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ABSTRAK

Judul : Pengembangan Game Quadra-Ex Berorientasi
terhadap  Kemampuan  Berpikir  Kritis
Matematis Siswa pada Materi Persamaan
Kuadrat Kelas X MA Matholi'ul Anwar

Lamongan
Penulis : Rosidah Nur Fadhilah
NIM 12108056004

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya media
pembelajaran matematika dan rendahnya kemampuan
berpikir kritis siswa dalam menyelesaikan masalah
matematika. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan
aplikasi game Quadra-Ex untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis matematika pada materi persamaan kuadrat
melalui metode faktorisasi, serta mengetahui tingkat
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dari produk yang telah
dikembangkan. Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development dengan menggunakan model ADDIE yang
terdiri atas 5 tahapan yaitu Analyze (Analisis), Design
(Perancangan), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi). Hasil
validasi produk menunjukkan persentase sebesar 93,04%
yang termasuk dalam kategori sangat valid. Kepraktisan
produk berdasarkan respon siswa mencapai 80,93%, dan
berdasarkan respon guru mencapai 93,06%, keduanya berada
dalam kategori sangat praktis. Hasil uji efektivitas dengan
menggunakan uji N-Gain mendapatkan nilai N-Gain 0,810
dengan kategori tinggi. Selain itu, game Quadra-Ex juga
memperoleh persentase 80,99% dengan kategori efektif.
Dengan demikian produk dinyatakan layak digunakan dalam
proses pembelajaran matematika di sekolah.

Kata Kunci: Pengembangan, Game Quadra-Ex, Kemampuan
Berpikir Kritis Matematika, Persamaan Kuadrat, ADDIE
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kemajuan Pendidikan sangat dipengaruhi oleh
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era
modern ini (Saifudin, 2021). Dalam konteks Pendidikan,
teknologi berfungsi sebagai sarana pendukung dalam
proses pembelajaran guna mencapai hasil yang
diharapkan (Salsabila dan Agustian, 2021). Teknologi
yang semakin maju mendorong guru untuk turut serta
mengikuti perkembangan teknologi dalam proses belajar
mengajar, namun sampai saat ini guru terbatas pada
penggunaan buku dan media PowerPoint sebagai media
pembelajaran sehingga menyulitkan guru dan siswa
dalam memberi serta menerima informasi (Eka et al,
2022).

Matematika merupakan mata Pelajaran wajib yang
dipelajari oleh semua siswa dari Tingkat sekolah dasar
sampai perguruan tinggi. Tujuan pembelajaran
matematika adalah untuk mengembangkan keterampilan
siswa dalam berpikir secara logis, analitis, sistematis, dan
kritis (Mulyati dan Evendi, 2020). Melalui pembelajaran
matematika, siswa dapat belajar berbagai keterampilan,
salah satunya adalah berpikir kritis. Matematika dan

berpikir kritis memiliki hubungan yang sangat erat
1



2

(Damarjati dan Miatun, 2021). Matematika dan
kemampuan berpikir Kkritis merupakan dua komponen
yang memiliki keterkaitan erat dan tidak dapat dipisahkan
dalam proses berpikir logis dan analitis. keterampilan
berpikir kritis dapat dikembangkan melalui pembelajaran
matematika, sedangkan pemahaman terhadap materi
matematika dapat diperoleh melalui penerapan berpikir
kritis (Kurniawati dan Ekayanti, 2020).

Salah satu keterampilan abad ke-21 yang sangat
dibutuhkan oleh siswa dalam  menyelesaikan
permasalahan di kehidupan nyata adalah kemampuan
berpikir kritis (Jannah dan Atmojo, 2022). Kenyataannya,
implementasi pembelajaran matematika di Indonesia
belum menunjukkan hasil yang optimal dalam
mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa. Hal
ini telah berulang kali dibuktikan melalui hasil studi
Trends in International Mathematics and Science Study
(TIMSS) menguji keterampilan berpikir kritis dengan
pertanyaan-pertanyaan kognitif Tingkat tinggi. selama
mengikuti TIMSS, peringkat Indonesia menunjukkan tren
penurunan setiap tahun, seiring dengan menurunnya
rata-rata skor yang diperoleh (Hamzah et al., 2023).

Media pembelajaran saat ini sangat diperlukan oleh

para guru karena berperan dalam menumbuhkan minat



belajar siswa serta mempermudah pelaksanaan
pembelajaran (Karim et al., 2020). Berdasarkan hasil dari
wawancara dengan guru matematika dan siswa di
Madrasah  Aliyah  Matholi'ul Anwar Lamongan
menunjukkan bahwa penggunaan media PowerPoint
telah digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran
matematika. Namun, meskipun materi dipaparkan melalui
media tersebut, siswa masih mengharapkan penjelasan
tambahan dari guru di papan tulis. Siswa menginginkan
media yang menyenangkan dan bisa dioperasikan serta
dapat membantu dalam memahami materi. Siswa
umumnya lebih tertarik pada media pembelajaran
berbasis animasi karena media ini menggabungkan
berbagai unsur, seperti teks, gambar bergerak, serta
suara. Perpaduan elemen-elemen tersebut membuat
penyampaian materi lebih efektif dan mudah dipahami
(Kusumawati et al., 2021).

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata
Pelajaran matematika di sekolah yang sama, diketahui
bahwa guru lebih dominan menerapkan metode ceramah
dalam pembelajaran, sehingga berdampak pada
kurangnya antusiasme siswa dalam mengikuti mata
Pelajaran tersebut. Hal ini juga menyebabkan suasana

kelas menjadi pasif dan proses pembelajaran menjadi
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monoton. Pernyataan tersebut selaras dengan hasil studi
yang dilakukan oleh Haftador et al. (2021), yang
menyebutkan bahwa metode ceramah cenderung
membuat siswa menjadi pasif dan tidak memfasilitasi
pengembangan berpikir kritis. Maka dari itu, perlu adanya
pembatasan dalam penggunaan metode tersebut, dan
guru diharapkan dapat memfasilitasi ruang yang lebih
luas bagi siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam
mengembangkan kemampuan mereka. Penelitian lainnya
(Rizky dan Faizah, 2021) juga menegaskan bahwa siswa
cenderung lebih tertarik dan antusias ketika guru
menggunakan media interaktif pada proses pembelajaran.

Berpikir kritis merupakan keterampilan intelektual
yang sangat penting untuk dimiliki oleh setiap individu
dalam memahami dinamika permasalahan kehidupan.
Melalui kemampuan berpikir kritis secara sistematis,
seseorang dapat menentukan Keputusan yang tepat
(Rosliani & Munandar, 2022). Menurut Zakaria et al.
(2021), kemampuan berpikir kritis siswa dikategorikan
tinggi apabila hasil interpretasi pengerjaan soal berada
diantara 69 hingga 100, dikategorikan sedang jika
interpretasi hasil pengerjaan soal diantara 45 hingga 68,
dan dikategorikan rendah jika interpretasi pengerjaan

soal berada diantara 0 hingga 44. Namun, hasil observasi
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awal penelitian di MA Matholi'ul Anwar Lamongan,
berdasarkan hasil tes soal, menunjukkan bahwa 68% dari
25 siswa kelas X memiliki keterampilan berpikir kritis
dengan kategori rendah.

Hasil wawancara dengan seorang guru matematika
di sekolah tersebut menunjukkan bahwa siswa kesulitan
dalam mengerjakan soal-soal cerita, serta
merepresentasikan soal ke dalam model matematika.
Dalam pembelajaran matematika, representasi
merupakan salah satu konsep yang berasal dari ranah
psikologi untuk menggambarkan proses berpikir yang
esensial dalam memahami materi (Mahama dan
Kyeremeh, 2022). Penelitian (Novitasari et al., 2021)
menyatakan  bahwa  perbedaan gaya  berpikir
mempengaruhi kemampuan siswa dalam menemukan
strategi pemecahan terhadap soal matematika yang
dihadapi.

Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan
suatu media pembelajaran interaktif berbasis game
Android, yang Dbertujuan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa dalam matematika. Hal
ini, dikarenakan terdapat 100% dari 25 siswa kelas X

memiliki perangkat smartphone dan mereka sudah bisa
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mengoperasikannya. Dalam penelitian (Purnaningsih et
al,, 2022) dijelaskan bahwa media berbasis game Android
dapat dijadikan sarana untuk melatih keterampilan
berpikir kritis pada siswa. Contoh media pembelajaran
yang menggunakan Android adalah Game edukatif.
Penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran
dapat meningkatkan minat belajar, menghindari siswa
dari rasa jenuh, serta mendorong mereka untuk terlibat
lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran (Damarjati &
Miatun, 2021). Game dan berpikir kritis sangat erat
hubungannya, hal ini dikarenakan ketika siswa senang
dengan pembelajarannya maka materi Pelajaran dapat
dipahami dengan lebih baik, dan jika kemampuan berpikir
kritis siswa sudah mulai diasah, maka tujuan
pembelajaran tersebut akan lebih mudah untuk dicapai
(Hasanah, 2023).

Penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa game edukatif terbukti dapat digunakan untuk
media pembelajaran. Namun, game edukatif yang
dikembangkan untuk  pembelajaran = matematika
umumnya hanya dimanfaatkan sebagai alat bantu untuk
menarik perhatian siswa, tanpa secara langsung
mendorong peningkatan kemampuan berpikir Kritis

matematika. Oleh karena itu, pengembangan game
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edukatif dalam pembelajaran matematika sebaiknya
difokuskan untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa. Guna mendukung tujuan tersebut, materi
yang disajikan dalam game perlu dirancang agar dapat
merangsang kemampuan berpikir kritis matematis. Salah
satu materi yang dipilih adalah persamaan kuadrat, yang
merupakan bagian dari kurikulum kelas X di jenjang
SMA/MA/SMK.

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah
disampaikan, penelitian ini  difokuskan  untuk
mengembangkan sebuah produk berupa game edukatif
yang berfungsi sebagai media pembelajaran. Produk ini
diharapkan tidak hanya valid dan praktis untuk digunakan
dalam proses pembelajaran, tetapi juga efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis
siswa. Salah satu inovasi yang dikembangkan adalah game
Quadra-Ex, yang dirancang untuk meningkatkan
kemampuan berpikir Kkritis matematis pada materi
persamaan kuadrat. Sebagai bentuk pengakuan terhadap
kualitas dan inovasinya, game Quadra-Ex berhasil meraih
medali perunggu pada ajang International Education
Innovation Competition 2025 yang diselenggarakan oleh
Universiti Pendidikan Sultan Idris (UPSI), Malaysia
(Universitas Islam Negeri Walisongo 2025, diakses 7 Juli
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2025). Oleh karena itu, penelitian ini disusun dengan judul

“Pengembangan Game Quadra-Ex Berorientasi terhadap

Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa pada Materi

Persamaan Kuadrat Kelas X MA Matholi'ul Anwar

Lamongan”

B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakan yang telah disampaikan,

dapat diidentifikasi permasalahan-permasalahan berikut.

1.

Penerapan media dalam pembelajaran matematika

masih kurang dan perlu dikembangkan

2. Guru lebih dominan menerapkan metode ceramah

3. Kemampuan  berpikir = Kkritis siswa  dalam
menyelesaikan masalah matematika masih tergolong
rendah

4. Siswa mengalami kesulitan dalam mengubah soal
cerita menjadi model matematika

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, penelitian ini akan

berfokus pada

1. Kemampuan  berpikir = kritis siswa  dalam

menyelesaikan masalah matematika masih tergolong
rendah
Penerapan media dalam pembelajaran matematika

masih kurang dan perlu dikembangkan



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan Batasan masalah tersebut, maka
rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini
adalah

1. Bagaimana kevalidan game Quadra-Ex berorientasi
terhadap kemampuan berpikir kritis matematis siswa
pada materi persamaan kuadrat kelas X MA Matholi'ul
Anwar Lamongan?

2. Bagaimana kepraktisan game Quadra-Ex berorientasi
terhadap kemampuan berpikir kritis matematis siswa
pada materi persamaan kuadrat kelas X MA Matholi'ul
Anwar Lamongan?

3. Bagaimana keefektifan game Quadra-Ex berorientasi
terhadap kemampuan berpikir kritis matematis siswa
pada materi persamaan kuadrat kelas X MA Matholi’ul
Anwar Lamongan?

E. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah tersebut maka tujuan

penelitian ini adalah untuk

1. Mengetahui kevalidan game Quadra-Ex berorientasi
terhadap kemampuan berpikir kritis matematis siswa
pada materi persamaan kuadrat kelas X MA Matholi’ul

Anwar Lamongan.
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2. Mengetahui kepraktisan game Quadra-Ex berorientasi

terhadap kemampuan berpikir kritis matematis siswa

pada materi persamaan kuadrat kelas X MA Matholi’ul

Anwar Lamongan.

3. Mengetahui keefektifan game Quadra-Ex berorientasi

terhadap kemampuan berpikir kritis matematis siswa

pada materi persamaan kuadrat kelas X MA Matholi'ul

Anwar Lamongan.

F. Manfaat Pengembangan

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan

kontribusi nyata dalam mendorong terciptanya inovasi

pada proses pembelajaran. Adapun manfaat dari

penelitian dan pengembangan ini antara lain.

1. Manfaat Teoritis

a.

Mengembangkan pengetahuan di bidang
Pendidikan, khususnya dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa dalam
menyelesaikan masalah matematika.

Menambah wawasan pengetahuan mengenai
media pembelajaran interaktif matematika
aplikasi game Quadra-Ex (Quadratic

Exploration).
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c. Menjadi referensi bagi penelitian sejenis dan

dapat digunakan untuk keperluan di masa

mendatang.

2. Manfaat Praktis

a.

Untuk siswa

iy

2)

3)

1

2)

Dapat meningkatkan daya tarik siswa
terhadap pelajaran matematika.

Diharapkan dapat meningkatkan kemampuan
berpikir Kritis siswa.

Diharapkan dapat memfasilitasi pemahaman

siswa terhadap materi matematika.

Untuk guru

Dapat menjadi masukan bagi guru untuk
membantu pembelajaran pada Pelajaran
matematika.

Guru lebih termotivasi untuk menggunakan

media pembelajaran yang inovatif.

Untuk sekolah

iy

2)

Sebagai sarana dalam pembenahan media
pembelajaran yang bermakna dan menarik

Sebagai referensi bagi sekolah yang menjadi
objek penelitian dalam Upaya meningkatkan
kemampuan siswa dalam memecahkan

masalah, dengan memperhatikan cara
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berpikir kritis siswa saat menghadapi masalah
matematika.
G. Asumsi Pengembangan
Asumsi dalam penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut:

1. Siswa dapat mengoperasikan android dengan baik.

2. Aplikasi Game “Quadra-Ex” dapat didownload dan
diinstal dengan mudah.

3. Aplikasi Game “Quadra-Ex” dapat digunakan
dimanapun dan kapanpun.

4. Aplikasi Game “Quadra-Ex” akan divalidasi oleh
beberapa validator ahli, yaitu dosen ahli media, ahli
materi, dan guru mata Pelajaran matematika.

5. Proses validasi dilakukan secara objektif dan jujur,
tanpa adanya paksaan, manipulasi, maupun pengaruh
dari pihak manapun.

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian
ini adalah

1. Aplikasi Game berbasis android yang diberi nama

“Quadra-Ex (Quadratic Exploration)” dirancang untuk
membantu siswa dalam meningkatkan kemampuan

berpikir kritis pada materi persamaan kuadrat.
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2. Produk Game “Quadra-Ex” dibuat menggunakan
platform pengembangan Construct 2, dengan elemen
desain visual yang diperoleh melalui Canva dan
Freepik.

3. Game “Quadra-Ex” tersedia dalam format .apk yang
dapat diinstal pada Smartphone berbasis android.

4. Jenis Game “Quadra-Ex” termasuk dalam kategori
adventure game dan educational game.

5. Game “Quadra-Ex” menyediakan beberapa tombol
navigasi yang memudahkan pengguna, termasuk
tombol untuk suara, tombol informasi, tombol next
dan back, dan yang lainnya.

I. Definisi Operasional

[stilah yang perlu dipahami sebagai landasan dalam
memahami penelitian pengembangan yang akan
dilakukan adalah sebagai berikut.

Kemampuan berpikir kritis matematika adalah
salah satu kemampuan kognitif dalam memecahkan
masalah matematika untuk merangsang pola pikir
seseorang dalam mengidentifikasi dan mencari tahu
permasalahan tersebut melalui berpikir secara rasional
dan reflektif dengan menginterpretasi, menganalisis,
menginferensi atau menarik Kesimpulan, serta

mengevaluasi.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Kemampuan Berpikir Kritis Matematika

a.

Pengertian Kemampuan Berpikir Kritis

Berpikir  kritis merupakan kemampuan
menggunakan penalaran secara tepat dan sistematis
untuk membantu seseorang dalam menciptakan,
mengevaluasi, dan mengaplikasikan keputusan
berdasarkan keyakinan atau tindakan yang dipegang
(Siswono, 2016). Sejalan dengan hasil studi yang
dilakukan (Ennis, 1993), berpikir kritis adalah suatu
proses berpikir secara reflektif guna menentukan
keyakinan atau Tindakan yang akan diambil oleh
seseorang. Paul, Fisher dan Nosich (1993) dalam
(Blair, 2020) menyebutkan bahwa:

Critical thinking is that mode of thinking about
any subject, content or problem in which the
thinker improves the quality of his or her
thinking by skillfully taking charger of the
structures inherent in thinking and imposing
intellectual standards upon them”.

Berpikir kritis adalah suatu proses berpikir

mendalam terhadap suatu topik, isi, atau
permasalahan, dimana individu secara sadar dan
terampil mengelola unsur-unsur yang melekat dalam

proses berpikir, serta menerapkan standar-standar
14
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intelektual untuk meningkatkan kualitas
pemikirannya. Menurut Facione (2015), berpikir
kritis diartikan sebagai kemampuan untuk mengelola
diri dalam proses pengambilan keputusan melalui
penyusunan interpretasi, analisis, evaluasi, dan
inferensi, serta dengan menyajikan bukti, konsep,
metodologi, kriteria, atau pertimbangan kontekstual
yang menjadi landasan dalam pengambilan
keputusan.

Kemampuan berpikir kritis merupakan suatu
keterampilan berpikir tingkat tinggi yang sangat
krusial dalam menghadapi tantangan abad ke-21,
khususnya untuk memecahkan permasalahan
kehidupan nyata (Rahardhian, 2022). Kemampuan
berpikir kritis dapat diartikan sebagai kecakapan
individu dalam menganalisis suatu gagasan secara
logis dan rasional (Hidayah et al, 2017). Berpikir
kritis mencakup kemampuan untuk merumuskan
kesimpulan dan generalisasi yang valid dan dapat
dipertanggungjawabkan secara rasional, melakukan
evaluasi ulang terhadap Kesimpulan dan generalisasi
yang telah ditetapkan, merekonstruksi pola pikir atau
sistem keyakinan berdasarkan perluasan wawasan

dan pengalaman yang lebih mendalam, serta
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memberikan penilaian yang sesuai terhadap berbagai
situasi dalam kehidupan nyata (Murti, 2021).
Berdasarkan penjelasan yang diberikan oleh
para ahli, dapat disimpulkan bahwa berpikir kritis
merupakan kemampuan kognitif yang esensial dalam
proses pemecahan masalah untuk merangsang pola
pikir seseorang dalam mengidentifikasi dan mencari
tahu permasalahan tersebut melalui berpikir secara
rasional dan reflektif dengan menginterpretasi,
menganalisis, mengevaluasi, serta menginferensi
atau menarik kesimpulan.
Pengertian Kemampuan Berpikir Kritis Matematika
Berpikir kritis merupakan bagian dari
keterampilan berpikir tingkat tinggi (high order
thinking skills) yang diperlukan dalam pembelajaran
matematika (Sumarmo et al, 2018). Kemampuan
berpikir  kritis dalam  matematika  berarti
menganalisis secara teliti hal-hal yang berkaitan
dengan matematika (Abdullah, 2013). Menurut
Glazer (2001):

Critical thinking in mathematics is the ability
and disposition to incorporate prior knowledge,
mathematical  reasoning, and  cognitive
strategies to generalize, prove, or evaluate
unfamiliar mathematical situations in a
reflective manner.
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Berpikir kritis dalam matematika merupakan
kemampuan dan disposisi seseorang untuk
mengintegrasikan pengetahuan sebelumnya,
penalaran matematis, serta strategi kognitif dalam
menggeneralisasi, membuktikan, dan mengevaluasi
situasi matematika yang tidak dikenal secara reflektif.

Berdasarkan penjelasan yang diberikan para
ahli, dapat disimpulkan bahwa kemampuan berpikir
kritis dalam matematika merupakan salah satu aspek
kognitif yang penting dalam proses pemecahan
masalah matematika untuk merangsang pola pikir
seseorang dalam mengidentifikasi dan mencari tahu
permasalahan tersebut melalui berpikir secara
rasional dan reflektif dengan menginterpretasi,
menganalisis, menginferensi atau menarik
Kesimpulan, serta mengevaluasi.

Indikator Kemampuan Berpikir Kritis

Facione (2015) mengungkapkan terdapat
enam indikator berpikir kritis utama yang terlibat di
dalam proses berpikir kritis, yaitu:

1) Interpretasi
Memahami  secara  mendalam  dan
mengkomunikasikan makna atau signifikansi dari

berbagai bentuk pengalaman, situasi, data,



2)

3)

4)
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peristiwa, penilaian, konvensi, keyakinan, aturan,
prosedur, maupun Kkriteria tertentu.
Analisis

Mengidentifikasi hubungan inferensial, baik
yang dimaksud maupun yang actual, antara
berbagai bentuk representasi seperti pernyataan,
pertanyaan, konsep, dan deskripsi yang digunakan
untuk menyampaikan keyakinan, penilaian,
pengalaman, alasan, informasi, atau opini.
Evaluasi

Menilai kredibilitas suatu pernyataan atau
bentuk representasi lain yang mencerminkan
persepsi, pengalaman, situasi, penilaian,
kepercayaan, atau pendapat seseorang, serta
untuk menilai kekuatan logis dari hubungan yang
nyata maupun yang dimaksudkan secara
inferensial antara berbagai pernyataan, deskripsi,
pertanyaan, atau bentuk representasi lainnya.
Inferensi

Mengidentifikasi dan memastikan unsur-
unsur yang diperlukan dalam menarik kesimpulan
yang logis, menyusun dugaan maupun hipotesis,
mempertimbangkan informasi yang relevan, serta

menganalisis dampak atau implikasi yang muncul
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6)
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dari data, pernyataan, prinsip, bukti, penilaian,
keyakinan, pendapat, konsep, desKripsi,
pertanyaan, atau bentuk representasi lainnya.
Penjelasan

Mengemukakan serta memberikan
justifikasi terhadap alasan-alasan yang melandasi
hasil yang diperoleh, baik dari segi bukti empiris,
landasan konseptual, pendekatan metodologis,
analisis kritis, maupun konteks yang relevan, serta
menyajikan alasan-alasan tersebut dalam bentuk
argumen yang logis dan meyakinkan.
Regulasi diri

Secara sadar mengamati dan mengevaluasi
aktivitas kognitif seseorang, termasuk elemen-
elemen yang terlibat dan hasil yang diperoleh,
terutama dengan menerapkan keterampilan
dalam analisis, dan evaluasi terhadap penilaian
inferensial seseorang dengan tujuan untuk
mempertanyakan, mengkonfirmasi, memvalidasi,
atau mengoreksi penalaran atau hasil seseorang.

Penelitian ini difokuskan pada pengukuran

empat indikator yakni interpretasi, analisis, evaluasi,

dan inferensi.
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2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata “media” berasal dari bahasa Latin,
merupakan bentuk jamak dari medium, yang berarti
alat atau perantara (Syarifuddin dan Utari, 2022).
National Education Association (NEA) menyatakan
bahwa media mencakup segala objek yang dapat
dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca, atau
didiskusikan, termasuk alat-alat yang digunakan
untuk mendukung aktivitas tersebut (Nurfadhillah,
2021). Sementara itu, Association for Education an
Communication Technology (AECT) mendefinisikan
media sebagai sarana yang dimanfaatkan untuk
menyampaikan pesan atau informasi dalam suatu
proses pembelajaran (Kustandy dan Dermawan,
2020).

Menurut Sanaky dan Fauziah (2013) media
pembelajaran merupakan segala bentuk sarana yang
berfungsi sebagai perantara dalam proses
pembelajaran guna menyampaikan pesan atau
informasi kepada siswa secara efektif. Tujuannya
adalah untuk merangsang pikiran, perasaan, minat,
serta perhatian siswa, sehingga proses komunikasi

edukatif antara guru dan siswa dapat berjalan secara
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efektif dan memberikan dampak positif dalam
pembelajaran (Mashuri, 2019). Sesuai dengan definisi
yang disampaikan oleh Rizal et al. (2016), media
pembelajaran merupakan sarana atau alat bantu yang
dimanfaatkan  untuk  menunjang  efektivitas
penyampaian materi pembelajaran kepada siswa
guna mendukung kelancaran komunikasi dan
interaksi pada saat proses belajar-mengajar.

Berdasarkan penjelasan yang diberikan oleh
para ahli, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan alat atau sarana yang
digunakan dalam proses belajar mengajar untuk
menyampaikan materi secara lebih efektif.
Penggunaan media ini  bertujuan  untuk
mempermudah komunikasi antara guru dan siswa
guna mendukung pencapaian tujuan pembelajaran
secara maksimal. Secara teori maupun praktik,
pencapaian tujuan pembelajaran oleh siswa tidak
terlepas dari penggunaan media pembelajaran yang
efektif (Ardani, 2023).

Media menjadi salah satu faktor pendukung
utama dalam pembelajaran guna meningkatkan mutu
dan efektivitas pembelajaran serta membantu siswa

mendapatkan pengetahuan (Rizal et al., 2016). Dalam
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(Ardani, 2023) disebutkan bahwa proses belajar
siswa sangat dipengaruhi oleh media pembelajaran.
Penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran
berperan penting dalam meningkatkan efektivitas
proses belajar serta memberikan kontribusi besar
dalam memfasilitasi pemahaman siswa (Harsiwi dan
Arini, 2020).

Media pembelajaran yang dikembangkan perlu
memiliki karakteristik yang sesuai agar dapat
dihasilkan media yang layak, mudah digunakan, dan
mampu meningkatkan motivasi belajar pengguna.
Menurut Miftah dan Rokhman (2022), pemilihan
media  pembelajaran memerlukan  perhatian
terhadap beberapa tahapan yang harus ditempubh,
antara lain sebagai berikut.

1) Mengidentifikasi karakteristik media yang relevan
dengan latar belakang serta pengalaman belajar
siswa

2) Menilai kerja media atau sejauh mana media
tersebut cocok dengan topik yang diajarkan

3) Mengidentifikasi  karakteristik siswa yang
memerlukan media pembelajaran tertentu agar

sesuai dengan pengguna (user)
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4) Mengidentifikasi  lingkungan  belajar  dan
mempertimbangkan media yang tepat untuk
mendukung proses pembelajaran

5) Mengidentifikasi ~ berbagai = faktor  untuk
menentukan media yang paling mudah diakses
dan diterapkan

6) Mengidentifikasi faktor ekonomi organisasi yang
dapat mempengaruhi penggunaan media
pembelajaran

b. Karakteristik Media Pembelajaran
Keefektifan dari media tidak terlepas dari
karakteristik media pembelajaran yang berhasil
dikembangkan (Handayani et al., 2020). Setiap media
memiliki karakteristik tersendiri yang
membedakannya dari media lainnya. Dalam

(Kristanto, 2016) disebutkan bahwa media

pembelajaran memiliki beragam jenis dan

karakteristik, antara lain.

1. Media grafis

Salah satu bentuk media visual adalah media
grafis, yang menyampaikan pesan atau informasi
dengan memanfaatkan elemen-elemen visual
berbasis simbol. Media ini memiliki peran yang

lebih luas dari sekedar menarik perhatian, tetapi
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juga membantu memperjelas penyampaian materi
pembelajaran serta memvisualisasikan fakta atau
konsep yang berpotensi terlupakan apabila hanya
disampaikan secara lisan.

Media grafis terdiri atas berbagai jenis,
seperti gambar atau ilustrasi, sketsa, diagram,
grafik, kartun, dan sebagainya. Setiap jenis media
grafis, termasuk gambar, sketsa, grafik, maupun
bentuk visual lainnya, perlu dirancang dengan
memperhatikan prinsip-prinsip umum yang ada.
Prinsip-prinsip ini diringkas dalam akronim
“VISUALS” yang mewakili aspek-aspek Visible,
Interesting, Simple, Useful, Accurate, Legitimate,
dan Structured.

Visible berarti media tersebut dapat dilihat
dengan jelas oleh seluruh siswa yang
menggunakannya. [Interesting artinya media
tersebut menarik perhatian, menghindari Kesan
monoton dan membosankan. Simple menunjukkan
bahwa media tersebut ringkas, jelas, dan
sewajarnya. Useful menekankan pentingnya
memilih gambar atau ilustrasi yang benar-benar
bermanfaat bagi siswa. Accurate menegaskan

bahwa isi dari media tersebut harus akurat dan
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sesuai dengan tujuan, informasi yang disampaikan
secara keliru akan sulit dihilangkan dari memori
siswa. Legitimate menunjukkan bahwa visual yang
ditunjukkan harus logis dan mudah dipahami oleh
pengguna, karena siswa akan merasa aneh dengan
visual yang tidak biasa. Terakhir, Structured
menandakan bahwa visual perlu diatur secara
baik, sistematis, dan berurutan supaya pesan yang
disampaikan dapat dengan mudah dimengerti.
Media tiga dimensi

Media tiga dimensi merupakan sarana
pembelajaran yang dirancang untuk
menyampaikan informasi melalui ciri khas berupa
bentuk fisik nyata, seperti tinggi, lebar, serta
volume, sehingga dapat memberikan pengelaman
belajar yang lebih konkret. Media ini termasuk
dalam kategori yang dapat diproduksi dengan
mudah karena tidak memerlukan keterampilan
khusus, sehingga guru dapat membuatnya sendiri.
Selain itu, bahan-bahan untuk membuat media ini
juga mudah ditemukan di lingkungan sekitar.
Jenis-jenis media tiga dimensi terdiri dari benda
nyata (relia), model, dan boneka. Karakteristik

dari media tiga dimensi adalah sebagai berikut.
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a) Bervolume
Media tiga dimensi memiliki bentuk yang
berisi dan memiliki volume, berbeda dengan
media grafis lainnya yang bersifat datar.
b) Bertekstur
Permukaan media tiga dimensi beragam,
terdapat berbagai jenis tekstur, mulai dari yang
halus, kasar, hingga licin, yang dipengaruhi oleh
bahan yang digunakan.
c) Dapat dilihat dari segala arah
Karena bentuk media ini tiga dimensi,
media ini dapat dilihat dari berbagai sudut.
Media proyeksi
Berikut ini merupakan beberapa jenis media
proyeksi yang digunakan.
a) Media proyeksi diam (still project medium)
Media pembelajaran proyeksi diam
memfasilitasi penyampaian materi berupa
visual statis, seperti gambar atau teks, yang
diproyeksikan dengan menggunakan OHP
(overhead projector). Meskipun kadang-kadang
dilengkapi dengan rekaman audio, terkadang
media ini hanya ditampilkan secara visual.

Namun, penggunaan media ini kini semakin
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jarang karena kemajuan teknologi, terutama
dengan adanya perangkat proyektor LCD yang
lebih modern.
b) Media proyeksi gerak
1) Film
Film merupakan sebuah media yang
disajikan dalam format tertentu, seperti 8
mm, 16 mm, dan 35 mm, yang diputar
menggunakan alat proyektor. Ada dua jenis
film, yaitu film tanpa suara dan film bersuara,
dimana suara biasanya direkam secara
terpisah, dan setiap film tersusun dari ribuan
frame gambar.
2) Slide PowerPoint
Slide PowerPoint merupakan media
penyampaian informasi yang
menggabungkan berbagai jenis elemen
multimedia, seperti teks, suara, gambar,
video, animasi, dan lain-lain, dengan tujuan
menyajikan informasi secara menarik dan
interaktif.
4. Media audio
Media audio adalah jenis media yang

menyampaikan pesan melalui simbol-simbol, baik
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yang berbentuk verbal maupun nonverbal. Media
ini dapat mempengaruhi cara berpikir, perhatian,
serta motivasi, sehingga dapat mendukung dan
mempermudah proses pembelajaran bagi siswa.
Sudjana dan Rivai (2010) mengungkapkan
bahwa media audio mempunyai beberapa
karakteristik, antara lain.
a) Memusatkan perhatian serta mempertahankan
focus secara berkelanjutan
b) Mengikuti instruksi dengan seksama
c) Meningkatkan kemampuan siswa dalam
menganalisis informasi yang didengar
d) Memahami makna berdasarkan konteks yang
diberikan
e) Mengingat serta mengungkapkan kembali ide
atau bagian cerita yang telah didengar.
5. Media audio visual
Media audio visual termasuk dalam kategori
media yang efektif untuk menyampaikan
informasi sekaligus merangsang pikiran, emosi,
konsentrasi, dan motivasi belajar seseorang.
Penggunaan media ini dapat mendukung
terciptanya proses pembelajaran yang terencana,

terarah, dan terkendali. Informasi yang
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disampaikan bisa berupa kebenaran atau fiksi,

yang  Dbersifat informatif, edukatif dan

instruksional. Media audio visual memiliki

beberapa karakteristik diantaranya sebagai

berikut:

a) Menyajikan proses dengan akurat

b) Fleksibel yang berarti bisa digunakan
dimanapun dan kapanpun

c) Dapat diulang untuk memperijelas informasi

d) Pesan yang disampaikan dapat dipahami
dengan cepat serta mudah diingat oleh siswa

e) Membantu mendorong  berkembangnya
kemampuan berpikir kritis dan kemampuan
menyampaikan pendapat siswa

f) Merangsang imajinasi dan kreativitas siswa

g) Mempermudah pemahaman konsep yang
abstrak melalui visualisasi yang realistis

h) Memiliki kekuatan dalam mempengaruhi dan
membangkitkan emosi

i) Efektif  dalam menyampaikan  proses
pembelajaran dan keterampilan melalui
stimulus yang tepat guna mencapai respons

sesuai tujuan yang diharapkan



30

j) Dapat diakses oleh seluruh siswa tanpa
memandang Tingkat kecerdasan

k) Menumbuhkan minat dan meningkatkan
motivasi belajar siswa

6. Komputer multimedia
Komputer multimedia merupakan

gabungan dari sistem perangkat keras, perangkat

lunak, serta berbagai komponen pendukung

lainnya yang memiliki kemampuan dalam

mengolah media baik secara audio maupun visual.

