbagai penelitian dalam beberapa tahun terakhir menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis game memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran. Penelitian 

Marc Prensky menjelaskan bahwa game-based learning mampu meningkatkan motivasi belajar, 

keterlibatan siswa, serta pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. Selain itu, penelitian lain 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game dapat membantu siswa 

memahami konsep matematika yang abstrak melalui visualisasi dan aktivitas interaktif. 

Penelitian terbaru juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis, motivasi belajar, dan hasil belajar siswa. Penggunaan 

game edukatif memungkinkan siswa belajar melalui pengalaman langsung sehingga konsep 

pembelajaran lebih mudah dipahami dan diingat. Selain itu, pembelajaran berbasis game dapat 

meningkatkan rasa percaya diri siswa karena siswa merasa lebih tertantang dan termotivasi dalam 

menyelesaikan aktivitas pembelajaran. 

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya lebih berfokus pada pengaruh atau 

efektivitas penggunaan game terhadap hasil belajar siswa. Penelitian yang secara khusus 

menganalisis kebutuhan siswa dan guru terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis 

webgame dengan model Discovery Learning pada tingkat SMP masih relatif terbatas, khususnya 

pada konteks sekolah di daerah. Padahal, analisis kebutuhan merupakan tahap penting dalam 

penelitian pengembangan agar media yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kondisi 

pembelajaran dan karakteristik pengguna. 

Selain meningkatkan motivasi dan hasil belajar, penggunaan media pembelajaran berbasis 

webgame juga berkontribusi terhadap peningkatan literasi digital siswa. Siswa tidak hanya belajar 

matematika, tetapi juga belajar memanfaatkan teknologi secara efektif dan bertanggung jawab 

dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang 

menekankan penguasaan keterampilan teknologi dan kemampuan berpikir kritis. 

Meskipun demikian, penerapan media pembelajaran berbasis webgame tetap memerlukan 

perencanaan yang matang agar dapat memberikan hasil yang optimal. Desain webgame harus 

disesuaikan dengan karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, materi matematika, serta kondisi 

lingkungan belajar. Oleh karena itu, sebelum mengembangkan media pembelajaran berbasis 

webgame, diperlukan analisis kebutuhan untuk mengetahui kondisi nyata pembelajaran, kebutuhan 

siswa, serta kesiapan guru dan sekolah dalam menerapkan pembelajaran berbasis teknologi. 

Berdasarkan hasil analisis awal yang dilakukan, ditemukan bahwa siswa membutuhkan media 

pembelajaran yang lebih interaktif, inovatif, dan menyenangkan. Siswa menunjukkan ketertarikan 

yang tinggi terhadap penggunaan game edukatif dalam pembelajaran matematika. Selain itu, guru 

juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan selama ini belum mampu 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif siswa secara optimal. 

Dengan mempertimbangkan berbagai permasalahan, hasil penelitian terdahulu, dan potensi 

penerapan teknologi dalam pembelajaran, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan 

pengembangan media pembelajaran berbasis webgame dengan model Discovery Learning guna 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa SMP. Penelitian ini diharapkan dapat 
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memberikan kontribusi dalam pengembangan inovasi pembelajaran berbasis teknologi yang lebih 

efektif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan mengacu 

pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Namun, 

penelitian ini difokuskan pada tahap analysis (analisis kebutuhan) sebagai tahap awal dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis webgame dengan model Discovery Learning. Tahap 

analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kondisi pembelajaran matematika, permasalahan yang 

dihadapi siswa dan guru, serta kebutuhan terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis 

webgame pada pembelajaran matematika. 

