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Lampiran 1  

SOAL PRE-TEST 

Soal Tes Kemampuan Berpikir Kritis Siswa 

 

Nama  :  

Kelas  :  

Waktu  :  

 

a. Membaca do’a terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal 

b. Baca, pahami dan kerjakan soal dengan benar dan teliti 

c. Periksa kembali pekerjaan sebelum dikumpulkan 

1. Hitung hasil dari: 

a.       

b.               

c.                   

2. Selesaikan hasil dari: 

a.  Manakah yang lebih besar              

b.  Suhu dalam kulkas adalah -4
o
C. Jika suhu dinaikkan sebesar 6 derajat , 

berapakah suhu sekarang? 

c. Dalam satu hari, suhu di kota A berubah sebagai berikut: pagi −2∘C, siang 

naik 5 derajat, sore turun 3 derajat, dan malam turun lagi 4 derajat. Berapa 

suhu pada malam hari? 
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Lampiran 2 

SOAL POST-TEST 

Soal Tes Kemampuan Berpikir Kritis Siswa 

 

Nama  :  

Kelas  :  

Waktu  :  

 

a. Membaca do’a terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal 

b. Baca, pahami dan kerjakan soal dengan benar dan teliti 

c. Periksa kembali pekerjaan sebelum dikumpulkan 

1. Hitung hasil dari: 

a.       

b.               

c.                   

2. Selesaikan hasil dari: 

a. Manakah yang lebih besar:    atau   ? 

b. Suhu dalam kulkas adalah -4
o
C. Jika suhu dinaikkan sebesar 6 derajat , 

berapakah suhu sekarang? 

c. Dalam satu hari, suhu di kota A berubah sebagai berikut: pagi −2∘C, 

siang naik 5 derajat, sore turun 3 derajat, dan malam turun lagi 4 

derajat. Berapa suhu pada malam hari? 
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Lampiran 3 

Rubrik Penilaian Tes Ketrampilan Berpikir Kritis 

   Indikator Skor Deskripsi 

Interpretasi 

(Mengidentifikasi 

informasi dari soal) 

1.  Tidak menuliskan informasi yang 

diketahui dan ditanyakan. 

2.  Menuliskan informasi tetapi tidak tepat. 

3.  Menuliskan yang diketahui saja atau yang 

ditanyakan saja dengan benar. 

4.  Menuliskan informasi yang diketahui dan 

ditanyakan dengan benar tetapi tidak 

lengkap. 

5.  Menuliskan informasi yang diketahui dan 

ditanyakan dengan tepat dan lengkap. 

Analisis 

(Menentukan operasi 

bilangan bulat yang 

tepat) 

 

1.  Tidak membuat model matematika. 

2.  Membuat model tetapi operasinya salah. 

3.  Membuat model yang benar tapi tanpa 

penjelasan. 

4.  Membuat model yang benar tetapi 

penjelasannya kurang tepat. 

5.  Membuat model yang benar dan 

menjelaskan urutan operasi bilangan 

bulat secara logis. 

Inferensi 

(Menarik kesimpulan dari 

hasil perhitungan) 

 

 

 

1.  Tidak membuat kesimpulan. 

2.  Kesimpulan salah dan tidak sesuai 

konteks soal. 

3.  Kesimpulan salah tetapi masih relevan 

dengan soal. 

4.  Kesimpulan tepat tetapi tidak lengkap. 
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5.  Kesimpulan tepat, lengkap, dan sesuai 

konteks operasi bilangan bulat. 

Evaluasi 

(Menggunakan strategi 

penyelesaian yang tepat)  

1.  Tidak menggunakan strategi apapun. 

2.  Menggunakan strategi yang salah dan 

tidak lengkap. 

3.  Menggunakan strategi yang benar atau 

lengkap tetapi salah hitung. 

4.  Menggunakan strategi yang benar dan 

lengkap tapi ada kesalahan kecil dalam 

perhitungan. 

5.  Menggunakan strategi yang benar, 

lengkap, dan tepat dalam menyelesaikan 

operasi bilangan bulat. 

Penjelasan 

(Menjelaskan proses 

berpikirnya) 

 

1.  Tidak menjelaskan proses penyelesaian. 

2.  Penjelasan tidak logis atau tidak sesuai 

langkah pengerjaan. 

3.  Menjelaskan secara umum tanpa merinci 

langkah-langkahnya. 

4.  Menjelaskan langkah-langkah tetapi tidak 

runtut. 

5.  Menjelaskan secara runtut, logis, dan 

sesuai alur berpikir dalam operasi bila 

ngan bulat. 

   Regulasi Diri 

(Mengecek kembali dan 

meyakini jawabannya) 

   

1.  Tidak memeriksa kembali jawaban. 

2.  Memeriksa tetapi tidak menyadari 

kesalahan. 

3.  Memeriksa dan menyadari kesalahan 

namun tidak diperbaiki 

4.  Memeriksa dan memperbaiki sebagian 

kesalahan. 

5.  Memeriksa, memperbaiki kesalahan, dan 

yakin terhadap jawabannya. 
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Lampiran 4 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

A. MATA PELAJARAN 

Mata Pelajaran   :  Matematika  

Kelas / Semester  : VII / 1  

Waktu  :         Menit  

Topik  :  Bilangan Bulat  

Model Pembelajaran  :  Gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz 

B. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mengikuti pembelajaran, peserta didik diharapkan mampu: 

1. Menjelaskan konsep bilangan bulat secara tepat.  

2. Memahami konsep bilangan bulat dengan pendekatan interaktif 

menggunakan quizizz.  