Media ini memiliki cakupan dan karakteristik yang

luas karena dapat berperan sebagai alat

pembelajaran individu maupun kolektif. Secara

umum, media computer multimedia memiliki

karakteristik sebagai berikut:

a) Dirancang untuk mendukung pembelajaran
secara individual

b) Dapat digunakan baik di kelas maupun untuk
kegiatan belajar mandiri di rumah

c) Komputer berfungsi sebagai alat utama dalam
penggunaannya

d) Media pembelajaran ini memiliki program yang
diperkaya dengan unsur visual, suara, animasi

grafis, dan video
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e) Interaksi menjadi salah satu sifat penting,
karena memungkinkan siswa tidak hanya
memahami materi, namun juga mengevaluasi
hasil belajar mereka secara mandiri

3. Multimedia Pembelajaran

Kata multimedia merupakan gabungan dari dua
kata, yaitu multi dan media. Kata multi yang berarti
banyak atau beragam dalam bahasa Latin, dan media,
yang juga dari Bahasa Latin medium, yang artinya
perantara atau sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan, mengantarkan, atau membawa suatu
pesan (Indrawan et al, 2020). Secara umum,
multimedia mengacu pada perpaduan berbagai jenis
media atau format, seperti teks, gambar, grafik, audio,
animasi, video, serta elemen interaktif lainnya, yang
dikemas dalam bentuk digital dan dimanfaatkan untuk
menyampaikan pesan kepada khalayak (Munir, 2012).

Multimedia merupakan perpaduan dari
berbagai jenis media seperti teks, grafik, audio,
animasi, dan video yang dikemas secara interaktif.
Pendekatan ini mampu menghadirkan pengalaman
belajar yang menyerupai pengalaman nyata yang
sering dihadapi siswa dalam kehidupan sehari-hari

(Caesariani, 2020). Secara keseluruhan, multimedia
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menggabungkan banyak jenis media, termasuk teks,
gambar, suara, dan animasi, menggunakan komputer
atau perangkat elektronik lainnya untuk mencapai
tujuan tertentu (Surjono, 2017). Dengan adanya
multimedia, konten yang berisi teks, grafik, animasi,
video dan suara dapat disusun dan disajikan dalam
berbagai format secara terintegrasi (Andresen dan
Brink, 2013).

Berdasarkan berbagai definisi para ahli, dapat
disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran adalah
perpaduan beragam jenis media, seperti teks, gambar,
grafik, animasi, suara, dan video, yang dirancang
secara sistematis guna menciptakan pengalaman
belajar yang lebih bermakna serta mendekati situasi
kehidupan nyata bagi siswa. Menurut Pea (2007)
“Multimedia is less restricted than written text. Many
people come to understand text better with broader
media support for its interpretation” kalimat tersebut
menyiratkan bahwa multimedia memiliki lebih sedikit
batasan daripada teks tertulis. Banyak orang yang
cenderung memahami teks dengan lebih baik ketika
disertai dengan dukungan media yang lebih beragam
untuk memperjelas maknanya. Dengan kata lain,

multimedia memberikan fleksibilitas yang lebih besar
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dalam menyampaikan pesan atau informasi daripada
hanya mengandalkan teks tertulis saja.

Multimedia memiliki peran yang signifikan
dalam dunia Pendidikan, karena menyediakan sarana
penyampaian materi secara interaktif dan membantu
mempermudah proses belajar melalui dukungan
berbagai elemen seperti audio, video, animasi, teks,
dan grafik (Munir, 2012). Penggunaan multimedia
dalam dunia Pendidikan dapat ditemukan dalam
beragam bentuk, antara lain multimedia pembelajaran
interaktif, e-learning, CD pembelajaran, serta CD
tutorial (Surjono, 2017).

Media Pembelajaran Berbasis Game

Game adalah suatu bentuk permainan yang
memanfaatkan media elektronik (Ramadaniati et al.,
2021). Game merupakan salah satu bentuk aktivitas
bermain, di mana para pemain berupaya meraih
kemenangan dengan mengikuti aturan yang telah
ditetapkan (Mufida et al, 2021). Game atau
permainan merupakan suatu aktivitas yang dilakukan
berdasarkan aturan tertentu, yang memungkinkan
adanya pihak yang menang dan kalah. Aktivitas ini
umumnya dilakukan dalam suasana Santai dan

berfungsi sebagai sarana hiburan (Palit et al., 2021).
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Bermain game berarti terlibat dalam suatu kegiatan
yang bertujuan untuk menciptakan situasi tertentu,
dengan menggunakan metode yang diizinkan sesuai
aturan tertentu (Suits, 2016).

Schrader dan McCreery (2016) mengemukakan
tiga sudut pandang mengenai peran game. Pertama,
game sebagai intervensi, yaitu permainan dipandang
sebagai media penyampaian untuk intervensi yang
bertujuan untuk mendorong perubahan melalui
proses pembelajaran pemain. Perubahan ini
dihasilkan secara langsung dari pengalaman yang
dialami dalam permainan. Kedua, game sebagai alat
interaktif yang berfungsi sebagai simulasi dan model
pembelajaran,  sehingga  dapat  memberikan
pengalaman yang bermakna dan memungkinkan
pemain mencapai tujuan tertentu. Ketiga, game
sebagai lingkungan pembelajaran, yang menawarkan
berbagai kegiatan yang bermanfaat dan memiliki arti
dalam konteks pembelajaran.

Media berbasis game dapat diterapkan sebagai
media dalam bentuk game berbasis web, game virtual,
game simulasi, game online, game berbasis android,
dan game yang digunakan oleh banyak pengguna

lainnya (Ardani et al, 2023). Penggunaan game
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sebagai media pembelajaran mampu meningkatkan
kualitas proses belajar siswa. Pendekatan ini
membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan
dan mengurangi kejenuhan, karena siswa merasa
sedang bermain sambil belajar (Sitorus dan Santoso,
2022). Prinsip utama dalam penggunaan media
pembelajaran berbasis game adalah memfasilitasi
siswa dengan pengalaman pembelajaran yang bersifat
langsung. Dengan demikian, materi tidak semata-mata
disampaikan oleh guru, tetapi siswa juga dilibatkan
secara aktif dalam proses pengembangan serta
pemahaman terhadap materi pembelajaran (Ardani
dan Salsabila, 2020).

Salah satu media pembelajaran yang Tengah
popular di kalangan para pengembang adalah media
pembelajaran berbasis game (Ardani et al., 2023).
Dalam upaya merancang dan mengembangkan media
pembelajaran yang berbasis game, ada aspek yang
perlu diperhatikan oleh pengembang media. Sebagai
media pembelajaran matematika, media
pembelajaran berbasis game perlu memperhatikan
(1) tujuan permainan; (2) cakupan materi; (3) genre
permainan; (4) platform atau metode penyampaian

permainan (Connolly et al., 2012).
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Game atau permainan memiliki beragam jenis
yang dikategorikan ke dalam beberapa genre. Secara
umum, jenis-jenis ini dikenal dengan istilah genre
game. Jeni-jenis game antara lain, meliputi Maze Game,
Board Game, Card Game, Battle Card Game, Quiz Game,
Puzzle Game, Shoot Them Up, Side Scroller Game,
Fighting Game, Racing Game, Turn-Based Strategy
Game, Real-Time Strategy Game, Simulation (SIM),
First-Person Shooter, First Person Shooter 3D Vehicle
Based, Third Person 3D Games, Role Playing Game,
Adventure Game, Educational dan Edutainment Game,
serta Sport Game (Wijaksono, 2023). Dari berbagai
jenis game yang telah disebutkan, peneliti memilih
untuk mengkombinasikan dua jenis game, yaitu
adventure game dan educational game (game
edukasi). Jenis game yang dipilih adalah permainan
edukatif karena dirancang khusus untuk mendukung
tujuan pembelajaran.

5. Game Quadra-Ex

Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration)
merupakan suatu permainan yang dirancang untuk
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa
dalam matematika, terutama dalam materi

persamaan kuadrat melalui metode faktorisasi.
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Dengan menggunakan permainan ini, siswa
diarahkan untuk memperdalam pemahaman mereka
terhadap materi serta meningkatkan kemampuan
berpikir Kkritis matematika. Game ini merupakan
gabungan dari genre adventure game dan educational
game. Game ini tersedia untuk dimainkan secara
fleksibel ~melalui perangkat Android, tanpa
pembatasan waktu dan tempat.

Aplikasi ini dikembangkan dengan
menggunakan construct 2, sebuah program yang
dilengkapi dengan fungsi HTML5 untuk membuat
permainan. Construct 2 telah dideskripsikan oleh
customer sebagai “photoshop for game” (Ramadhan,
2023). Software pembuat game ini dirancang khusus
untuk menciptakan game 2D tanpa memerlukan
keterampilan coding. Construct 2 tidak memerlukan
keterampilan pemrograman tertentu karena seluruh
instruksi dalam permainan disusun melalui Event
Sheet yang terdiri atas Event dan Action. Dengan
pendekatan visual yang mudah dipahami, Construct 2
memberikan kemudahan bagi para pembuat game
untuk mengembangkan permainan tanpa perlu
menguasai Bahasa pemrograman yang kompleks

(Baskoro dan Ariadi, 2023).
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Permainan ini menggunakan materi persamaan
kuadrat untuk kelas X. Tujuan dari game Quadra-Ex
adalah untuk meningkatkan kemampuan berpikir
Kritis siswa terutama pada materi persamaan kuadrat
menggunakan metode faktorisasi.

6. Kelayakan Game

Pengembangan game sebagai media
pembelajaran dilakukan untuk menunjang kualitas
proses belajar siswa. Maka dari itu, penting untuk
melakukan pengujian kelayakan terhadap game yang
dibuat guna memastikan bahwa game tersebut layak
digunakan sebagai media pembelajaran. Media
pembelajaran berbasis game dapat dinyatakan layak
digunakan apabila memenuhi tiga kriteria utama,
yaitu validitas, kepraktisan, dan efektivitas (Ardani et
al,, 2023).

Validitas suatu media berkaitan dengan Tingkat
keakuratan materi dan isi yang disajikan pada media
tersebut (Akker et al, 1999). Nieveen menjelaskan
validitas isi dinilai berdasarkan cara pengetahuan
disajikan dengan memperhatikan pengetahuan terkini
(Nieveen, 1999). Terdapat tujuh indikator dalam
menilai validitas isi media pembelajaran berbasis

game, (1) Kelengkapan materi; (2) Keluasan materi;
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(3) Kedalaman materi; (4) Integrasi materi; (5)
Ketepatan konsep dan definisi; (6) keakuratan contoh
dan kasus; (7) Deskripsi substansi materi yang
disajikan secara proporsional dengan tujuan
pembelajaran (Ardani et al., 2023).

Selain validitas isi, validitas konstruk juga
berkaitan dengan komponen-komponen dalam media
yang saling berkaitan satu sama lain. Penilaian
validitas konstruk dalam media pembelajaran
berbasis game meninjau empat aspek antara lain (1)
kesesuaian ilustrasi dan materi; (2) penulisan simbol
matematika; (3) terdapat apersepsi; (4) terdapat
evaluasi; dan (5) teknik penyampaian materi (Ardani
etal., 2023).

Kepraktisan mengacu pada tingkat kemudahan
penggunaan media yang dikembangkan serta sejauh
mana media tersebut memberikan manfaat yang
signifikan (Ardani et al, 2023). Kepraktisan suatu
media berbasis game dapat dilihat dari aspek
kegunaan media pembelajaran berbasis game sebagai
sarana transfer pengetahuan serta kemudahan
pengguna dalam mengoperasikan media tersebut

(Nieveen, 1999).
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Kepraktisan media berbasis game dapat dinilai
dari dua aspek utama yaitu kegunaan dan kemudahan
penggunaan (Ardani et al, 2023). Terdapat enam
indikator penilaian dalam aspek kegunaan, (1)
meningkatkan kognitif; (2) meningkatkan afektif; (3)
meningkatkan psikomotorik; (4) memfasilitasi
pembelajaran mandiri atau kelompok; (5) memotivasi
siswa; (6) waktu yang digunakan. Aspek kemudahan
penggunaan dapat ditinjau berdasarkan tiga
indikator, (1) Tingkat kesulitan; (2) fleksibilitas
penggunaan; dan (3) kelayakan bahan yang digunakan
(Ardani et al., 2023).

Efektivitas dapat dinyatakan sebagai bentuk
keberhasilan mengenai wusaha atau Tindakan
(Bourgonjon et al., 2010). Untuk mencapai efektivitas
penggunaan media berbasis game, terdapat empat
level efektivitas. Level pertama adalah menilai reaksi
dan sikap, level pertama mengukur bagaimana reaksi
dan perilaku siswa saat menggunakan media berbasis
game sebagai sarana pembelajaran matematika. Level
selanjutnya adalah menilai pembelajaran. Level kedua
ini  merujuk pada bagaimana pelaksanaan
pembelajaran didasarkan pada hasil siswa seperti

pencapaian suatu kemampuan dan keterampilan.
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Level ketiga adalah menilai perubahan perilaku di
lingkungan yang dituju. Level ketiga bertujuan untuk
mengetahui perubahan sudut pandang dan sikap
secara signifikan setelah siswa menggunakan media
berbasis game (Ardani et al., 2023).
Persamaan Kuadrat
Pengertian Persamaan Kuadrat

Persamaan kuadrat merupakan salah satu
bentuk persamaan dalam matematika yang ditandai
dengan variabel berpangkat dua sebagai pangkat
tertinggi.
Bentuk umum persamaan kuadrat:
ax?+bx+c=0, a* 0dana,b,c,€ R
keterangan:
x adalah variabel atau peubah
a adalah koefisien dari x?, dengana # 0
b adalah koefisien dari x
c adalah konstanta persamaan
Penyelesaian Persamaan Kuadrat

Terdapat berbagai metode yang dapat
digunakan untuk menyelesaikan persamaan kuadrat,

diantaranya.
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1) Faktorisasi

Faktorisasi atau disebut juga dengan
pemfaktoran merupakan suatu dalam
menentukan akar-akar persamaan dengan
mencari pasangan nilai yang hasil perkaliannya
menghasilkan nilai tertentu.

Ada tiga jenis persamaan kuadrat yang
dapat diselesaikan dengan metode faktorisasi akar

yang berbeda, yaitu:

No Bentuk Persamaan Faktorisasi Akar-akar

1 |x2+2xy+y2=0 (x+y)2=0

2 | x2=2xy+y*=0 (x—y)?*=0

3 |x2—-y%2=0 x+y)(x—-y)=0

Berikut adalah contoh soal yang
menunjukkan penerapan metode faktorisasi
dalam menyelesaikan persamaan kuadrat.
Selesaikan persamaan kuadrat x? +2x —3 =0
menggunakan metode faktorisasi!

Penyelesaian:
x2+2x-3=0
x+3)x—1)=0
x+3=0ataux—-1=0

x =-—3ataux =1
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Jadi, penyelesaianya adalah x = —3 ataux = 1
Kuadrat Sempurna
Bentuk kuadrat sempurna dalam persamaan
kuadrat mengacu pada jenis persamaan yang
memiliki akar-akar berupa bilangan rasional.
Penyelesaian persamaan kuadrat sempurna
umumnya menggunakan rumus berikut.
(x + p)? = x? + 2px + p?
dengan pemisalan (x + p)? = q, maka:

(x+p)*=q

Berikut ini adalah contoh soal yang
menggunakan metode kuadrat sempurna.
Selesaikan persamaan x2+ 4x +3 =0 dengan
menerapkan metode kuadrat sempurna!
Penyelesaian:
x2+4x+3=0
x%+4x =-3

Langkah berikutnya adalah menambahkan
satu angka pada kedua ruas, kanan dan Kiri,
sehingga terbentuk kuadrat sempurna.
x> +4x+4=-3+4
x2+4x+4=1
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(x+2)?2=1
x+2=+1
x=-2%1
Jadi, penyelesaiannya adalah x = —1 atau x = —3
Rumus Kuadrat ABC

Rumus kuadrat abc merupakan metode
alternatif yang digunakan untuk menyelesaikan
persamaan kuadrat yang tidak dapat diselesaikan
dengan cara faktorisasi atau melengkapi kuadrat
sempurna.

Rumus yang digunakan untuk menentukan
akar-akar dari suatu persamaan kuadrat

ax®?+bx+c=0, a+0dana,b,c, € R adalah:

—b +Vb? — 4ac
Y12 = 2a

Berikut merupakan contoh soal yang
menggunakan metode rumus kuadrat abc untuk
menyelesaikan persamaan kuadrat.

Tentukan penyelesaian dari persamaan 5x2 +
13x + 6 = 0 menggunakan metode rumus kuadrat
abc.

Penyelesaian:

5x2+13x+6=0

dengana =5,b=13,c =6
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maka,
__ —b+Vb?-4ac
Y12 = 2a

_ —13+,/132-4(5)(6)
X1,2 = 2(5)

_ —13+V/169-120

X =
L2z 10
o = T138V8
12 7,
X —1347
L2710
-13+7 _ -6 _ -3 -13-7 _ -20
X, = =—=—ataux, = =—=-2
10 10 5 10 10
. . -3
Jadi, penyelesaiannya adalah x = — ataux = -2

Akar-akar Persamaan Kuadrat
Jenis-jenis akar dari suatu persamaan
kuadrat dapat diketahui melalui perhitungan nilai
diskriminannya, yaitu D = b? — 4ac, yang berasal
dari persamaan umum kuadrat ax? + bx + ¢ = 0.
Berikut merupakan jenis-jenis akar dari
persamaan kuadrat:
1) Akarreal berbeda (D > 0)
Persamaan kuadrat memiliki dua akar real
yang berbeda, yaitu x; # x,
2) Akarreal sama (D = 0)
Persamaan kuadrat memiliki dua akar real

yang sama atau kembar, yaitu x; = x,
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3) Akar imajiner atau tidak real (D < 0)
Apabila nilai diskriminan kurang dari nol, maka
persamaan kuadrat memiliki akar-akar yang
berupa bilangan imajiner atau bukan bilangan
real.
(Cunayah dan Irawan, 2015)
B. Kajian Penelitian yang Relevan
Peneliti merujuk pada beberapa kajian yang
relevan sebagai landasan dalam pelaksanaan
penelitian ini. diantaranya Pertama, Penelitian dari
Syamsi Damarjati dan Asih Miatun (2021) dengan judul
“Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android
sebagai Media Pembelajaran Berorientasi pada
Kemampuan Berpikir Kritis”. Hasil penelitian ini
berupa pengembangan media pembelajaran berbasis
permainan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menciptakan media pembelajaran yang dapat melatih
kemampuan berpikir kritis siswa dalam materi
program linier. Dalam proses pengembangan game,
peneliti  menerapkan metode research  and
Development (R&D). Game yang dikembangkan
peneliti, didesain dengan menggunakan software RPG
Maker MV. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa

game yang dikembangkan efektif untuk melatih
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kemampuan berpikir Kkritis siswa dalam materi
program linier, di mana terdapat 78,6% siswa dari 23
siswa berhasil mencapai nilai KKM.

Penelitian di atas dan penelitian ini memiliki
kesamaaan, yaitu keduanya mengembangkan media
pembelajaran berupa game berbasis android dengan
tujuan untuk melatih keterampilan berpikir kritis
siswa dalam matematika. Namun, perbedaannya
terletak pada software yang digunakan dan cakupan
materi, dimana penelitian di atas desain game
menggunakan software RPG Maker MV sedangkan pada
penelitian saat ini menggunakan software Construct 2,
serta penelitian di atas dibatasi pada mata Pelajaran
matematika materi program linier sedangkan
penelitian saat ini pada materi persamaan kuadrat.

Kedua, Penelitian dari Ageng Satria Wijaksono
(2023) yang berjudul “Rancang Bangun Game Diamond
Hunter Sebagai Media Pembelajaran Matematika
Menggunakan Tools Construct 2 Berbasis Android”.
Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan
sebuah aplikasi game edukasi untuk anak umur 6-9
tahun. Game ini mengusung konsep adventure game
sebagai lingkungan bermainnya, melalui metode

belajar yang menyenangkan dan interaktif.
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Diharapkan, aplikasi ini dapat meningkatkan minat,
kecerdasan, kreatifitas, ketangkasan serta motivasi
belajar matematika dasar terhadap anak-anak. Teknik
pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini
menggunakan wawancara, kuisioner, dan studi
pustaka. Pengembangan game diamond hunter sebagai
media pembelajaran matematika dilakukan dengan
memanfaatkan software Construct 2 dan dirancang
untuk dijalankan pada platform Android. Hasil
penelitiannya menunjukkan bahwa permainan
berbasis android dapat berfungsi dengan baik, dimana
persentase validasi yang diperoleh adalah 100% valid.

Penelitian di atas dan penelitian ini memiliki
kesamaaan, yaitu pengembangan game dengan
memanfaatkan software Construct 2 yang ditujukan
untuk dijalankan di platform Android. Perbedaannya
terletak pada subjek penelitian, Dimana subjek pada
penelitian di atas adalah siswa SD sedang makan subjek
penelitian ini merupakan siswa SMA, penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir
kritis siswa dalam matematika sedangkan penelitian di
atas untuk menarik minat dan meningkatkan

kecerdasan serta kreatifitas siswa. Selain itu cakupan
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penelitian di atas dibatasi pada mata Pelajaran
matematika dasar.

Ketiga, Penelitian Lisa Dwi Afri, dkk. (2022)
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika melalui Aplikasi Kine Master pada Materi
Persamaan Kuadrat”. Tujuan penelitian ini adalah
untuk  mengembangkan media  pembelajaran
matematika menggunakan aplikasi Kinemaster, serta
untuk mengetahui keefektifan dan kepraktisannya.
Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran
dinyatakan sangat valid, berdasarkan penilaian dari
validator dengan skor 90,55%. Tingkat keefektifan
media diukur melalui tes hasil belajar, di mana 30 dari
36 siswa (sekitar 83%) berhasil memperoleh nilai di
atas kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang
ditetapkan > 75%.

Penelitian di atas dan penelitian ini memiliki
kesamaaan, yaitu cakupan materi yang digunakan
materi persamaan kuadrat serta menggunakan metode
Research and Development (R&D) serta model ADDIE.
Perbedaannya terletak pada software yang digunakan
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adalah Kinemaster sedangkan penelitian saat ini
menggunakan Software construct 2.
Kerangka Berpikir

Pembelajaran matematika yang monoton dapat
mengurangi ketertarikan siswa ketika mempelajari
matematika. Kurangnya pemanfaatan media teknologi
dalam proses pembelajaran juga mengakibatkan
kurangnya minat siswa terhadap matematika. Kondisi
tersebut turut menyebabkan rendahnya kemampuan
berpikir Kkritis matematis siswa. Matematika dan
kemampuan berpikir kritis merupakan dua hal yang
saling terkait. Pembelajaran matematika dapat menjadi
sarana siswa untuk melatih dan mengembangkan
kemampuan Dberpikir kritis siswa, sementara
pemahaman terhadap materi matematika juga dapat
ditingkatkan melalui penerapan berpikir kritis. Namun,
Matematika kerap dipersepsikan sebagai Pelajaran
yang sulit dipahami, kurang menarik dan menakutkan
bagi sebagian siswa. Persepsi negative ini umumnya
disebabkan oleh metode pembelajaran yang monoton
serta pemanfaatan teknologi sebagai media pendukung
pada proses pembelajaran masih belum optimal.
Khususnya dalam materi fungsi kuadrat kesulitan

memahami materinya karena tergolong materi yang
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susah. Salah satu Upaya yang dapat dilakukan adalah
memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai.
Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar tidak hanya berperan dalam memperjelas
penyampaian materi, tetapi juga mampu
meningkatkan minat siswa dalam mempelajari mata
Pelajaran matematika.

Berdasarkan kerangka berpikir tersebut, peneliti
berupaya menerapkan konsep berpikir kritis
matematis melalui media pembelajaran berbasis game
pada materi persamaan kuadrat menggunakan metode
faktorisasi. Pengembangan game pada pembelajaran
matematika  difokuskan  untuk  meningkatkan
keterampilan berpikir kritis siswa dalam bidang
matematika. Bagan kerangka berpikir penelitian ini

disajikan pada gambar 2.1
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Penerapan media dalam Guru lebih dominan menerapkan
pembelajaran matematika masih| ¢—————% | metode ceramah
kurang dan perlu dikembangkan

Siswa mengalami  kesulitan
dalam mengubah soal cerita
menjadi model matematika

Kemampuan berpikir kritis siswa
dalam menyelesaikan masalah
matematika masih  tergolong
rendah

v

Mengembangkan media pembelajaran matematika
yang berorientasi pada kemampuan berpikir kritis

v

Game Quadra-Ex
(Quadratic Exploration)

{ I '
P—— YT —
* setiap level

Indikator Analisis Indikator Interpretasi,

Analisis, Evaluasi,
Inferensi

i ! ! }

Apersepsi | | Indikator Interpretasil | IndikatorAnalisis

Indikator Analisis, Evaluasi,

dan Kesimpulan

Gambar 2.1 Kerangka berpikir pengembangan game Quadra-
Ex yang berorientasi terhadap kemampuan berpikir kritis
matematis siswa.
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D. Pertanyaan Penelitian

1. Bagaimana kevalidan  game Quadra-Ex
berorientasi terhadap kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat
kelas X MA Matholi’'ul Anwar Lamongan?

2. Bagaimana  kepraktisan game  Quadra-Ex
berorientasi terhadap kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat
kelas X MA Matholi’'ul Anwar Lamongan?

3. Bagaimana  keefektifan @ game  Quadra-Ex
berorientasi terhadap kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat

kelas X MA Matholi’'ul Anwar Lamongan?



BAB III
METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D), yang bertujuan untuk mengembangkan
atau menghasilkan suatu produk. Adapun produk yang
dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran game bernama Quadra-Ex (Quadratic
Exploration), yang dirancang guna meningkatkan kemampuan
berpikir Kritis siswa dalam konteks matematika.

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari lima tahapan, yaitu analisis (Analyze),
perancangan (Design), pengembangan (Development),
implementasi (Implementation), dan evaluasi
(Evaluation). Model ini diterapkan untuk meningkatkan
efektivitas proses pembelajaran melalui perancangan
produk pembelajaran yang sistematis (Hidayat dan Nizar,
2021). Model ADDIE merupakan suatu Kkerangka
konseptual yang sistematis dan terstruktur dalam
pengembangan instruksional, yang mengintegrasikan
proses evaluasi dan revisi secara berkelanjutan pada
setiap tahap pelaksanaannya (Asmayanti et al., 2020).
Tahapan pengembangan model ADDIE disajikan pada

gambar berikut.
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revision revision

revision

Gambar 3.1 Tahap Pengembangan Model ADDIE (Branch,
2009)

Berdasarkan gambar 3.1, dapat dilihat bahwa
evaluasi dapat dilakukan pada setiap tahap guna
mengetahui kebutuhan akan revisi. Merujuk pada gambar
tahap pengembangan ADDIE tersebut, proses
perancangan media pembelajaran matematika dengan
memanfaatkan software komputer mengikuti alur yang

sistematis sesuai model ADDIE.
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Tabel 3.1 Alur Pengembangan Model ADDIE

Tahap Kegiatan Subjek Waktu
Studi .
Analyze pendahuluan Kelas X-2 17 April 2025
(Analisis) Analisis . .
kebutuhan Peneliti 16 April 2025
Perancangan
konsep dan Peneliti Januari 2024
. konten
Design
Pengumpulan
(Perancangan) . .
objek Peneliti Februari
rancangan 2024
media
Desember
Pembuatan Peneliti 2024 s.d.
Produk Februari
2025
Validasi Validator Maret s.d.
media ahli April 2025
Revisi produk Peneliti Maret s.d.
tahap | April 2025
Devel " Uji coba
evelopmen instrument Kelas X-3 23 April 2025
(Pengembangan)
soal
Uji coba 4 siswa .
perorangan kelas X 22 April 2025
Revisi produk . .
tahap II Peneliti 23 April 2025
Uitcobaskala | o5 x-2 | 26 April 2025
kecil
Revisi produk s .
tahap I1I Peneliti 27 April 2025
Implementatlo.n Impleme"nta51 Kelas X-3 30 April 2025
(Implementasi) media
Evaluatzqn Evalu_a151 Peneliti Mei 2025
(Evaluasi) media
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Tahapan sistematis dalam kerangka model ADDIE
yang digunakan untuk merancang media pembelajaran
terdiri atas lima Langkah, yaitu Analisis (Analyze),
Perancangan (Design), Pengembangan (Development),
Implementasi (Implementation), dan Evaluasi
(Evaluation). Penjabaran masing-masing tahapan akan
dijelaskan di bawah ini.
1. Analisis (Analyze)
Langkah awal dalam menggunakan model
ADDIE adalah analisis. Tahap analisis ini dilakukan
guna memperoleh pemahaman mengenai fakta dan
permasalahan yang terjadi di lapangan. Sebelum
memasuki tahap analisis, perlu dilakukan Studi
pendahuluan guna mengumpulkan data yang
berkaitan dengan permasalahan dalam proses
pembelajaran. Pengambilan data dilakukan melalui
wawancara dan penyebaran angket. Setelah data
studi pendahuluan diperoleh, Langkah berikutnya
adalah melakukan analisis. Kegiatan pada tahap ini
mencakup mengkaji penyebab perlunya

pengembangan, merumuskan tujuan pembelajaran,
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melakukan identifikasi terhadap sumber daya yang
tersedia, menetapkan system penyampaian yang
paling  tepat, serta  merancang = rencana
pengembangan produk secara sistematis (Damayanti
& Dewi, 2021).

Perancangan (Design)

Pada proses perancangan, peneliti
merencanakan pembuatan media pembelajaran yang
ingin dibuat. Tahap perancangangan mencakup
sejumlah kegiatan, diantaranya adalah (a) pembuatan
desain media; (b) penyusunan materi; (c)
penyusunan soal dan jawaban; (d) pembuatan
background, animasi dan tombol navigasi yang akan
digunakan pada aplikasi tersebut (Wahyuni dan
Ananda, 2022).

Pengembangan (Development)

Tahap ini mencakup proses implementasi
rancangan produk. Tujuan dari tahap pengembangan
adalah mengubah draft awal menjadi sebuah produk
yang dapat diujicobakan, serta memvalidasi
kelayakannya kepada para ahli dibidangnya. Tahapan
yang dilaksanakan mencakup antara lain (a)
perancangan dan pengembangan Kkonten; (b)

pemilihan atau pengembangan media pendukung: (c)
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pelaksanaan validasi oleh ahli; dan (d) revisi formatif
berdasarkan masukan yang diperoleh. Inti dari tahap
pengembangan ini adalah mewujudkan produk
dalam bentuk fisik serta melaksanakan proses
validasi atau penilaian oleh validator ahli sebagai
bagian dari evaluasi (Damayanti & Dewi, 2021).
Produk yang sudah dikembangkan selanjutnya
divalidasi oleh para ahli, yang terdiri dari ahli media
dan ahli materi. Tujuan dilakukannya validasi oleh
ahli media adalah untuk mengevaluasi kualitas media
yang ditinjau dari aspek tampilan, desain, tulisan,
serta kesesuaian ilustrasi dengan materi. Sedangkan
validasi materi dilakukan untuk mengevaluasi
kualitas produk berdasarkan kesesuaian isi,
kelengkapan materi, serta aspek ketepatan konsep
dengan contoh kasus dalam game. Produk akan
direvisi sesuai dengan saran dan masukan dari para
validator ahli hingga dinyatakan valid dan layak
untuk diuji coba. Setelah revisi awal selesai, game
Quadra-Ex akan melalui tahap uji coba perorangan
terhadap 3-5 orang untuk mengidentifikasi masalah
teknis atau kendala dalam penggunaan media.
Berdasarkan hasil uji coba ini, produk akan direvisi

kembali sebelum akhirnya diuji coba pada pengguna
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sesungguhnya. Selanjutnya, produk akan menjalani
uji coba skala kecil untuk memperoleh masukan
terkait pengalaman pengguna. Tahap ini bertujuan
untuk mengevaluasi respon pengguna dalam konteks
penggunaan nyata serta mengidentifikasi aspek-
aspek yang masih perlu diperbaiki (Ardani, 2024).
Implementasi (Implementation)

Setelah melalui tahap validasi dan beberapa uji
coba, yaitu pada skala perorangan dan skala kecil,
game Quadra-Ex kemudian diterapkan pada kegiatan
pembelajaran di sekolah. Siswa dilibatkan dalam
pelaksanaan uji coba menggunakan game Quadra-Ex
untuk mempelajari materi persamaan kuadrat
melalui metode faktorisasi.