Subjek penelitian terdiri atas 31 siswa SMP dan tiga guru matematika. Pemilihan subjek 

dilakukan secara purposive karena penelitian difokuskan pada kelas yang mengalami permasalahan 

rendahnya motivasi dan hasil belajar matematika. Selain itu, guru yang menjadi responden 

merupakan guru yang terlibat langsung dalam proses pembelajaran matematika di sekolah. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran angket dan wawancara. Angket diberikan kepada 

siswa untuk mengetahui kondisi awal pembelajaran matematika, tingkat motivasi belajar, kesulitan 

belajar matematika, persepsi terhadap media pembelajaran yang digunakan, ketertarikan terhadap 

game edukatif, serta kebutuhan siswa terhadap pembelajaran berbasis webgame dengan model 

Discovery Learning. Instrumen angket menggunakan skala Likert 1–4 dengan jumlah 20 butir 

pernyataan yang mencakup aspek motivasi belajar, kesulitan belajar matematika, penggunaan media 

pembelajaran, ketertarikan terhadap game edukatif, dan kebutuhan media pembelajaran berbasis 

webgame.  

Wawancara dilakukan kepada tiga guru matematika untuk memperoleh data yang lebih 

mendalam mengenai kondisi pembelajaran di kelas, tingkat motivasi dan keaktifan siswa, hasil 

belajar matematika, penggunaan media pembelajaran, kesiapan guru dalam menggunakan media 

pembelajaran berbasis webgame, serta dukungan sarana dan prasarana sekolah. Wawancara 

menggunakan pedoman wawancara semi-terstruktur sehingga peneliti dapat menggali informasi 

secara lebih fleksibel dan mendalam. Instrumen penelitian terlebih dahulu diuji validitas dan 

reliabilitasnya untuk memastikan kualitas instrumen yang digunakan. Uji validitas dilakukan 

menggunakan teknik Corrected Item Total Correlation dengan kriteria item dinyatakan valid 

apabila nilai r hitung > 0,30. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa dari 20 butir pernyataan 

terdapat 17 item valid dan 3 item tidak valid. Item yang tidak valid umumnya berkaitan dengan 

penggunaan media oleh guru, kemampuan belajar mandiri siswa, dan akses penggunaan webgame 

di rumah. 

Uji reliabilitas instrumen dilakukan menggunakan teknik Cronbach’s Alpha. Hasil analisis 

menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,87 yang termasuk dalam kategori reliabilitas tinggi. 

Dengan demikian, instrumen penelitian dinyatakan konsisten dan layak digunakan sebagai alat 

pengumpulan data dalam penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis webgame dengan 

model Discovery Learning. Data kuantitatif yang diperoleh melalui angket dianalisis menggunakan 

teknik statistik deskriptif untuk menggambarkan kondisi kebutuhan siswa terhadap pembelajaran 

berbasis webgame. Sementara itu, data kualitatif hasil wawancara dianalisis menggunakan model 

analisis interaktif yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Analisis 

data dilakukan secara sistematis untuk memperoleh gambaran menyeluruh mengenai kebutuhan 
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pengembangan media pembelajaran berbasis webgame dengan model Discovery Learning pada 

pembelajaran matematika siswa SMP. 

Keabsahan data kualitatif diuji menggunakan kriteria Lincoln dan Guba yang meliputi 

credibility, transferability, dependability, dan confirmability. Kredibilitas data diperoleh melalui 

triangulasi sumber dari tiga guru matematika yang menunjukkan hasil wawancara yang konsisten 

terkait kondisi pembelajaran matematika, rendahnya motivasi belajar siswa, keterbatasan media 

pembelajaran, serta kebutuhan terhadap media pembelajaran berbasis webgame. Transferability 

dilakukan dengan mendeskripsikan konteks penelitian secara rinci, sedangkan dependability dan 

confirmability dilakukan melalui audit trail dan keterlacakan data berdasarkan hasil wawancara 

guru 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

Sebelum dilakukan analisis kebutuhan, instrumen penelitian terlebih dahulu diuji validitas dan 

reliabilitasnya untuk memastikan bahwa instrumen layak digunakan sebagai alat pengumpulan data. 

