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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  : 2108056004 

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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BAB I 

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 
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(Damarjati dan Miatun, 2021). Matematika dan 

kemampuan berpikir kritis 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 
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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 bertujuan 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 kritis 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 kritis 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  

2. Penerapan media dalam pembelajaran matematika 

masih kurang dan perlu dikembangkan 
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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.  

b. 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 

1) Dapat meningkatkan daya tarik siswa 

terhadap pelajaran matematika. 

2) Diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa. 

3) Diharapkan dapat memfasilitasi pemahaman 

siswa terhadap materi matematika.  

b. Untuk guru  

1) Dapat menjadi masukan bagi guru untuk 

membantu pembelajaran pada Pelajaran 

matematika. 

2) Guru lebih termotivasi untuk menggunakan 

media pembelajaran yang inovatif. 

c. Untuk sekolah 

1) Sebagai sarana dalam pembenahan media 

pembelajaran yang bermakna dan menarik 

2) 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 

Istilah 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. 



 

14 
 

BAB II 

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 
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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 



16 
 

 
 

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. 

b. 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. 

c. 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, 



18 
 

 
 

peristiwa, penilaian, konvensi, keyakinan, aturan, 

prosedur, maupun kriteria tertentu. 

2) 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.  

3) 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. 

4) 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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dari data, pernyataan, prinsip, bukti, penilaian, 

keyakinan, pendapat, konsep, deskripsi, 

pertanyaan, atau bentuk representasi lainnya. 

5)  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. 

6) 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 ditempuh, 

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. 

2. 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.  

3. 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 bersifat 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 memperjelas 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  
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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). 

4. 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 kritis 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 

et al., 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 usaha 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). 

7. Persamaan Kuadrat 

a. 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: 

𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 = 0, 𝑎 ≠ 0 dan 𝑎, 𝑏, 𝑐, ∈ 𝑅 

keterangan: 

x adalah variabel atau peubah 

𝑎 adalah koefisien dari 𝑥2, dengan 𝑎 ≠ 0 

𝑏 adalah koefisien dari 𝑥 

𝑐 adalah konstanta persamaan 

b. 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 + 𝑦2 = 0  (𝑥 − 𝑦)2 = 0  

3 𝑥2 − 𝑦2 = 0  (𝑥 + 𝑦)(𝑥 − 𝑦) = 0  

Berikut adalah contoh soal yang 

menunjukkan penerapan metode faktorisasi 

dalam menyelesaikan persamaan kuadrat. 

Selesaikan persamaan kuadrat 𝑥2 + 2𝑥 − 3 = 0 

menggunakan metode faktorisasi! 

Penyelesaian: 

𝑥2 + 2𝑥 − 3 = 0  

(𝑥 + 3)(𝑥 − 1) = 0  

𝑥 + 3 = 0 atau 𝑥 − 1 = 0 

𝑥 = −3 atau 𝑥 = 1 
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Jadi, penyelesaianya adalah 𝑥 = −3 atau 𝑥 = 1 

2) 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)2 = 𝑥2 + 2𝑝𝑥 + 𝑝2  

dengan pemisalan (𝑥 + 𝑝)2 = 𝑞, maka: 

(𝑥 + 𝑝)2 = 𝑞  

𝑥 + 𝑝 = ±𝑞  

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  

𝑥2 + 4𝑥 = −3  

Langkah berikutnya adalah menambahkan 

satu angka pada kedua ruas, kanan dan kiri, 

sehingga terbentuk kuadrat sempurna. 

𝑥2 + 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  

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  

𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 = 0, 𝑎 ≠ 0 dan 𝑎, 𝑏, 𝑐, ∈ 𝑅 adalah: 

𝑥1,2 =
−𝑏 ± √𝑏2 − 4𝑎𝑐

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  

dengan 𝑎 = 5, 𝑏 = 13, 𝑐 = 6 
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maka, 

𝑥1,2 =
−𝑏±√𝑏2−4𝑎𝑐

2𝑎
  

𝑥1,2 =
−13±√132−4(5)(6)

2(5)
  

𝑥1,2 =
−13±√169−120

10
  

𝑥1,2 =
−13±√49

10
  

𝑥1,2 =
−13±7

10
  

𝑥1 =
−13+7

10
=

−6

10
=

−3

5
 atau 𝑥2 =

−13−7

10
=

−20

10
= −2 

Jadi, penyelesaiannya adalah 𝑥 =
−3

5
 atau 𝑥 = −2 

c. Akar-akar Persamaan Kuadrat 

Jenis-jenis akar dari suatu persamaan 

kuadrat dapat diketahui melalui perhitungan nilai 

diskriminannya, yaitu 𝐷 = 𝑏2 − 4𝑎𝑐, yang berasal 

dari persamaan umum kuadrat 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 = 0. 

Berikut merupakan jenis-jenis akar dari 

persamaan kuadrat: 

1) Akar real berbeda (𝐷 > 0) 

Persamaan kuadrat memiliki dua akar real 

yang berbeda, yaitu 𝑥1 ≠ 𝑥2 

2) Akar real sama (𝐷 = 0) 

Persamaan kuadrat memiliki dua akar real 

yang sama atau kembar, yaitu 𝑥1 = 𝑥2 
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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 kritis 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.  

C. 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 kritis matematis siswa. Matematika dan 

kemampuan berpikir kritis merupakan dua hal yang 

saling terkait. Pembelajaran matematika dapat menjadi 

sarana siswa untuk melatih dan mengembangkan 

kemampuan berpikir 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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Gambar 2.1 Kerangka berpikir pengembangan game Quadra-
Ex yang berorientasi terhadap kemampuan berpikir kritis 

matematis siswa. 