Pada tahap implementasi, media pembelajaran
ini diuji dari segi kepraktisan dan keefektifan. Untuk
mengukur kepraktisan, angket diberikan kepada
siswa yang telah menggunakan Quadra-Ex, dengan
tujuan memperoleh respon dari siswa setelah
menggunakannya. Selain siswa, guru juga turut
diminta untuk mengisi angket sebagai bagian dari
proses evaluasi terhadap produk  yang
dikembangkan, sekaligus memberikan kritik, saran,

dan masukan guna penyempurnaan produk tersebut.
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Respon yang diperoleh dari siswa dan guru tersebut
dijadikan dasar untuk melakukan perbaikan,
sehingga  kualitas game  Quadra-Ex  dapat
ditingkatkan. Selain aspek kepraktisan, keefektifan
media juga diukur, khususnya dalam hal kemampuan
berpikir kritis matematika siswa.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap ini merupakan fase terakhir dalam
model pengembangan ADDIE, yang bertujuan untuk
menilai kualitas produk yang telah dikembangkan
(Asmayanti et al, 2020). Evaluasi dilaksanakan
secara sistematis dan berkesinambungan, mencakup
seluruh tahapan mulai dari analisis hingga
implementasi.

C. Desain Uji Coba Produk

1. Desain Uji Coba

Pengujian terhadap media pembelajaran perlu
dilakukan guna menilai kualitas dan kelayakan produk
yang dikembangkan. Pelaksanaan uji produk menjadi
bagian penting dari tahapan validasi dan evaluasi untuk
menjamin kelayakan suatu produk. Media pembelajaran
yang dikembangkan akan terlebih dahulu melalui proses
konsultasi dengan dosen pembimbing, validator ahli,

serta guru mata Pelajaran matematika guna
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memperoleh  masukan dan validasi sebelum

diimplementasikan. Adapun tahapan dalam pelaksanaan

uji coba produk adalah sebagai berikut.
Sebelum Validasi

Pada tahap ini, peneliti melaksanakan konsultasi
secara mendalam dengan dosen pembimbing terkait
pengembangan produk media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Konsultasi ini bertujuan untuk
memperoleh masukan, kritik, serta saran yang bersifat
konstruktif guna menyempurnakan kualitas media
pembelajaran. Hasil dari konsultasi ini dijadikan
sebagai acuan dalam melakukan revisi dan
penyempurnaan produk sebelum dilanjutkan ke tahap
validasi oleh para ahli yang berkompeten di bidangnya.
Uji Kevalidan oleh Validator Ahli
Proses validasi media pembelajaran dilakukan

oleh para ahli dengan mengidentifikasi kekurangan
yang terdapat pada produk secara menyeluruh. Hasil
evaluasi yang diperoleh dijadikan landasan dalam
merevisi dan menyempurnakan media yang
dikembangkan. Penilaian kelayakan media didasarkan
pada beberapa aspek, yaitu kesesuaian konsep
matematis, pendekatan pembelajaran, pengalaman

pengguna, mekanisme permainan, seta karakteristik
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umum media. Dalam penelitian ini, tim validator terdiri
atas seorang ahli media, ahli dalam bidang persamaaan
linear, dan seorang guru mata Pelajaran matematika.
Uji Coba Instrumen

Uji coba instrumen dilakukan untuk menilai
kelayakan soal pretest dan posttest sebelum diterapkan
dalam penelitian. Kegiatan ini melibatkan 23 siswa
kelas X-3 MA Matholi'ula Anwar Lamongan sebagai
subjek uji coba. Para siswa diminta untuk mengerjakan
soal-soal yang telah disusun oleh peneliti guna
memperoleh data awal terkait validitas, reliabilitas,
tingkat kesukaran, dan daya beda instrument soal.
Uji Coba Perorangan

Pada tahap ini, peneliti melaksanakan uji coba
media secara perorangan dengan melibatkan 3 hingga
5 orang. Uji coba ini dilakukan untuk mengidentifikasi
masalah teknis atau kendala dalam penggunaan media
sebelum media tersebut diujikan kepada pengguna
sesungguhnya.
Uji Coba Skala Kecil (Terbatas)

Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan uji
coba secara perorangan, media diuji pada sekelompok
kecil siswa untuk mendapatkan masukan mengenai

pengalaman pengguna. Uji coba ini membantu melihat
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bagaimana reaksi pengguna dalam situasi nyata dan
mengidentifikasi ~ bagian-bagian = yang  masih
memerlukan perbaikan.

Uji Coba Skala Besar (Luas)

Uji coba skala besar dalam tahap pengembangan
disebut juga sebagai tahap implementasi, yang
merupakan uji coba akhir yang dilakukan oleh peneliti.
Kegiatan ini dilaksanakan dalan pembelajaran
matematika di kelas dengan durasi yang lebih Panjang
dibandingkan uji coba sebelumnya. Pada tahap ini,
sebanyak 19 siswa kelas X-3 MA Matholi'ul Anwar
Lamongan dijadikan subjek uji coba. Para siswa diberi
kesempatan untuk menyelesaikan seluruh bagian
media pembelajaran secara bertahap.

Selain itu, siswa diminta untuk memberikan
kritik dan saran, serta mengisi angket guna menilai
Tingkat kepraktisan media berbasis game sebagai alat
bantu dalam pembelajaran matematika. Sebelum
pelaksanaan uji coba, siswa terlebih dahulu
mengerjakan soal pretest. Selanjutnya, pada waktu
terakhir pembelajaran, dilakukan tes posttest untuk
mengevaluasi  efektivitas media yang telah

dikembangkan.
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Subjek Uji Coba

Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan
ini terdiri atas validator ahli, guru matematika, serta
siswa SMA/MA kelas X. Penunjukan ahli media dan
materi dilakukan dengan melibatkan dosen dari
Program Studi Pendidikan Matematika UIN Walisongo
Semarang. Guru matematika yang dilibatkan adalah
pendidik di jenjang SMA/MA. Sementara itu, subjek uji
coba produk atau sasaran pengguna dari media yang
dikembangkan adalah siswa kelas X MA Matholi’'ul
Anwar yang menggunakan perangkat smartphone

Android.

Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data

Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data pada

penelitian ini adalah sebagai berikut.

1) Wawancara

Wawancara dilaksanakan secara langsung,

dengan tujuan utama untuk memperoleh
informasi terkait permasalahan yang dihadapi
dalam proses belajar-mengajar, menganalisis
karakteristik  siswa, serta mengidentifikasi

kebutuhan belajar siswa.
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2) Angket

Angket yang digunakan dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut.

a) Angket analisis kebutuhan siswa, yang
bertujuan mengidentifikasi hambatan,
karakteristik siswa, pengalaman belajar
sebelumnya, serta media pembelajaran yang
diinginkan.

b) Lembar wvalidasi ahli digunakan untuk
memperoleh evaluasi dan masukan yang
diberikan oleh para ahli terhadap produk yang
dikembangkan sebelum dilaksanakan uji coba.

c¢) Angket uji coba media, yang Dbertujuan
mengumpulkan tanggapan siswa terkait
produk yang dikembangkan.

3) Dokumentasi
Proses dokumentasi pada penelitian ini
dilaksanakan melalui pengambilan gambar selama
proses pelaksanaan penelitian, guna mendukung
data yang diperoleh.
Instrumen Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan instrumen sebagai

berikut.
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Instrumen Studi Lapangan

Instrumen studi lapangan digunakan untuk
memperoleh data faktual mengenai kondisi nyata
di lapangan, meliputi keadaan siswa, lingkungan
sekolah, kualitas guru, seta aspek-aspek lain yang
mendukung proses pembelajaran.
Instrumen Validasi Media

Instrumen validasi media disusun dalam
bentuk angket yang berisi beberapa pernyataan
mengenai aspek materi dan penyajian media.
Tujuan dari instrumen ini adalah untuk
mendapatkan data berupa penilaian serta
tanggapan dari validator terkait media
pembelajaran yang dikembangkan, sehingga
hasilnya dapat dijadikan acuan dalam proses revisi
dan penyempurnaan media secara lebih sistematis
dan terarah.
Instrumen Soal

Instrumen soal berupa lembar soal yang
mencakup sejumlah pertanyaan beserta rubrik
penilaiannya. Instrumen ini digunakan untuk
mengukur Tingkat efektivitas produk yang
dikembangkan dalam penelitian ini secara

sistematis dan objektif.
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Validasi Instrumen
Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen
perlu melalui tahap pengujian untuk memastikan
validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda
soal. Tahapan ini dikenal sebagai uji coba instrumen
penelitian. Sebanyak 23 siswa kelas X-3 MA Matholi’ul
Anwar Lamongan dijadikan sampel dalam uji coba
penelitian pengembangan ini.
1) Uji Validitas
Validitas instrumen diuji untuk memastikan
tingkat kemampuan instrumen dalam mengukur
variabel yang menjadi fokus penelitian, sehingga
data yang dihasilkan menjadi lebih akurat.
Validitas dapat dihitung melalui Korelasi Product
Moment dengan menggunakan rumus berikut.
. NZXY - (ENEY)
VINIX? - EXPHNEY? - (XY)?)

Keterangan:

r = Koefisien korelasi
N = Banyaknya subjek uji coba
> X =Jumlah skor item
Y. Y =Jumlah skor total item
Apabila nilai korelasi Product Moment pada

tingkat signifikansi 5% menunjukkan bahwa nilai
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Thitung > Ttabe, Maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat korelasi yang signifikan, sehingga
instrumen tersebut memenuhi Kkriteria valid
(Ponoharjo, 2021).
Uji Reliabilitas

Reliabilitas diukur guna mengetahui sejauh
mana instrumen dapat menghasilkan data yang
konsisten Ketika digunakan secara berulang. Pada
penelitian ini, uji reliabilitas instrumen dilakukan
dengan menggunakan rumus Cronbach Alpha,

yang dirumuskan sebagai berikut.

= () (- 2%)

Keterangan:

111 = Reliabilitas instrument

k = Banyaknya butir soal

2

s;“ = Varians skor butir ke-i

2

s¢“ = Varians skor total

Rumus untuk menghitung varians yaitu
2 EX)?
Pl
N
Keterangan:
§2 =Varians

Y. X =]Jumlah skor x
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Y X2 = Jumlah kuadrat skor x
N = Banyaknya subjek uji coba

Pengujian reliabilitas dilakukan secara
bersama-sama pada semua butir pertanyaan.
Apabila nilai koefisien Alpha yang diperoleh >
0,60, instrumen tersebut dinyatakan reliabel
(Ponoharjo, 2021).
Uji Tingkat Kesukaran

Pengujian ini bertujuan untuk menilai
sejauh mana tingkat kesulitan suatu soal. sebuah
instrumen tes yang baik seharusnya memiliki
tingkat kesulitan yang seimbang, sehingga tidak
terlalu mudah maupun terlalu sulit bagi siswa.
Penentuan Tingkat kesukaran tersebut dilakukan
dengan menggunakan rumus untuk menghitung
indeks kesukaran sebagai berikut.

IK = X
SMI

Keterangan:
IK = Indeks Kesukaran butir
X = rata-rata jawaban pada suatu butir soal
SMI = Skor maksimum ideal

Indeks kesukaran butir soal

diinterpretasikan dalam kriteria berikut.
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Tabel 3.2 Kriteria Indeks Kesukaran Instrumen

IK Interpretasi IK
IK=0 Terlalu Sukar
0,00 < IK < 0,30 Sukar
0,30 < IK < 0,70 Sedang
0,70 < IK < 1,00 Mudah
IK = 1,00 Terlalu Mudah

(Lestari dan Yudhanegara, 2018)
4) Uji Daya Pembeda Soal
Daya pembeda berfungsi untuk mengukur
kualitas suatu soal dalam membedakan Tingkat
kemampuan siswa, baik yang memiliki
kemampuan tinggi, sedang, maupun rendah.
Berikut adalah rumus yang digunakan untuk
menghitung daya pembeda suatu soal.
Xy —X
DP = %
Keterangan:
DP =indeks daya pembeda butir soal
X, =rata-rata skor jawaban siswa kelompok atas
Xp = ratarata skor jawaban siswa kelompok
bawah
SMI = Skor maksimum ideal

Kriteria untuk menginterpretasikan indeks

daya pembeda disajikan dalam tabel 3.3.
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Tabel 3.3 Kriteria Indeks Daya Pembeda

Instrumen
DP Interpretasi DP
0,70 < DP < 1,00 Sangat Baik
0,40 < DP < 0,70 Baik
0,20 < DP < 0,40 Cukup
0,00 < DP < 0,20 Buruk
DP < 0,00 Sangat Buruk

(Lestari dan Yudhanegara, 2018)

4. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilaksanakan dengan tujuan
menghasilkan media pembelajaran berbasis game yang
memiliki kualitas tinggi. Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini meliputi aspek

kevalidan, kepraktisan media, dan keefektifan media.

a. Analisis Validasi Media

Teknik analisis validasi media bertujuan untuk
menilai kesesuaian media pembelajaran yang
dikembangkan dengan landasan teori yang relevan.
Jika media dinyatakan tidak valid atau belum
memenuhi kriteria validitas berdasarkan kajian
teoretis dan masukan para validator, maka
diperlukan revisi atau penyempurnaan. Proses
validasi oleh para ahli mencakup dua aspek utama,
yakni validitas konten dan validitas konstruksi
(Akker et al., 1999). Validitas konten terdiri dari dari
tujuh indikator, yaitu (1) kelengkapan materi; (2)
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keluasan materi; (3) kedalaman materi; (4) integrasi
materi; (5) ketepatan konsep dan definisi; (6)
ketepatan contoh dan kasus; dan (7) proporsi
substansi sesuai tujuan pembelajaran. Sedangkan
untuk validitas konstruksi, terdiri dari empat
indikator, yaitu (1) kesesuaian ilustrasi dengan
materi; (2) penulisan simbol matematika; (3)
ketersediaan apersepsi; (4) ketersediaan evaluasi;
dan (5) Teknik penyampaian materi (Ardani, 2024).

Penilaian terhadap validitas media dilakukan
dengan menggunakan instrumen yang dirancang

berdasarkan pedoman skala Likert, sebagaimana

disajikan pada tabel 3.4.
Tabel 3.4 Skor Penilaian Validasi Ahli

Keterangan Skor

Tidak Baik 1

Kurang Baik 2

Cukup 3

Baik 4

Sangat Baik 5

(Sugiyono, 2016)
Hasil validasi yang didapat dari validator media
kemudian akan disajikan dalam bentuk tabel

Selanjutnya, dilakukan analisis lembar validasi dalam
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bentuk persentase menggunakan rumus sebagai

berikut:
L _f
Nilai Validitas (%) = leOO

Keterangan:
f =Jumlah skor yang diperoleh
N =]Jumlah skor maksimum

Selanjutnya, persentase hasil validasi media
dikategorikan berdasarkan kriteria interpretasi skor
yang tercantum pada tabel 3.5 sehingga akan
diperoleh kesimpulan tentang kevalidan media.

Tabel 3.5 Kriteria Uji Validasi

Presentase Kriteria

81%-100% Sangat Valid

61% - 80% Valid

41% - 60% Kurang Valid

21% - 40% Tidak Valid
0-20% Sangat Tidak Valid

(Akbar, 2013)

Analisis Kepraktisan Media
Kepraktisan media pembelajaran dianalisis
melalui tanggapan positif dari siswa serta evaluasi
guru yang diperoleh melalui angket. Kepraktisan
media pembelajaran berbasis game dievaluasi

berdasarkan dua aspek utama, yakni kegunaan dan
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kemudahan penggunaan. Untuk aspek kegunaan
terdapat enam indikator, yaitu (1) peningkatan
kemampuan kognitif; (2) peningkatan afektif; (3)
peningkatan  psikomotorik; (4) memfasilitasi
pembelajaran mandiri atau kelompok; (5)
memotivasi siswa; dan (6) waktu yang digunakan.
Sedangkan untuk aspek kemudahan penggunaan
dapat dievaluasi berdasarkan tiga indikator, yaitu (1)
Tingkat kesulitan; (2) fleksibilitas penggunaan; dan
(3) materi yang dapat diterima (Ardani, 2024).
1) Analisis respon guru
Analisis terhadap respon guru bertujuan
untuk mengevaluasi Tingkat kepraktisan media
pembelajaran. Penilaian dilakukan menggunakan
skala Likert dengan skor 1 hingga 5. Instrumen
angket ini diisi oleh guru berdasarkan pedoman
penilaian yang tercantum pada tabel 3.6.

Tabel 3.6 Kriteria Penilaian

Skor Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Cukup
4 Setuju
5 Sangat Setuju

(Sugiyono, 2016)
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Data hasil penilaian yang telah dilaksanakan
akan disajikan dalam bentuk tabel. Selanjutnya,
dilakukan analisis lembar kepraktisan dalam
bentuk persentase menggunakan rumus sebagai
berikut.

_ Jumlah skor jawaban responden

1009
Skor maksimum x %

Selanjutnya, persentase hasil kepraktisan
media tersebut dapat dikategorikan berdasarkan
kriteria interpretasi skor, sehingga dapat
disimpulkan Tingkat kepraktisan media sebagai
berikut.

Tabel 3.7 Kriteria Kepraktisan Guru

Presentase Kriteria
81% -100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21%-40% Kurang Praktis
0% - 20% Tidak Praktis

(Akbar, 2013)

2) Analisis respon siswa
Analisis terhadap data angket respon siswa
dilakukan untuk mengevaluasi tingkat
kepraktisan media pembelajaran yang digunakan.

Penilaian dilakukan dengan menggunakan skala
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Likert berskala 1 hingga 5. Pengisian angket oleh
siswa dilakukan berdasarkan pedoman penilaian
yang disajikan dalam tabel 3.8.

Tabel 3.8 Kriteria Penilaian

Skor Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Cukup
4 Setuju
5 Sangat Setuju

(Sugiyono, 2016)

Hasil dari proses penilaian yang telah

dilakukan akan disajikan dalam bentuk tabel.

Selanjutnya, dilakukan analisis lembar

kepraktisan dalam bentuk persentase
menggunakan rumus sebagai berikut:

_ Jumlah skor jawaban responden
- Skor maksimum

x100%

Selanjutnya, hasil persentase kepraktisan
media tersebut diklasifikasikan berdasarkan
kriteria interpretasi skor, sehingga dapat ditarik
Kesimpulan mengenai Tingkat kepraktisan media

sebagai berikut.
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Tabel 3.9 Kriteria Kepraktisan Siswa

Presentase Kriteria
81% -100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21%-40% Kurang Praktis
0% - 20% Tidak Praktis

(Akbar, 2013)

c. Analisis Keefektifan Media
Analisis keefektifan media pembelajaran
Quadra-Ex bertujuan untuk mengidentifikasi sejauh
mana pengaruh penggunaan media tersebut terhadap
peningkatan kemampuan siswa. Media ini dianggap
efektif apabila mampu memberikan kontribusi
signifikan dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa di bidang matematika. Untuk mengukur
tingkat peningkatan tersebut, peneliti melakukan

beberapa jenis pengujian.

1) Uji Tahap Awal

Pada tahap awal, dilakukan pengujian
berupa uji normalitas dan uji homogenitas. Uji
normalitas dilakukan untuk mengevaluasi
apakah data yang diperoleh dari kelas penelitian
berdistribusi normal, sedangkan tujuan

dilakukannya uji homogenitas adalah untuk
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menilai apakah terdapat kesamaan varians antar

kelompok sampel.

a)

b)

Uji Normalitas
Peneliti melakukan uji normalitas
data menggunakan uji Liliefors (L,). Dalam
uji ini, pengambilan keputusan dilakukan
dengan dengan membandingkan nilai
Lpitung dengan Ligpe;, berdasarkan tabel
nilai kritis uji Liliefors dengan taraf
signifikansi &« = 5%. Adapun hipotesis yang
diajukan adalah sebagai berikut.
H, : Sampel berasal dari populasi yang
berdistribusi normal
H, : Sampel tidak berasal dari populasi yang
berdistribusi normal
Dengan kriteria pengujian:
Jika Lpityung < Ltaper terima Hy
jika Lhitung > Ltaver tolak H,
(Hajaroh dan Raehanah, 2022)
Uji Homogenitas
Data yang telah berdistribusi normal
kemudian diuji homogenitasnya. Uji
homogenitas dilakukan untuk mengetahui

apakah kedua data memiliki varians yang
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sama. Pengujian terhadap homogenitas
varians ini dilakukan dengan menggunakan
uji F, yang dirumuskan sebagai berikut.

varians terbesar

varians terkecil

Dalam pengambilan keputusan, nilai Fyj¢yng
dibandingkan dengan nilai F;;p.; dengan
derajat kebebasan (df) pembilang = (n —
1) dan derajat kebebasan (df) penyebut =
(n—1), serta menggunakan tingkat
signifikansi 5%. Apabila Fpityng < Fraber
maka  varians  dianggap  homogen.
Sebaliknya, jika Fpityng > Fraper maka
varians dianggap tidak homogen (Hajaroh

dan Raehanah, 2022).

2) Uji Paired Sample t-test

Uji Paired sample t-test merupakan salah
satu metode pengujian hipotesis yang digunakan
untuk menganalisis data yang memiliki sifat
dependen atau berpasangan. Pengujian ini
bertujuan untuk mengetahui adanya perbedaan
yang signifikan antara kondisi sebelum dan

setelah penggunaan media pembelajaran
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Quadra-Ex. Adapun rumus uji paired sample t-test

sebagai berikut.

_ D
thitung — SD
vn
SD =~var
1 =
var(s?) = — ¥ (x; — X)?
Keterangan:

D =rata-rata selisih pengukuran 1 dan 2

SD = standar deviasi selisih pengukuran 1 dan 2

n =jumlah sampel

Hipotesis yang digunakan:

H, = Rata-rata hasil pretest sama dengan rata-
rata hasil posttest (tidak ada perbedaan
yang signifikan)

H; = Rata-rata hasil pretest tidak sama dengan
rata-rata  hasil  posttest  (terdapat
perbedaan yang signifikan)

Apabila nilai thitung > trabel maka H,
ditolak dan H; diterima. Hal ini menunjukkan
adanya perbedaan yang signifikan antara hasil
pretest dan posttest. Sebaliknya, apabila tp;syng <
traper, maka Hy diterima dan H; ditolak, yang

berarti tidak terdapat perbedaan signifikan
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antara hasil pretest dan posttest (Nuryadi et al.,
2017).
Uji N-Gain

Game Quadra-Ex dinyatakan efektif jika
mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa dalam matematika. tingkat
efektivitas tersebut diukur menggunakan uji N-
Gain, yang perhitungannya berdasarkan rumus
dari Hake (1999). Rumus untuk menghitung nilai
N-Gain sebagai berikut (Sukarelawan et al,
2024).

skor postest — skor pretest

N — Gai =
ain(g) skor maksimal — skor pretest

Tabel 3.10 Kriteria Skor N-Gain

Nilai N-Gain Interpretasi
0,70<9<1,00 Tinggi
0,30 <9 <0,70 Sedang
0,00 < g <0,30 Rendah
g = 0,00 Tidak terjadi peningkatan
—1,00< g <0,00 Terjadi penurunan

Tabel 3.11 Kriteria Keefektifan

Persentase (%) Interpretasi
<40 Tidak Efektif
40 — 55 Kurang Efektif
56 =75 Cukup Efektif
> 76 Efektif

(Sukarelawan et al., 2024)



BAB1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
suatu produk berupa aplikasi game Quadra-Ex
(Quadratic  Exploration), yang dirancang guna
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dalam
matematika. Quadra-Ex merupakan media
pembelajaran aplikasi berbasis game yang didalamnya
terdapat materi persamaan kuadrat dengan metode
faktorisasi yang dikemas dalam sebuah permasalahan
dipadukan dengan animasi, gambar, dan Kkuis
interaktif. Media ini berfokus pada kemampuan
berpikir kritis matematika. Pada penelitian ini peneliti
menggunakan pengembangan model ADDIE.

Produk awal yang dikembangkan merupakan
hasil dari proses yang mencakup tahap analisis
(Analyze), perancangan (Design), dan pengembangan
(Development).

1. Tahap Analyze (Analisis)

Prosedur yang dilakukan pada tahap ini tidak
hanya dimaksudkan wuntuk mengidentifikasi
permasalahan di lingkungan sekolah, namun untuk
mempertimbangkan hasil analisis terhadap

kebutuhan pengguna. Peneliti melakukan analisis
83
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mengenai kurikulum sekolah, analisis materi, dan
analisis media pembelajaran di MA Matholi’ul
Anwar Lamongan. Hasil analisis kebutuhan sebagai
berikut.
a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan Dbertujuan untuk
menggali informasi mendalam mengenai latar
belakang dan karakter siswa. kendala yang
mereka  hadapi, serta  mengidentifikasi
kebutuhan yang relevan dengan media
pembelajaran yang akan dikembangkan guna
menunjang proses pembelajaran mereka.
Berdasarkan  hasil =~ wawancara, proses
pembelajaran di dalam kelas masih didominasi
oleh metode ceramah. Pemanfaatan media
PowerPoint telah diimplementasikan oleh guru
sebagai sarana pendukung dalam pembelajaran
matematika. Namun, meskipun materi
dipaparkan melalui media tersebut, siswa masih
mengharapkan penjelasan tambahan dari guru
di papan tulis. Siswa menginginkan media yang
menyenangkan dan bisa dioperasikan serta

dapat membantu dalam memahami materi.
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Hasil angket analisis kebutuhan yang
melibatkan 25 siswa menunjukkan bahwa 80%
diantaranya menilai bahwa mata Pelajaran
matematika merupakan salah satu Pelajaran
yang sulit untuk dipahami. 70% siswa merasa
bahwa proses pembelajaran matematika
cenderung membosankan. Sebanyak 96% siswa
mengungkapkan bahwa pembelajaran
matematika membutuhkan media
pembelajaran. Sebanyak 96% siswa menyetujui
penggunaan media pembelajaran interaktif oleh
guru dalam proses pembelajaran matematika,
dengan jenis media yang dimaksud meliputi
PowerPoint, aplikasi GeoGebra, dan video
pembelajaran dari YouTube yang ditampilkan
melalui  smart TV. 94% siswa juga
mengungkapkan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran membantu meningkatkan
pemahaman  mereka  terhadap  materi
matematika. Di samping itu, sebanyak 96%
siswa setuju bahwa pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktif
lebih menarik daripada hanya menggunakan

metode ceramabh.
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Sementara itu, hasil analisis kebutuhan,
diketahui bahwa seluruh siswa (100%) pernah
memanfaatkan aplikasi pendukung untuk
membantu  menyelesaikan  permasalahan
matematika. seperti Chat GPT, Brainly, dan
aplikasi Al lainnya. Sebanyak 70% siswa merasa
ketergantungan terhadap penggunaan aplikasi
tersebut. Selain itu, 78% siswa menganggap
bahwa materi persamaan kuadrat termasuk
materi yang cukup sulit untuk dipahami.
Seluruh siswa, dengan persentase 100%
memiliki  smartphone, potensi tersebut
merupakan salah satu peluang besar dalam
pengembangan media pembelajaran aplikasi
berbasis game. Sebanyak 96% siswa juga
menyatakan setuju terhadap pengembangan
aplikasi media pembelajaran matematika
berbasis game yang dilengkapi dengan
visualisasi berupa gambar dan animasi, serta
kuis interaktif pada materi persamaan kuadrat.

Selain itu, hasil tes yang diperoleh
menunjukkan bahwa sebanyak 68% siswa
masih memiliki kemampuan berpikir kritis

dalam matematika pada Tingkat yang rendah.
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Temuan tersebut menjadi perhatian penting
yang krusial dalam Upaya peningkatan mutu
media pembelajaran matematika. Rendahnya
kemampuan tersebut menegaskan pentingnya
pengembangan media pembelajaran yang tidak
hanya memiliki daya Tarik visual, tetapi juga
efektif dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa di bidang matematika.
Analisis Kurikulum

Penerapan Kurikulum Merdeka yang
diterapkan di MA Matholi’'ul Anwar Lamongan
memungkinkan penyusunan pembelajaran yang
lebih fleksibel serta disesuaikan dengan
kebutuhan siswa. Dalam hal ini, peneliti memilih
untuk fokus pada Capaian Pembelajaran (CP)
elemen Aljabar dan Fungsi sebagai dasar dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis
game, khususnya pada materi persamaan
kuadrat dengan metode faktorisasi.
Pengembangan ini tidak hanya ditujukan untuk
menarik perhatian siswa, tetapi lebih diarahkan
pada upaya menciptakan  pengalaman

pembelajaran yang efektif dan bermakna guna
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meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
dalam bidang matematika.

Selain itu, pengembangan pembelajaran
berbasis Kurikulum Merdeka juga mendorong
penguatan keterampilan berpikir kritis siswa
dalam matematika. Dalam konteks ini, indikator
berpikir kritis siswa yang dikembangkan
meliputi interpretasi, analisis, inferensi, dan
evaluasi. Siswa tidak hanya diharapkan untuk
memahami konsep yang disampaikan melalui
teks. tetapi juga mampu menginterpretasikan
informasi matematika, menganalisis hubungan
antar konsep, membuat Kesimpulan, serta
mengevaluasi solusi yang ditemukan. Media
pembelajaran aplikasi berbasis game yang
dikembangkan diharapkan mampu
meningkatkan kemampuan berpikir kritis
dengan menggunakan pendekatan yang bersifat

interaktif dan menyenangkan.



89

Tujuan pembelajaran dalam penelitian ini

disajikan pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 Identifikasi Materi persamaan Kuadrat

Capaian Pembelajaran

(cP)

Tujuan Pembelajaran

(TP)

Di akhir fase E, peserta
didik dapat menyelesaikan
masalah yang berkaitan
dengan sistem persamaan
linear tiga variabel dan
sistem pertidaksamaan
linear dua variabel. Mereka
dapat menyelesaikan
masalah yang berkaitan
dengan persamaan dan
fungsi kuadrat (termasuk
akar imajiner), dan
persamaan eksponensial
(berbasis sama) dan fungsi

eksponensial.

Siswa dapat
menemukan akar-
akar persamaan
kuadrat dengan

metode faktorisasi

Siswa dapat
menyelesaikan
masalah

kontekstual  yang
berkaitan dengan
persamaan kuadrat
menggunakan

metode faktorisasi

2. Tahap Design (Perancangan)

Setelah tahap analisis diselesaikan, Langkah

berikutnya adalah merancang atau mendesain

untuk mengembangkan suatu produk. Hasil analisis
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pada tahap sebelumnya digunakan sebagai
landasan untuk merancang media pembelajaran
aplikasi berbasis game.

Pada tahap awal dalam proses perancangan
media pembelajaran yang berupa aplikasi berbasis
game, peneliti perlu mempersiapkan alur cerita
yang akan menjadi panduan dalam menentukan
konten dan urutan penyajian informasi. Adapun
berikut adalah alur cerita media pembelajaran
aplikasi berbasis game yang peneliti buat.

a. Judul Media: Quadra-Ex

b. Tujuan Media: Meningkatkan kemampuan
berpikir kritis pengguna dalam memecahkan
masalah terkait persamaan kuadrat
menggunakan metode faktorisasi.

c. Karakteristik Media:

Media ini merupakan media pembelajaran
aplikasi  berbasis = permainan  ber-genre
adventure game dan educational game yang
mengintegrasikan unsur tantangan dan materi
persamaan kuadrat menggunakan metode
faktorisasi. = Permainan ini dirancang dan
dikembangkan sebagai salah satu media

pembelajaran yang tidak hanya bertujuan untuk
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menciptakan  pengalaman  belajar  yang
konstruktif dan bermakna, tetapi juga
difokuskan untuk meningkatkan melatih serta
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
dalam konteks pembelajaran matematika.
Karakter utama pada permainan ini adalah Joko,
seorang remaja yang gemar berpetualang.
Permainan ini terdiri dari empat level, di mana
masing-masing level dirancang berdasarkan
indicator berpikir kritis. Pada setiap level
pemain diberikan tiga nyawa dan harus
menyelesaikan misi tertentu. Jika pemain gagal
menyelesaikan misi pada suatu level, makai
pemain harus mengulang level tersebut dari
awal dan belum bisa melanjutkan ke level
berikutnya. Adapun penjelasan masing-masing
level sebagai berikut.

1) Level 1: Merupakan tahap apersepsi yang
dirancang untuk membangkitkan
pengetahuan awal dan rasa ingin tahu
pemain mengenai materi persamaan
kuadrat.