Uji validitas dilakukan menggunakan teknik Corrected Item–Total Correlation, sedangkan uji 

reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha. Hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,87 yang termasuk dalam kategori reliabilitas tinggi (α ≥ 0,80). Nilai 

tersebut menunjukkan bahwa instrumen memiliki konsistensi internal yang baik sehingga dapat 

dipercaya untuk digunakan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis webgame 

dengan model Discovery Learning.  

Tabel 1. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

Jumlah Item Cronbach’s Alpha Kategori 

20 0,87 Reliabilitas Tinggi 

                                Sumber: Data primer diolah (2026) 

Selain reliabilitas, hasil uji validitas menunjukkan bahwa dari 20 butir pernyataan yang diuji, 

terdapat 17 item dinyatakan valid dan 3 item dinyatakan tidak valid. Item yang tidak valid 

umumnya berada pada aspek penggunaan media oleh guru, kemampuan belajar mandiri siswa, dan 

akses penggunaan webgame di rumah. Meskipun demikian, item tersebut tetap dapat digunakan 

sebagai data deskriptif pendukung karena masih memberikan informasi terkait kondisi awal 

pembelajaran matematika siswa.  

Tabel 2. Hasil Uji Validitas Instrumen 

No Pernyataan Corrected Item–

Total Correlation 

Keterangan 

1 Matematika terasa sulit bagi 

saya 

0,48 Valid 

2 Saya kesulitan memahami 

materi matematika 

0,31 Valid 

3 Pembelajaran matematika 

membosankan 

0,33 Valid 

4 Saya kurang termotivasi 

belajar matematika 

0,47 Valid 

5 Guru jarang menggunakan 

media pembelajaran menarik 

0,27 Tidak Valid 

6 Media pembelajaran masih 0,34 Valid 
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terbatas pada buku 

7 Media belum membantu saya 

belajar mandiri 

0,29 Tidak Valid 

8 Saya tertarik belajar 

matematika menggunakan 

game 

0,41 Valid 

9 Belajar dengan game lebih 

menyenangkan 

0,45 Valid 

10 Webgame membantu saya 

memahami materi matematika 

0,52 Valid 

11 Webgame meningkatkan 

semangat belajar saya 

0,49 Valid 

12 Saya ingin belajar matematika 

menggunakan webgame 

0,70 Valid 

13 Webgame dapat digunakan 

untuk belajar di rumah 

0,28 Tidak Valid 

14 Saya senang menemukan 

jawaban sendiri dalam belajar 

0,36 Valid 

15 Saya ingin pembelajaran 

matematika lebih interaktif 

0,68 Valid 

16 Saya lebih aktif saat belajar 

menggunakan game 

0,65 Valid 

17 Webgame melatih saya 

berpikir mandiri 

0,55 Valid 

18 Webgame meningkatkan 

kepercayaan diri saya 

0,37 Valid 

19 Webgame meningkatkan hasil 

belajar matematika saya 

0,56 Valid 

20 Saya berharap pembelajaran 

matematika menggunakan 

webgame 

0,62 Valid 

                        Sumber: Data primer diolah (2026) 

Hasil Analisis Kebutuhan 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih menghadapi 

berbagai permasalahan, terutama pada aspek motivasi belajar, hasil belajar, dan penggunaan media 

pembelajaran yang kurang interaktif. Berdasarkan hasil wawancara guru, proses pembelajaran 

masih didominasi metode konvensional seperti ceramah, penggunaan buku paket, dan latihan soal 

tertulis sehingga siswa cenderung pasif dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, hasil analisis 

angket menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-

konsep matematika yang bersifat abstrak. Siswa juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan selama ini masih monoton dan kurang menarik. Kondisi tersebut menyebabkan 

rendahnya motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran matematika. 