 Mengembangkan media pembelajaran matematika 

yang berorientasi pada kemampuan berpikir kritis 

 Game Quadra-Ex 

(Quadratic Exploration) 

 Stimulus 

Level 1   Level 2  

 

 

Indikator Interpretasi  
 

Level 4 

 Apersepsi  Indikator Analisis, Evaluasi, 

dan Kesimpulan 

Level 3   

 IndikatorAnalisis  

 
Misi dalam 

setiap level 

Indikator Interpretasi, 

Analisis, Evaluasi, 

Inferensi 

 Indikator Analisis 

 
Kuis 

 
Penerapan media dalam 
pembelajaran matematika masih 
kurang dan perlu dikembangkan 
 

 Guru lebih dominan menerapkan 
metode ceramah 
 

 
Kemampuan berpikir kritis siswa 
dalam menyelesaikan masalah 
matematika masih tergolong 
rendah  
 

 
Siswa mengalami kesulitan 
dalam mengubah soal cerita 
menjadi model matematika 
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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? 
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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 kerangka 

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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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 

Analyze 
(Analisis) 

Studi 
pendahuluan 

Kelas X-2 17 April 2025 

Analisis 
kebutuhan 

Peneliti 16 April 2025 

Design 
(Perancangan) 

Perancangan 
konsep dan 

konten 
Peneliti Januari 2024 

Pengumpulan 
objek 

rancangan 
media 

Peneliti 
Februari 

2024 

Development 
(Pengembangan) 

Pembuatan 
Produk 

Peneliti 

Desember 
2024 s.d. 
Februari 

2025 
Validasi 
media 

Validator 
ahli 

Maret s.d. 
April 2025 

Revisi produk 
tahap I 

Peneliti 
Maret s.d. 
April 2025 

Uji coba 
instrument 

soal 
Kelas X-3 23 April 2025 

Uji coba 
perorangan 

4 siswa 
kelas X 

22 April 2025 

Revisi produk 
tahap II 

Peneliti 23 April 2025 

Uji coba skala 
kecil 

Kelas X-2 26 April 2025 

Revisi produk 
tahap III 

Peneliti 27 April 2025 

Implementation 
(Implementasi) 

Implementasi 
media 

Kelas X-3 30 April 2025 

Evaluation 
(Evaluasi) 

Evaluasi 
media 

Peneliti Mei 2025 
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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). 

2. 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).  

3. 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 konten; (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).  

4. 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.  

a) 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.  

b) 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.  

c) 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. 

d) 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.  

e) 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. 

f) 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.  



65 
 

 
 

2. 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.  

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

a. 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 validasi 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 bertujuan 

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.  

b. Instrumen Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan instrumen sebagai 

berikut. 
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1) 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.  

2) 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.  

3) 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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c. 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. 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁∑𝑋𝑌 − (∑𝑋)(∑𝑌)

√{𝑁∑𝑋2 − (∑𝑋)2}{𝑁∑𝑌2 − (∑𝑌)2}
 

Keterangan: 

𝑟  = Koefisien korelasi 

𝑁 = Banyaknya subjek uji coba 

∑𝑋 =Jumlah skor item 

∑𝑌 = Jumlah skor total item  

Apabila nilai korelasi Product Moment pada 

tingkat signifikansi 5% menunjukkan bahwa nilai 
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𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat korelasi yang signifikan, sehingga 

instrumen tersebut memenuhi kriteria valid 

(Ponoharjo, 2021).  

2) 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. 

𝑟1.1 = (
𝑘

𝑘 − 1
)(1 −

∑𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ) 

Keterangan: 

𝑟1.1  = Reliabilitas instrument 

𝑘      = Banyaknya butir soal 

𝑠𝑖
2   = Varians skor butir ke-i 

𝑠𝑡
2   = Varians skor total  

Rumus untuk menghitung varians yaitu 

𝑆2 =
∑𝑋2 −

(∑𝑋)2

𝑁
𝑁

 

Keterangan: 

𝑆2     = Varians 

∑𝑋   = Jumlah skor x 
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∑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). 

3) 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 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
 

 Keterangan: 

𝐼𝐾 = Indeks Kesukaran butir 

𝑋̅ = 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.  

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

 

Keterangan: 

𝐷𝑃   = indeks daya pembeda butir soal 

X̅𝐴    = rata-rata skor jawaban siswa kelompok atas 

X̅𝐵 = rata-rata 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: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 (%) =
𝑓

𝑁
𝑥100 

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)  

b. 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. 

𝑃 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥100% 

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: 

𝑃 =
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) Uji Normalitas  

Peneliti melakukan uji normalitas 

data menggunakan uji Liliefors (𝐿𝑜). Dalam 

uji ini, pengambilan keputusan dilakukan 

dengan dengan membandingkan nilai 

𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dengan 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, berdasarkan tabel 

nilai kritis uji Liliefors dengan taraf 

signifikansi 𝛼 = 5%. Adapun hipotesis yang 

diajukan adalah sebagai berikut. 

𝐻0 : Sampel berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal 

𝐻1 : Sampel tidak berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal 

Dengan kriteria pengujian: 

Jika 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 terima 𝐻0  

jika 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 tolak 𝐻0  

(Hajaroh dan Raehanah, 2022) 

b) 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.  

𝐹 =
𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

Dalam pengambilan keputusan, nilai 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

dibandingkan dengan nilai 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan 

derajat kebebasan (𝑑𝑓) pembilang = (𝑛 −

1) dan derajat kebebasan (𝑑𝑓) penyebut =

(𝑛 − 1), serta menggunakan tingkat 

signifikansi 5%. Apabila 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, 

maka varians dianggap homogen. 

Sebaliknya, jika 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 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. 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
𝐷̅
𝑆𝐷

√𝑛

  

𝑆𝐷 = √𝑣𝑎𝑟  

𝑣𝑎𝑟(𝑠2) =
1

𝑛−1
∑ (𝑥𝑖 − 𝑥̅)2𝑛
𝑖=1   

Keterangan: 

𝐷̅    = rata-rata selisih pengukuran 1 dan 2 

𝑆𝐷  = standar deviasi selisih pengukuran 1 dan 2 

𝑛     = jumlah sampel  

Hipotesis yang digunakan: 

𝐻0 = Rata-rata hasil pretest sama dengan rata-

rata hasil posttest (tidak ada perbedaan 

yang signifikan) 

𝐻1 = Rata-rata hasil pretest tidak sama dengan 

rata-rata hasil posttest (terdapat 

perbedaan yang signifikan) 

Apabila nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 

ditolak dan 𝐻1 diterima. Hal ini menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan antara hasil 

pretest dan posttest. Sebaliknya, apabila 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima dan 𝐻1 ditolak, yang 

berarti tidak terdapat perbedaan signifikan 
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antara hasil pretest dan posttest (Nuryadi et al., 

2017). 