2) Level 2: Menyajikan permasalahan yang

berkaitan dengan persamaan kuadrat dan
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penyelesaiannya menggunakan metode
faktorisasi. Tujuan dari level ini adalah
untuk mengasah kemampuan berpikir kritis
pemain melalui interpretasi solusi dari
permasalahan yang dihadapi. Selain itu,
terdapat materi singkat yang menjelaskan
bentuk umum persamaan kuadrat serta
metode penyelesaiannya.

Level 3: Merupakan kelanjutan dari level
sebelumnya. Pada tahap ini, pemain diminta
untuk menganalisis masalah secara lebih
mendalam dengan mempertimbangkan
berbagai kemungkinan Solusi yang ada.
Level 4: Merupakan kelanjutan tantangan
yang ada di level sebelumnya. Pemain harus
menganalisis, menarik Kesimpulan, serta
melakukan evaluasi atas proses yang telah
dilakukan. Sebagai tahap terakhir, level ini
menantang pemain untuk menyelesaikan
semua misi dan mencapai penyelesaian
akhir dengan keterampilan berpikir kritis

yang telah dikembangakan.

Permainan inijuga dilengkapi dengan kuis

interaktif yang terdiri dari lima soal yang
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masing-masing berfokus pada topik persamaan
kuadrat dengan metode faktorisasi. Setiap soal
disertai dengan pembahasan yang lengkap yang
akan muncul setelah kuis selesai, sehingga
pemain dapat memahami Langkah-langkah

penyelesaian secara rinci.

d. Visualisasi:

Beberapa elemen yang perlu muncul
dalam tampilan media yaitu karakter utama,
awan yang mengandung persamaan kuadrat,
peta, buah-buahan yang memuat misi yang
harus diselesaikan, nyawa, kunci, papan soal,
serta tombol navigasi.

e. Teknis dan Platform:

Media ini dikembangkan menggunakan
construct 2 dengan format dua dimensi, serta
dilengkapi berbagai tampilan background yang
didesain menggunakan bantuan aplikasi Freepik
dan Canva. Selain itu elemen-elemen dalam
media ini tidak ditampilkan secara otomatis,
melainkan diatur dan disusun secara manual
oleh peneliti sesuai kebutuhan.

Langkah  selanjutnya  dalam  proses

perancangan media adalah membuat flowchart.
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Pembuatan flowchart ini bertujuan untuk
merancang alur kerja media secara sistematis dan

bertahap. Berikut merupakan tampilan flowchart

Menu
Utama

dari game Quadra-Ex.

>

Kuis Petunjuk

Mulai
Permalnan

Tampilan
Petunjuk

-

Tampilan
Kuis

-

Iya

Level 3

Iya
Selesal "
Tidak lya

Gambar 4.1 Flowchart Game Quadra-Ex
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Setelah flowchart selesai dibuat, langkah
berikutnya yang dilakukan peneliti adalah
membuat storyboard. Tujuan dari pembuatan
storyboard adalah untuk mempermudah proses
pembuatan media. Storyboard menggambarkan
susunan tampilan dan memberikan Gambaran
umum tentang media yang dikembangkan.
Storyboard disusun dalam bentuk kerangka untuk
setiap halaman. Berikut merupakan tampilan

storyboard dari game Quadra-Ex.

()()

0i

000

Keterangan:
1. Judul Game
2. Tombol Start Game
3. Tombol Kuis
4. Tombol Petunjuk
5. Tombol Capaian dan Tujuan
Pembelajaran
6. Tombol Ilmuwan Matematika

7. Tombol Profil
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9.
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Tombol Music On/Off
Tombol Sound On/0Off

Gambar 4.2 Storyboard Tampilan Menu Utama

Keterangan:

1.

©® N o 1ok W N

Judul Pilihan Level
Tombol Level 1
Tombol Level 2
Tombol Level 3
Tombol Level 4
Tombol Music On/Off
Tombol Sound On/Off

Tombol Menu

Gambar 4.3 Storyboard Tampilan Start Game
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X2+ J()(s)

Keterangan:

1.

Gambar 4.4 Storyboard Tampilan Level 1

©® N o U1 WD

Intruksi

Tombol Atas

Tombol Bawah
Tombol Kanan
Tombol Kiri

Tombol Music On/Off
Tombol Sound On/Off

Rintangan

Keterangan:

1.
2.

Misi
Tombol Atas
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3
4,
5
6

Tombol Kanan
Tombol Kiri

Tombol Music On/Off
Tombol Sound On/Off

Gambar 4.5 Storyboard Tampilan Level 2

(D G

Keterangan:

1.

©® N ok WD

Intruksi

Rintangan

Tombol Atas

Tombol Bawah
Tombol Kiri

Tombol Kanan
Tombol Music On/Off
Tombol Sound On/Off

Gambar 4.6 Storyboard Tampilan Level 3
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Keterangan:

1.

AN

Misi

Tombol Atas

Tombol Kanan
Tombol Kiri

Tombol Music On/Off
Tombol Sound On/Off

Gambar 4.7 Storyboard Tampilan Level 4

[ 2 ] [ 2 ]
[ 2 | [ 2 ]
(DG JGC)
Keterangan:
1. Soal

2
3.
4

Pilihan Jawaban
Tombol Atas

Tombol Bawah

99
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5. Tombol Kiri

6. Tombol Kanan

Gambar 4.8 Storyboard Tampilan Kuis

1

Keterangan:
1. Tampilan Petunjuk
2. Tombol Keluar
3. Tombol Next

Gambar 4.9 Storyboard Tampilan Petunjuk

Keterangan:
1. Tampilan Profil
2. Tombol Keluar

Gambar 4.10 Storyboard Tampilan Profil
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Keterangan:
1. Biografi Imuwan Matematika
2. Tombol Keluar

Gambar 4.11 Storyboard Tampilan [Imuwan
Matematika

Keterangan:
1. Tampilan Capaian dan  Tujuan
Pembelajaran
2. Tombol Next
3. Tombol Keluar

Gambar 4.12 Storyboard Tampilan Capaian
dan Tujuan Pembelajaran
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3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan adalah proses Dimana
desain produk mulai direalisasikan menjadi bentuk
konkret. Pada tahap ini, kegiatan utama mencakup
pengembangan media, penyusunan instrumen,
proses validasi, serta uji coba medi.

a. Proses Pengembangan
Berikut komponen-komponen dalam game

Quadra-Ex.

1) Home (Menu Utama)

Tampilan menu utama disajikan
secara menarik. Di bagian atas terdapat
judul “Quadratic Exploration”. Selain itu,
Menu juga terdiri dari tombol start game,
kuis, petunjuk, profil, ilmuwan
matematika, capaian dan tujuan

pembelajaran, music on/off, serta sound

on/off.

Gambar 4.13 Tampilan Menu Utama
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2) Start Game
Tampilan start game terdiri dari
beberapa elemen penting yang dirancang
untuk memberikan informasi awal
kepada pemain. Pada bagian ini terdapat
petunjuk permainan yang menjelaskan

cara bermain, perkenalan singkat

karakter pada game serta pilihan level.

Gambar 4.14 Tampilan Perkenalan
Karakter

e _
ihiLevels

Gambar 4.15 Tampilan Pilihan Level
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3) Petunjuk
Tampilan petunjuk permainan
terdapat ikon-ikon visual yang mewakili

tombol-tombol navigasi dalam game.

Gambar 4.16 Tampilan Petunjuk
4) Profil
Tampilan profil terdiri dari elemen-
elemen utama seperti foto pengembang,
nama lengkap pengembang, program
studi yang ditempuh, serta asal institusi

pengembang.

AHINURIFADHILAN
Pendidikan Matematika

"™ 0IN Walisongo Semarang

Gambar 4.17 Tampilan Profil
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5) Ilmuwan Matematika
Isi tampilan ilmuwan matematika
menampilkan  biografi singkat Al-
Khawarizmi, seorang ilmuwan Muslim

yang dikenal sebagai bapak Aljabar.

Al-Khawarizmi : Bapak Aljabar

\\' Al-Khawarizmi, memiliki nama (engkap Abu Abdullah Muhammad Tbn Musa Al-
| Khawarizmi. 1a lahir di sebuah kota kecil bernama Khawarizmi yang saat ini
dikenal dengan Khiva, Uzbekistan pada tahun 780 M. Al-Khawarizmi merupakan

tokoh ilmuwan yang menginspirasi lahirnya rumus Al-Khawarizmi. Ta adatah
seorang matematikawan, astronom. dan ahli geografi terkenal di zaman
Kejayaan Kekhalifahan Abbasiyah.
Romus Al-Khawarizmi memainkan peran penting dalam pemecahan permasatahan linier dan non-
linier. Metalui metode aljabar. ia memberikan jalan bagi solusi penyerdehanaan dan penyelesaian
masalah matematika yang rumit. termasuk pemecahan persamaan kvadrat dan kubik.

Gambar 4.18 Tampilan Biografi [lImuwan
Matematika
6) Capaian dan Tujuan Pembelajaran

Tampilan isi capaian dan tujuan
pembelajaran terdiri dari dua bagian
utama. Pada bagian awal, ditampilkan
capaian pembelajaran. Bagian
selanjutnya memuat tujuan pembelajaran
yang mencerminkan kompetensi inti
yang diharapkan siswa kuasai setelah

memainkan game Quadra-Ex.
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(Cpeankenbeig/eren

dengan system persamaan

variable dan system pertidaksamaan
rdua variable: Mereka dapat menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan persamaan dan
fungsi kvadrat (termasuk akar imajiner). dan
persamaan eksponensial (berbasis sama) dan fungsi
eksponensial.
&

Gambar 4.19 Tampilan Capaian
Pembelajaran

0 canembelzyaran

apat menemukan akar-akar:
maan kvadrat dengan metode

orisasi serta memecahkan masalah
kontekstual yang berkaitan dengan
persamaan kuadrat dengan tepat.

& &

Gambar 4.20 Tampilan Tujuan
Pembelajaran

7) Levell
Isi tampilan level 1 terdiri dari
bagian apersepsi yang dirancang untuk
membangkitkan pengetahuan awal dan
rasa ingin tahu siswa mengenai materi

persamaan kuadrat.
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N Tabrakkan pesawatmo ke awan yang
mengandung Persamaan Koadrat!

Gambar 4.21 Tampilan Level 1

8) Level 2

Pada tampilan level 2, pemain
dihadapkan pada suatu permasalahan
yang melibatkan persamaan kuadrat yang
diharuskan selesai menggunakan metode
faktorisasi. Level ini dirancang untuk
untuk mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, Dimana pengguna diminta
untuk menginterpretasikan Solusi dari
permasalahan yang diberikan. Selain itu,
terdapat materi singkat yang
menjelaskan bentuk umum persamaan
kuadrat dan metode penyelesaian

persamaan kuadrat.
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Harta karun tersembunyi di sebuah
area berbentuk persegi panjang
dengan luas 12 m2. Panjang area

\ tersebut 4+ meter lebih besar dari
% lebarnya.

Gambar 4.23 Tampilan Permasalahan

Level 3

Pada tampilan level 3, pemain akan
melanjutkan penyelesaian permasalahan
yang ada di level 2. Di level ini fokus
utamanya adalah pemain diharapkan
untuk menganalisis masalah secara
mendalam yang mengharuskan pemain
untuk mempertimbangkan kemungkinan

solusi.
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e e &
3 @
&

1aiz
o |Kumpmnan Apel yang memiliki nitai —lz!.‘ e

Gambar 4.24 Tampilan Level 3

10) Level 4

Tampilan level 4 merupakan
kelanjutan tantangan yang ada di level
sebelumnya. Pemain harus menganalisis,
menarik Kesimpulan, serta melakukan
evaluasi atas proses yang telah dilakukan.
Sebagai tahap terakhir, level ini
menantang pemain untuk menyelesaikan
semua misi dan mencapai penyelesaian
akhir dengan keterampilan berpikir kritis

yang telah dikembangakan.

Gambar 4.25 Tampilan Level 4
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SELAMAT!
Kamo telah mencapai akhir permainan dengan
pencapaian lvar biasa. Terima kasih telah bermain

dengan penuh semangat. Sampai jumpa di tantangan

>

berikutnyal ﬁ\
i\

FINSHED
A

=~ 99

Gambar 4.26 Tampilan Akhir Permainan

11) Kuis

Tampilan kuis berisi 5 soal yang
masing-masing berfokus pada topik
persamaan  kuadrat = menggunakan
metode faktorisasi. Setiap soal disertai
dengan pembahasan yang lengkap di
setiap nomor, yang membantu peserta
kuis untuk memahami Langkah-langkah
penyelesaian secara rinci. Pembahasan
setiap soal baru akan muncul setelah

pemain menyelesaikan kuis.
o ‘ x%+6x-16-0 0 L]

*2416%-6-0 ‘ | x-16x16-0

| wiexie-0

*-6x116-0 |

g

X660 -6 16-0 |

Jika kuadrat dari suatu bilangan ditambah dengan enam kali
bilangan tersebut sama dengan 16, bagaitana bentuk persatiaan
hodrat dari pernyataan tersebut?

Gambar 4.27 Tampilan Kuis




Sebush meja persegs panjang memibka lebar tertenta. Pasjang meja

adatah 6 o, maka 19 s tersebot!

Gambar 4.28 Tampilan Pembahasan Kuis

b. Penyusunan Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini terdiri atas tiga jenis, yaitu angket
validitas, angket kepraktisan, dan instrument
tes keefektifan. Angket validitas digunakan
untuk memperoleh penilaian dari para ahli
terhadap kelayakan media yang
dikembangkan.  Sementara  itu, angket
kepraktisan digunakan untuk mengumpulkan
tanggapan dari guru dan siswa mengenai
kemudahan penggunaan media tersebut dalam
proses pembelajaran.

Selain itu terdapat instrumen untuk
mengukur keefektifan berupa lima soal pretest
dan lima soal posttest. Instrument ini dirancang
untuk menilai kemampuan berpikir kritis siswa

dalam bidang matematika. Aspek kemampuan
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berpikir kritis mencakup empat indikator
utama, yaitu interpretasi, analisis, inferensi,
dan evaluasi.
Proses Validasi Produk

Media pembelajaran hasil
pengembangan selanjutnya dilakukan validasi
oleh para ahli. Tujuan dari validasi ini adalah
untuk menilai kualitas produk tersebut,
sehingga dapat dipastikan bahwa produk
tersebut valid untuk digunakan. Pada
penelitian dan pengembangan ini, produk di
validasi oleh 3 validator ahli, yaitu Dr. Mujiasih
M.Pd, Ahamad Aunur Rahman M.Pd, dan
Rukiyati S.Si. Penilaian dari validator terhadap
kualitas Quadra-Ex sebagai media
pembelajaran aplikasi berbasis game disajikan

dalam tabel 4.2.
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Banyak Skor validator
Aspek yang butir maks Jumlah
dinilai peni imal | 11 I skor
laian
Validit
I?olntleis 7 35 | 32 31 35 98
Validit
;;t;is 5 25 | 24 23 24 71
K ih
ecarr‘lgg‘ on 55 | 51 48 53 152
Jumlah skor yang diperoleh 107 102 112 321
Jumlah Skor Maksimal 115 115 115 345
Persentase Nilai 93,04 | 88,70 97,39 93,04
% % % %
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan data yang disajikan pada
tabel 4.2, aspek validitas konten memperoleh
total skor sebesar 98, yang setara dengan
persentase 93,33%. Aspek validitas materi
memperoleh total skor 71 dengan persentase
94,67%. Sementara itu, aspek kecanggihan
memperoleh total skor 152 dengan persentase
91,12%.

Persentase penilaian dari Validator 1
mencapai 93,04% dengan kategori sangat valid.

Penilaian dari validator 2 menunjukkan
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persentase sebesar 88,70%, juga dengan
kategori sangat valid. Sementara itu, validator 3
memberikan penilaian sebesar 97,39% dengan
kategori yang sama, yaitu sangat valid. Secara
keseluruhan, nilai rata-rata hasil penilaian dari
ketiga validator adalah sebesar 93,04%.
Berdasarkan kriteria validitas yang
dikemukakan oleh Akbar (2013), media ini
dikategorikan sangat valid. Dengan demikian,
game Quadra-Ex dinyatakan layak untuk
digunakan sebagai sarana dalam proses
pembelajaran.

Selain mengevaluasi produk yang telah
dikembangkan, para validator juga
memberikan kritik dan saran. Masukan
tersebut dimanfaatkan sebagai acuan dalam
proses revisi produk. Proses revisi ini
bertujuan untuk menyempurnakan
kekurangan dan kelemahan yang ditemukan
selama tahap validasi oleh para ahli. Seluruh
kritik dan saran dari validator terhadap media
yang dikembangkan telah dirangkum pada
tabel 4.3.
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Tabel 4.3 Saran Validator

Validator

Saran

Validator 1

1)

2)

3)

4)

Memperijelas petunjuk
permainan

Mengganti nama karakter
yang awalnya kebarat-baratan
menjadi nama orang Indonesia
Pilihan jawaban pada level 1
lebih bervariasi
Menambahkan aturan
pengurangan nyawa jika
pemain gagal menyelesaikan

sebuah misi

Validator 2

iy

Menambahkan logo  UIN
Walisongo Semarang
Foto profil yang digunakan

memakai jas almamater

Validator 3

1

2)

3)

Mengubah format tampilan
pada kuis menjadi lebih besar
Mengurangi aturan timer pada
tombol next

Mengganti penulisan meter

persegi menjadi m?
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d. Revisi Produk Tahap I

Sebelum dilakukan wuji coba, game
Quadra-Ex terlebih dahulu melalui proses
validasi yang dilakukan oleh para validator ahli.
Berdasarkan tabel 4.3, validator memberikan
sejumlah masukan dan rekomendasi perbaikan
yang perlu diterapkan pada game Quadra-Ex.
Adapun berikut ini merupakan hasil revisi

produk berdasarkan saran dari para validator.

1) Revisi penambahan logo UIN Walisongo

Semarang.
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Gambar 4.30 Setelah Revisi

2) Revisi foto profil yang digunakan

memakai jas almamater.

i Pendidikan Matematika
Yo Walisongo Semarang

Gambar 4.31 Sebelum Revisi

{ROSIDAHINURIFADHILARA
Pendidikan Matematika

UIN Walisongo Semarang

Gambar 4.32 Setelah Revisi
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3) Revisi petunjuk permainan. Sebelumnya
petunjuk permainan hanya berupa
petunjuk  tombol-tombol.  Petunjuk
penggunaan game yang telah

ditambahkan dapat dilihat pada gambar.

PETUNJUK PERMAINAN
+ Gerakkan karakter menggunakan tombol

(G
« Tabrakkan karakter dengan
ontok menyelesaikan misi di level 2 atav %
« Setiap level diberikan 3 nyawa
+ Nyawa akan berkurang | jika menjawab salah atav
saat karakter bertabrakan dengan

Gambar 4.33 Revisi Petunjuk Permainan

4) Revisi nama karakter.

Namako Govert. ako soka sekali
berpetoalang. Kali ini. ako akan
berpetualang bersamamo untok

menyelesaikan beberapa misi yang

ada di game ini

Gambar 4.34 Sebelum Revisi
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Gambar 4.35 Setelah Revisi

5) Revisi pilihan jawaban di level 1.

G\van yang mengandung persamaan kuadra}

Sytey-8-0 e ax--4 X 44x-12-0

Gambar 4.36 Sebelum Revisi

Gwan yang mengandung persamaan kuadraD

24x=0 548 X+ the-12-0

Gambar 4.37 Setelah Revisi
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6) Revisi menambahkan aturan
pengurangan nyawa jika pemain gagal

menyelesaikan sebuah misi.

MENU | Ouiz  leweli | edrapad  devel | Jevels | level? | lewld  Hewli | EMeau  Eevel2 x
g =

Gambar 4.38 Sebelum Revisi

el | el | el | el Heeli | Bew  Hewl2

Pl sl tempat ot locging alvhare 0 5 fog “souens |

St psiion o

Gubtract | From nyawa

[
B
o e @i o )

Gambar 4.39 Setelah Revisi
7) Revisi ukuran format tampilan pada kuis

menjadi lebih besar.
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o ( X14Bx-16-0 ] '

| 26060 ] [ 3-16x+6-0

X2+6x+16=0

x-6x:16-0

[ v-setse0 |

|) 1660 |

b3 drat datsusts biangan dtzmeah bengan ceam bk
tangan terrabut rama dengan 6 bagainias bentuk persamasn
Audrat dan perngstaas tersebutt

Gambar 4.40 Sebelum Revisi

=

o [ *6x-16-0 1)\, 0w

| xnexs-0 J i r‘—lﬁnb-OJ

| x8et6-0

[(v-ocao

¢

X116x-6-0 ] %-6x-16-0 |
drat dar uato bilangan ditambah deng Yali
g dengan 16, bagai
kudrat dari pernyataan tersebut?

Gambar 4.41 Setelah Revisi

8) Revisi pengurangan aturan timer pada

tombol next.

MENU | Qui | el d | oaparl vl loveld lov2 | levld Bleveld x
B Global number hatl = 3
1|®Fesystem | Onstartofloyout  Fesystem | Setlayer 7 Visible
T orang v LilcTween Start from the beginning
Prusery ., LiteTween Start from the beginning

Fesystem | Set layer 6 Invisible
Hesywem | Setlayers imvisibie
Fsystem | setlayer 4 invisible
Fesystem | setlayer 3 invisible
Feoptom | Selloyer 2 invisible
Fesystem | Setlayer 1 invisible
Fksystem | Set layer 8 mvisible
kuadrat | set ¢ bullet Disabled
nonkuad... set ¢ Bullet Disabled
Feopstom | Wait 2 seconds
& buble1 Set position to (502.5, 242)
Feoystem | Wait 15 seconds

“enextz | Setposition to (1065, 545)

Gambar 4.42 Sebelum Revisi
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MENy | ouiz | levell | esiapan | evel | leveld  levela | leveld | Elevel x
& Glotial number hati - 3
1 B Gy On start of layou! FfSystem Sel layer 7 Visibie

1 orang n Start from the beginning

IFldSes L LileTween Start from the beginning
Fopstom  Sellayer 6 Invisitle
Fhspsten | Sellayer 5 fnvis
Pespsten | Sellayer 4
Pespstem | setlayer 3 m
Lespstem
FEsysdem
FEspstem Sellayer 81

kiadial | Sel ¢ Bullet Disabled

nonkuad. Set ¢ Bullet Disabled

Fkspstem | Wait 2 seconds
Gbubler | set pasitor

Brspsiem | walt 0.8 second

enextz | Set position (o (1065, 548
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9) Revisi penulisan meter persegi menjadi

©Eg

Harta tersembunyi di sebvah area

berbentuk persegi panjang dengan

(vas 12 meter persegi. Panjang area

tersebut + meter lebih besar dari
lebarnya.

Harta karun tersembonyi di sebvah

area berbentuk persegi panjang
dengan lvas 12 m?. Panjang area

tersebut 4 meter lebih besar dari
E febarnya.

.

Gambar 4.45 Setelah Revisi
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Uji Coba Perorangan

Tahap uji coba perorangan dalam
penelitian ini melibatkan empat siswa kelas X.
Uji coba ini bertujuan untuk mengidentifikasi
berbagai kendala atau permasalahan teknis
yang mungkin muncul. saat media digunakan.
Berdasarkan hasil uji coba, para siswa merasa
bahwa game Quadra-Ex membantu mereka
dalam memahami konsep persamaan kuadrat.
Di samping itu, game ini juga mendorong siswa
untuk mengasah kemampuan berpikir kritis.
membuat proses belajar menjadi lebih
menyenangkan, serta mudah diakses melalui
smartphone dengan navigasi yang jelas.
Meskipun secara umum game Quadra-Ex
diterima dengan baik, terdapat saran dari
pengguna agar ukuran gambar dalam game
dibuat sedikit lebih besar. Berikut adalah data

siswa yang melakukan uji coba perorangan.
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Tabel 4.4. Data Uji Coba Perorangan

No Nama Asal Sekolah
. . MA Al-Karimi
1. Putri Ayu Ramadhani
Tebuwung

i MA Tarbiyatut

2 Viona Salva Tholabah Kranji
) MA Tanwirul
3. Nur Rotul Mita Qulub YPPMU
4 Salma Syarifah MA Tanwirul
' Assa’adiyah Qulub YPPMU

Revisi Produk Tahap II

Hasil uji coba perorangan menunjukkan

adanya masukan dari pengguna yang perlu

ditindak lanjuti untuk perbaikan pada game

Quadra-Ex. Berikut ini adalah hasil revisi

produk berdasarkan uji coba perorangan.
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‘ Kumpulkan Apel yang memitiki mitai -12¢

Gambar 4.47 Setelah Revisi

g. Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil dilakukan untuk
memperoleh masukan tambahan terhadap
produk yang sedang dikembangkan. Dalam
penelitian ini, uji coba melibatkan 15 siswa
kelas X-2 di MA Matholi’'ul Anwar. Hasil uji coba
menunjukkan kesamaan dengan uji coba
perorangan, di mana para siswa merasa bahwa
game Quadra-Ex membantu mereka dalam
memahami konsep persamaan kuadrat. Di
samping itu, game ini juga mendorong siswa
untuk mengasah kemampuan berpikir Kkritis.
membuat proses belajar menjadi lebih
menyenangkan, serta mudah diakses melalui

smartphone dengan navigasi yang jelas.
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Pada tahap wuji coba ini, terdapat
beberapa saran perbaikan terhadap produk,
diantaranya jarak bintang pada kuis dinilai
terlalu jauh, ditemukan error di level 2 yang
menyebabkan pemain harus keluar dari game
terlebih dahulu sebelum dapat melanjutkan
permainan.

Revisi Produk tahap III

Berdasarkan hasil uji coba perorangan,
terdapat masukan dari pengguna yang perlu
ditindak lanjuti untuk perbaikan pada game
Quadra-Ex. Berikut merupakan hasil revisi
produk yang diperoleh berdasarkan uji coba

skala kecil.

1) Jarak bintang pada kuis terlalu jauh

) 0w

X+16%-6-0 H-16X6-0

X146K+16=0

*-6x+16=0

*16x-6-0 X-6x16-0 |

dika huadrat dari $uatu bilangan citankah dengan enam kali
bilangan tersebut sama dengan 16, bagaimana bentuk persamaan
kudrat dari pernyataan tersebut?
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*-16%-6-0 | X-16%:6-0 |
| x-6x-16-0

[ x*16x-6-0 ]

( X1-6x-16-0 |

ClO)

vika kuadrat dari suatu bitangan ditambah dengan enam kali
bilangan tersebut sama dengan 16, bagaimana bentuk persamaan

kudrat dani pernyataan tersebut?

©E

Gambar 4.49 Setelah Revisi

2) Perbaikan error di level 2

SN | Guix | levell | et part | level | el | levels | leweli | Eueaus Eauk ' Bewls x| -
e
o] Totaver  on cotision wn #lay berhasll not lonping at valume 0 di (fag “sound™y
1] Femsem wery tick et text tn nymw
Fesstem nyaws so wat 1 seronds

20 @ player

10 = problem
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M et s o=
Lol T oncomsionmin o ddAudi | Play berhasil no loosing at voiurme 9 U8 (ag eund’)
E ,

| HEymem | vk

18] Hesyem | nyawa <0

“ = player

ki

Destioy.

player | Add 7 o kund
Trxmyawa | setent o nyowa

Wit 1 seconds
Set myawa 103
Setkunci 160
Setcount 00
Setsilip 1o 0
Setsiip 100

Setsip o0

Set animation frame to playerkund

Gambar 4.51 Setelah Revisi
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Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen

Uji validitas instrumen dilakukan
sebelum soal pretest dan posttest disebarkan
kepada siswa. Setiap butir soal dianalisis
validitasnya menggunakan perhitungan
koefisien Kkorelasi Product Moment. Apabila
hasil perhitungan korelasi Product Moment
pada tingkat signifikansi 5% menunjukkan
bahwa nilai 7i¢yng > Ttaper, dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa terdapat korelasi
yang signifikan, sehingga instrumen tersebut
dinyatakan memenubhi Kriteria valid
(Ponoharjo, 2020). Berdasarkan hasil
pengujian validitas yang dilakukan terhadap
siswa kelas X di MA Matholi'ul Anwar sebanyak
23 orang, kelima butir instrumen soal
dinyatakan valid.

Setelah semua butir soal diuji
validitasnya, langkah selanjutnya adalah
menguji reliabilitas butir-butir soal yang
dinyatakan valid dengan menggunakan
Cronbach  Alpha. Pengujian reliabilitas
dilakukan secara Bersama-sama pada semua

butir pertanyaan. Apabila nilai koefisien Alpha
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yang diperoleh > 0,60, instrument tersebut
dinyatakan reliabel (Ponoharjo, 2020).
Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan
metode Cronbach Alpha, diperoleh koefisien
reliabilitas sebesar 0,751 untuk soal pretest
dan 0,646 untuk soal posttest. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa instrumen
penelitian yang digunakan bersifat reliabel. Hal
ini ditunjukkan oleh nilai koefisien Cronbach

Alpha > 0,60.

B. Hasil Uji Coba Produk
Setelah melalui proses revisi oleh peneliti,
produk Quadra-Ex kemudian diuji coba kepada siswa.
Uji coba ini dilaksanakan untuk mengevaluasi tingkat
kepraktisan dan efektivitas dari produk yang telah
dikembangkan.
1. Tahap Implementation (Implementasi)

Setelah produk dinyatakan valid serta
melewati proses revisi dan serangkaian uji coba,
baik secara perorangan maupun dalam skala kecil,
maka langkah selanjutnya adalah
mengimplementasikan produk dalam uji coba
berskala besar pada proses pembelajaran. Uji coba

ini dilaksanakan di kelas X-3 MA Matholi’'ul Anwar
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dengan melibatkan 19 siswa dan 1 guru pengampu
mata pelajaran matematika. Pelaksanaan uji coba
berskala besar ini bertujuan untuk
mengumpulkan data terkait Tingkat kepraktisan
dan  efektivitas  produk dalam  proses
pembelajaran.
a. Uji Kepraktisan
Pada tahap uji kepraktisan, penilaian
terhadap game Quadra-Ex dilakukan melalui
penyebaran angket respon guru dan siswa
untuk menilai kepraktisan game Quadra-Ex.
1) Kepraktisan oleh Guru
Angket kepraktisan ini diberikan
kepada guru matematika kelas X guna
menilai game Quadra-Ex. Praktisi yang
mengisi angket respon guru yaitu Dwi
Livia Oktaviani, S.Pd. Penilaian yang
diberikan oleh guru berperan penting
sebagai dasar dalam proses
penyempurnaan terhadap game Quadra-
Ex. Hasil penilaian yang diperoleh dari
guru terhadap game Quadra-Ex disajikan

secara rinci pada tabel 4.5.
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Aspek Dinilai Bgni/.ak Skor Perolehan
spek yang Dinal u 1? Maksimal Skor
Penilaian
Penmglfa.tan 4 20 18
Kognitif
Peningkatan
Afektif 3 15 14
Peningkatan
Psikomotorik 2 10 9
Memfasilitasi
Belajar Mandiri 2 10 10
atau Kelompok
Memotivasi 2 10 9
Alokasi Waktu 3 15 12
Tingkat Kesulitan
Game Quadra-Ex 4 20 20
Fleksibilitas 9 10 10
Penggunaan
Bahan.yar.lg Dapat 3 15 15
Diterima
Jumlah Skor yang diperoleh 117
Jumlah Skor Maksimal 125
Persentase Nilai 93,60 %
o Sangat
K
riteria Praktis
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Berdasarkan tabel 4.5, hasil angket
respon guru menunjukkan bahwa game
Quadra-Ex memperoleh total skor 117
dari 25 pernyataan. Skor ini setara
dengan persentase 93,60%, yang
menunjukkan bahwa produk tersebut
termasuk dalam kategori “sangat praktis”
untuk  digunakan  dalam  proses
pembelajaran.

Kepraktisan Siswa

Pelaksanaan wuji coba produk
dilakukan di kelas X-3 MA Matholi'ul
Anwar dengan melibatkan 19 siswa. Data
mengenai respon siswa terhadap media

Quadra-Ex dapat dilihat pada tabel 4.6.
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Aspek yang Dinilai Bgzi,i?‘k Skor Perolehan
pekyans oo Maksimal Skor
Penilaian
Peninglkatan 4 380 287
Kognitif
Peningkatan Afektif 3 285 242
Peningkatan
Psikomotorik 2 190 149
Memfasilitasi
Belajar Mandiri atau 2 190 157
Kelompok
Memotivasi 2 190 164
Alokasi Waktu 3 285 222
Tingkat Kesulitan
Game Quadra-Ex 4 380 306
Fleksibilitas ) 190 158
Penggunaan
Bahan_yar_lg Dapat 3 285 237
Diterima
Jumlah Skor yang diperoleh 1922
Jumlah Skor Maksimal 2375
Persentase Nilai 80,93 %
Sangat

Kriteria

Praktis
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Berdasarkan tabel 4.6, jumlah skor
yang diperoleh mencapai 1922, dengan
persentase sebesar 80,93%, yang
tergolong dalam kategori “sangat
praktis”.

b. Uji Keefektifan

Uji  keefektifan game Quadra-Ex
dilaksanakan dengan menggunakan
instrumen tes berupa pretest dan posttest
untuk mengukur kemampuan berpikir kritis
dalam matematika. Instrumen tersebut
diberikan kepada 19 siswa kelas X-3 MA
Matholi'ul Anwar.