Aspek Kondisi Pembelajaran Saat Ini 

Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa pembelajaran masih bersifat teacher-

centered learning sehingga siswa kurang memiliki kesempatan untuk berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. Sebagian besar siswa hanya aktif ketika kegiatan diskusi kelompok berlangsung, 

sedangkan dalam pembelajaran klasikal siswa cenderung pasif dan kurang percaya diri untuk 

bertanya maupun mengemukakan pendapat. Temuan ini menunjukkan adanya kesenjangan antara 

kondisi pembelajaran yang berlangsung dengan karakteristik peserta didik masa kini yang lebih 
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menyukai pembelajaran interaktif dan berbasis teknologi. Menurut penelitian sebelumnya, 

keterlibatan aktif siswa merupakan salah satu faktor penting dalam meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar. Pembelajaran yang monoton dan satu arah cenderung menurunkan minat belajar siswa serta 

membuat siswa cepat merasa bosan. 

Selain itu, guru juga mengungkapkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep matematika abstrak dan menyelesaikan soal pemecahan masalah. Rendahnya motivasi 

belajar menyebabkan siswa kurang aktif dalam mengikuti proses pembelajaran matematika. Kondisi 

ini menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang 

lebih menyenangkan dan mendorong keterlibatan siswa secara aktif. 

Aspek Ketertarikan terhadap Teknologi dan Webgame 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa memiliki ketertarikan yang tinggi 

terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Sebagian besar siswa menyatakan senang 

belajar menggunakan HP atau komputer serta tertarik menggunakan game edukatif dalam 

pembelajaran matematika. Selain itu, unsur-unsur permainan seperti tantangan, poin, level, dan 

reward dinilai mampu meningkatkan semangat belajar siswa. Tingginya ketertarikan siswa terhadap 

game edukatif menunjukkan bahwa siswa memiliki karakteristik sebagai generasi digital (digital 

natives) yang terbiasa menggunakan teknologi dalam kehidupan sehari-hari. Kondisi ini menjadi 

peluang besar bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa. 

Temuan ini sejalan dengan teori Marc Prensky yang menyatakan bahwa game-based learning 

mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa karena memberikan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dan menyenangkan. Melalui webgame, siswa tidak hanya belajar secara pasif, tetapi 

juga terlibat dalam tantangan dan aktivitas pembelajaran yang menarik. 

Aspek Kebutuhan Media Pembelajaran Berbasis Webgame 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang 

lebih menarik, interaktif, dan inovatif. Siswa meyakini bahwa media pembelajaran berbasis 

webgame dapat membantu mereka memahami materi matematika lebih mudah, meningkatkan 

motivasi belajar, serta membuat pembelajaran matematika menjadi lebih efektif. 

Guru juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan selama ini belum mampu 

meningkatkan keterlibatan aktif siswa secara optimal. Oleh karena itu, guru mendukung 

pengembangan media pembelajaran berbasis webgame dengan model Discovery Learning selama 

media tersebut mudah digunakan dan sesuai dengan karakteristik siswa. Temuan ini menunjukkan 

adanya kebutuhan nyata (real needs) terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis 

webgame. Penggunaan webgame dipandang mampu membantu siswa belajar melalui pengalaman 

langsung, visualisasi konsep, dan aktivitas interaktif yang lebih menyenangkan dibandingkan 

pembelajaran konvensional. Selain itu, penerapan model Discovery Learning memungkinkan siswa 

menemukan konsep matematika secara mandiri melalui eksplorasi dan pemecahan masalah. Dengan 

demikian, pembelajaran tidak hanya berfokus pada hasil akhir, tetapi juga pada proses berpikir dan 

penemuan konsep oleh siswa. 

Aspek Dukungan Guru dan Infrastruktur 

Berdasarkan hasil wawancara, guru menunjukkan kesiapan dan ketertarikan dalam 

menggunakan pembelajaran berbasis webgame. Salah satu guru menyatakan belum sepenuhnya 

siap menggunakan teknologi secara maksimal, namun tetap tertarik untuk mencoba media 

pembelajaran berbasis webgame. Guru lainnya menyatakan siap menggunakan media tersebut 

apabila sesuai dengan karakteristik siswa dan mudah diimplementasikan dalam pembelajaran. 
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Dari aspek sarana dan prasarana, sekolah telah memiliki jaringan internet yang dapat 

mendukung pembelajaran berbasis digital. Meskipun perangkat siswa masih terbatas, sekolah 

memberikan dukungan dengan membantu siswa yang tidak memiliki perangkat saat pembelajaran 

berbasis teknologi dilaksanakan. Kondisi ini menunjukkan bahwa secara infrastruktur, 

pengembangan media pembelajaran berbasis webgame memungkinkan untuk diterapkan di sekolah. 