3) 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). 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛(𝑔) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Tabel 3.10 Kriteria Skor N-Gain  

Nilai N-Gain Interpretasi  
0,70 ≤ 𝑔 ≤ 1,00 Tinggi 
0,30 ≤ 𝑔 < 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) 
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BAB IV 

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 kuis 

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 untuk mengidentifikasi 

permasalahan di lingkungan sekolah, namun untuk 

mempertimbangkan hasil analisis terhadap 

kebutuhan pengguna. Peneliti melakukan analisis 
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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 bertujuan 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.  



85 
 

 
 

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 ceramah.  
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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 AI 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.  

b. 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.  
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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. 

3) 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. 

4) 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 ini juga 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 

dari game Quadra-Ex. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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. 

 

 

 

 

 

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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8. Tombol Music On/Off 

9. Tombol Sound On/Off 

Gambar 4.2 Storyboard Tampilan Menu Utama 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

1. Judul Pilihan Level 

2. Tombol Level 1 

3. Tombol Level 2 

4. Tombol Level 3 

5. Tombol Level 4 

6. Tombol Music On/Off 

7. Tombol Sound On/Off 

8. Tombol Menu 

Gambar 4.3 Storyboard Tampilan Start Game 
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Keterangan: 

1. Intruksi 

2. Tombol Atas 

3. Tombol Bawah 

4. Tombol Kanan 

5. Tombol Kiri 

6. Tombol Music On/Off 

7. Tombol Sound On/Off 

8. Rintangan 

Gambar 4.4 Storyboard Tampilan Level 1 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

1. Misi 

2. Tombol Atas 
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3. Tombol Kanan 

4. Tombol Kiri 

5. Tombol Music On/Off 

6. Tombol Sound On/Off 

Gambar 4.5 Storyboard Tampilan Level 2 

 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

1. Intruksi 

2. Rintangan 

3. Tombol Atas 

4. Tombol Bawah 

5. Tombol Kiri 

6. Tombol Kanan 

7. Tombol Music On/Off 

8. Tombol Sound On/Off 

Gambar 4.6 Storyboard Tampilan Level 3 
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Keterangan: 

1. Misi 

2. Tombol Atas 

3. Tombol Kanan 

4. Tombol Kiri 

5. Tombol Music On/Off 

6. Tombol Sound On/Off 

Gambar 4.7 Storyboard Tampilan Level 4 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

1. Soal 

2. Pilihan Jawaban 

3. Tombol Atas 

4. Tombol Bawah 
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5. Tombol Kiri 

6. Tombol Kanan 

Gambar 4.8 Storyboard Tampilan Kuis 

 

 

 

 

 

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 Ilmuwan Matematika 

2. Tombol Keluar 

Gambar 4.11 Storyboard Tampilan Ilmuwan 
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 

 

 

 

 

 

 

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. 

 

 

 

 

 

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. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18 Tampilan Biografi Ilmuwan 

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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Gambar 4.19 Tampilan Capaian 

Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.20 Tampilan Tujuan 

Pembelajaran 

7) Level 1 

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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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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Gambar 4.22 Tampilan Level 2 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.23 Tampilan Permasalahan 

9) 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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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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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. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.27 Tampilan Kuis 
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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. 

c. 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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Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli 

Aspek yang 

dinilai 

Banyak 

butir 

peni 

laian 

Skor 

maks

imal 

validator 

Jumlah 

skor I II III 

Validitas 

Konten 
7 35 32  31 35 98 

Validitas 

Materi 
5 25 24  23 24 71 

Kecanggiha

n 
11 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) Memperjelas petunjuk 

permainan 

2) Mengganti nama karakter 

yang awalnya kebarat-baratan 

menjadi nama orang Indonesia 

3) Pilihan jawaban pada level 1 

lebih bervariasi 

4) Menambahkan aturan 

pengurangan nyawa jika 

pemain gagal menyelesaikan 

sebuah misi 

Validator 2 

1) Menambahkan logo UIN 

Walisongo Semarang 

2) Foto profil yang digunakan 

memakai jas almamater 

Validator 3 

1) Mengubah format tampilan 

pada kuis menjadi lebih besar 

2) Mengurangi aturan timer pada 

tombol next 

3) Mengganti penulisan meter 

persegi menjadi 𝑚2 
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d. Revisi Produk Tahap I 

Sebelum dilakukan uji 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.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.29 Sebelum Revisi 
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Gambar 4.30 Setelah Revisi 

2) Revisi foto profil yang digunakan 

memakai jas almamater.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.31 Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

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.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.33 Revisi Petunjuk Permainan 

4) Revisi nama karakter.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.34 Sebelum Revisi 
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Gambar 4.35 Setelah Revisi 

5) Revisi pilihan jawaban di level 1.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.36 Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.37 Setelah Revisi 
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6) Revisi menambahkan aturan 

pengurangan nyawa jika pemain gagal 

menyelesaikan sebuah misi.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.38 Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.39 Setelah Revisi 

7) Revisi ukuran format tampilan pada kuis 

menjadi lebih besar.  
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Gambar 4.40 Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.41 Setelah Revisi 

8) Revisi pengurangan aturan timer pada 

tombol next.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.42 Sebelum Revisi 
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Gambar 4.43 Setelah Revisi 

9) Revisi penulisan meter persegi menjadi 

𝑚2.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.44 Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.45 Setelah Revisi 
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e. 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 

1. Putri Ayu Ramadhani 
MA Al-Karimi 

Tebuwung 

2. Viona Salva 
MA Tarbiyatut 

Tholabah Kranji 

3. Nur Rotul Mita 
MA Tanwirul 

Qulub YPPMU 

4. 
Salma Syarifah 

Assa’adiyah 

MA Tanwirul 

Qulub YPPMU 

 

f. 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.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.46 Sebelum Revisi 