Pada tahap uji coba, siswa diminta
untuk terlebih dahulu mengerjakan soal
pretest. Selanjutnya, mereka diberikan game
Quadra-Ex sebagai media pembelajaran
mengenai materi persamaan kuadrat dengan
metode faktorisasi. Setelah proses
pembelajaran menggunakan game tersebut
selesai, selanjutnya siswa mengerjakan soal
posttest untuk mengetahui peningkatan hasil

belajar setelah penggunaan game Quadra-Ex
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dibandingkan dengan sebelum
penggunaannya.

Keefektifan game Quadra-Ex dianalisis
menggunakan uji paired sample t-test dan uji
N-Gain. Sebelum kedua wuji tersebut
dilaksanakan, data terlebih dahulu dianalisis
melalui tahap awal berupa uji normalitas dan
uji homogenitas.

Berdasarkan hasil uji normalitas pada
taraf signifikansi 5%, data nilai pretest
berdistribusi normal dengan nilai Lpjyng =
0,181, sedangkan nilai posttest juga
berdistisbrusi normal dengan nilai Lp;zyng =
0,194. Namun, berdasarkan hasil uji
homogenitas, diketahui bahwa varians antara
data pretest dan posttest tidak sama, yang
berarti kedua kelompok data tidak homogen,
dengan nilai Fpjzyng = 4,138.

Hasil uji paired sample t-test pada taraf
signifikansi 5% menunjukkan bahwa nilai
thitung = 8,818 untuk data pretest dan
posttest, sedangkan nilai t;g, = 1,729,
karena tpiryung > traper, maka Hy ditolak dan

H; diterima, artinya perbedaan yang
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signifikan terlihat antara hasil pretest dan
posttest.
Data hasil analisis N-Gain terhadap soal

pretest dan posttest disajikan pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Hasil uji N-Gain

Instrumen Rata- Nllfm N-Gain Kriteria
rata Maksimal
32,895
100 0,810 Tinggi
89,737

Berdasarkan tabel 4.7, nilai N-Gain yang
diperoleh adalah sebesar 0,810 dan tergolong
dalam Kkategori tinggi. Adapun persentase
skor yang dicapai menunjukkan angka
80,99%, yang termasuk dalam Kkategori
efektif. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan game Quadra-Ex terbukti
efektif dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa dalam matematika,
khususnya pada materi persamaan kuadrat

dengan menggunakan metode faktorisasi.
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C. Revisi Produk

Revisi produk pada tahap ini didasarkan pada
hasil uji coba berskala besar. Para siswa dan guru
menunjukkan sikap yang terbuka terhadap
penggunaan game Quadra-Ex, yang dirancang untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dalam mata
Pelajaran matematika.

Guru bersyukur atas kehadiran game ini dan
memberikan dukungan serta apresiasi, karena game
Quadra-Ex tidak hanya sebatas permainan saja, tetapi
juga membantu siswa melatih kemampuan berpikir
kritis, khususnya dalam memahami materi persamaan
kuadrat menggunakan metode faktorisasi. Selain itu,
Game Quadra-Ex menjadi alat bantu yang efektif bagi
guru dalam menjelaskan konsep persamaan kuadrat,
sekaligus memberikan tantangan yang dapat
memotivasi siswa untuk menyelesaikan soal-soal
dengan cara interaktif.

Saat uji coba produk, siswa terlihat antusias dan
menikmati pengalaman belajar melalui game Quadra-
Ex. Mereka tidak hanya mengerjakan soal matematika,
tetapi juga ditantang untuk menyelesaikan berbagai
misi yang terdapat dalam game. Game ini terdiri dari

empat level, dan banyak siswa menunjukkan keinginan
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kuat untuk menyelesaikan semua level tersebut.
Bahkan, beberapa dari mereka mengusulkan
penambahan level agar tantangannya semakin
menarik. Meskipun demikian, beberapa hambatan
muncul dalam pelaksanaan uji coba tersebut. Beberapa
siswa mengalami kesulitan saat membuka aplikasi
karena jaringan internet yang kurang stabil. Selain itu,
terdapat beberapa siswa yang tidak membawa
smartphone karena tinggal di pondok, sehingga mereka
harus bermain bersama teman. Beberapa siswa juga
mengeluhkan kesulitan dalam menekan tombol

navigasi pada game.

. Kajian Produk Akhir

Kajian terhadap produk akhir ini merupakan
tahap evaluasi, yaitu tahap terakhir dalam
pengembangan model ADDIE. Dalam penelitian dan
pengembangan ini, produk yang dihasilkan adalah
game Quadra-Ex. Permainan ini dirancang khusus
untuk membantu siswa dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis pada materi persamaan
kuadrat melalui metode faktorisasi. Pengemabangan
media ini bertujuan untuk menciptakan pengalaman
belajar yang fleksibel, tidak hanya terbatas pada
aktivitas di dalam kelas, tetapi juga dapat
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dimanfaatkan secara mandiri di luar lingkungan
sekolah.

Penelitian ini menerapkan pengembangan
ADDIE, yang terdiri atas lima tahap utama untuk
merancang dan menghasilkan media pembelajaran
berupa game Quadra-Ex. Kelima tahapan tersebut
meliputi Analyze (analisis), Design (perancangan),
Development (pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Proses
pengembangan diawali dengan tahap analisis, yang
bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan belajar
siswa. Pada tahap ini, peneliti melaksanakan
wawancara dengan guru dan menyebarkan angket
analisis kebutuhan untuk memperoleh informasi yang
lebih mendalam mengenai kendala yang dihadapi oleh
siswa dalam memahami materi pembelajaran.

Setelah menyelesaikan tahap analisis, Langkah
berikutnya adalah tahap perancangan. Pada tahap ini,
peneliti merumuskan rancangan desain produk
dengan mengacu pada hasil analisis yang telah
diperoleh sebelumnya. Perancangan mencakup
penyusunan alur cerita, pembuatan flowchart, serta
storyboard yang nantinya akan membantu peneliti

dalam mengembangkan sebuah game.
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Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan.
Pada tahap ini, peneliti merancang instrumen
penelitian serta proses pembuatan produk sesuai
dengan rancangan sebelumnya. Dalam proses
pengembangan tersebut, peneliti memanfaatkan
perangkat lunak (software) Construct 2 dengan
dukungan elemen desain dari Canva dan Freepik. Pada
tahap akhir, peneliti memanfaatkan Netlify dan MIT
App Inventor untuk mengekspor game menjadi sebuah
aplikasi. Setelah proses pengembangan produk selesai
dilaksanakan, tahapan selanjutnya adalah melakukan
validasi terhadap produk oleh validator ahli. Selain
penilaian oleh validator, pada tahap ini game juga diuji
coba secara perorangan dan melalui uji coba skala
kecil, sebelum akhirnya dilaksanakan uji coba dalam
skala yang lebih besar.

Setelah dinyatakan valid dan melewati uji coba
awal, produk diujicobakan secara luas dalam konteks
pembelajaran di kelas. Pada tahap implementasi ini,
game  Quadra-Ex  digunakan sebagai media
pembelajaran, disertai uji kepraktisan dan keefektifan
untuk menilai sejauh mana produk tersebut praktis
dan efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir

kritis matematika siswa.
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Uji kepraktisan dilakukan dengan menyebarkan
angket respon kepada guru dan siswa sebagai
pengguna produk. Data yang diperoleh dari angket
tersebut kemudian dianalisis secara kuantitatif dalam
bentuk persentase guna menentukan Tingkat
kepraktisan produk yang dikembangkan. Berdasarkan
hasil analisis, game Quadra-Ex dinyatakan sangat
praktis.

Uji keefektifan dilakukan melalui pemberian
pretest dan posttest untuk mengukur seberapa efektif
game Quadra-Ex dalam meningkatkan kemampuan
berpikir  kritis siswa. Hasilnya menunjukkan
peningkatan signifikan dengan kategori tinggi,
sehingga game ini dinyatakan efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematika.

Kemampuan berpikir kritis siswa dalam
matematika mengalami peningkatan karena setiap
tingkatan dalam game Quadra-Ex disusun secara
sistematis dengan mengacu pada indikator-indikator
kemampuan berpikir kritis. Pada level 1, siswa
diarahkan untuk melakukan apersepsi. Di level 2
menyajikan sebuah permasalahan sekaligus mengajak
siswa untuk menginterpretasikan informasi dari

permasalahan tersebut. Level 3 berfokus pada kegiatan
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analisis terhadap permasalahan sebelumnya, dan di
level 4 menuntun siswa untuk melanjutkan analisis
sekaligus menarik Kesimpulan dan melakukan
evaluasi.

Setelah produk diimplementasikan, Langkah
selanjutnya adalah melakukan evaluasi. Tahap evaluasi
merupakan bagian yang terdapat pada setiap tahapan
dalam proses yang telah dilalui sebelumnya, mulai dari
analisis hingga implementasi, sebagaimana tercantum
dalam alur prosedur penelitian model ADDIE. Evaluasi
dilakukan dengan merevisi produk yang telah
dikembangkan pada tahap akhir, berdasarkan
masukan yang diperoleh dari para responden. Hal ini
penting dilakukan mengingat kemungkinan masih
terdapat kekurangan dalam produk, sehingga saran
dan masukan sangat diperlukan untuk
penyempurnaan lebih lanjut.

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan,
game Quadra-Ex dinyatakan valid, praktis, dan efektif
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
pada materi persamaan kuadrat melalui metode
faktorisasi, sehingga layak digunakan dalam

pembelajaran.
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B. Keterbatasan Penelitian
Penelitian ini mengenai pengembangan game

Quadra-Ex, yang Dberfokus pada peningkatan

kemampuan berpikir kritis siswa dalam memahami

materi persamaan kuadrat melalui metode faktorisasi.

Namun, dalam pelaksanaannya, penelitian ini memiliki

beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dan

dijadikan bahan pertimbangan untuk pengembangan
lebih lanjut sebagai berikut.

1. Padatahap implementasi, uji coba hanya dilakukan
kepada 19 siswa. Hal ini disebabkan oleh
keterbatasan waktu, tenaga, serta kondisi
lingkungan. Selain itu, beberapa siswa tidak dapat
mengikuti proses pembelajaran karena sedang
menjalani pembinaan olimpiade.

2. Keterbatasan dana dan ketersediaan alat menjadi
kendala utama yang dihadapi dalam pelaksanaan
penelitian ini. Akibatnya, game hanya bisa diakses
melalui link yang dibagikan langsung oleh peneliti.

3. Akses terhadap game Quadra-Ex memerlukan
koneksi internet yang stabil, sehingga dapat
menjadi kendala bagi pengguna dengan jaringan

yang kurang mendukung.
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Penelitian ini hanya menggunakan empat dari
enam indikator berpikir kritis yang dikemukakan
oleh Facione, yaitu interpretasi, analisis, evaluasi,

dan inferensi.



BABV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil proses penelitian dan
pengembangan game Quadra-Ex, dapat disimpulkan
beberapa hal sebagai berikut.

1. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa game
Quadra-Ex, yang dikembangkan untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
dalam materi persamaan kuadrat melalui metode
faktorisasi, memperoleh skor validitas sebesar
93,04% dan termasuk dalam kategori sangat valid.

2. Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa game
Quadra-Ex, memperoleh respon yang sangat positif
dari guru maupun siswa. Berdasarkan hasil analisis
angket siswa, game Quadra-Ex memperoleh
persentase kepraktisan sebesar 80,93% dan
dikategorikan sangat praktis. Sementara itu, hasil
analisis angket respon guru memperoleh
persentase sebesar 93,06%, yang juga termasuk
dalam kategori sangat praktis.

3. Penggunaan game Quadra-Ex terbukti efektif
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
matematika siswa pada materi persamaan kuadrat.

Hali ini ditunjukkan oleh peningkatan skor antara
145
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pretest dan posttest, dengan nilai N-Gain sebesar
0,810 yang termasuk dalam kategori tinggi. Selain
itu, tingkat keberhasilan penggunaan game ini
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
matematika mencapai 80,99%, yang termasuk

dalam kategori efektif.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan
game Quadra-EXx, peneliti memberikan beberapa saran
sebagai berikut.

1. Game Quadra-Ex dapat dikembangkan lebih lanjut
dengan menerapkan berbagai metode
penyelesaian persamaan kuadrat, tidak terbatas
pada metode faktorisasi saja.

2. Game Quadra-Ex yang telah dikembangkan
diharapkan dapat menjadi sarana pembelajaran
interaktif yang mendukung proses pembelajaran di
kelas.

3. Game Quadra-Ex dapat dijadikan sebagai acuan
untuk pengembangan dan inovasi media

pembelajaran lainnya.
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C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih
Lanjut
Game Quadra-Ex yang dikembangkan akan
didiseminasikan  atau  disebarluaskan  setelah
memperoleh persetujuan dari pembimbing.
Pengembangan produk lebih lanjut akan mencakup
penambahan metode penyelesaian lain, seperti
melengkapi kuadrat sempurna dan penggunaan rumus

ABC.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Angket Analisis Kebutuhan
KUISIONER PEMBELAJARAN MATEMATIKA

Nama
Kelas

Asal Sekolah

A. Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran
Berilah tanda ceklis (V) pada kolom (iya / tidak) sesuai

jawaban yang anda pilih serta berikan alasan anda!

No Pernyataan Iya | Tidak Alasan
1. | Matematika merupakan
pelajaran yang sulit

2. | Proses pembelajaran
matematika terasa
membosankan

3. | Pembelajaran
matematika

membutuhkan media
pembelajaran

4, Guru menggunakan
media  pembelajaran
interaktif dalam proses
pembelajaran
matematika

5. | Media  pembelajaran
yang digunakan oleh

guru dapat membantu
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memahami materi
matematika

Pembelajaran
menggunakan  media
pembelajaran interaktif
lebih menarik daripada
hanya  menggunakan
metode ceramah

B. Penggunaan Aplikasi Pembantu Pemecahan Masalah

Matematika

1.

2.

3.

Media pembelajaran apa saja yang biasanya
digunakan guru dalam proses pembelajaran

matematika?

Apakah anda memiliki smartphone? Jika iya, kapan
dan dimana saja anda menggunakan smartphone

tersebut?

Apakah anda pernah menggunakan bantuan aplikasi
dalam menyelesaikan permasalahan matematika? Jika

iya, sebutkan nama aplikasinya! Berikan alasan andal!
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4. Apakah anda merasa ketergantungan dengan aplikasi
pembantu untuk menyelesaikan permasalahan

matematika? Berikan alasan anda!

5. Apakah anda setuju jika ada pengembangan aplikasi
media pembelajaran matematika berbasis game?

Berikan alasannyal

Apakah materi persamaan kuadrat merupakan materi

yang cukup sulit untuk dipelajari? Berikan alasannya!

6. Apakah anda setuju jika ada pengembangan aplikasi
media pembelajaran matematika berbasis game
dilengkapi dengan gambar, animasi, serta kuis
interaktif pada materi persamaan kuadrat? Berikan

alasannyal
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C. Tes Kemampuan Berpikir Kritis Siswa
Kerjakan soal di bawah ini dengan baik dan benar!
1. Lapangan berbentuk persegi Panjang memiliki luas
180 meter persegi. Jika Panjang lapangan tersebut
3 meter lebih Panjang dari lebarnya. Buktikan
bahwa Panjang Lapangan tersebut adalah 15 meter

dengan menuliskan langkah penyelesaiannya!

Penvelesaian:
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2. Seorang arsitek merancang taman berbentuk
persegi Panjang dengan luas 88 m?. Panjang taman
5 meter lebih Panjang dibanding lebarnya. Setelah
desain selesai, pihak pengelola
mempertimbangkan untuk memasang pagar di
sekeliling taman dan hanya memiliki bahan yang
cukup untuk menutupi keliling sepanjang 45
meter. Berdasarkan pernyataan tersebut apakah
pagar yang tersedia cukup untuk mengelilingi

seluruh taman? Tuliskan langkah penyelesaiannya!

Penyelesaian:
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Lampiran 2 Hasil Angket Kebutuhan Siswa

KUISIONER PEMBELAJARAN MATEMATIKA
Noma : Adva Gnafa Aullya
Kelas L X2
Asal Sekolah 1 MA MathoWw'uy Aawo€
A. Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran

Berilah tanda ceklis (V) pada kolom (iya / tidak) sesuai jawaban yang anda pilih serta
berikan alasan anda!

No Pernyataan N lya lTIdak l Alasan |
1. | Matematika merupakan pelajaran | Woffo gaiayacanya anw
" o nl\ang .
yang sulit v/ |da0 menantary
2. | Proses pembelajaran  matematika | Warfo auiuaya m:nge““ﬂ"ﬂ
\/ onerode 49 kegor darac
terasa membosankan Qeanw crayaran (sLMago*
e 2 ‘dapar dgmmudan Y/ Lokus.
4. | Pembelajaran ika Karfo agar wmemudancon
\/ Aoramn meagagidanean i
membutuhkan media pembelajaran Kemaugan fenon’, e l
R ol B S Wonya Lexedos KO Seore. |
5. | Guru menggunakan media [Rotno Batanya Lestoas
X g ; ura MeayedaKon tevu o
pembelajaran  interaktil  dalam v oo CentBn 0 WiwaNY O
R . doguA a¥M{ U/ \vecgeoal
proses pembelajaran matematika eayawp 1000 AesLAbUr -
6. | Media pembelajaran yang ‘ Wacno WG dagal \eww |
digunakan  oleh  guru  dapat nudan uy venwaytaty \
’ ; \ w0d e\ tnatesola
membanty  memahami - materi | \/ ‘ A Sh |
4g Avoaot. |
matematika | \ ~
|
7. | Pembelajaran menggunakan media \ KOt 00 cneqd0tony Wka B/
pembelajaran  interaktif  lebih Vvergwas dg cegat ‘:2 |
5 7 } \angaag Senaoda A t
menarik daripada hanya | Aagat \evin mudan ¥/ |
o .
menggunakan metode ceramah l“’ = ‘J
B. Penggunaan Aplikasi Pembantu P han Masalah M tika
1.

Media pembelajaran apa saja yang biasanya digunakan guru dalam proses

pembelajaran matematika?
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o

o

Apakah anda memiliki smariphone? Jika iya, kapan dan dimana saja anda

menggunakan smariphone tersebut?

Apakah anda pernah menggunakan bantuan aplikasi dalam menyelesaikan

lal ika? Jika iya. sebutkan nama aplikasinya! Berikan alasan anda!

Apakah anda merasa ketergantungan dengan aplikasi pembantu untuk menyelesaikan

permasalahan matematika? Berikan alasan anda!

togga

Apakah anda setuju jika ada pengembangan aplikasi media pembelajaran matematika

berbasis game? Berikan alasannya!

Apakah materi persamaan  Kuadrat merupakan materi yang cukup sulit untuk

dipelajari? Berikan alasannya!

Apakah anda setuju jika ada pengembangan aplikasi media pembelajaran matematika
berbasis game dilengkapi dengan gambar, animasi. serta kuis interaktif pada materi
persamaan kuadrat? Berikan alasannya!

Ayal Kasaa
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C. Tes Kemampuan Berpikir Kritis Siswa
Kerjakan soal di bawah ini dengan baik dan benar!
1. Lapangan berbentuk persegi Panjang memiliki luas 180 meter persegi. Jika Panjang
Japangan tersebut 3 meter lebih Panjang dari Jebarnya. Buktikan bahwa Panjang

Lapangan tersebut adalah 1S meter dengan menuliskan langkah penyelesaiannya!

Penyelesaian:




5

165

Seorang arsitek merancang taman berbentuk persegi Panjang dengan luas 88 m?.
Panjang taman 5 meter lebih Panjang dibanding lebarnya. Setelah desain selesai.
pihak pengelola mempertimbangkan untuk memasang pagar di sekeliling taman
dan hanya memiliki bahan yang cukup untuk menutupi keliling sepanjang 45 meter.

Berdasarkan pernyataan tersebut apakah pagar yang tersedia cukup  untuk

mengelilingi seluruh taman? Tuliskan langkah penyelesaiannya!

Penyelesaian:
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A. Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran

No Pernyataan Jawaban | Persentase
Matematika merupakan lya 80%
1L Pelajaran yang sulit
Tidak 20%
Proses pembelajaran lya 70%
2. | matematika terasa
membosankan Tidak 30%
Pembelajaran matematika Iya 96%
3. | membutuhkan media
pembelajaran Tidak 4%
Guru Menggunakan media Iya 96%
4 pembelajaran interaktif dalam
proses pembelajaran Tidak 4%
matematika
Media pembelajaran yang lya 94%
5 digunakan oleh guru dapat
" | membantu memahami materi Tidak 6%
matematika
Pembelajaran menggunakan lya 96%
media pembelajaran interaktif
6. | lebih menarik daripada hanya
menggunakan metode Tidak 4%
ceramah
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Penggunaan Aplikasi Pembantu Pemecahan Masalah

Matematika

No

Pertanyaan

Ringkasan Jawaban
Responden

Media pembelajaran apa saja
yang biasanya digunakan guru

a. PowerPoint
b. Aplikasi Geogebra

L dalam proses pembelajaran |c. YouTube
matematika?
Apakah anda memiliki | 100% menjawab iya,
smartphone? Jika iya, kapan | digunakan ketika di
2. |dan di mana saja anda | Rumah atau saat waktu
menggunakan smartphone | luang
tersebut?
Apakah anda pernah | 100% Iya, dengan
menggunakan bantuan | aplikasi yang digunakan
aplikasi dalam menyelesaikan | adalah
3. | permasalahan  matematika? [a. YouTube
Jika iya, sebutkan nama |b. ChatGPT
aplikasinya! Berikan alasan |c. Brainly
anda! d. Aplikasi Al lainnya
Apakah anda merasa |a. 70%
ketergantungan dengan ketergantungan,
aplikasi  pembantu  untuk karena aplikasi
menyelesaikan permasalahan tersebut membantu
4 matematika? Berikan alasan menyelesaikan
" | anda? tugas
b. 30% tidak, karena
berusaha

mengerjakan sendiri
dahulu
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Apakah anda setuju jika ada | 100% setuju, karena
pengembangan aplikasi media | membuat belajar
pembelajaran matematika | matematika lebih
berbasis game?  Berikan | menarik

alasannya!

Apakah materi persamaan | 78% menjawab sulit,
kuadrat merupakan materi | karena susah untuk
yang cukup sulit untuk | dipahami

dipelajari? Berikan alasannya!

Apakah anda setuju jika ada | 96% setuju, karena
pengembangan aplikasi media | membuat Pelajaran
pembelajaran matematika | lebih  menarik dan
berbasis game dilengkapi | mudah dipahami

dengan gambar, animasi, serta
kuis interaktif pada materi
persamaan kuadrat? Berikan
alasannya!
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C. Tes Kemampuan Berpikir Kritis Siswa

Responden | Nilai
Resp_1 50
Resp_2 25
Resp_3 41,7
Resp_4 50
Resp_5 50
Resp_6 33,3
Resp_7 50
Resp_8 41,7
Resp_9 41,7
Resp_10 41,7
Resp_11 66,7
Resp_12 25
Resp_13 25
Resp_14 41,7
Resp_15 50
Resp_16 50
Resp_17 16,7
Resp_18 25
Resp_19 50
Resp_20 33,3
Resp_21 33,3
Resp_22 16,7
Resp_23 25
Resp_24 33,3
Resp_25 33,3
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Berdasarkan interpretasi kemampuan berpikir Kkritis
menurut Zakaria et al. (2021). Hasil pada tabel tes kemampuan
berpikir kritis, menunjukkan bahwa terdapat 32% siswa
memiliki kemampuan berpikir kritis pada kategori sedang dan
68% siswa memiliki kemampuan berpikir kritis pada kategori

rendah.
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Lampiran 4 Rubrik Penilaian Validasi Ahli

RUBRIK PENILAIAN VALIDASI AHLI

1. Validitas Konten

No.

Aspek yang dinilai

Skor

Kriteria

Kelengkapan materi

(1} Game menyediakan berbagai tipe soal
terkait persamaan kuadrat metode
faktorisasi

(2) Materi dalam game disusun secara
sistematis dan mudah dipahami oleh
peserta didik

(3) Game memungkinkan interaksi aktif
dengan peserta didik

(4) Materi vang disajikan sesual dengan
kurikulum atau standar pembelajaran
vang berlaku

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point vang disebutkan diatas terpenuhi

[B) [P VY

Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup point yang disebutkan

Keluasan materi

(1) Game mencakup seluruh aspek penting
dari  metode  faktorisasi  dalam
persamaan kuadarat

{2) Terdapat wvariasi soal dari  vang
sederhana hingga kompleks

{3) Jumlah Latihan soal yang cukup untuk
memastikan pemahaman yang
mendalam

{4) Materi yang disajikan dikaitkan dengan
konsep lain dalam matematika

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup point yang disebutkan

Kedalaman materi

i1

Materi disajikan dengan detail dan
mendalam

{2) Game mendorong peserta didik untuk
menganalisis dan menyelesaikan soal
dengan pemikiran kritis

Terdapat contoh aplikasi nyata dari
persamaan kuadrat metode faktorisasi
Tingkat kesulitan dalam game disusun
secara bertahap untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik

(3

4

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi

e e | e

Tidak mencakup point yang disebutkan

Integrasi materi

(1) Topik-topik yang berbeda saling
berkaitan dengan jelas

{2) Mater1 yvang disajikan konsisten dan
tidak bertentangan satu sama lain
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(3) Game menghubungkan konsep
persamaan kuadrat dengan situasi dunia
nyata untuk memperjelas pemahaman
Materi

(4) Penjelasan yang menyeluruh  untuk
mendukung pemahaman materi

4 | Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi
2 Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup point yang disebutkan

(1) Informasi yang disajikan dalam game
bersifat akurat

{2) Konsep persamaan kuadrat memiliki

5 definisi yang jelas dan mudah dipahami

(3) Materi yang disajikan selaras dengan

. rinsip-prinsip matematika
Ketepatan konszp dan definisi 4) gcrda]ha]: panjclasan tambahan untuk
konsep vang kompleks
4 | Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi
2 Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup point yang disebutkan

(1) Contoh yang disajikan dalam game
relevan  dengan  konsep  metode
faktorisasi dalam persamaan kuadrat

(2) Game menyediakan berbagai contoh
soal dengan variasi Tingkat kesulitan

5 dan konteks yang beragam
{3) Game menyertakan studi kasus nyata
Ketepatan contoh dan kasus unfuk =~ membantu peserta  didik
o memahami penerapan konsep dalam
kehidupan sehari-hari

(4) Contoh dalam game disajikan secara
sederhana dan jelas

4 Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi
2 Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup point vang disebutkan

(1) Materi  dalam game mendukung
pencapaian  tujuan  pembelajaran
metode faktorisasi dalam  persamaan
kuadrat

(2) Game menyediakan keseimbangan
antara konsep teori dan Latihan seal

3 untuk memperkuat pernahaman
Proporsi materi sesual tujuan {3) Game memberikan penekanan yang
pembelajaran cukup pada konsep utama metode
faktorisasi

(4) Proporsi materi yang disajikan dalam
game seimbang dan tidak terlalu berat
pada satu aspek tertentu

4 Tiga point yvang disebutkan diatas terpenuhi
3 Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi
2 Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi
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| | | 1 | Tidak mencakup point yang disebutkan |

2. Validitas Materi

MNo. | Aspek vang dinilai Skor Kriteria
(1) Iustrasi yang digunakan sesuai dengan
konsep materi
{2) Gambar atan animasi dalam game
relevan  dengan materi  dan  tidak
menimbulkan miskonsepsi
(3) Mustrasi mendukung proses
Kesesuaian ilustrasi dengan pembelajaran  dengan  memberikan
materi visualisasi yang menarik dan edukatif
{4) Tidak ada ilustrasi yang bertentangan
dengan prinsip matematika
Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi
Dua point vang disebutkan diatas terpenuhi
Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi
Tidak mencakup point yang disebutkan
(1) Simbol-simbol matematika dalam game
ditulis dengan format yang benar dan
sesual  dengan  standar  penulisan
matematika
Tidak ada kesalahan dalam penggunaan
tanda operasi, tanda kurung, atau notasi
lainnya yang dapat membingungkan
peserta didik
Penulisan  symbol  dalam  game
konsisten di seluruh bagian
Symbol  matematika  ditampilkan
dengan jelas dan mudah dibaca
4 | Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

[B5) [FFY

(2

3

2. | Penulisan simbol matematika

(4

i

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

557

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

1 Tidak mencakup point yang disebutkan

(1) Game menyediakan pengantar atau
apersepsi sebelum masuk ke materi
Apersepsi dalam game dirancang untuk
menghubungkan konsep baru dengan
pengalaman atau pengetahuan
3 sebelumnya yang dimiliki peserta didik
{3) Game memberikan pertanyaan
3. | Ketersediaan apersepsi pemantik di awal untuk membangun
pemahaman awal peserta didik
Penyampaian  apersepsi  dilakukan
dengan cara yang menarik
Tiga point vang disebutkan diatas terpenuhi
Dwua point yvang disebutkan diatas terpenuhi
Satu point yvang disebutkan diatas terpenuhi
Tidak mencakup point yang disebutkan

(1) Game menyediakan evaluasi berupa

kuis  untuk  mengukur pemahaman

(2

(4

— |l [

[Fy

4. | Ketersediaan evaluasi
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peserta  didik setelah mempelajari
materi

Evaluasi memiliki variasi soal yang
mencakup berbagai tingkat kesulitan
agar dapat menilai pemahaman secara
menyeluruh

Game memberikan umpan ballik secara
langsung setelah pemain menyelesaikan
evaluasi

Evaluasi dalam game dilakukan secara
bertahap, mulai dari pemahaman dasar
hingga penerapan konsep dalam soal
yang lehih kompleks

2

(3

4

4 Tiga point vang disebutkan diatas terpenuhi
3 Dua point yvang disebutkan diatas terpenuhi
2 | Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup point vang disebutkan
(1) Materi dalam game disampaikan dengan
metode  yang menarik  dan  tidak
membosankan
(2) Penyampaian materi  dalam  game
menggunakan Bahasa yang sederhana,
jelas, danm  sesuai  degan Tingkat
pemahaman target pengguna
5 (3) Game menyediakan kombinasi teks,
suara, dan animasi untuk mempermudah
5. | Teknik penyampaian materi pemahaman konsep persamaan kuadrat
metode faktorisasi
{4) Mater1 dalam game disampaikan secara
bertahap dan sistematis agar peserta
didik dapat memahami konsep secara
menyeluruh
4 Tiga point vang disebutkan diatas terpenuhi
3 Dua point vang disebutkan diatas terpenuhi
2 Satu point vang discbutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup point vang disebutkan
3. Kecanggihan
No. | Aspek vang dinilai Skor Kriteria
{17 Game memiliki tampilan antarmuka
vang intuitif dan mudah dinavigasi oleh
peserta didik
(2) Instruksi dan petunjuk dalam game
disampaikan dengan jelas dan tidak
5 membingungkan
I. | Kesederhanaan - (3) Fitur dan tombol dalam game dirancang
secara sederhana agar pengguna dapat
dengan mudah mengaksesnya
{4) Proses penyelesalan soal dalam game
dibuat sederhana tanpa menghilangkan
esensi pembelajaran
4 | Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi




175

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi

— b | e

Tidak mencakup point yang disebutkan

Ketepatan

L

(1) Game menyajikan langkah-langkah
faktorisasi dengan metode yang sesuai
dengan kaidah matematika

(2) Sistem evaluasi dalam game mampu
mendeteksi kesalahan dan memberikan
umpan balik yang tepat kepada peserta
didik.

(3) Game menggunakan algoritma

perhitungan yang akurat sehingga tidak

terjadi kesalahan dalam menampilkan
hasil.

Semua simbol dan notasi matematika

dalam game ditampilkan dengan benar

sesuai standar yang berlaku.

4

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

| e

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

5]

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup point yang disebutkan

Keseimbangan ide

L

(1) Game menggabungkan unsur
pembelajaran dan  hiburan  secara
seimbang agar tetap menarik  dan
edukatif.

(2) Penyajian materi dalam game tidak
terlalu berat sehingga tidak membuat
pemain merasa terbebani.

(3) Game menyediakan wvariasi tantangan
vang sesuai, sehingga pemain tetap
termotivasi untuk belajar tanpa merasa
bosan.