Selain meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika, penggunaan media pembelajaran 

berbasis webgame juga dapat membantu meningkatkan literasi digital siswa melalui pemanfaatan 

teknologi dalam proses pembelajaran. 

Uji Keabsahan Data Kualitatif 

Keabsahan data kualitatif diuji menggunakan teori Lincoln dan Guba yang meliputi 

credibility, transferability, dependability, dan confirmability. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

seluruh kriteria keabsahan data telah terpenuhi. Kredibilitas data diperoleh melalui triangulasi 

sumber dari tiga guru matematika yang menunjukkan jawaban konsisten terkait kondisi 

pembelajaran konvensional, rendahnya motivasi belajar siswa, kesulitan memahami konsep 

matematika, dan kebutuhan terhadap media pembelajaran berbasis webgame. 

Transferability terpenuhi karena konteks penelitian dijelaskan secara rinci meliputi jenjang 

pendidikan, kondisi sarana, serta karakteristik siswa. Dependability ditunjukkan melalui konsistensi 

jawaban antar responden dan dokumentasi instrumen wawancara yang lengkap. Sementara itu, 

confirmability menunjukkan bahwa seluruh data diperoleh berdasarkan fakta lapangan dan dapat 

ditelusuri langsung dari hasil wawancara guru. Dengan demikian, data penelitian dinyatakan valid 

dan dapat dipercaya secara kualitatif sebagai dasar pengembangan media pembelajaran berbasis 

webgame dengan model Discovery Learning. Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pembelajaran matematika membutuhkan inovasi pembelajaran yang lebih interaktif dan 

berbasis teknologi. Webgame dengan model Discovery Learning dinilai relevan dengan 

karakteristik siswa masa kini karena mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika 

melalui pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna. 

KESIMPULAN  

Pembelajaran matematika pada tingkat SMP masih menghadapi berbagai permasalahan, 

khususnya pada aspek motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan hasil belajar matematika. Siswa 

cenderung kurang termotivasi dan mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

matematika yang bersifat abstrak. Selain itu, media pembelajaran yang digunakan dinilai kurang 

variatif dan belum mampu menciptakan suasana belajar yang menarik, interaktif, dan bermakna. 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa memiliki ketertarikan tinggi terhadap 

penggunaan teknologi dan game edukatif dalam pembelajaran matematika. Siswa menyatakan 

bahwa pembelajaran menggunakan webgame lebih menyenangkan, interaktif, dan mampu 

meningkatkan semangat belajar. Selain itu, unsur-unsur permainan seperti tantangan, poin, level, 

dan aktivitas interaktif dinilai dapat membantu siswa memahami materi matematika dengan lebih 

mudah. Guru juga menunjukkan dukungan terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis 

webgame dengan model Discovery Learning serta menilai bahwa media tersebut berpotensi 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Instrumen 

penelitian yang digunakan terbukti memiliki kualitas yang baik. Hasil uji validitas menunjukkan 

bahwa 17 dari 20 butir pernyataan dinyatakan valid, sedangkan hasil uji reliabilitas memperoleh 

nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,87 yang termasuk kategori reliabilitas tinggi. Selain itu, hasil uji 

keabsahan data kualitatif berdasarkan kriteria Lincoln dan Guba menunjukkan bahwa data 
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penelitian memenuhi aspek credibility, transferability, dependability, dan confirmability sehingga 

data penelitian dinyatakan valid dan dapat dipercaya. 
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