 



125 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

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 kritis. 

membuat proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan, serta mudah diakses melalui 

smartphone dengan navigasi yang jelas.  
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Pada tahap uji 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.  

h. 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 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.48 Sebelum Revisi 
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Gambar 4.49 Setelah Revisi 

2) Perbaikan error di level 2 

 

 

 

 

 

Gambar 4.50 Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.51 Setelah Revisi 
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i. 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 korelasi Product Moment. Apabila 

hasil perhitungan korelasi Product Moment 

pada tingkat signifikansi 5% menunjukkan 

bahwa nilai 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa terdapat korelasi 

yang signifikan, sehingga instrumen tersebut 

dinyatakan memenuhi 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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Tabel 4.5 Hasil Respon Guru 

Aspek yang Dinilai 

Banyak 

Butir 

Penilaian 

Skor 

Maksimal 

Perolehan 

Skor 

Peningkatan 

Kognitif 
4 20 18 

Peningkatan 

Afektif 
3 15 14 

Peningkatan 

Psikomotorik 
2 10 9 

Memfasilitasi 

Belajar Mandiri 

atau Kelompok 

2 10 10 

Memotivasi 2 10 9 

Alokasi Waktu 3 15 12 

Tingkat Kesulitan 

Game Quadra-Ex 
4 20 20 

Fleksibilitas 

Penggunaan 
2 10 10 

Bahan yang Dapat 

Diterima 
3 15 15 

Jumlah Skor yang diperoleh 117 

Jumlah Skor Maksimal 125 

Persentase Nilai 93,60 % 

Kriteria 
Sangat 

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.  

2) Kepraktisan Siswa 

Pelaksanaan uji 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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Tabel 4.6 Hasil Respon Siswa 

Aspek yang Dinilai 

Banyak 

Butir 

Penilaian 

Skor 

Maksimal 

Perolehan 

Skor 

Peningkatan 

Kognitif 
4 380 287 

Peningkatan Afektif 3 285 242 

Peningkatan 

Psikomotorik 
2 190 149 

Memfasilitasi 

Belajar Mandiri atau 

Kelompok 

2 190 157 

Memotivasi 2 190 164 

Alokasi Waktu 3 285 222 

Tingkat Kesulitan 

Game Quadra-Ex 
4 380 306 

Fleksibilitas 

Penggunaan 
2 190 158 

Bahan yang Dapat 

Diterima 
3 285 237 

Jumlah Skor yang diperoleh 1922 

Jumlah Skor Maksimal 2375 

Persentase Nilai 80,93 % 

Kriteria 
Sangat 

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 uji 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 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 

0,181, sedangkan nilai posttest juga 

berdistisbrusi normal dengan nilai 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 

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 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 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 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,729, 

karena 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 ditolak dan 

𝐻1 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-

rata 

Nilai 

Maksimal 
N-Gain Kriteria 

Pretest 32,895 
100 0,810 Tinggi 

Posttest  89,737 

 

Berdasarkan tabel 4.7, nilai N-Gain yang 

diperoleh adalah sebesar 0,810 dan tergolong 

dalam kategori tinggi. Adapun persentase 

skor yang dicapai menunjukkan angka 

80,99%, yang termasuk dalam kategori 

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. 

A. 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 berfokus 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. Pada tahap 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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4. Penelitian ini hanya menggunakan empat dari 

enam indikator berpikir kritis yang dikemukakan 

oleh Facione, yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, 

dan inferensi. 
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BAB V 

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 
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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-Ex, 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 (√) 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 

   



158 
 

 
 

memahami materi 

matematika  

6. Pembelajaran 

menggunakan media 

pembelajaran interaktif 

lebih menarik daripada 

hanya menggunakan 

metode ceramah 

   

 

B. Penggunaan Aplikasi Pembantu Pemecahan Masalah 

Matematika 

1. Media pembelajaran apa saja yang biasanya 

digunakan guru dalam proses pembelajaran 

matematika? 

………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 

2. Apakah anda memiliki smartphone? Jika iya, kapan 

dan dimana saja anda menggunakan smartphone 

tersebut? 

………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 

3. Apakah anda pernah menggunakan bantuan aplikasi 

dalam menyelesaikan permasalahan matematika? Jika 

iya, sebutkan nama aplikasinya! Berikan alasan anda! 

………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 
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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 alasannya! 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

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 

alasannya! 

………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 
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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! 

Penyelesaian: 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 
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2. Seorang arsitek merancang taman berbentuk 

persegi Panjang dengan luas 88 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 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 
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Lampiran 3 Analisis Angket Kebutuhan Siswa 

A. Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran 

No Pernyataan Jawaban Persentase 

1. 
Matematika merupakan 

Pelajaran yang sulit 

Iya 80% 

Tidak 20% 

2. 

Proses pembelajaran 

matematika terasa 

membosankan 

Iya 70% 

Tidak 30% 

3. 

Pembelajaran matematika 

membutuhkan media 

pembelajaran 

Iya 96% 

Tidak 4% 

4. 

Guru Menggunakan media 

pembelajaran interaktif dalam 

proses pembelajaran 

matematika 

Iya 96% 

Tidak 4% 

5. 

Media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru dapat 

membantu memahami materi 

matematika 

Iya 94% 

Tidak 6% 

6. 

Pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran interaktif 

lebih menarik daripada hanya 

menggunakan metode 

ceramah 

Iya 96% 

Tidak 4% 
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B. Penggunaan Aplikasi Pembantu Pemecahan Masalah 

Matematika 

No Pertanyaan 
Ringkasan Jawaban 

Responden 

1. 

Media pembelajaran apa saja 

yang biasanya digunakan guru 

dalam proses pembelajaran 

matematika?  

a. PowerPoint 

b. Aplikasi Geogebra 

c. YouTube 

2. 

Apakah anda memiliki 

smartphone? Jika iya, kapan 

dan di mana saja anda 

menggunakan smartphone 

tersebut? 

100% menjawab iya, 

digunakan ketika di 

Rumah atau saat waktu 

luang 

3. 