(4) Elemen wvisual, audio, dan animasi
dalam  game  dirancang  untuk
mendukung  berpikir  kritis  tanpa
mengalihkan  fokus  dart twjuan
pembelajaran

Tiga point vang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi

| | iz | =

Tidak mencakup point yvang disebutkan

Kesesnaian  antara  tujuan

pembelajaran.  materi,
karakteristik peserta didik

dan

A

(1) Game dirancang sesuai dengan Tingkat
perkembangan kognitif peserta didik

(2) Tujuan pembelajaran yang ditetapkan
dalam game selaras dengan materi yang
disajikan

(3) Game menyajikan pendekatan
pembelajaran yang adaptif

(4) Game menggunakan media, visual, dan
metode penyampaian yang menarik dan
sesual  dengan  karakteristik  peserta
didik
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Tiga point vang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point vang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point yang discbutkan diatas terpenuhi

=]k | [

Tidak mencakup point vang disebutkan

Umpan balik

(1) Game memberikan umpan balik yang
interaktif dan adaptif

(2) Game menyajikan umpan balik dalam
berbagai bentuk

(3) Game  memberikan  rekomendasi
Langkah perbaikan

(4) Game melacak progress peserta didik
dalam menyesuaikan Tingkat kesulitan
soal

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi

= b | i |

Tidak mencakup point vang disebutkan

Kemampuan media  untuk
memotivasi dan menarik minat
peserta didik

(1) Game menyajikan tampilan grafis yang
menarik dan interaktif

(2) Game menyediakan tantangan,
penghargaan, atau sistem point

(3) Game menghadirkan alur pembelajaran
yang variatif dan tidak monoton

(4) Game memungkinkan peserta didik
untuk belajar secara mandin dengan
umpan balik langsung

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point vang disebutkan diatas terpenuhi

Pt [ L | e

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup point vang disebutkan

Desain media visual

(1} Game mneyajikan tampilan visual yang
menarik, modern, dan responsif

(2) Animasi dalam game dirancang secara
interaktif

(3) Penggunaan warna, icon,dan tata letak
dirancang secara proporsional dan tidak
mengganggu fokus pemain

(4) Game menyediakan fitur navigasi yang
intuitif dan user-fiiendly

Tiga point vang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point vang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

=] | i [

Tidak mencakup point vang disebutkan

Akomodasi informasi audio

(1) Game dilengkapi dengan suara yang
Jjelas dan sesuai konteks

(2) Efek suara dan music latar dalam game
dirancang untuk meningkatkan focus
dan pengalaman belajar

(3) Game menyediakan opsi penyesuaian
audio

(4) Instruksi audio disajikan dengan Bahasa
yang sederhana dan mudah dipahami

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi
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bk

Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup point vang disebutkan

Desain  control  dan  format

penyajian materi

(1) Game menyediakan desain kontrol yang
mtuitif dan responsif

(2) Format penyampaian materi dalam
game mendukung berbagai gaya belajar

(3) Game memungkinkan aksesibilitas bagi
Semua pengeuna

(4) Game dapat diakses di
perangkat dan sistem operasi

berbagai

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point vang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi

— |k |l =

Tidak mencakup point yang disebutkan

11

Kegunaan media yang dapat
digunakan dalam  berbagai
konteks pembelajaran dengan
peserta didik  dari  berbagal
latar belakang

(1) Game dapat diakses melalui berbagai
perangkat android dan platform

{2) Game dapat diakses oleh peserta didik
dari berbagai latar belakang

(3) Game dapat digunakan dalam berbagai
pembelajaran  (tatap muka, daring,
hybrid)

(4) Game mendukung
kolaboratif dan individual

penggunaan

Tiga point vang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point vang disebutkan diatas terpenuhi

o |t | =

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup point vang disebutkan

Kepatuhan terhadap standar
sebagai media

(1) Game ini dikembangkan sesuai dengan

standar pembelajaran vang berlaku

Teknologi  dan  fitur dalam game

mendukung penyajian materi secara

efektif

Game ini meyediakan sistem evaluasi

dan umpan balik yang sesuai dengan

standar asesmen Pendidikan

(4) Keamanan dan aksesibilitas
mermenthi standar
pendidikan

(2

(3

game
teknologi

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point vang disebutkan diatas terpenuhi

— b | | =

Tidak mencakup point vang disebutkan




178

Lampiran 5 Instrumen Validasi Ahli

LEMBAR VALIDASI AHLI

Walidator

Tanggal Validasi

Juidul Penelitian : Pengembangan Aplikasi Game (wadra-Ex (Quadratic Exploration) yang

Berorientasi puda Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa

Petunjuk Pengisian @

a.

Lakukan penilaian tethadap media pembelajaran “Quadra-Ex" berbasis aplikasi untuk
memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat
menggunakan metode faktonsasi berdasarkan kriteria kualitas penilaian dengan indikator
penjabaran yang telah ditetapkan pada lembar rubrik penilaian validasi ahl.

Berilah tanda centang (4 pada kolom vang sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu terhadap media
pembelajaran “Ouadra-Ex” berbasis aplikasi untuk memifasilitasi kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan menggunakan metode faktorisasi
dengan ketentuan sebagai berikut:

1 = Sangat Kurang

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

5 = Sangat Baik
Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian vang tidak sesual atau
terdapat kekurangan dimohon Bapak/lbu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom

komentar vang telah disediakan.

Indikator Instruomen Validasi

Aspek Skor
N Kriteria Penilaian

Penilaian 1|23 (4|5

Kelengkapan materi

Keluasan materi

Kedalaman materi

1. | Vahiditas Konten | Integrasi maten

Ketepatan konsep dan definisi

Ketepatan contoh dan kasus

Proporsi matert sesual tujuan pembelajaran

Kesesuaian ilustrasi dengan materi
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Penulisan simbol matematika

2. | Walditas Materi | Ketersediaan aperscpsi
Eetersedipan evaluast
leknik pemyvampaian materi
Kesederhanaan
ketepatan
Keseimbangan wde
Kesesuaian antara  tujuan  pembelajaran,
materi, dan karakteristik peserta didik
Umpan balik
Kemampuan media untuk memotivasi dan
menarik minat peserta didik

3. Kecanggihan

Desain media visual

Akomodasi informasi audio

[esain control dan format penvajian materi

Kegunaan media yang dapat digunakan
dalam berbagai konteks pembelajaran
dengan peserta didik dari berbagai latar

belakang

Kepatuhan terhadap standar sebaga media

Saran Perbaikan:
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Kesimpulan:

Petunjuk:
Siluhkan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (+) pada kolom A, B, C, [, atau E vang mempunyai
artn schagai berikut:
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
[} = Dapat digunakan dengan revisi banyak
E = Tidak dapat digunakan
A B C D E

SCMATANE, veevemsieansansennnnn (25

WValidator
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Lampiran 6 Hasil Instrumen Validator 1

LEMBAR VALIDASI AHLI
Validator

Tanggal Validasi

Judul Peneliti - Py bangan Aplikasi Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration) yang

Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa
Petunjuk Pengisian

a. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran “Quadra-Ex” berbasis aplikasi untuk

memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat

metode faktorisasi berdasarkan kriteria kualitas penilaian dengan indikator
penjat yang telah ditetapkan pada lembar rubrik penilaian validasi ahli.
b. - Berilah tanda centang () pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu terhadap media

P ] “Quadra-Ex" berbasis aplikasi untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan kan metode fak

dengan ketentuan sebagai berikut:

1 = Sangat Kurang

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik :
4 = Baik

5 = Sangat Baik

c. Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau
terdapat kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom
komentar yang telah disediakan.

Indikator Instrumen Validasi

Aspek Skor
No. Kriteria P

Penilaian 112|345
Kelengkapan materi 7

Keluasan materi v
Kedalaman materi v
1. | Validitas Konten | Integrasi materi 7
Ketepatan konsep dan definisi o7

Ketepatan contoh dan kasus »

Proporsi materi sesuai tujuan pembclajaran v

Validitas Materi | Kesesuaian ilustrasi dengan materi v
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2. | Validitas Materi

Penulisan simbol matematika

K linan apersepsi

Ketersediaan evaluasi

Teknik penyampaian materi

ANANES AN

& Kecanggihan

Kesederhanaan

ketepatan

Kescimbangan ide

AN

Kescsuaian antara tujuan pembelajaran,
materi, dan karakteristik peserta didik

Umpan balik

Kemampuan media untuk memotivasi dan

menarik minat peserta didik

Desain media visual

Akomodasi informasi audio

NP

Desain control dan format penyajian materi

Kegunaan media yang dapat digunakan

dalam

konteks
dengan peserta didik dari berbagai latar
belakang

Kepatuhan terhadap standar sebagai media

Saran Perbaikan:
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Kesimpulan:
Petunjuk: '
Silahkan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (V) pada kolom A, B, C, D, atau E yang mempunyai
arti sebagai berikut:
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan revisi banyak
E = Tidak dapat digunakan

A A A .
v | A

et s

Validatpr

Y

Dr. Mujiasih\M.Pd.
NIP. 198007032009122003



LEMBAR VALIDASIAHLI
Validator
Tanggal Validasi
Judul Peneliti : Pengembangan Aplikasi Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration) yang
Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa
Petunjuk Pengisian
a. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran “Quadra-Ex” berbasis aplikasi untuk

memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat
menggunakan metode faktorisasi berdasarkan kriteria kualitas penilaian dengan indikator

penj yang telah ditetapkan pada lembar rubrik penilaian validasi ahli.

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu terhadap media
pembelajaran “Quadra-Ex" berbasis aplikasi untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan menggunakan metode faktorisasi
dengan ketentuan sebagai berikut:

1 = Sangat Kurang

2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik

4 =Baik

5 = Sangat Baik

Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau
terdapat kekurangan dimohon Bapak/Tbu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom

komentar yang telah disediakan.

Indikator Instrumen Validasi

No. AspeR Kriteria Penilaian Skar

Penilaian 1]12|3(4]5
Kelengkapan materi Vv

Keluasan materi v
Kedalaman materi v
1. | Validitas Konten | Integrasi materi v
Ketepatan konsep dan definisi v
Ketepatan contoh dan kasus v

Proporsi materi sesuai tujuan pembelajaran .

Validitas Materi | Kesesuaian ilustrasi dengan materi v
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2. | Validitas Materi

Penulisan simbol matematika

K Ji

Ketersediaan evaluasi

Teknik penyampaian materi

3l Kecanggihan

Kesederhanaan

ketepatan

Keseimbangan ide

Kesesuaian antara tujuan pembelajaran,

materi, dan karakteristik peserta didik

Umpan balik

NN AN ANEANAIAAS

Kemampuan media untuk memotivasi dan

menarik minat peserta didik

Desain media visual

Akomodasi informasi audio

Desain control dan format penyajian materi

<|NN

Kegunaan media yang dapat digunakan

herh T olai

konteks 1]

dalam g

dengan peserta didik dari berbagai latar
belakang

AN

Kepatuhan terhadap standar sebagai media

Saran Perbaikan:

185
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Kesimpulan:
Petunjuk:

Silahkan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (V) pada kolom A, B, C, D, atau E yang mempunyai
arti sebagai berikut;

Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan revisi banyak
E = Tidak dapat digunakan

A B [e] D E
v
(4
a . M"’l 2025
Validator
Y

Dr. Mujiasjh, M.Pd.
NIP. 198007032009122003



Lampiran 7 Hasil Instrumen Validator 2

LEMBAR VALIDASIAHLI

Validator . Ahwa@  Aunur Rohman

Tanggal Validasi

Judul 1

b APr'a\ 2026

it : Pengemb Aplikasi Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration) yang
Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa

Petunjuk Pengislan ¢

a.

Lakukan penilai hadap media pembelajaran **Quadra-Ex" berbasis aplikasi untuk
memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat

Kan metode faktorisasi berdasarkan kriteria kualitas penilaian dengan indikator
penjabaran yang telah ditetapkan pada lembar rubrik penilaian validasi ahli.
Berilah tanda centang (¥) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu terhadap media
pembelajaran “Quadra-Ex" berbasis aplikasi untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis

matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan kan metode
dengan ketentuan sebagai berikut:

| = Sangat Kurang

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

S = Sangat Baik

Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau
terdapat kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom

komentar yang telah disediakar.

Indikator Instrumen Validasi

Aspek . Skor
No. Kriteria Penilaian

Penilaian 1

Kelengkapan materi %

Keluasan materi V]

Kedalaman materi Vi

1. | Validitas Konten Integrasi materi

bl

Ketepatan konsep dan definisi

Ketepatan contoh dan Kasus

SIS

Proporsi materi sesuai tujuan pembelajaran
Kesesuaian ilustrasi dengan materi

187
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Penulisan simbol Matematika
Validitas Materi K

etersediaan apersepsi

Ketersediaan evaluasi

[ [ ]
e

Teknik penyampaian materi
Kesederhanaan

ketepatan

<I<l Kicl<

Keseimbangan ide

Kesesuaian antara tujuan pembelajaran,
materi, dan Karakieristik peserta didik
Umpan balik

Kemampuan media untuk memotivasi dan

menarik minat peserta didik
Kecanggihan L L :
Desain media visual

< 19 < I<] Nk

Akomodasi informasi audio

AN

Desain control dan format penyajian materi

Kegunaan media yang dapat digunakan

dalam  berbagai konteks pembelajaran V
dengan peserta didik dari berbagai latar

Lb:lak:mg

Kepatuhan terhadap standar sebagai media

Saran Perbaikan:
& Tombshian (%D Um waﬂ'uvgo J’-mrmé
.7 m P,v‘,;' Meﬁsumh&n Jar alvamater
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Kesimpulan;
Petunjuk:
Silahkan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (V) pada kolom A, B, C, D, atau E yang mempunyai
arti sebagai berikut:
A= Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan revisi banyak
E = Tidak dapat digunakan
E
[ A B I c [ b

[ v |

)
Semarang, IG.A:F"ZOZS
Validator

Ahmad Aunur Rohman, M.Pd.
NIP, 1984 $24520+66H901
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LEMBAR VALIDASTAHLI
Ahvad  Aunur Rehman

Validator
Tanggal Validasi LR Juni 203F
Judul Penelitian : Pengembangan Aplikasi Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration) yang
Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa
Petunjuk Pengistan 2
a. Lakukan penilai hadap media pembelaj “Quadra-Ex" berbasis aplikasi untuk

memfusilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat
menggunakan metode faktorisasi berdasarkan kriteria kualitas penilaian dengan indikator
penjabaran yang telah ditetapkan pada lembar rubrik penilaian validasi ahli.

b. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu terhadap media
pembelajaran “Quadra-Ex" berbasis aplikasi untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan menggunakan metode faktorisasi
dengan ketentuan sebagai berikut:

1 = Sangat Kurang
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik

¢. Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau
terdapat kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom

komentar yang telah disediakan.

Indikator Instrumen Validasi

Aspek Skor
No. Kriteria Penilai
Penilaian 1234
Kelengkapan materi
Keluasan materi v

Kedalaman materi

1. | Validitas Konten | Integrasi materi

Ketepatan konsep dan definisi

Ketepatan contoh dan kasus

A<KISIN IS

Proporsi materi sesuai tujuan pembelajaran

Kesesuaian ilustrasi dengan materi




Penulisan simbol matematika

L

e EEEL
Ketersediaan evaluasi
Teknik penyampaian materi +}_H4
Kesederhanaan l l J \:\
ketepatan l l J_ﬂ
Kescimbangan ide l \ l \/]
Kesesuaian antara tujuan pembelajaran,
materi, dan karakteristik peserta didik \ \ V\ J
Umpan balik m
Kemampuan media untuk memotivasi dan

. menarik minat peserta didik v
3. Kecanggihan

Desain media visual

Akomodasi informasi audio

Desain control dan format penyajian materi

Kegunaan media yang dapat digunakan
dalam berbagai konteks pembelaj

dengan peserta didik dari berbagai latar
belakang

Kepatuhan terhadap standar sebagai media

Saran Perbaikan:

191
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Kesimpulan:

Petunjuk:

Silahkan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (V) pada kolom A, B, C, D, atau E yang mempunyai
arti sebagai berikut:

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit

C = Dapat digunakan dengan revisi sedang

D = Dapat digunakan dengan revisi banyak

E = Tidak dapat digunakan

T

s [ 2025
<)

Validator

Ahmad Aunur Rohman, M.Pd.
NIP. 1984121526466H961



Lampiran 8 Hasil Instrumen Validator 3

LEMBAR VALIDASI AHLI

Validator

Tanggal Validasi

Judul Peneliti P b Aplikasi Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration) yang

Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa

Petunjuk Pengisian  :

b.

c

Lakukan penilai rthadap media pembelaj “Quadra-Ex” berbasis aplikasi untuk

memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat
* menggunakan metode faktorisasi berdasarkan kriteria kualitas penilaian dengan indikator
penjabaran yang telah ditetapkan pada lembar rubrik penilaian validasi ahli.

Berilah tanda centang o) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu terhadap media

pembelajaran “Quadra-Ex" berbasis aplikasi untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan menggunakan metode faktorisasi
dengan ketentuan sebagai berikut:

1 = Sangat Kurang

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik

Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau
terdapat kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom

yang telah di

Indikator Instrumen Validasi

Aspek Skor

No. Kriteria Penilai =
Penilaian 1 |213[4

Kelengkapan materi

Keluasan materi

Kedalaman materi [,

1. | Validitas Konten | Integrasi materi 4

Ketepatan konsep dan definisi

Ketepatan contoh dan kasus

Proporsi materi sesuai tujuan pembelajaran

S SINIIR] N

"1 Validitas Materi | Kesesuaian ilustrasi dengan materi
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Penulisan simbol matematika
§ [ ]

Ketersediaan apersepsi
Ketersediaan evaluasi

T

Teknik penyampaian materi
Kesederhanaan
ketepatan

Q&\ NI

Keseimbangan ide

Kesesuaian antara tujuan pembelajaran,

<

materi, dan Karakteristik peserta didik
Umpan balik

<

Kemampuan media untuk memotivasi dan

y menarik minat peserta didik v
3. Kecanggihan

Desain media visual 4

Akomodasi informasi audio

Desain control dan format penyajian materi v
Kegunaan media yang dapat digunakan
dalam berbagai & 1 e /

P

dengan peserta didik dari berbagai latar
belakang

Kepatuhan terhadap standar scbagai media v

Saran Perbaikan:

formal WlUmn p0a bmolan  oame kikiomt  feci) -

2. tamplan  tan%a panan (next) tangp timer -

’:" unvk  halaman awal , tombe) pebniok Hlotakkaw  @belom
fombol "o " . Mau bisa Bldapkan disamping vy bopilen
Qame -

4 Penuligan  @uetion , mMicalkan " melec psei " batka  ShGc "m?)

s-  PBa dambghan  $ara |, miage,  kehpa  Memencel “Next ' ab Suo

"mla . Rl misakan  venabrak Jomer 4o merquang;  nyaa_
2% twam Jamielew




Kesimpulan;

Petunjuk:

S Bepeitn memberikan tanda centang (V) pada kolom A, B, C, D, atau E yang mempunyai

arti sebagai berikut:

A= Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan revisi banyak

E = Tidak dapat digunakan

\:A

Lamongan, 5....'..91..‘......2025
Validator

( R“Hﬁ“h‘ )

195
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LEMBAR VALIDASI AHLI
Validator : Rukluat N
Tanggal Validasi 1 26-0Y-2095
Judul Penelitian : Pengembangan Aplikasi Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration) yang

Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa

Petunjuk Pengisian  :

a. Lakukan penilai hadap media pembelaj “Quadra-Ex" berbasis aplikasi untuk

fasilitasi K [ berpikir kritis is siswa pada materi persamaan kuadrat

menggunakan metode faktorisasi berdasarkan kriteria kualitas penilaian dengan indikator
penjabaran yang telah ditetapkan pada lembar rubrik penilaian validasi ahli.

b. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu terhadap media
pembelajaran “Quadra-Fx” berbasis aplikasi untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan menggunakan metode faktorisasi
dengan ketentuan scbagai berikut:
| = Sangat Kurang
2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 = Baik
S = Sangat Baik

c. Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau
terdapat kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom
A yang telah discdiakan

Indikator Instrumen Validasi

Aspek Skor
No. Kriteria Penilaian
Penilaian 11234

Kelengkapan materi

Keluasan materi

Kedalaman materi

1. | Validitas Konten | Integrasi materi

Ketepatan konsep dan definisi

Ketepatan contoh dan kasus

Proporsi materi sesuai tujuan pembelajaran

SN AN AT AT

Validitas Materi | Kesesuaian ilustrasi dengan materi




Penulisan simbol matematika

Ketersediaan apersepsi

Ketersediaan evaluasi

Teknik penyampaian materi

Kecanggihan

Kesederhanaan

ketepatan

Keseimbangan ide

PR LN S RNANANES

Kesesuaian antara tujuan pembelajaran,
materi, dan karakteristik peserta didik

<

Umpan balik

<

Kemampuan media untuk memotivasi dan
menarik minat peserta didik

Desain media visual

SIS

Akomodasi informasi audio

Desain control dan format penyajian materi

<

Kegunaan media yang dapat digunakan
dalam berbagai konteks pembelajaran
dengan peserta didik dan berbagai latar
belakang

Kepatuhan terhadap standar sebagai media

Saran Perbaikan:

197
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Kesimpulan:

Petunjuk:

Silahkan Bapak/lbu berikan tanda g (V) pada kolom A, B, C, D, atau E yang mempunyai
arti sebagai berikut:

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan revisi sedikit

C = Dapat digunakan dengan revisi sedang

D = Dapat digunakan dengan revisi banyak

E = Tidak dapat digunakan

A B C D E
v

L 26 - 64=~...2025

Validator

<di

(— RUEIYALL....coevvveens)
NIP.
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Lampiran 9 Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Berpikir
Kritis

Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis

Aspek yang Respon Peserta didik terhadap
diukur soal atau masalah
Tidak mampu menuliskan apa
yang diketahui, ditanya, serta
membuat model matematika
dengan tepat
Mampu menuliskan apa yang
Interpretation | diketahui, ditanya, serta membuat
(Interpretasi) | model matematika namun kurang
tepat
Mampu menuliskan apa yang
diketahui, ditanya, serta membuat
model matematika dengan tepat
dan lengkap
Tidak  mampu  menunjukan
hubungan konsep secara logis dan
menggunakan strategi analisis 0
sistematis dengan alasan yang
tepat
Mampu menunjukkan hubungan
Analysis konsep  secara logis dan
(Analisis) menggunakan strategi analisis
sistematis namun kurang tepat
Mampu menunjukkan hubungan
konsep  secara  logis dan
menggunakan strategi analisis 2
sistematis dengan tepat dan
lengkap
Tidak mampu membuat
Kesimpulan yang logis 0
berdasarkan konsep yang ada

No Skor

Inference
(Inferensi)
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Mampu membuat Kesimpulan
yang logis berdasarkan konsep
yang ada namun kurang tepat

Mampu membuat Kesimpulan
yang logis berdasarkan konsep
yang ada dengan tepat dan
lengkap

Evaluation
(Evaluasi)

Tidak mampu menlai kebenaran
dan relevansi  Solusi yang
digunakan

Mampu menilai kebenaran dan
relevansi Solusi yang digunakan
namun kurang tepat

Mampu menilai kebenaran dan
relevansi Solusi yang digunakan
dengan tepat dan lengkap
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Lampiran 10 Instrumen Soal Pretest

PRE-TEST PERSAMAAN KUADRAT DENGAN METODE

FAKTORISASI

Identitas Siswa

Nama
Kelas

Asal S

ekolah

Petunjuk Pengerjaan

1.

Soal

Isilah identitas diri dengan benar pada bagian yang telah
disediakan

Bacalah setiap butir soal dengan seksama sebelum
mengerjakan

Kerjakan setiap soal disertai dengan langkah
penyelesaiannya pada lembar yang tersedia

Gunakan waktu secara optimal dan efisien

Periksa kembali seluruh jawaban sebelum dikumpulkan

Jika kuadrat dari suatu bilangan dikurangi enam kali
bilangan tersebut sama dengan —8. Buatlah model
matematika dari pernyataan tersebut!

Seorang pedagang menjual dua jenis produk, yaitu
produk A dan produk B. Jika jumlah produk A dan
produk B yang terjual adalah 10 unit, dan hasil kali
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jumlah produk A dan B adalah 24. Buatlah bentuk
persamaan kuadrat dari pernyataan tersebut!

Sebuah papan reklame memiliki luas 18 m?2. Jika lebar
papan tersebut 3 meter lebih pendek dari panjangnya.
Tentukan panjang dan lebar dari papan tersebut!
Seorang arsitek merancang taman berbentuk persegi
Panjang dengan luas 266 m2. Panjang taman 5 meter
lebih Panjang dibanding lebarnya. Setelah desain selesai,
pihak pengelola mempertimbangkan untuk memasang
pagar di sekeliling taman dan hanya memiliki bahan
yang cukup untuk menutupi keliling sepanjang 55 meter.
Berdasarkan pernyataan tersebut apakah pagar yang
tersedia cukup untuk mengelilingi seluruh taman?
Taman berbentuk persegi Panjang memiliki luas 48 m?.
Jika Panjang taman tersebut 2 meter lebih Panjang dari
lebarnya. Buktikan bahwa Panjang taman tersebut

adalah 8 meter!



203

YZ = X —X01
¥z = (x—01)x
speluaw eAuueeesiad exyew
*#T yerepe g ynpoid uep v ynpod yequnl 1ey [1sey
(11un g vdupion
pu2ivy) Mun x — 0T = [enfo Juek g ynpoig

jingasia) ueejesulad uep
jerpeny ueewesiad ynjuaq yepeng "7 Ye[epe

(1seraadaaiur) uun x = [enf1a) Suek v ynpodd :[esty | g uep v npoad yequml ey pisey uep qun |
< uonmaadiapug & yeapeny ueewesiad ymuag eAuen( | o1 yerepe fenliay Suek g ynpoxd uep v ynpord <
yejum( exir g ynpoid uep y ynpord mrek
¥ YeIepe Snpoxd stwal enp enfusw Fuedepad Fueioag
dq npoid uep w ynpoid yepuml ey iseq e
nun 1 yefepe
[enf121 Sued g ynpoad uep y ynpoid yejumy e
eI
§— = X9 — ;X ye[epe
Ngasia) ueejeAwIad Lep exqnewa)eul [apow ‘e85umag
X9 UE[EPE INQ2S1d) ULTUER[Iq I[BY Weuy e
2 X Ue[epe ueSue|iq njens jeapeny e jmqasia
(1seiaadaayug) X yejepe ueSueqiq niens e ueejedwiad 1ep eYNRWLRW [2pow yepeng | |
< oy [estjy | "8— UBSUAP BUIES INQISID) URFUR[IQ 1[BY WEUD !
& enewew [apoy ekuen( | SURINYIp ueduelq mens Lep Jeipeny exif
§- ueSuap eues nqasia) uesueiq
ey ureua 13uemyip uedue[iq mens ep leipeny
Ul HENTg|
uenduweway
103§ J—— UB(BME[ JIBUI)Y [eog oN

ISESLIO]E ] 2P0JdJA ueeundZusjy JeIpeny] UEBWESIdJ LIDJEA

BMSIS SPemN ey SYLY arjidiag uendureurayp

152[ -2 [20S UIWNISU]




204

(1se121daayuy)
uonmaddiauy

/W 997 uewel sen’] o
‘mueaIq

Suelued *,w 99z sen| ue3uap suelue  13assad
ymuaglaq uewe) SueouvIaw YasIe Sueloag

(ssneuy)
sisAppuy

FEIE
£€=¢—9=¢g—x = oweps ueded 1533u1] o
1212w ¢ = awepyar ueded 1eqa .
:qajoIadip ‘eyep
9 = x yeepe ueyeungip Suek eyew ‘Jredau
updunw yepn Jeqa] uep 13Sun uemMyN BUAIEY
FE—=x
0=€+x
pD=c4+xymun e
g9=x
0=9—-x
0=9—xymun e
0=(c+x)(5—-=x)
0=81 —X£— X

(1se121daayuy)
uonmaddiauy

81 = X — ;X
jespeny] ueewesiad upyesajaAuap
Bl = Xg — X
81 = (g —x)x

:ueewresIad ynjuaquiaw

BsIq By e33uyes ‘;w g1 yejepe awepyal ueded seng
10w € — X = awepyas ueded 135ur],

1910w X = dweyal ueded 1eqa] [esIy

gawepyal ueded 1eqay uep 153ur] eluelq

efureqa Lep
yapuad yiqey 1a)ow ¢ awepyar ueded 135u1], .
LUt R yepepe awepjal ueded sen .
“meayIq

jmqasia) ueded uep reqa]
uep 185un ueymua], ‘eAureqa uep yopuad
yiqep 1w ¢ ngasi ueded 185un eyir
"W 8T sen piijuaw swreal veded yengag




205

(sts1[eUY)
sisdjpuy

Bpw 9y = (ge)z = (WL +61)T =N
G+dz=1x
:uewe] Surfjay Sumysuagy

PpPu el = T+ § = X + § =uewe) Suefue e
I21AWI ] = UBLIEL JBQ2] e
yajosadip ‘e
T = x yepepe veyeundip Suek exew ‘Jrefau
unjSunw yepn Ieqa] uep Suelued uemyn euarey
FlI=x
0=#%1—%
0=+%L—x3mup] e
6l—=x
0=6L+x
0=61+xymuy) e
0=0G1T—2)(6T+x)
0 =992 — XG + ;X

997 = X§ + ;X
leipeny ueewestad =mx_m.u.2®h¢o§
997 = XG + X
997 = (x + )X

:ueewesiad ynuaquiat
esiq By eSSUNAS W 997 UP[EPE UBWIE} SEN]
1939wl X + § = uewe) Suelueg
121U X = UBWIE] JBqYT [esI
Jueure) ynanjas iJuripaSuaun
yruun dmyno erpasia) Suek teSed yeedy eAueliq

1w

¢S ymun dnyno eAuey eipasia) Suek ueyeyqg e
efureqa] Suipueqip

Suefueg yrqap 12w ¢ uewe) Suefueg e

{UBLIE] NIN[As
Buii@duawr ymun  dmno  eipasiyy  Suek
Jeded yeyede inqasio) ueereAurad ueyresepiog
1910w g6 Suefuedas  Suippdy  dnnuaw
jygun dnna Jued ueyeq pyipuwaw eAuey
uep uewel Suioyds 1p JeSed Juesewow
ynjun ueySuequinradwaw ejoja8uad
seqid  ‘resajas  uiesep  Uejaleg  eAUIRgI]
Swipueqip Suelueg yiqep I19)awr ¢ uewWE)




206

9=Xx
0=9—-x
0=9—xymun e
8—=Xx
(ststeuy) 0=8+%
sisAjpup D=8+x¥ymun e
0=(-x)(8+%x)
0=8F—XZ+ ¥
8% = X7 + X
JBAPRI] UPBLIESIod UBIESIRAUS j1219W § Ye[EpE InQasIa) uewe) Suelue g emiyeq
8% = XT + X ueImNg “BAWIEQa] Lep Suefued yiga| Joew
8% = (Z +x)x 7 ngas1d) uewey Suefueg ey -,w g sen|
sueewesiad ynIuaquIsw esiq eIy eyew oaw Suefueg 13os1od ymuaqioq uewe]
‘idossad dolowr 8§ yepepe uewel ueeynuiad sent
101w
(swoudiayy) | € + x yeepe eAuSuelued eyew ‘eAuiegep

woymaidiaiuy

pep Suefueg yiqa) 1220w 7z uewe) Suelued
I2]2UI X [[E[EPE UBWIE) TBQ2] [BSI]]
BAUIRG]
uep Suelueg yiqa[ 100w 7 uewe) Suelue] e
;U 8F UB[epe UBWIR] SEN]
‘mye1aig

(1suazajuy)
aoua.afuy

"UBWIE] NIN[as [3ul[i[afuaw
ymun dnyno yepn 1eSed ueyeq eyel 1212w 99 Ye[epe
uewe] Surfiay uejSuepas ‘1aw ¢¢ ymun dnomo

eAuey eipasia) Suek refed ueyeq euarey uemdunsay




207

(1senjeas)
ECMH__QSH;\—.N

1919
% Ue[epE JNQasI1a) uewre) Suelue emyeq 1ngia) ‘ipef

RPWg =7+ 9 =7+ x =uewe) Sueflued e
1219W § = UBWIE) 1BQYT]
9 = x yeepe ueyjeundip Suek exew ‘Jresau
ur{Sunw yepn Ieqd] uep Suefued ueIm{n BUIEY
191aw § yejepe uewe) Suelue ueympnquagy




208

Lampiran 11 Instrumen Soal Posttest

POST-TEST PERSAMAAN KUADRAT DENGAN METODE

FAKTORISASI

Indetitas Siswa

Nama

Kelas

Asal Sekolah

Petunjuk pengerjaan

1.

Soal

Isilah identitas diri dengan benar pada bagian yang telah
disediakan

Bacalah setiap butir soal dengan seksama sebelum
mengerjakan

Kerjakan setiap soal disertai dengan langkah
penyelesaiannya pada lembar yang tersedia

Gunakan waktu secara optimal dan efisien

Periksa kembali seluruh jawaban sebelum dikumpulkan

Jika kuadrat dari suatu bilangan dikurangi tujuh kali
bilangan tersebut sama dengan —12, Buatkan model
matematika dari pernyataan tersebut?

Seorang pedagang menjual dua jenis produk, yaitu
produk A dan produk B. Jika jumlah produk A dan
produk B yang terjual adalah 12 unit, dan hasil kali
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jumlah produk A dan B adalah 35, Buatlah bentuk
persamaan kuadrat dari pernyataan tersebut!