Apakah anda pernah 

menggunakan bantuan 

aplikasi dalam menyelesaikan 

permasalahan matematika? 

Jika iya, sebutkan nama 

aplikasinya! Berikan alasan 

anda! 

100% Iya, dengan 

aplikasi yang digunakan 

adalah 

a. YouTube 

b. ChatGPT 

c. Brainly 

d. Aplikasi AI lainnya 

4. 

Apakah anda merasa 

ketergantungan dengan 

aplikasi pembantu untuk 

menyelesaikan permasalahan 

matematika? Berikan alasan 

anda?  

a. 70% 

ketergantungan, 

karena aplikasi 

tersebut membantu 

menyelesaikan 

tugas 

b. 30% tidak, karena 

berusaha 

mengerjakan sendiri 

dahulu 
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5. 

Apakah anda setuju jika ada 

pengembangan aplikasi media 

pembelajaran matematika 

berbasis game? Berikan 

alasannya! 

100% setuju, karena 

membuat belajar 

matematika lebih 

menarik 

6. 

Apakah materi persamaan 

kuadrat merupakan materi 

yang cukup sulit untuk 

dipelajari? Berikan alasannya! 

78% menjawab sulit, 

karena susah untuk 

dipahami 

7. 

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! 

96% setuju, karena 

membuat Pelajaran 

lebih menarik dan 

mudah dipahami 
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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 kritis 

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  
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Lampiran 5 Instrumen Validasi Ahli 
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Lampiran 6 Hasil Instrumen Validator 1  
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Lampiran 7 Hasil Instrumen Validator 2 
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Lampiran 8 Hasil Instrumen Validator 3 
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Lampiran 9 Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Berpikir 

Kritis  

Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Berpikir Kritis 

Matematis 

No 
Aspek yang 

diukur 
Respon Peserta didik terhadap 

soal atau masalah 
Skor 

1. 
Interpretation 
(Interpretasi) 

Tidak mampu menuliskan apa 
yang diketahui, ditanya, serta 
membuat model matematika 
dengan tepat  

0 

Mampu menuliskan apa yang 
diketahui, ditanya, serta membuat 
model matematika namun kurang 
tepat 

1 

Mampu menuliskan apa yang 
diketahui, ditanya, serta membuat 
model matematika dengan tepat 
dan lengkap 

2 

2. 
Analysis 

(Analisis) 

Tidak mampu menunjukan 
hubungan konsep secara logis dan 
menggunakan strategi analisis 
sistematis dengan alasan yang 
tepat 

0 

Mampu menunjukkan hubungan 
konsep secara logis dan 
menggunakan strategi analisis 
sistematis namun kurang tepat  

1 

Mampu menunjukkan hubungan 
konsep secara logis dan 
menggunakan strategi analisis 
sistematis dengan tepat dan 
lengkap 

2 

3. 
Inference 

(Inferensi) 

Tidak mampu membuat 
Kesimpulan yang logis 
berdasarkan konsep yang ada 

0 



200 
 

 
 

Mampu membuat Kesimpulan 
yang logis berdasarkan konsep 
yang ada namun kurang tepat 

1 

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

2 

4. 
Evaluation 
(Evaluasi) 

Tidak mampu menlai kebenaran 
dan relevansi Solusi yang 
digunakan  

0 

Mampu menilai kebenaran dan 
relevansi Solusi yang digunakan 
namun kurang tepat 

1 

Mampu menilai kebenaran dan 
relevansi Solusi yang digunakan 
dengan tepat dan lengkap 

2 
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Lampiran 10 Instrumen Soal Pretest 

PRE-TEST PERSAMAAN KUADRAT DENGAN METODE 

FAKTORISASI 

Identitas Siswa 

Nama  :  

Kelas  : 

Asal Sekolah : 

Petunjuk Pengerjaan 

1. Isilah identitas diri dengan benar pada bagian yang telah 

disediakan 

2. Bacalah setiap butir soal dengan seksama sebelum 

mengerjakan  

3. Kerjakan setiap soal disertai dengan langkah 

penyelesaiannya pada lembar yang tersedia 

4. Gunakan waktu secara optimal dan efisien 

5. Periksa kembali seluruh jawaban sebelum dikumpulkan  

Soal 

1. Jika kuadrat dari suatu bilangan dikurangi enam kali 

bilangan tersebut sama dengan −8. Buatlah model 

matematika dari pernyataan tersebut! 

2. 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 



202 
 

 
 

jumlah produk A dan B adalah 24. Buatlah bentuk 

persamaan kuadrat dari pernyataan tersebut! 

3. Sebuah papan reklame memiliki luas 18 𝑚2. Jika lebar 

papan tersebut 3 meter lebih pendek dari panjangnya. 

Tentukan panjang dan lebar dari papan tersebut! 

4. 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? 

5. Taman berbentuk persegi Panjang memiliki luas 48 𝑚2. 

Jika Panjang taman tersebut 2 meter lebih Panjang dari 

lebarnya. Buktikan bahwa Panjang taman tersebut 

adalah 8 meter! 
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Lampiran 11 Instrumen Soal Posttest 

POST-TEST PERSAMAAN KUADRAT DENGAN METODE 

FAKTORISASI 

Indetitas Siswa 

Nama  :  

Kelas  : 

Asal Sekolah : 

Petunjuk pengerjaan 

1. Isilah identitas diri dengan benar pada bagian yang telah 

disediakan 

2. Bacalah setiap butir soal dengan seksama sebelum 

mengerjakan  

3. Kerjakan setiap soal disertai dengan langkah 

penyelesaiannya pada lembar yang tersedia 

4. Gunakan waktu secara optimal dan efisien 

5. Periksa kembali seluruh jawaban sebelum dikumpulkan  

Soal 

6. Jika kuadrat dari suatu bilangan dikurangi tujuh kali 

bilangan tersebut sama dengan −12, Buatkan model 

matematika dari pernyataan tersebut? 

7. 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! 

8. Sebuah papan reklame memiliki luas 63 𝑚2. Jika lebar 

papan tersebut 2 meter lebih pendek dari panjangnya, 

tentukan panjang dan lebar papan tersebut tersebut! 

9. 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? 

10. Lapangan berbentuk persegi Panjang memiliki luas 60 

𝑚2. Jika Panjang lapangan tersebut 4 meter lebih 

Panjang dari lebarnya, Buktikan bahwa Panjang 

lapangan tersebut adalah 10 meter! 
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Lampiran 12 Hasil Uji Coba Soal Pretest 
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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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁∑𝑋𝑌−(∑𝑋)(∑𝑌)

√{𝑁∑𝑋2−(∑𝑋)2}{𝑁∑𝑌2−(∑𝑌)2}
  

𝑟𝑥𝑦 =
(23)(449)−(32)(309)

√{(23)(50)−(32)2}{(23)(4399)−(309)2}
  

𝑟𝑥𝑦 =
10327−9888

√{1150−1024}{101177−95481}
  

𝑟𝑥𝑦 =
439

√{126}{5696}
  

Responden

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 8 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

   (  )
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𝑟𝑥𝑦 =
439

√717696
  

𝑟𝑥𝑦 =
439

847,17
= 0,518  

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai 𝑟𝑥𝑦 =

0,518. Jika dilihat nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan n=23 pada taraf 

signifikansi 5%, nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,352. Karena 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 

butir soal nomor 1 dinyatakan valid. Perhitungan untuk butir 

soal nomor 2 dan seterusnya dilakukan dengan langkah yang 

sama. Nilai 𝑟𝑥𝑦 dari seluruh butir soal disajikan dalam tabel 

berikut.   

Butir 
Soal 

𝑟𝑥𝑦 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 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 

𝑟1.1 = (
𝑘

𝑘−1
) (1 −

∑𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 )  

𝑠𝑖
2 =

∑𝑋2−
(∑𝑋)2

𝑁

𝑁
  

𝑠1
2 =

50−
(32)2

23

23
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𝑠1
2 =

50−
1024

23

23
  

𝑠1
2 =

5,478 

23
= 0,238  

Butir Soal ∑𝑋  ∑𝑋2  Varians (𝑆2) 
Jumlah 

Kuadrat 
Skor total 

1. 32 50 0,238 

4399 

2. 32 50 0,238 

3. 62 184 0,733 

4. 91 397 1,607 

5. 92 402 1,478 

∑ 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, 

𝑠𝑡
2 =

4399−
(309)2

23

23
  

𝑠𝑡
2 =

4399−
95481

23

23
  

𝑠𝑡
2 =

4399−4151,35

23
= 10,767  

Koefisien reliabilitas yang dicari adalah 

𝑟1.1 = (
𝑘

𝑘−1
) (1 −

∑𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 )  

𝑟1.1 = (
5

4
) (1 −

4,294

10,767
)  

𝑟1.1 = (1,25)(1 − 0,399)  
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𝑟1.1 = (1,25)(0,601) = 0,751  

Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh 𝑟1.1 = 0,751. 

Karena  𝑟1.1 > 0,60, maka instrument bersifat reliabel. 

 

UJI TINGKAT KESUKARAN SOAL PRETEST 

Responden 
Butir Soal 

1 2 3 4 5 
Resp_1 2 2 3 5 5 
Resp_2 1 2 3 5 5 
Resp_3 1 1 3 4 5 
Resp_4 1 1 2 3 3 
Resp_5 1 1 0 2 1 
Resp_6 1 1 3 2 1 
Resp_7 1 2 3 4 5 
Resp_8 2 2 3 5 4 
Resp_9 1 1 3 3 4 
Resp_10 1 1 2 4 4 
Resp_11 2 1 3 4 4 
Resp_12 2 2 3 5 3 
Resp_13 1 1 2 5 3 
Resp_14 2 1 3 4 5 
Resp_15 1 1 3 2 4 
Resp_16 2 2 4 6 5 
Resp_17 2 2 3 5 5 
Resp_18 2 2 4 5 5 
Resp_19 1 1 3 5 5 
Resp_20 1 1 3 4 5 
Resp_21 1 1 3 5 3 
Resp_22 2 2 1 1 3 
Resp_23 1 1 2 3 5 
Skor Maks 2 2 4 6 6 
Rata-rata 1,39 1,39 2,70 3,96 4,00 
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Rumus indeks kesukaran 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
 

 

Analisis indeks kesukaran soal 

1) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 2 

Rata-rata skor jawaban (𝑋̅) = 1,39 

Sehingga, 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
=
1,39

2
= 0,70 

Kriteria indeks kesukaran: Sedang 

2) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 2 

Rata-rata skor jawaban (𝑋̅) = 1,39 

Sehingga, 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
=
1,39

2
= 0,70 

Kriteria indeks kesukaran: Sedang 

3) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 4 

Rata-rata skor jawaban (𝑋̅) = 2,70 

Sehingga, 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
=
2,70

4
= 0,67 

Kriteria indeks kesukaran: Sedang 

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

Sehingga, 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
=
3,96

6
= 0,66 

Kriteria indeks kesukaran: Sedang 

5) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 6 

Rata-rata skor jawaban (𝑋̅) = 4 

Sehingga, 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
=
4

6
= 0,67 

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 

Responden 
Butir Soal 

1 2 3 4 5 

Resp_16 2 2 4 6 5 

Resp_18 2 2 4 5 5 

Resp_1 2 2 3 5 5 

Resp_17 2 2 3 5 5 

Resp_2 1 2 3 5 5 

Resp_8 2 2 3 5 4 

Resp_7 1 2 3 4 5 

Resp_12 2 2 3 5 3 

Resp_14 2 1 3 4 5 

Resp_19 1 1 3 5 5 

Resp_3 1 1 3 4 5 

Resp_11 2 1 3 4 4 

Skor Maks 2 2 4 6 6 

Rata-rata 1,67 1,67 3,17 4,75 4,67 

Kelompok bawah 

Responden 
Butir Soal 

1 2 3 4 5 
Resp_20 1 1 3 4 5 
Resp_13 1 1 2 5 3 
Resp_21 1 1 3 5 3 
Resp_4 1 1 2 3 3 
Resp_9 1 1 3 3 4 
Resp_10 1 1 2 4 4 
Resp_23 1 1 2 3 5 
Resp_15 1 1 3 2 4 
Resp_22 2 2 1 1 3 
Resp_6 1 1 3 2 1 
Resp_5 1 1 0 2 1 