Sebuah papan reklame memiliki luas 63 m?2. Jika lebar
papan tersebut 2 meter lebih pendek dari panjangnya,
tentukan panjang dan lebar papan tersebut tersebut!
Seorang arsitek merancang taman berbentuk persegi
Panjang dengan luas 384 m2. Panjang taman 8 meter
lebih Panjang dibanding lebarnya. Setelah desain selesai,
pihak pengelola mempertimbangkan untuk memasang
pagar di sekeliling taman dan hanya memiliki bahan
yang cukup untuk menutupi keliling sepanjang 80 meter.
Berdasarkan pernyataan tersebut apakah pagar yang
tersedia cukup untuk mengelilingi seluruh taman?
Lapangan berbentuk persegi Panjang memiliki luas 60
m?. Jika Panjang lapangan tersebut 4 meter lebih
Panjang dari lebarnya, Buktikan bahwa Panjang

lapangan tersebut adalah 10 meter!
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Lampiran 13 Analisis Uji Coba Soal Pretest
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UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS SOAL PRETEST

Perhitungan validitas butir soal nomor 1

Responden X, Y X1)* y? XY
Resp_1 2 17 4 289 34
Resp_2 1 16 1 256 16
Resp_3 1 14 1 196 14
Resp_4 1 10 1 100 10
Resp_5 1 5 1 25 5
Resp_6 1 1 64 8
Resp_7 1 15 1 225 15
Resp_8 2 16 4 256 32
Resp_9 1 12 1 144 12
Resp_10 1 12 1 144 12
Resp_11 2 14 4 196 28
Resp_12 2 15 4 225 30
Resp_13 1 12 1 144 12
Resp_14 2 15 4 225 30
Resp_15 1 11 1 121 11
Resp_16 2 19 4 361 38
Resp_17 2 17 4 289 34
Resp_18 2 18 4 324 36
Resp_19 1 15 1 225 15
Resp_20 1 14 1 196 14
Resp_21 1 13 1 169 13
Resp_22 2 9 4 81 18
Resp_23 1 12 1 144 12
¥ 32 309 50 4399 449

NYEXY-EXXY)

7, =
o JINE X XN LY -(E

(23)(449)—(32)(309)

10327-9888

"y = (@3 60— G523 (4399)- (3097

T, =
xXy — [{1150-1024}{101177-95481}

Txy

439

J{126}{5696}
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439

r —
Xy 717696

. 439
XY 7 847,17

= 0,518

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai 7y, =
0,518. Jika dilihat nilai 74, dengan n=23 pada taraf
signifikansi 5%, nilai 1,4, = 0,352. Karena 1y, > 114¢;, maka
butir soal nomor 1 dinyatakan valid. Perhitungan untuk butir
soal nomor 2 dan seterusnya dilakukan dengan langkah yang

sama. Nilai ry,, dari seluruh butir soal disajikan dalam tabel

berikut.

Butir o .

Soal Ty Ttabel Kriteria
1. 0,518 0,352 Valid
2. 0,572 0,352 Valid
3. 0,805 0,352 Valid
4, 0,851 0,352 Valid
5. 0,806 0,352 Valid

Uji Reliabilitas instrumen soal nomor 1

Rumus Reliabilitas

na=(55) (1-55)
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50-—==
2 23
175753
5,2 =278 — 0238
23
Jumlah
Butir Soal xX Y X2 Varians (S2) Kuadrat
Skor total
1. 32 50 0,238
2. 32 50 0,238
3. 62 184 0,733
4399
4, 91 397 1,607
5. 92 402 1,478
Y 309 4,294

Dari tabel di atas, total nilai varians dari butir soal 1
hingga butir soal 5 adalah 4,294. Selanjutnya, varians total
dihitung menggunakan data skor dari 23 responden. Dengan

demikian, diperoleh varians totalnya yaitu,

_(309)?
4399 03

S =
t 23
95481
o2 4399—~
2= —25
23
4399-4151,35
52 = — = 10,767

Koefisien reliabilitas yang dicari adalah

na=(75) (1-55)
na= () (1-57)

1= (1,25)(1 - 0,399)
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1 = (1,25)(0,601) = 0,751
Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh r; ; = 0,751.

Karena r; ; > 0,60, maka instrument bersifat reliabel.

UJI TINGKAT KESUKARAN SOAL PRETEST

Butir Soal

Responden

N

3

Resp_1

Resp_2

Resp_3

Resp_4

Resp_5

Resp_6

Resp_7

Resp_8

Resp 9

Resp_10

Resp_11

Resp_12

Resp_13

Resp_14

Resp_15

Resp_16

Resp_17

Resp_18

Resp_19

Resp_20

Resp_21

Resp_22

Resp_23

N[RN[R, RN N RN R NN R RN R R R R R = N =
BN w|w|w|s|ws|w|wojw|w|dw|w|w|lw|o|n|w|w|w
N Y NG G UG Y I N S S N EN PG IES TSI T IS NN IS S TS

Skor Maks

WIN(R (N[, (R (R (NN R R (R (N, (R (R (NN R R R R NN
-
olon|n|w|w|u|ujv||u|s|l|w|lws B[S [D ||k |~ |w|n|u|u|n
<)

Rata-rata

=
W
O
=
O
&
N
o
&9
©
o
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Rumus indeks kesukaran

<

IK = —

Analisis indeks kesukaran soal

iy

2)

3)

4)

Skor maksimum ideal (SMI) = 2
Rata-rata skor jawaban (X) = 1,39
Sehingga,

X 1,39

K=s1=2

=0,70

Kriteria indeks kesukaran: Sedang
Skor maksimum ideal (SMI) = 2
Rata-rata skor jawaban (X) = 1,39

Sehingga,

X 1,39

K== 2

=0,70

Kriteria indeks kesukaran: Sedang
Skor maksimum ideal (SMI) = 4
Rata-rata skor jawaban (X) = 2,70
Sehingga,

X 2,70
K=——=
SMI 4

= 0,67

Kriteria indeks kesukaran: Sedang

Skor maksimum ideal (SMI) = 6
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Rata-rata skor jawaban (X) = 3,96

Sehingga,

X 39
T SMI 6

IK = 0,66

Kriteria indeks kesukaran: Sedang
Skor maksimum ideal (SMI) = 6
Rata-rata skor jawaban (X) = 4

Sehingga,

IK = 0,67

“SMI 6

Kriteria indeks kesukaran: Sedang

Berdasarkan hasil analisis indeks kesukaran soal

diperoleh bahwa seluruh butir soal termasuk dalam kategori

sedang.
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UJI DAYA PEMBEDA SOAL PRETEST

Kelompok atas

Butir Soal

Responden 3

Resp_16

Resp_18

Resp_1

Resp_17

Resp_2

Resp_8

Resp_7

Resp_12

Resp_14

Resp_19

Resp_3

Resp_11
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Rata-rata

Kelompok bawah

Butir Soal

Responden 3

Resp_20

Resp_13

Resp_21

Resp_4

Resp_9

Resp_10

Resp_23

Resp_15

Resp_22

Resp_6

Resp_5
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Rumus daya pembeda

Analisis daya pembeda

iy

2)

3)

Skor maksimum ideal (SMI) = 2

Rata-rata skor kelompok atas (X,) = 1,67
Rata-rata skor kelompok bawah (Xz) = 1,09
Sehingga,

Xa—Xp 1,67 —1,09

DP == 2

=0,29

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup

Skor maksimum ideal (SMI) = 2

Rata-rata skor kelompok atas (X,) = 1,67
Rata-rata skor kelompok bawah (X3) = 1,09
Sehingga,

Xa—Xp 1,67 —1,09

DP =
SMI 2

=0,29

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup

Skor maksimum ideal (SMI) = 4

Rata-rata skor kelompok atas (X,) = 3,17
Rata-rata skor kelompok bawah (Xz) = 2,18
Sehingga,
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4)

5)

DP_XA—XB_3,17—2,18_025
osSmMI 4 o

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup

Skor maksimum ideal (SMI) =6

Rata-rata skor kelompok atas (X,) = 4,75
Rata-rata skor kelompok bawah (X3) = 3,09
Sehingga,

Xa—Xp 475-3,09
SMI 6

DP = = 0,28

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup
Skor maksimum ideal (SMI) =6
Rata-rata skor kelompok atas (X,) = 4,67
Rata-rata skor kelompok bawah (Xz) = 3,27
Sehingga,

X4 — Xp _467-327

DP=—cur 6 =023

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup
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Berdasarkan hasil analisis indeks daya pembeda soal

diperoleh bahwa seluruh butir soal termasuk dalam kategori

cukup.
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Lampiran 14 Hasil Uji Coba Soal Posttest
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Lampiran 15 Analisis Uji Coba Soal Posttest
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UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS SOAL POSTTEST

Perhitungan validitas butir soal nomor 1

Responden X, |4 (X1)? Y2 X,Y
Resp_1 2 18 4 324 36
Resp_2 2 16 4 256 32
Resp_3 1 16 1 256 16
Resp_4 1 7 1 49 7
Resp_5 1 4 1 16 4
Resp_6 1 5 1 25 5
Resp_7 2 16 4 256 32
Resp_8 1 17 1 289 17
Resp_9 1 14 1 196 14
Resp_10 1 13 1 169 13
Resp_11 1 12 1 144 12
Resp_12 2 17 4 289 34
Resp_13 1 13 1 169 13
Resp_14 1 16 1 256 16
Resp_15 2 14 4 196 28
Resp_16 2 19 4 361 38
Resp_17 1 17 1 289 17
Resp_18 2 18 4 324 36
Resp_19 2 16 4 256 32
Resp_20 2 16 4 256 32
Resp_21 2 10 4 100 20
Resp_22 1 6 1 36 6
Resp_23 1 15 1 225 15
33 315 53 4737 475
NYXY-ZEXEY)

7, =
o JINE X - XN LY -(E

(23)(475)—(33)(315)

10925-10395

1, =
Xy [{1219-1089}{108951-99225}

530

Ty = J(130)(9726)

Ty = VI(23)(53)-(33)2}{(23)(4737)-(315)%}
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530
’r' = ———
XY~ 1264380

. = 530
XY T 112444

=0,471

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai 7y, =
0,471. Jika dilihat nilai 71¢4p,; dengan n=23 pada taraf
signifikansi 5%, nilai 1;45¢; = 0,352. Karena 7y, > 7;45¢;, maka
butir soal nomor 1 dinyatakan valid. Perhitungan untuk butir
soal nomor 2 dan seterusnya dilakukan dengan langkah yang

sama. Nilai ry, dari seluruh butir soal disajikan dalam tabel

berikut.
Butir .
Sl(l)al Ty Ttabel Kriteria
1. 0,471 0,352 Valid
2. 0,440 0,352 Valid
3. 0,536 0,352 Valid
4, 0,844 0,352 Valid
5. 0,880 0,352 Valid

Uji Reliabilitas instrumen soal nomor 1

Rumus Reliabilitas

na=(55) (1-55)

2_EX)
2 rXx
Si© =
N
_(33)2
2 53—
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53-222
2 23
177753
5% = 53-47,348 _ 0,246
23
Jumlah
Butir Soal xX Y X2 Varians (S2) Kuadrat
Skor total
1. 33 53 0,246
2. 32 52 0,325
3. 63 195 0,975
4737
4. 93 435 2,563
5. 94 494 4,775
D 315 8,885

Dari tabel di atas, total nilai varians dari butir soal 1

hingga butir soal 5 adalah 8,884. Selanjutnya, varians total

dihitung menggunakan data skor dari 23 responden. Dengan

demikian, diperoleh varians totalnya yaitu,

473783197
5.2 = 23
t 23
99225
o2 4737-222
t 23
¢ 2 = 473774314130
2=

23

= 18,386

Koefisien reliabilitas yang dicari adalah

na=(5)(1-55)

=)

8,885 )
18,386
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1 = (1,25)(1 — 0,483) = 0,646
Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh r; ; = 0,646.

Karena r; ; > 0,60, maka instrumen bersifat reliabel.

UJI TINGKAT KESUKARAN SOAL POSTTEST

Butir Soal

Responden

w

Resp_1

Resp_2

Resp_3

Resp_4

Resp_5

Resp_6
Resp_7
Resp_8
Resp_9
Resp_10
Resp_11
Resp_12
Resp_13
Resp_14
Resp_15
Resp_16
Resp_17
Resp_18
Resp_19
Resp_20
Resp_21
Resp_22
Resp_23
skor maks
rata-rata
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Rumus indeks kesukaran

IK = X
~ SMI

Analisis indeks kesukaran soal

iy

2)

3)

4)

Skor maksimum ideal (SMI) = 2
Rata-rata skor jawaban (X) =1,43

Sehingga,

X 143

K=s1=2

=0,72

Kriteria indeks kesukaran: Mudah
Skor maksimum ideal (SMI) = 2
Rata-rata skor jawaban (X) = 1,39
Sehingga,

X 1,39

IK =—=
SMI 2

=0,70

Kriteria indeks kesukaran: Sedang
Skor maksimum ideal (SMI) = 4
Rata-rata skor jawaban (X) = 2,74

Sehingga,

X 2,74

K==

= 0,68

Kriteria indeks kesukaran: Sedang
Skor maksimum ideal (SMI) = 6
Rata-rata skor jawaban (X) = 4,04
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Sehingga,

X 404
T SMI 6

IK = 0,67

Kriteria indeks kesukaran: Sedang

5) Skor maksimum ideal (SMI) =6
Rata-rata skor jawaban (X) = 4,09
Sehingga,

X409
T SMI 6

IK = 0,68

Kriteria indeks kesukaran: Sedang

Berdasarkan hasil analisis indeks kesukaran soal
diperoleh bahwa terdapat satu butir soal yang termasuk dalam

kategori mudah dan empat butir soal dalam kategori sedang.
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UJI DAYA PEMBEDA SOAL POSTTEST

Kelompok atas
Butir Soal
Responden 1 2 3 2 5
Resp_16 2 1 4 6 6
Resp_1 2 1 4 5 6
Resp_18 2 2 3 5 6
Resp_8 1 2 3 5 6
Resp_12 2 2 3 5 5
Resp_17 1 2 3 5 6
Resp_2 2 1 3 5 5
Resp_3 1 2 3 4 6
Resp_7 2 1 3 5 5
Resp_14 1 2 3 5 5
Resp_19 2 2 3 5 4
Resp_20 2 1 4 3 6
Skor Maks 2 2 4 6 6
Rata-rata 1,67 1,58 3,25 4,83 5,50
Kelompok bawah
Butir Soal

Responden 1 2 3 2 5
Resp_23 1 2 3 4 5
Resp_9 1 1 2 4 6
Resp_15 2 1 2 5 4
Resp_10 1 2 3 5 2
Resp_13 1 1 1 5 5
Resp_11 1 1 2 4 4
Resp_21 2 1 3 4 0
Resp_4 1 2 3 1 0
Resp_22 1 1 4 0 0
Resp_6 1 1 0 3 0
Resp_5 1 0 1 0 2
Skor Maks 2 2 4 6 6
Rata-rata 1,18 1,18 2,18 3,18 2,55




Rumus daya pembeda

Analisis daya pembeda

iy

2)

3)

Skor maksimum ideal (SMI) = 2

Rata-rata skor kelompok atas (X,) = 1,67
Rata-rata skor kelompok bawah (Xz) = 1,18
Sehingga,

X, —Xp 1,67—1,18

DP == 2

= 0,24

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup

Skor maksimum ideal (SMI) = 2

Rata-rata skor kelompok atas (X,) = 1,58
Rata-rata skor kelompok bawah (Xz) = 1,18
Sehingga,

X4—Xp 1,58-1,18

DP =
SMI 2

=0,20

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup

Skor maksimum ideal (SMI) = 4

Rata-rata skor kelompok atas (X,) = 3,25
Rata-rata skor kelompok bawah (Xz) = 2,18
Sehingga,

236
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X, —Xp _325-2,18

DP == 4

= 0,27

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup

4) Skor maksimum ideal (SMI) =6
Rata-rata skor kelompok atas (X,) = 4,83
Rata-rata skor kelompok bawah (Xz)= 3,18
Sehingga,

X, —Xp 483 —3,18

DP == 6

= 0,28

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup

5) Skor maksimum ideal (SMI) =6
Rata-rata skor kelompok atas (X,) = 5,50
Rata-rata skor kelompok bawah (X3) = 2,55
Sehingga,

X4 —Xp 550 — 2,55

DP=—cui 6

= 0,49

Kriteria indeks daya pembeda: Baik
Berdasarkan hasil analisis indeks daya pembeda soal
diperoleh bahwa terdapat satu butir soal dengan kategori baik

dan empat soal dengan kategori cukup.
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Lampiran 16 Instrumen Angket Respon Siswa Uji Coba
Perorangan

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
UJI COBA PERORANGAN
Saudara/i yang terhormat, saya memohon bantuan saudara/i
untuk mengisi angket ini. Angket ini ditujukan untuk
mengetahui pendapat saudara/i tentang “Pengembangan
Aplikasi Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration) yang
Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis
Siswa”. Penilaian saran dan koreksi dari saudara/i akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
media ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi
angket ini, saya ucapkan terima kasih.
IDENTITAS SISWA
Nama
Kelas
Petunjuk Pengisian
a. Lakukan penilaian terhadap Media Pembelajaran
“Quadra-Ex” Berbasis Aplikasi untuk memfasilitasi
kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi
persamaan kuadrat dengan menggunakan metode
faktorisasi.
b. Isilah setiap kolom yang tersedia dengan jawaban yang

sesuai berdasarkan pertanyaan yang telah disediakan
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c. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau terdapat
kekurangan dimohon saudara/i dapat menuliskan saran

perbaikan pada kolom yang telah disediakan.
Respon Siswa Terhadap Game Quadra-Ex

1. Apakah game Quadra-Ex membantu anda memahami

konsep dasar persamaan kuadrat? Berikan alasannya!

2. Apakah game Quadra-Ex mendorong anda untuk
berpikir kritis saat menyelesaikan persamaan kuadrat

menggunakan metode faktorisasi? Berikan alasannya!

3. Apakah game Quadra-Ex membuat suasana belajar
menjadi lebih menyenangkan dan memotivasi anda

untuk belajar persamaan kuadrat? Berikan alasannyal!

4. Apakah game Quadra-Ex mudah diakses dan
digunakan di perangkat seperti smartphone atau

laptop dengan navigasi yang jelas? Berikan alasannyal!
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5. Apakah Latihan dan umpan balik yang disediakan oleh
game Quadra-Ex membantu anda meningkatkan rasa
percaya diri dalam menyelesaikan soal? Berikan

alasannyal!

Saran Perbaikan:
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Lampiran 17 Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Perorangan

_

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

UJI1 COBA PERORANGAN
Saudara/i yang terhormat, saya hon b dara/i untuk gisi angket ini. Angket ini
ditujukan untuk mengetahui penday dara/i tentang “Pengembangan Aplikasi Game Quadra-Ex
(Quadratic Exploration) yang Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa”.
Penilaian saran dan koreksi dari saudara/i akan sangat b faat untuk perbaiki dan
meningkatkan kualitas media ini. Atas perhatian dan ki liaannya untuk gisi angket ini, saya
ucapkan terima kasih.
IDENTITAS SISWA
Nama . Putri ayy ramodhan,
Kelas HR 3
Petunjuk Pengisian
a. Lakukan penilai hadap Media Pembelaj; “Quadra-Fx" Berbasis Aplikasi untuk
fasilitasi k puan berpikir kritis is siswa pada materi persamaan kuadrat dengan
menggunakan metode faktorisasi.
b. Isilah setiap kolom yang tersedia dengan jawaban yang sesuai berdasarkan pertanyaan yang telah
discdiakan
c. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau terdapat kekurangan dimoh: dara/i dapat

menuliskan saran perbaikan pada kolom yang telah disediakan.
Respon Siswa Terhadap Game Quadra-Ex

1. Apakah game Quadra-Ex membantu anda memahami konsep dasar persamaan kuadrat?
Berikan alasannya!
.MYa. kerna  Same ngo membanty  Saye. memaham: Persamaan
kvadra)

2. Apakah game Quadra-Ex mendorong anda untuk berpikir kritis saat menyelesaikan persamaan
kuadrat menggunakan metode faktorisasi? Berikan alasannya!
.A40.;.. 8896 heckikin, Jcilis... Saak.. mendacsatkan  wuadra t

3. Apakah game Quadra-Fx b belajar yadi lebih y gkan dan
memotivasi anada untuk belajar persamaan kuadrat? Berikan alasannya!
Ja...belalar. meniad lebikh, Serd, dengan.. Qame. in
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4. Apakah game Quadra-Ex mudah diakses dan digunakan di perangkat seperti smartphone atau

laptop dengan navigasi yang jelas? Berikan alasannya!

e mdah o akses A he..den.. 01210988, Yand, JelaS. ..ucrrinniinnnns

5. Apakah Latihan dan umpan balik yang disediakan oleh game Quadra-Ex membantu anada

meningkatkan rasa percaya diri dalam menyelesaikan soal? Berikan alasannya!

Lidok Aectah Karna.. dakes. . Jawaban... 0da... Sebh

Saran Perbalkan:
adaw

A e Jonbor 1o Seharvindo  lmmtm besar  biar
Asbsan. 1o jelay
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Lampiran 18 Instrumen Angket Respon Siswa Uji Coba Skala
Kecil

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
UJI COBA SKALA KECIL
Saudara/i yang terhormat, saya memohon bantuan saudara/i
untuk mengisi angket ini. Angket ini ditujukan untuk
mengetahui pendapat saudara/i tentang “Pengembangan
Aplikasi Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration) yang
Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis
Siswa”. Penilaian saran dan koreksi dari saudara/i akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
media ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi
angket ini, saya ucapkan terima kasih.
IDENTITAS SISWA
Nama
Kelas
Petunjuk Pengisian
a. Lakukan penilaian terhadap Media Pembelajaran
“Quadra-Ex” Berbasis Aplikasi untuk memfasilitasi
kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi
persamaan kuadrat dengan menggunakan metode
faktorisasi.
b. Isilah setiap kolom yang tersedia dengan jawaban yang

sesuai berdasarkan pertanyaan yang telah disediakan
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c. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau terdapat
kekurangan dimohon saudara/i dapat menuliskan saran

perbaikan pada kolom yang telah disediakan.
Respon Siswa Terhadap Game Quadra-Ex

1. Apakah game Quadra-Ex membantu anda memahami

konsep dasar persamaan kuadrat? Berikan alasannya!

2. Apakah game Quadra-Ex mendorong anda untuk
berpikir kritis saat menyelesaikan persamaan kuadrat

menggunakan metode faktorisasi? Berikan alasannya!

3. Apakah game Quadra-Ex membuat suasana belajar
menjadi lebih menyenangkan dan memotivasi anda

untuk belajar persamaan kuadrat? Berikan alasannyal!

4. Apakah game Quadra-Ex mudah diakses dan
digunakan di perangkat seperti smartphone atau

laptop dengan navigasi yang jelas? Berikan alasannyal!
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5. Apakah Latihan dan umpan balik yang disediakan oleh
game Quadra-Ex membantu anda meningkatkan rasa
percaya diri dalam menyelesaikan soal? Berikan

alasannyal!

Saran Perbaikan:
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Lampiran 19 Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Skala Kecil
'

—_—

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

UJI COBA SKALA KECIL
Saudara/i yang terh saya hon ¢ dara/i untuk gisi angket ini. Angket ini
ditujukan untuk getahui pendap dara/i tentang “Pengembangan Aplikasi Game Quadra-Ex
(Quadratic Exploration) yang Berorientasi pada K f Berpikir Kritis M is Siswa".
Penilaian saran dan korcksi dari saudara/i akan sangat bermanfaat untuk perbaiki  dan
meningkatkan kualitas media ini. Atas perhati dan diaannya untuk gisi angket ini, saya
ucapkan terima kasih.
IDENTITAS SISWA
Nama .M. Guan Fajcel Faaly
Kelas ¢ £.9
Petunjuk Penglsian
a. Lakukan penilai hadap Media Pembelaj “Quadra-Fx" Berbasis Aplikasi untuk
memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan
menggunakan metode faktorisasi.
b. Isilah setiap kolom yang tersedia dengan jawaban yang sesuai berdasarkan pertanyaan yang telah
discdiakan

¢. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau terdapat kekurangan dimohon saudara/i dapat
menuliskan saran perbaikan pada kolom yang telah disediakan.

Respon Siswa Terhadap Game Quadra-Ex

1. Apakah game Quadra-Ex membantu anda memahami konsep dasar persamaan kuadrat?

Berikan alasannya!
LYa  werena bisg. bewion. 49, 5819

2. Apakah game Quadra-Ex mendorong anda untuk berpikir kritis saat menyelesaikan persamaan

kuadrat menggunakan metode faktorisasi? Berikan alasannya!
Ya , (Lofena banqate fattbarngar

3. Apakah game Quadra-Ex by belajar jadi lebih meny kan dan

memotivasi anada untuk belajar p kuadrat? B y
LY ... Lateaa... Sambk(l,, begmenn
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4. Apakah game Quadra-Ex mudah diakses dan digunakan di perangkat seperti smartphone atau

laptop dengan navigasi yang jelas? Berikan alasannya!
Ve, \idak oaayals bug

5. Apakah Latihan dan umpan balik yang disediakan oleh game Quadra-Fx membantu anada
meningkatkan rasa percaya diri dalam menyelesaikan soal? Berikan alasannya!
Wa . kareqa  piso Kenseatras!

Saran Perbaikan:
bidkangaua  )engen ) ash -jank
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Lampiran 20 Instrumen Angket Respon Guru
LEMBAR ANGKET RESPON GURU
“PENGEMBANGAN APLIKAS] GAME QUADRA-EX (QUADRATIC EXPLORATION) YANG
BERORIENTASI PADA KEMAMPUAN BERPIKIE KRITIS MATEMATIS SISWA"

Bapak/Ibu yang terhormat

Saya memohon bantuan Bapak/Thu untuk mengist angket ini. Angket ini ditujukan untuk mengetahu

pendapat Bapak/Thu tentang “Pengembangan Aplikasi Game Chiadra-Ex (Ohiadraric Explovation) yang

Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa”. Penilaian saran serta koreksi dani

Bapak/lbu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan menmgkatkan kualitas media ini. Afas

perhatian dan ketersediaannys untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terimakasih.

IDENTITAS GURU

Nama

NIP

Petunjuk Pengisian @

o, Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran “(huigdro-Ex " herbasis aplikasi  untuk
memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan
menggunakan metode faktorisasi.

b. Herilah tanda centang |} pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu terhadap media
pembelajaran “Quadra-Ex™ berbasis aplikasi untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan menggunakan metode faktorisasi dengan
ketentuan sebagai berikut:

I = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju

3 = Cukup

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

c. Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau terdapat
kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom vang telah
disediakan.

Indikator Instrumen Angket Respon Guru

Aspek yang Skor
Na e Pernyataan
Dinilai 1|1 2]|3|4]| 5
) Came Chiadra-Ex dapat menjadi alat bantu
Peningkatan _ .
1. B pembelajaran bagi guro dalam menjelaskan
Kogninf

konsep dasar persamaan kuadrat
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Crame  Cuadra-Ex dapat digunakan oleh
guru untuk membantu siswa menganalisis
masalah yang berkaitan dengan persamaan

kuadrat

Melalui - game  Quadra-Ex Gura dapat
membimbing  siswa  dalam  menarik
kesimpulan ~ yang  logis  berdasarkan

jawaban yang telah mereka peroleh

Cranme Ciadra-Ex memberikan sarana bagi
guru untuk mendorong siswa berpikir kritis
dalam menyelesaikan berbagai variasi soal
persamaan kuadrat menggunakan metode

faktorisasi

Peningkatan

Afekuf

Game Quadra-Ex dapat dimanfaatkan guru
untuk membantu  siswa  meningkatkan
kepercavaan diri dalam menyelesaikan

soal-soal persamaan kuadrat

Melalui  Grame  Cuadra-Ex  Gura dapat
menciptakan suasana pembelajaran yang
lehih menyenangkan dan tidak

membosankan

Crame  Chiadra-Ex - memberikan  peluang
bagi gurn untuk menghadirkan tantangan
vang dapat memotivasi  siswa  dalam
menyelesaikan soal-soal persamaan

kuadrat

Peningkatan

Psikomotorik

Came Chadra-Ex dapat digunakan oleh
guru untuk memfasilitasi siswa agar lebih
aktif dan terlibat dalam proses pemecahan

soal persamaan kuadrat

Game Cuadra-Ex dapat dimanfaatkan oleh
guru  sehagai  media  Latthan  yang
membantu slswa mengembangkan
kecepatan dan ketepatan dalam
menyelesakan soal-soal persamaan

kuadrat
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Memfasilitasi
Belajar Mandin

atan Kelompok

Melaulh game Owadra-Ex  pura dapat
memberikan  kesempatan  kepada  siswa
untuk  belajar  secarn mandiri dalam

memecahkan soal persamaan kuadrat

Ciame  (Madra-FEx  memungkinkan  guru
untuk mendorong  siswa  belajar  secara
kelompok dalam dalam menyelesaikan soal

persamaan kuadrat

Memotivasi

Game Quadra-Ex memotivast gur uniuk
menerapkan  pendekatan  pembelajaran

ingwatif

Game Quadra-Ex memotivas: gure uniuk
menciptakan suasana belajar yang lebih

akuf dan kompetiaf

Alokasi Waktu

Guru memfasilitasi siswa dengan Game
Onadra-Ex untuk belajar sesuai dengan

kecepatan dan kemampuan masing-masing

Durasi waktu  yang  diperlukan  untuk
menyelesatkan latthan atsu kuis dalam

Grame (uadra-Ex terasa efektif

Cranre Quadra-Ex memudahkan guro dalam
memberikan  kesempatan  kepada  siswa
untuk melanjutkan belajar atau mengulang

matert sesuai kebutuhan mercka

Tingkat
Kesulitan (Game

Ouaalra-FEx

Game  Quadra-Ex  mudah  digunakan

dengan Smariphane

Mavigasi yang tersedia mudah dioperasikan

dengan keterangan yang jelas

Petunjuk sebelum memulal permaiman jelas

lngkat kesulitan Game Quadra-Ex sesual
dengan kemampuan siswa dalam belajar
persamaan kuadrat menggunakan metode

faktorisasi

Fleksibilitas

Penggunaan

CGame Ouadra-Ex dapat digunakan kapan

saja untuk belajar secara mandiri
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Game  Quadra-Ex  mudah  diakses
berbagai perangkat (seperti laptop, tablet,

atau ponsel) sesual dengan kenyamanan

Bahan yang

Dapat Diterima

Semua fitur dalam Game Quadra-Ex dapat

berjalan sesuai dengan fungsinya

Game Quadra-Ex dapat berjalan dengan

lancar tanpa kendala ervor

Materi persamaan kuadrat yang diajarkan
melawl {Fame Quadra-Ex mudah dipahami

dan menarik

Saran Perbaikan:

Lamongan, «vssesssnsansansan 225

Validator
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Lampiran 21 Hasil Angket Respon Guru

$ LEMBAR ANGKET RESPON GURU
“PENGEMBANGAN APLIKASI GAME QUADRA-EX (QUADRATIC EXPLORATION) YANG
BERORIENTASI PADA KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS MATEMATIS SISWA"
Bapak/Ibu yang terhormat
Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini. Angket ini ditujukan untuk mengetahui
pendapat Bapak/Ibu tentang “Pengembangan Aplikasi Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration) yang
Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa”, Penilaian saran serta koreksi dan
Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini. Atas
perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terimakasih.
IDENTITAS GURU

Nama : D\[\Ll LWTA OVITAV‘A'MA -Sfd
NIP i
Petunjuk Pengisian

a. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran “Quadra-Ex” berbasis aplikasi untuk
memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan
menggunakan metode faktorisasi.

b. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu terhadap media
pembelajaran “Quadra-Ex™ berbasis aplikasi untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan menggunakan metode faktorisasi dengan
ketentuan sebagai berikut:

1 = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju

3 = Cukup

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

c. Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau terdapat
kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom yang telah
disediakan.