Skor Maks 2 2 4 6 6 

Rata-rata 1,09 1,09 2,18 3,09 3,27 
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Rumus daya pembeda 

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

 

Analisis daya pembeda 

1) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 2 

Rata-rata skor kelompok atas (X̅𝐴) = 1,67 

Rata-rata skor kelompok bawah (X̅𝐵) = 1,09 

Sehingga, 

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

=
1,67 − 1,09

2
= 0,29 

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup 

2) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 2 

Rata-rata skor kelompok atas (X̅𝐴) = 1,67 

Rata-rata skor kelompok bawah (X̅𝐵) = 1,09 

Sehingga, 

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

=
1,67 − 1,09

2
= 0,29 

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup 

3) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 4 

Rata-rata skor kelompok atas (X̅𝐴) = 3,17 

Rata-rata skor kelompok bawah (X̅𝐵) = 2,18 

Sehingga, 
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𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

=
3,17 − 2,18

4
= 0,25 

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup 

4) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 6 

Rata-rata skor kelompok atas (X̅𝐴) = 4,75 

Rata-rata skor kelompok bawah (X̅𝐵) = 3,09 

Sehingga, 

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

=
4,75 − 3,09

6
= 0,28 

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup 

5) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 6 

Rata-rata skor kelompok atas (X̅𝐴) = 4,67 

Rata-rata skor kelompok bawah (X̅𝐵) = 3,27 

Sehingga, 

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

=
4,67 − 3,27

6
= 0,23 

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup 

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 

 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁∑𝑋𝑌−(∑𝑋)(∑𝑌)

√{𝑁∑𝑋2−(∑𝑋)2}{𝑁∑𝑌2−(∑𝑌)2}
  

𝑟𝑥𝑦 =
(23)(475)−(33)(315)

√{(23)(53)−(33)2}{(23)(4737)−(315)2}
  

𝑟𝑥𝑦 =
10925−10395

√{1219−1089}{108951−99225}
  

 𝑟𝑥𝑦 =
530

√(130)(9726)
  

Responden

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

   (  )
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𝑟𝑥𝑦 =
530

√1264380
  

𝑟𝑥𝑦 =
530

1124,44
= 0,471  

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai 𝑟𝑥𝑦 =

0,471. Jika dilihat nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan n=23 pada taraf 

signifikansi 5%, nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,352. Karena 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 

butir soal nomor 1 dinyatakan valid. Perhitungan untuk butir 

soal nomor 2 dan seterusnya dilakukan dengan langkah yang 

sama. Nilai 𝑟𝑥𝑦 dari seluruh butir soal disajikan dalam tabel 

berikut.   

Butir 
Soal 

𝑟𝑥𝑦 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 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 

𝑟1.1 = (
𝑘

𝑘−1
) (1 −

∑𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 )  

𝑠𝑖
2 =

∑𝑋2−
(∑𝑋)2

𝑁

𝑁
  

𝑠1
2 =

53−
(33)2

23

23
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𝑠1
2 =

53−
1089

23

23
  

𝑠1
2 =

53−47,348

23
= 0,246  

Butir Soal ∑𝑋  ∑𝑋2  Varians (𝑆2) 
Jumlah 

Kuadrat 
Skor total 

1. 33 53 0,246 

4737 

2. 32 52 0,325 

3. 63 195 0,975 

4. 93 435 2,563 

5. 94 494 4,775 

∑ 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, 

𝑠𝑡
2 =

4737−
(315)2

23

23
  

𝑠𝑡
2 =

4737−
99225

23

23
  

𝑠𝑡
2 =

4737−4314,130

23
= 18,386  

Koefisien reliabilitas yang dicari adalah 

𝑟1.1 = (
𝑘

𝑘−1
) (1 −

∑𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 )  

𝑟1.1 = (
5

4
) (1 −

8,885

18,386 
)  
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𝑟1.1 = (1,25)(1 − 0,483) = 0,646  

Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh 𝑟1.1 = 0,646. 

Karena  𝑟1.1 > 0,60, maka instrumen bersifat reliabel. 

UJI TINGKAT KESUKARAN SOAL POSTTEST 

Responden 
Butir Soal 

1 2 3 4 5 

Resp_1 2 1 4 5 6 

Resp_2 2 1 3 5 5 

Resp_3 1 2 3 4 6 

Resp_4 1 2 3 1 0 

Resp_5 1 0 1 0 2 

Resp_6 1 1 0 3 0 

Resp_7 2 1 3 5 5 

Resp_8 1 2 3 5 6 

Resp_9 1 1 2 4 6 

Resp_10 1 2 3 5 2 

Resp_11 1 1 2 4 4 

Resp_12 2 2 3 5 5 

Resp_13 1 1 1 5 5 

Resp_14 1 2 3 5 5 

Resp_15 2 1 2 5 4 

Resp_16 2 1 4 6 6 

Resp_17 1 2 3 5 6 

Resp_18 2 2 3 5 6 

Resp_19 2 2 3 5 4 

Resp_20 2 1 4 3 6 

Resp_21 2 1 3 4 0 

Resp_22 1 1 4 0 0 

Resp_23 1 2 3 4 5 

skor maks 2 2 4 6 6 

rata-rata 1,43 1,39 2,74 4,04 4,09 
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Rumus indeks kesukaran 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
 

Analisis indeks kesukaran soal 

1) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 2 

Rata-rata skor jawaban (𝑋̅) =1,43 

Sehingga, 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
=
1,43

2
= 0,72 

Kriteria indeks kesukaran: Mudah 

2) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 2 

Rata-rata skor jawaban (𝑋̅) = 1,39 

Sehingga, 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
=
1,39

2
= 0,70 

Kriteria indeks kesukaran: Sedang 

3) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 4 

Rata-rata skor jawaban (𝑋̅) = 2,74 

Sehingga, 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
=
2,74

4
= 0,68 

Kriteria indeks kesukaran: Sedang 

4) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 6 

Rata-rata skor jawaban (𝑋̅) = 4,04 



234 
 

 
 