Indikator Instrumen Angket Respon Guru

Aspek yang Skor
N Pernyataan
- Dinilai y 1(2]|3|4]|5
. Game Quadra-Ex dapat menjadi alat bantu
I Eoslignn pembelajaran bagi guru dalam menjelaskan ,/
Kognitif
konsep dasar persamaan kuadrat
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Game Quadra-Ex dapat digunakan olch
guru untuk membantu siswa menganalisis
masalah yang berkaitan dengan persamaan
kuadrat

Melalui game Quadra-Ex Guru dapat
membimbing siswa dalam  menarik
kesimpulan  yang logis berdasarkan
Jjawaban yang telah mercka peroleh

Game Quadra-Ex memberikan sarana bagi
guru untuk mendorong siswa berpikir kritis
dalam menyelesaikan berbagai variasi soal
persamaan kuadrat menggunakan metode
faktorisasi

Peningkatan
Afektif

Game Quadra-Ex dapat dimanfaatkan guru
untuk membantu siswa meningkatkan
kepercayaan diri dalam menyelesaikan
soal-soal persamaan kuadrat

Melalui Game Quadra-Ex Guru dapat

[ Thalai

T p ) yang
lebih  menyenangkan  dan  tidak
membosankan

Game Quadra-Ex memberikan peluang
bagi guru untuk menghadirkan tantangan
yang dapat memotivasi siswa dalam
menyelesaikan  soal-soal  persamaan
kuadrat

Peningkatan

Game Quadra-Ex dapat digunakan oleh
guru untuk memfasilitasi siswa agar lebih
aktif dan terlibat dalam proses pemecahan
soal persamaan kuadrat

Game Quadra-Ex dapat dimanfaatkan olch

h

guru gai media Latihan yang
membantu siswa mengembangkan
kecepatan  dan  ketepatan  dalam
menyelesaikan  soal-soal  persamaan
kuadrat
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Memfasilitasi
Belajar Mandiri
atau Kelompok

Melauli game Quadra-Ex guru dapat
memberikan kesempatan kepada  siswa
untuk belajar secara mandiri dalam
memecahkan soal persamaan kuadrat

Game Quadra-Fx memungkinkan guru
untuk mendorong siswa belajar sccara
kelompok dalam dalam menyelesaikan soal
persamaan kuadrat

Memotivasi

Game Quadra-Ex memotivasi guru untuk
menerapkan  pendekatan  pembelajaran

inovatif

Game Quadra-Ex memotivasi guru untuk
menciptakan suasana belajar yang lebih
aktif dan kompetitif

Alokasi Waktu

Guru memfasilitasi siswa dengan Game
Quadra-Ex untuk belajar sesuai dengan
kecepatan dan kemampuan masing-masing

Durasi waktu yang diperlukan untuk
menyelesaikan latihan atau kuis dalam
Game Quadra-Ex terasa efektif

Game Quadra-Ex memudahkan guru dalam
memberikan kesempatan kepada siswa
untuk melanjutkan belajar atau mengulang
materi sesuai kebutuhan mercka

Tingkat
Kesulitan Game
Quadra-Ex

Game Quadra-Ex mudah digunakan
dengan Smartphone

Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan
dengan keterangan yang jelas

Petunjuk sebelum memulai permainan jelas

JES

Tingkat kesulitan Game Quadra-Ex sesuai
dengan kemampuan siswa dalam belajar
persamaan kuadrat menggunakan metode
faktorisasi

Fleksibilitas
Penggunaan

Game Quadra-Ex dapat digunakan kapan

saja untuk belajar secara mandiri
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Game Quadra-Ex mudah diakses di

berbagai perangkat (seperti laptop, tablet, N

atau ponsel) sesuai dengan kenyamanan

Semua fitur dalam Game Quadra-Ex dapat L

berjalan sesuai dengan fungsinya M
Bahen yoag Game Quadra-Ex dapat berjalan dengan \/

e lancar tanpa kendala error
Dapat Diterima —
Materi persamaan kuadrat yang diajarkan

melaui Game Quadra-Ex mudah dipahami V]
dan menarik

Saran Perbaikan:

Qi L OV—ThMMl,S-Po‘)

NIP.
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Lampiran 22 Instrumen Angket Respon Siswa Uji Coba Skala
Besar

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
UJI COBA SKALA BESAR

Saudara’it yang terhormat, saya memohon bantuan saudara/i untuk mengisi angket ini. Angket ini

ditujukan untuk mengetahui pendapat saudara/i tentang “Pengembangan Aplikasi Game Quadra-Ex

{Quadratic Exploration) yang Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa’™.

Penilatan saran dan koreksi dari saudara’i akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan

meningkatkan kualitas media ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket ini, saya

ucapkan terima kasih.

IDENTITAS SISWA

Nama

Kelas

Petunjuk Pengisian

a. Lakukan penilaian terhadap Media Pembelajaran “Quadra-Ex” Berbasis Aplikasi untuk
memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan
menggunakan metode faktorisasi.

b. Berilah tanda centang () pada kolom yang sesual dengan penilaian Saudara/i terhadap Media
Pembelajaran “Quadra-Ex” Berbasis Aplikasi untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis
matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan menggunakan metode faktorisasi, dengan
ketentuan sebagai berikut:
| = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju
3 = Cukup
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju

¢.  Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau terdapat
kekurangan dimochon saudara/i dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom yang telah

disediakan.

Indikator Instrumen Angket Siswa

Aspek yang Skor
No. Pernyataan
Dinilai 112|345
. Game  Quadra-Ex  membantu  saya
Peningkatan
L. memahami  konsep  dasar  persamaan
Kognitif

kuadrat




257

Game Cuadra-Ex membantu saya dalam

menganali

masalah  yang  berkaitan

dengan persamaan kuadrat

Game Quadra-Ex membantu saya dalam
menarik kesimpulan yang logis
berdasarkan jawaban wvang telah saya

peroleh

Game Quadra-Ex mendorong saya untuk
berpikir  kritis  dalam  menyelesaikan
berbagai variasi soal persamaan kuadrat

menggunakan metode faktorisasi

Peningkatan

Afektif

Game Quadra-Ex membantu saya untuk
lebih percaya dirt dalam menyelesaikan

soal-soal persamaan kuadrat

Game Quadra-Ex membuat suasana belajar
persamaan  kuadrat  menjadi  lebih

menyenangkan dan tidak membosankan

Game Quadra-Ex membuat saya merasa
lebih tertantang untuk menyelesaikan soal-

soal persamaan kuadrat

Peningkatan

Psikomotorik

Melalui Game Quadra-Ex saya merasa
lebih aktif terlibat dalam proses pemecahan

soal persamaan kuadrat

Game Quadra-Ex  menyediakan latihan
yang cukup untuk  membantu  saya
mengembangkan kecepatan dan ketepatan
dalam menyelesaikan soal-soal persamaan

kuadrat

Memfasilitasi
Belajar Mandin

atau Kelompok

Game Quadra-Ex memberikan kesempatan
bagi saya untuk belajar mandiri dalam

memecahkan soal persamaan kuadrat

Game Quadra-Ex memberikan kesempatan
bagi saya untuk belajar secara berkelompok
dengan teman dalam memecahkan soal

persamaan kuadrat




Memotivasi

Siswa

Saya lebih termotivasi untuk
menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan persamaan kuadrat karena

terdapat tantangan dalam Game Quadra-Ex

Game  Quadra-Ex memberikan  umpan
balik positif yang membuat saya merasa
dihargai dan termotivasi untuk belajar lebih
baik

6.

Alokasi Walktu

Game  Quadra-Ex  memungkinkan saya
untuk belajar dengan kecepatan vang sesuai

= il il E
dengan kemampuan saya

Durasi  waktu  vang diperlukan untuk
menyelesaikan latihan atau kuis dalam

Game Quadra-Fx terasa efektf

Game  Quadra-Ex  memberi  saya
kesempatan untuk melanjutkan belajar atau

mengulang materi

Tingkat
Kesulitan Game

Ouadra-Ex

Game  Quadra-Ex  mudah  digunakan

dengan Smartphone

Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan

dengan keterangan yang jelas

Petunjuk sebelum memulai permainan jelas

Tingkat kesulitan Game Quadra-Ex sesuai
dengan kemampuan saya dalam belajar
persamaan kuadrat menggunakan metode

faktorisasi

Fleksibilitas

Penggunaan

Game Quadra-Ex dapat digunakan kapan

saja untuk belajar secara mandiri

Game  Quadra-Ex  mudah  diakses di
berbagai perangkat (seperti laptop, tablet,
atau ponsel) sesual dengan kenyamanan

siswa

Bahan yang

Dapat Diterima

Semua fitur dalam Game Quadra-Ex dapat

berjalan sesuai dengan fungsinya

Game Quadra-Ex dapat berjalan dengan

lancar tanpa kendala error




75q

Materi persamaan kuadrat yvang diajarkan
melaul Game Quadra-Ex mudah dipahami

dan menarik

Saran Perbaikan:
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Lampiran 23 Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Skala Besar

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

UJI COBA SKALA BESAR
S /i yang terh saya hon t dara/i untuk gisi angket ini. Angket ini
ditujukan untuk getahui pendap dara/i tentang “P: bangan Aplikasi Game Quadra-Ex
(Quadratic Exploration) yang Berorientasi pada K Berpikir Kritis M is Siswa".
Penilaian saran dan koreksi dari saudara/i akan sangat b faat untuk perbaiki dan

meningkatkan kualitas media ini. Atas perhatian dan § liaannya untuk gisi angket ini, saya
ucapkan terima kasih.

IDENTITAS SISWA e
Nuiii . Tocadva Mo B\Rerioal

Kelas B o= 3
Petunjuk Pengisian
a. Lakukan ilai hadap Media Pembelaj “Quadra-Ex" Berbasis Aplikasi untuk

memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan
menggunakan metode faktorisasi.

b. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Saudara/i terhadap Media
Pembelajaran “Quadra-Ex” Berbasis Aplikasi untuk fasilitasi k berpikir kritis

matematis siswa pada materi persamaan kuadrat dengan menggunakan metode faktorisasi, dengan
ketentuan sebagai berikut:
| = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju
3 = Cukup
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju

¢. Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penilaian yang tidak sesuai atau terdapat
kel gan dimoh dara/i dapat liskan saran perbaikan pada kolom yang telah
disediakan.

Indikator Instrumen Angket Siswa

Aspek yang Skor
No. Pernyataan
Dinllal 12345
Game  Quadra-Ex membantu  sa
Peningkatan 7 a8 ‘/
1. . memahami  konsep  dasar  persamaan | °
Kognitif
kuadrat
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dengan persamaan kuadrat

Game Quadra-Ex membantu saya dalam
menarik  kesimpulan  yang  logis
berdasarkan jawaban yang telah saya
perolch

Game Quadra-Ex mendorong saya untuk
berbagai variasi soal persamaan kuadrat
menggunakan metode faktorisasi

Game Quadra-Ex membantu saya untuk
lebih percaya diri dalam menyelesaikan
soal-soal persamaan kuadrat

Game Quadra-Fx membuat suasana belajar

yenangkan dan tidak bosank
Game Quadra-Fx membuat saya merasa
lebih g untuk menyelesaikan soal-
soal persamaan kuadrat
Melalui Game Quadra-Ex saya merasa
lebih aktif terlibat dalam proses pemecahan
soal persamaan kuadrat
Peningkatan Game (Quadra-Ex menyediakan latihan
Psikomotorik | yang cukup untuk membantu saya
gembangkan kecepatan dan ketey
kuadrat
Game Quadra-Ex memberikan kesempatan
bagi saya untuk belajar mandiri dalam
Memfasilitast hkan soal p kuadrat
Belajar Mandiri | Game Quadra-Ex memberikan kesempatan
atau Kelompok | bagi saya untuk belajar secara berkelompok J

dengan teman dalam memecahkan soal
persamaan kuadrat
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Memotivasi
Siswa

Saya lebih termotivasi untuk
menyelesaikan  permasalahan  yang
berkaitan dengan persamaan kuadrat karena
terdapat tantangan dalam Game Quadra-Ex

Game Quadra-Ex memberikan umpan
balik positif yang membuat saya merasa
dihargai dan termotivasi untuk belajar lebih
baik

Alokasi Waktu

Game Quadra-Ex memungkinkan saya
untuk belajar dengan kecepatan yang sesuai
dengan kemampuan saya

Durasi waktu yang diperiukan untuk
menyelesaikan latihan atau kuis dalam
Game Quadra-Ex terasa efektif

Game  Quadra-Ex  memberi  saya
‘ untuk melanjutkan belajar atau

mengulang materi

Tingkat

Game Quadra-Ex mudah digunakan
dengan Smartphone

Navigasi yang dia mudah dioperasik
dengan keterangan yang jelas

Petunjuk sebel lai p inan jelas

Kesulitan Game

Quadra-Ex

Tingkat kesulitan Game Quadra-Ex scsuai
dengan kemampuan saya dalam belajar
per kuadrat menggunak d
faktorisasi

Fleksibilitas
Penggunaan

Game Quadra-Ex dapat digunakan kapan
saja untuk belajar sccara mandiri

Game Quadra-Ex mudah diakses di
berbagai perangkat (seperti laptop, tablet,
atau ponsel) sesuai dengan kenyamanan

siswa

Bahan yang
Dapat Diterima

Semua fitur dalam Game Quadra-Ex dapat
berjalan sesuai dengan fungsinya

Game Quadra-Ex dapat berjalan dengan
lancar tanpa kendala error
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Materi persamaan kuadrat yang diajarkan
melaui Game Quadra-Fx mudah dipahami

dan menarik

Saran Perbaikan:

b2 ok
udo\  Boguc) Cemungay ya ‘ol
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Lampiran 24 Analisis Angket Respon Siswa Uji Coba Skala

Besar
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Lampiran 25 Hasil Pretest Kemampuan Berpikir Kritis
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Lampiran 26 Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kritis
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Lampiran 27 Nilai Pretest dan Posttest

NILAI PRETEST
Responden Butir Soal Jumlah Skor
1 2 3 4 5
Dwi Rahayu 2 2 4 3 6 17 85
Nayla Wardatul K. Z. 1 1 0 0 o] 2 10
Himmatu Zawa A. 2 1 3 o] 6 12 60
Khildah Khoirina 1 1 0 o] o] 2 10
Maulidinna Baskoro |. K. 1 1 3 3 1 9 45
Siska Ayu A. 1 1 0 1 1 4 20
Farikha Aulia S. 1 0 2 o] o] 3 15
Zahrotus Syifa 1 1 0 0 0 2 10
Habiba Zahrotussyita 2 2 4 2 o] 10 50
Clariza Diana N. 1 1 4 3 2 11 55
Nurul Abidah 1 1 0 0 o] 2 10
Andiena Nur A. F. 1 1 2 1 0 5 25
Verlyca Nur F. 0 0 2 2 4 8 40
Kevin Junior P. A. 1 0 1 0 o] 2 10
Jihan Katsiroh 2 2 2 0 0 6 30
Faradiva Aqilla E. 1 1 2 1 1 6 30
Ahmad Guti J. 1 1 3 o] o] 5 25
Putri Farhana A. 1 1 1 0 1 4 20
Diva Renata A. P. 2 2 4 1 6 15 75
NILAI POSTTEST
Responden Butir Soal Jumlah Skor
1 | 2 3 a | s

Dwi Rahayu 2 2 4 6 5 19 95
Nayla Wardatul K. Z. 1 2 4 6 5 18 20
Himmatu Zawa A. 2 2 4 4 6 18 90
Khildah Khoirina 2 2 4 6 6 20 100
Maulidinna Baskoro I. K. 1 2 4 6 5 18 90
Siska Ayu A. 2 2 4 6 6 20 100
Farikha Aulia S. 2 2 3 5 5 17 85
Zahrotus Syifa 2 2 4 6 6 20 100
Habiba Zahrotussyita 1 2 4 6 6 19 95
Clariza Diana N. 1 1 2 3 6 13 65
Nurul Abidah 2 2 4 6 6 20 100
Andiena Nur A. F. 2 2 4 6 5 19 95
Verlyca Nur F. 1 1 3 3 4 12 60
Kevin Junior P. A. 2 2 4 6 6 20 100
lihan Katsiroh 1 2 3 5 4 15 75
Faradiva Aqilla E. 1 2 2 5 4 14 70
Ahmad GutiJ. 2 2 4 6 5 19 95
Putri Farhana A. 2 2 4 5 6 19 95
Diva Renata A. P. 2 1 4 6 6 19 95
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No X Z F(z) S(z) |F(z)-S(z)
1 10 -0,991 0,161 0,263 0,102
2 10 -0,991 0,161 0,263 0,102
3 10 -0,991 0,161 0,263 0,102
4 10 -0,991 0,161 0,263 0,102
5 10 -0,991 0,161 0,263 0,102
6 15 -0,774 0,219 0,316 0,096
7 20 -0,558 0,288 0,421 0,133
8 20 -0,558 0,288 0,421 0,133
9 25 -0,342 0,366 0,526 0,160
10 25 -0,342 0,366 0,526 0,160
11 30 -0,125 0,450 0,632 0,181
12 30 -0,125 0,450 0,632 0,181
13 40 0,307 0,621 0,684 0,063
14 45 0,524 0,700 0,737 0,037
15 50 0,740 0,770 0,789 0,019
16 55 0,956 0,831 0,842 0,012
17 60 1,173 0,880 0,895 0,015
18 75 1,822 0,966 0,947 0,018
19 85 2,254 0,988 1 0,012

X Rata-rata 32,895
S Simpangan Baku 23,113
Hipotesis:

H, : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H; : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi

normal
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Lilliefors Hitung 0,181
Lilliefors Tabel 0,195
Keterangan Berdistribusi Normal

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel dengan taraf
signifikansi 5%, diperoleh bahwa  Lpjtyng < Ligper, yang
berarti Hy diterima. Dengan demikian, Sampel berasal dari

populasi yang berdistribusi normal.



Lampiran 29 Analisis Uji Normalitas Hasil Posttest
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No X 7Z F(z) S(z) |IF(z)-S(Z)]
1 60 -2,337 0,010 0,053 0,043
2 65 -1,937 0,026 0,105 0,079
3 70 -1,537 0,062 0,158 0,096
4 75 -1,137 0,128 0,211 0,083
5 85 -0,337 0,368 0,263 0,105
6 90 0,063 0,525 0421 0,104
7 90 0,063 0,525 0,421 0,104
8 90 0,063 0,525 0421 0,104
9 95 0,463 0,678 0,737 0,058

10 95 0,463 0,678 0,737 0,058

11 95 0,463 0,678 0,737 0,058

12 95 0,463 0,678 0,737 0,058

13 95 0,463 0,678 0,737 0,058

14 95 0,463 0,678 0,737 0,058

15 100 0,863 0,806 1 0,194

16 100 0,863 0,806 1 0,194

17 100 0,863 0,806 1 0,194

18 100 0,863 0,806 1 0,194

19 100 0,863 0,806 1 0,194

X Rata-rata 89,211
S Simpangan Baku 12,501
Hipotesis:

H, : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H; : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi

normal
Lilliefors Hitung 0,194
Lilliefors Tabel 0,195

Keterangan

Berdistribusi Normal




273

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel dengan taraf
signifikansi 5%, diperoleh bahwa  Lpjtyng < Ligper, yang
berarti H, diterima. Dengan demikian, Sampel berasal dari

populasi yang berdistribusi normal.
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Lampiran 30 Analisis Uji Homogenitas Hasil Pretest dan

Posttest
No Pretest |Posttest
1 85 95
2 10 90
3 60 90
4 10 100
5 45 90
6 20 100
7 15 85
8 10 100
9 50 95
10 55 65
11 10 100
12 25 95
13 40 70
14 10 100
15 30 75
16 30 70
17 25 95
18 20 95
19 75 95
Varians|534,211|129,094

Rumus uji F

varians tervesar

varians terkecil
df =18
Fritung = 4,138

Ftabel = 2,596

Berdasarkan hasil uji homogenitas pada tabel dengan

taraf signifikansi 5%, diperoleh bahwa  Fpityng > Fraper-

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kedua kelompok

data memiliki varians yang tidak homogen.
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Lampiran 31 Analisis Uji Paired Sample t-test

No Pretest| Posttest | Selisih
1 85 95 10
2 10 90 80
3 60 90 30 D
thitung = 3D
4 10 100 S0 N
5 45 90 45 56,842
6 20 100 30 thitung = 28098
Vis
7 15 85 70 56842
8 10 100 90 thitung = Zs098
4,359
9 50 95 45
56,842
10 55 65 10 Ehitung = one
11 10 100 S0
12 25 95 70 thitung = 8,818
13 40 70 30 " — 1729
14 10 100 90 tabel = =
15 30 75 45
16 30 70 40
17 25 95 70
18 20 95 75
19 75 95 20
Rata-rata 32,895 | 89,737 56,842
Standar Deviasi| 23,113 | 11,362 | 28,098

Hipotesis:
H, = Rata-rata hasil pretest sama dengan rata-
rata hasil posttest (tidak ada perbedaan
yang signifikan)
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H, = Rata-rata hasil pretest tidak sama dengan
rata-rata  hasil  posttest  (terdapat
perbedaan yang signifikan)

Berdasarkan hasil uji paired sample t-test dengan taraf
signifikansi 5%, diperoleh bahwa ty;tyng > traner yang berarti
H, ditolak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa rata-
rata hasil pretest tidak sama dengan rata-rata hasil posttest

(terdapat perbedaan yang signifikan).



Lampiran 32 Analisis Uji N-Gain
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No Pretest | Posttest | Post-Pre | Skorideal (100-pre) | N-Gain Score | N-Gain Score (%)
1 85 95 10 15 0,667 66,67%
2 10 90 80 20 0,889 88,89%
3 60 90 30 40 0,750 75%
4 10 100 90 90 1 100%
5 45 90 45 55 0,818 81,82%
6 20 100 80 80 1 100%
7 15 85 70 85 0,824 82,35%
8 10 100 90 90 1 100%
9 50 95 45 50 0,900 90%
10 55 65 10 45 0,222 22,22%
11 10 100 90 20 1 100%
12 25 95 70 75 0,933 93,33%
13 40 70 30 60 0,500 50%
14 10 100 90 90 1 100%
15 30 75 45 70 0,643 64,29%
16 30 70 40 70 0,571 57,14%
17 25 95 70 75 0,933 93,33%
18 20 95 75 80 0,938 93,75%
19 75 95 20 25 0,800 80%

Rata-rata| 32,805 | 89737 | 56,842 67,105 0,810 80,99%

Rumus Uji N-Gain

N — Gain(g) =

skor postest—skor pretest

skor maksimal—skor pretest

Berdasarkan hasil uji N-Gain pada tabel, diketahui

bahwa rata-rata skor N-Gain mencapai adalah 0,810. Hal ini

menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa

mengalami peningkatan yang signifikan dalam kategori tinggi.

Selain itu, dengan persentase skor N-Gain sebesar 80,99%,

dapat disimpulkan bahwa game Quadra-Ex efektif dalam

meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematika siswa.
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Lampiran 33 Surat Penunjukan Dosen Pembimbing

A KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
; UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO

f FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
t!.r? JL.Prof.Dr.Hamka (Kampus IIl) Ngaliyan Semarang 50185

WALISONGD Email: Ist@walisongo ac.id, Web: fst.walisongo.ac.id

Nomor : B.8061/Un.10.8/J5/ DA.08.05/11/2023 Semarang , 2 November 2023
Lamp

Perihal : Penunjukan Pembimbing Skripsi

Kepada Yth:

Riska Ayu Ardani , M.Pd

Di tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dengan hormat kami sampaikan, Berdasarkan hasil pembahasan usulan judul penelitian di
Program Studi Pendidikan Matematika, Kami mohon berkenan Bapak/lbu untuk
membimbing Skripsi atas nama:

Nama : Rosidah Nur Fadhilah

NIM  : 2108056004

Judul : Pengembangan Aplikasi Game Quadra-EX (Quadratic Exploration) yang
Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa.

Demikian Penunjukan pembimbing Skripsi ini kami sampaikan terima kasih dan untuk
dilaksanakan dengan sebaik-baiknya.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb

Tembusan Yth.

1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo Semarang
2. Mahasiswa yang bersangkutan
3. Arsip
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Lampiran 34 Surat Izin Riset

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI

'} Alamat: JI. Prof. Dr. Hamka Km.1 Semarang
“Iﬂ E-mail: fst@walisongo.ac.id. Web:Hutp://fst.walisongo.ac.id
—ALIONDO
Nomor : B.3007/Un.10.8/K/SP.01.08/04/2025 Semarang, 14 April 2025
Lamp : Proposal Skripsi
Hal : Permohonan Izin Riset
Kepada Yth.

Kepala Madrasah Aliyah Matholi'ul Anwar Lamongan
JI. Raya Simo, Sungelebak, Kec. Karanggeneng
Kabupaten Lamongan, Jawa Timur 62254

di tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb.
Diberitahukan dengan hormat dalam rangka penulisan skripsi, bersama ini kami sampaikan
bahwa mahasiswa di bawah ini :

Nama : Rosidah Nur Fadhilah

NIM : 2108056004
Jurusan  : PENDIDIKAN MATEMATIKA
Judul : Pengembangan Aplikasi Game Quadra-Ex (Quadratic Exploration) yang

Berorientasi pada Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa
Semester : VIII (Delapan)

Mahasiswa tersebut membutuhkan data-data dengan tema/judul skripsi yang sedang
disusun, oleh karena itu kami mohon mahasiswa tersebut, Meminta ijin melaksanakan
Riset di tempat Bapak / ibu pimpin, yang akan dilaksanakan 19 April 2025.

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.

24 g Dekan
“Kab \ . Tata Usaha,

13 "-
/Kharis, SH, M.H
3119691017 199403 1 002

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

“NI
Tembusan Yth. ”

1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )
2. Arsip



Lampiran 35 Surat telah Melaksanakan Riset

!
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Unggul,
Rellglus,
Berdaya Saing

Yayasan Perguruan Matholi'ul Anwar

MADRASAH ALIVAH MATHOLIUL ANWAR
Status : Terakreditas| A
NSM :131235240037, NIS : 310310, NPSN : 20580791

Nomor : 253/MA-563/5-6/04/2025

Sehubungan dengan surat Kementerlan Agama Republik Indonesla Unliversitas Islam Negerl
Walisongo Semarang, Nomor: B-3007/Un.10.8/K/SP,01,08/04/2025, Perihal ; Permohonan Izin
Riset/Penelitian, maka kepala Madrasah Allyah Mathol'ul Anwar Simo Sungelebak
Karanggeneng Lamongan dengan Inl menerangkan nama mahasiswa di bawah Ini 2

Nama : ROSIDAH NUR FADHILAH
NIM 1 2108056004
Semester '8

Fakultas/Jurusan  : Fakultas Salns dan Teknologl/Pendidikan Matematika

Telah melakukan penelitian di MA Matholi'ul Anwar pada 19 April 2025 sampal 30 April 2025
untuk keperluan tugas akhir/skripsi yang berjudul :

“"PENGEMBANGAN APLIKASI GAME QUADRA -EX (QUDRATIC EXPLORATION) YANG
BERORIENTASI PADA KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS MATEMATIS SISWA”

Demikian surat keterangan Inl kaml buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Lamongan, 30 April 2025

Alamat:
Jalan Raya Simo Sungelebak, Karanggeneng, Lamongan, Jawa Timur, 62254
e
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Lampiran 36 Hasil Akhir Media

" ROSIDAH/NURIFADHILAN)
Pendidikan Matematika
UIN Walisongo Semarang

CapaianiPembelajarank )
Al-Khawarizmi : Bapak Aljabar =
M-Rhawarizmi. memiliki nacia Wngkap Abu Abdullah Mohamad Too Muta Al-
Mhawariami, 13 fahir o sebuah hota keol bermama Khawarizni yang sat in
= Ban
okl Hmowan yng mengiupiris tshirnya rumus Al Khawarize, 1 adakah AEShuaacstictanySeN pertdalsamaa
seerang matematikaan. astronom. dan bk geogradi terkeral di zaman limear'dua variable. Mereka dapat menyelesaikan
ajaigaan NekhaliFahan Abbasiyah. masalah yang berkaitan dengan persamaan dan
fungs) Kuadrat (termasok akar (majiner). dan
persamaan eksponensial (berbasis samal dan fungsi

‘eksponensial.
& <

PETUNJUK PERMAINAN

+ Gerakkan karakter menggunakan tombol

dari persamaan kuadrat dengan metode » Tabrakkan karakter dengan
‘Faktorisasi serta memecahkan masalah ontuk menyelesaikan misi di level 2 atau %
kontekstual yang berkaitan dengan » Setiap (evel diberikan 3 nyawa

persamaan kuadrat dengan tepat. + Nyawa akan berkurang | jika menjawab salah atay
saat karakter bertabrakan dengan m

Wamaks dako. ako suka sekall
berpeeusisng. Kat in. 3k akan
berpetusiang bersamamy sntuk

asoyciesaikas beberapa misl yasg

263 41 game

00E=00




Manakah bentek vmom dari persamaan

™
|

kuadrat?

ax+bxre=0

2+ re= acbx+e=0

Pilih jawaban yang benar!

jang dao teb:
area tersebut. Ayo bantu Joko
menyelesaikan teka teki inil

Ayo mengingat kemball dengan menentukan rumus
luas perseg) panjang yang sesvall
Joo—

Sehingga.
Panjang . Lebar - 12

x| X -1z

Untuk menemukan akar-akar yang tepat dari suatu
persamaan kuadrat. terdapat tiga metoe yang dapat

digunakan :

1
O ko ]
[EX0 E——
iy i)
3
Romus Kvadratik )
Datum parmawan s, lom sk k2o matode FKORIAST
Tk acrenokan sk an persamasn drat
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Harta karun tersembonyi di sebuah
area berbentok persegi panjang
dengan fvas 12 m’. Panjang area
tersebut ¥ meter lebih besar dari

tebarnya.

Warta karon tersembonyi di sebuah area
barbentok persagi panyang dengan (vas 12 m*
Panjang area tersebut % meter lebih besar dari

tebarnya

Buatiah bentuk persamaan kuadrat dari informasi tersebut!
« Diketahoi.

Luas area - 12 m?
+ Kita misalkan

Lebar area = x

Panjang area - x + ¥

Bentuk umom dari Persamaan Kvadrat adalah
ax* +bx+c=0

Keterangan -
X = Variabel / pevbah
Koefsien 2. dengan @ + O

X +4x-12=0
Tentukan nilai a. b, dan ¢

Temukan akar-akar dari persamasn
¥ 4 e - 12 - © dengan meneari dua
bilangan yang hasil perkalianaya -12
dan hasi1 penjumiahanaya 4. Wisatkan
DA e ()
Kedua aalah 1.
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Ada beberapa kemungkinan apabila
dikatikan hasilnga -12. yaity
qxr--12
sehingga Jika dijumiahkan menjadi, .
qeret

3 :[ Pilih apel yang jika angkanya dijumiahkan -
& hasilnya #1 X2+4%-12=0
(x+060) (x +20) = 0

Kalikan tanda negatif dengan tanda positif

(x 6)x 2)=0

Sare dsn uparhan Jamsion sang bessr

Sehingga dapat diperoleh panjang dan lebar area
Xx+6=0 harta karun adalah

ke s dikrangi dengan
a Lebar area =x =

X __|

Panjang area - x + 4 = |

{ ontuk
x-2=0
Yo rucs b denge 2 B =5
X

!

g s

Susentah langkah-tangkah untuk menentukan akar-akar
persamaan koadrat dengan menggusakas metode faktorisasi)

B datam bentok vmom

Mencarl dua bilangan yang
DR memenoh syarat

BT s
Terima kasihl Berkat bantvanmu. Joko

berhasil menemokan vkuran panjang dan £) Memfaktorkan
tebar area harta karun dengan tepat.

Sekarang. harta karun itv sudah ada di Py Menentokan akar
tangannyat

Pembahasan Evaluasi

Storang tokang Kebus (agin membost. taman
berbentok persegi pamang dengan 1o Yo m'
Pinjang tamsn tiriebot 6 meter ebin bear
dart ebacnys. Tentukan pawjsng. dsn (ebar 1 T i
taman tersabott ; farm s g
Panjang tamsn Lebar taman " rngn gt
e i

meter
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1 = Kuis i e dari 5 soa. kngan setiop seal ewki 7 pibhan
SELAMAT! Javaban, Terdapat | atau 2 jawaban béar i setiap toal.
Kamo telah mencapai akhir permainan dengan = Femam memiliki 3 myavra wrtuk menjawab § sl
pencapaian (uar biasa. Terima kasih telah bermain = Geralan Karskder ke arah jawaban gang bnar demgan
manggunakas tomel yaog tosedia

dengan penoh semangat. Sampai jumpa di tantangan e ey O

berikutnyat §imsin dapsten Sl bintaag dengen manpger s gt s

} i bettang.

» Jika jawabea saah, jawaban akan berubsh eenjad wersh dan,
i péain akan berkorang |

* ik myawa hals, kuis akan secara etomatis dimolai vimg dari soal

o pertama. o

o Kb 16-0

oo | [wenceo |  b-10 |

| xerocieeo ‘ b=2 ‘

5

-60.16-0 b

[4 w.ox-6-0 | [ oo | [ 4 " b--3 |

@ et st e b dngan o @@ @@ Berapa nifai akar-akar dari persamaan @@
@ Waat dars pernyataan terrebut? b2-10--3b7

o \ameur

- | 2 meter |

(-]
%

[ 1 meter |

[ % [ 2 | 7 meter |

? [ 3 | | smeter | [ Bmeter |

| -3 L & meter |
dika kuadrat dari Soato bilangan dikueangi empat g DIk gl bt kit an berbentuk perseg anjang.
ki bilangan tersehut sama dengan -3, berapakah @ Panjang kolam tersebut 2 weter febih panjang dari lebaroya. Jica loas
i bilangan tersebut? iam adalah 8.0 birapskah e b terebot?

e / 2 meter

3meter | Smeter |

f |.Bmttlr.

| 7 meter

4 meter |

@ @ $ebuah mja perieg panjang memio ksar tertenty. Pagjang meja @@
adlah & 15,k tentk e patjang e Lo

« Diketahui

langan terssbut sema dengen 16

« Ditanya : Benkak persmuan kuad-at
+ b
AMial st bilangan adelah 3 Jika diukal kv daci
Juatrat dar: suaty blangan acaloh x* persamann kuadeat menjadt
R 1 P

40161018
16 -1

sesuat adalan 3+ 65 - 16 Jadi, bentuk persamann kuclrat yang
sesuni adalsh £+ Bx - 18-0




Berapa nitai akar-akar dari persamaan
b-10--3b7

Y

v dars persamaan b~ 10 - - 3.

Untukh 15 -0
Be3=0

Untukb-2 -0
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ke buadrat daré sestu bsogan dhurongs empat

Kol g st s d4ngan -3, barapoksh
e biliagan tsrsbet?

Pp—

g g g e

Untuicr-320

Jae, suata ilangan
yang dimkoad ulslsh
sataut

L ———
Poioeg oo b 2 et 4 e o e bl
[ R e Y

ln i3
e b A e g

g Lo

exrens I b irsiban desgan . maba
e Dl et b et

310

e g et e

tetuts Py e
i) e o s s o G o
S 3 o e e et

Unrrs-2+0 | tormkze3-0

N sk s

Catkx- 420
e

e o 1

L 537en o e s x 30 paanE e adsh
R ——
x saeee
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