Sehingga, 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
=
4,04

6
= 0,67 

Kriteria indeks kesukaran: Sedang 

5) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 6 

Rata-rata skor jawaban (𝑋̅) = 4,09 

Sehingga, 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
=
4,09

6
= 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 

Responden 
Butir Soal 

1 2 3 4 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 

Responden 
Butir Soal 

1 2 3 4 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 
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Rumus daya pembeda 

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

 

Analisis daya pembeda 

1) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 2 

Rata-rata skor kelompok atas (X̅𝐴) = 1,67 

Rata-rata skor kelompok bawah (X̅𝐵) = 1,18 

Sehingga, 

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

=
1,67 − 1,18

2
= 0,24 

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup 

2) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 2 

Rata-rata skor kelompok atas (X̅𝐴) = 1,58 

Rata-rata skor kelompok bawah (X̅𝐵) = 1,18 

Sehingga, 

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

=
1,58 − 1,18

2
= 0,20 

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup 

3) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 4 

Rata-rata skor kelompok atas (X̅𝐴) = 3,25 

Rata-rata skor kelompok bawah (X̅𝐵) = 2,18 

Sehingga, 
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𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

=
3,25 − 2,18

4
= 0,27 

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup 

4) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 6 

Rata-rata skor kelompok atas (X̅𝐴) = 4,83 

Rata-rata skor kelompok bawah (X̅𝐵)= 3,18 

Sehingga, 

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

=
4,83 − 3,18

6
= 0,28 

Kriteria indeks daya pembeda: Cukup 

5) Skor maksimum ideal (𝑆𝑀𝐼) = 6 

Rata-rata skor kelompok atas (X̅𝐴) = 5,50 

Rata-rata skor kelompok bawah (X̅𝐵) = 2,55 

Sehingga, 

𝐷𝑃 =
X̅𝐴 − X̅𝐵
𝑆𝑀𝐼

=
5,50 − 2,55

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 alasannya! 

……….…………………………………………………………………… 

……….…………………………………………………………………… 

4. Apakah game Quadra-Ex mudah diakses dan 

digunakan di perangkat seperti smartphone atau 

laptop dengan navigasi yang jelas? Berikan alasannya! 

……….…………………………………………………………………… 

……….…………………………………………………………………… 
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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 

alasannya! 

……….…………………………………………………………………… 

……….…………………………………………………………………… 

Saran Perbaikan: 

……….………………………………………………………………………………… 

……….………………………………………………………………………………… 

……….………………………………………………………………………………… 

……….………………………………………………………………………………… 

……….………………………………………………………………………………… 
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Lampiran 17 Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Perorangan 
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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 alasannya! 

……….…………………………………………………………………… 

……….…………………………………………………………………… 

4. Apakah game Quadra-Ex mudah diakses dan 

digunakan di perangkat seperti smartphone atau 

laptop dengan navigasi yang jelas? Berikan alasannya! 

……….…………………………………………………………………… 

……….…………………………………………………………………… 
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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 

alasannya! 

……….…………………………………………………………………… 

……….…………………………………………………………………… 

Saran Perbaikan: 

……….………………………………………………………………………………… 

……….………………………………………………………………………………… 

……….………………………………………………………………………………… 

……….………………………………………………………………………………… 

……….………………………………………………………………………………… 
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Lampiran 19 Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Skala Kecil 
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Lampiran 20 Instrumen Angket Respon Guru 
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Lampiran 21 Hasil Angket Respon Guru 
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Lampiran 22 Instrumen Angket Respon Siswa Uji Coba Skala 

Besar 
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Lampiran 23 Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Skala Besar 
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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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NILAI POSTTEST 
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Lampiran 28 Analisis Uji Normalitas Hasil Pretest  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hipotesis: 

𝐻0 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

𝐻1 : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal 

 

 

Rata-rata 32,895

Simpangan Baku 23,113
𝑋
𝑆
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Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel dengan taraf 

signifikansi 5%, diperoleh bahwa  𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, yang 

berarti 𝐻0 diterima. Dengan demikian, Sampel berasal dari 

populasi yang berdistribusi normal.  
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Lampiran 29 Analisis Uji Normalitas Hasil Posttest 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hipotesis: 

𝐻0 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

𝐻1 : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal 

 

 Rata-rata 89,211

Simpangan Baku 12,501

𝑋

𝑆
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Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel dengan taraf 

signifikansi 5%, diperoleh bahwa  𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, yang 

berarti 𝐻0 diterima. Dengan demikian, Sampel berasal dari 

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

Posttest 

 

Berdasarkan hasil uji homogenitas pada tabel dengan 

taraf signifikansi 5%, diperoleh bahwa  𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kedua kelompok 

data memiliki varians yang tidak homogen.  

  

Rumus uji 𝐹 

𝐹 =
𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑣𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

𝑑𝑓 = 18  

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 4,138  

𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,596  
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Lampiran 31 Analisis Uji Paired Sample t-test 

 

Hipotesis: 

𝐻0 = Rata-rata hasil pretest sama dengan rata-

rata hasil posttest (tidak ada perbedaan 

yang signifikan) 

  

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
𝐷̅
𝑆𝐷

√𝑛

  

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
56,842
28,098

√19

  

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
56,842
28,098

4,359

  

 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
56,842

6,446
 

 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 8,818 

 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,729 
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𝐻1 = 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  𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yang berarti 

𝐻0 ditolak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa rata-

rata hasil pretest tidak sama dengan rata-rata hasil posttest 

(terdapat perbedaan yang signifikan). 
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Lampiran 32 Analisis Uji N-Gain 

 

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 
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Lampiran 34 Surat Izin Riset 
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Lampiran 35 Surat telah Melaksanakan Riset 
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Lampiran 36 Hasil Akhir Media 
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Lampiran 37 Dokumentasi 
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Lampiran 38 Sertifikat Lomba  
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