3. Menyelesaikan soal kontekstual (cerita) yang berkaitan dengan 

penggunaan bilangan bulat dalam kehidupan sehari-hari (misalnya suhu, 

ketinggian, utang-piutang) secara benar. 

4. Menganalisis pola hasil operasi hitung bilangan bulat (penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, pembagian) dalam bentuk tabel atau diagram 

dan memberikan alasan logis dari hasil tersebut. 

5. Merefleksikan hasil belajar melalui fitur skor dan review di Quizizz, 

serta mengajukan minimal satu pertanyaan atau kesimpulan secara 
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tertulis/lisan untuk menunjukkan peningkatan keterampilan berpikir 

kritis. 

C. CAPAIAN PEMBELAJARAN  

No. Indikator Capaian Pembelajaran 

1. Interpretation (interpretasi) Siswa dapat mengidentifikasi 

bilangan bulat positif dan negatif  

serta konteks penggunaannya dalam 

kehidupan sehari-hari.  

2. Analysis (analisis)  Siswa mampu membedakan sifat 

operasi bilangan bulat serta 

menerapkan dalam soal matematika.  

3. Inference (inferensi)  Siswa dapat menarik kesimpulan 

dari pola operasi bilangan bulat 

berdasarkan latihan quizizz.  

4. Evaluation (evaluasi)  Siswa mampu menilai kebenaran 

suatu pernyataan tentang bilangan 

bulat serta memberikan alasan logis.  

5. Explanation (penjelasan)  Siswa mampu menjelaskan hasil 

jawaban dan strategi yang 

digunakan dalam menyelesaikan 

soal di quizizz.  

6. Self-Regulation (regulasi diri)  Siswa mampu merefleksikan hasil 

tes di quizizz dan memperbaiki 

kesalahan berdasarkan umpan balik.  

D. RENCANA PEMBELAJARAN  

1. Materi Pembelajaran  

 Konsep bilangan bulat (bilangan positif, negative, dan nol).  

 Pengurutan bilangan bulat.  

 Operasi hitung bilangan bulat (penjumlahan, pengurangan, perkalian, 

dan pembagian).  

 Penerapan bilangan bulat dalam kehidupan sehari-hari.  
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2. Metode Pembelajaran  

 Diskusi  

 Tanya Jawab  

 Gamifikasi (quizizz) 

 Latihan Soal  

3. Langkah-langkah Pembelajaran   

Tahap Kegiatan Indikator Waktu 

Pendahuluan  Salam, doa dan persiapan 

 Guru membuka 

pelajaran dengan 

memberi salam, 

melakukan doa 

bersama , menanyakan 

kabar dan mengecek 

kehadiran peserta didik. 

 Guru menyampaikan 

tujuan dan manfaat 

belajar bilangan bulat.  

 Guru mengaitkan 

pembelajaran dengan 

situasi nyata, misalnya 

bagaimana bilangan 

bulat digunakan dalam 

kehidupan sehari-hari.  

 Guru memperkenalkan 

aplikasi quizizz sebagai 

media pembelajaran 

interaktif  

 Siswa diberikan 

gambaran tententang 

bagaimana quizizz 

digunakan dalam sesi 

ini.  

- 10 menit 
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Kegiatan Inti  

 

 

1. Eksplorasi 

(pemahaman siswa) 20 

menit 

 Guru menjelaskan 

konsep bilangan 

bulat, pengurutan 

bilangan bulat, dan 

penggunaanya dalam 

berbagai konteks.  

 Siswa diberikan 

beberapa contoh soal 

yang berkaitan 

dengan bilangan 

bulat.  

 Guru memberikan 

kesempatan pada 

siswa untuk 

menyampaikan ide 

matematis mereka 

dalam bentuk lisan 

atau tulisan.  

- 

 

 

60 menit 

 2. Elaborasi  

(pembelajaran 

interaktif dengan 

quizizz)  

a. Tahap 1 : Media 

Pembelajaran 

(quizizz) 

 Guru membagikan 

kode permainan 

game quizizz pada 

siswa 

 Siswa menjawab 

pertanyaan yang 

berkaitan dengan 

bilangan bulat, 

pengurutan 

bilangan bulat, dan 

 

Interpretation 

(Interpretasi): Siswa 

membaca dan 

memahami pertanyaan 

yang berkaitan dengan 

bilangan bulat dan 

pengurutan.  

Self-Regulation 

(Regulasi Diri): 

Siswa mengatur waktu 

dan strategi dalam 

menjawab pertanyaan 

di Quizizz. 

Analysis (Analisis): 

40 menit 
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keterampilan 

berpikir siswa 

pada quizizz.  

b. Tahap 2 : Diskuis 

dan Refleksi 

jawaban  

 Guru 

menampilkan hasil 

kuis dan 

mendiskuiskan 

setiap petanyaan 

yang sulit.  

 Siswa diberikan 

kesempatan untuk 

menjelaskan 

langkah - langkah  

penyelesaian 

masalah secara 

logis.   

 Guru memberikan 

pertanyaan kepada 

siswa untuk 

mengasah 

kemampuan 

berpikir kritis pada 

siswa.    

c. Tahap 3 :Presentasi 

dan Justifikasi 

Jawaban 

 Siswa yang 

mendapatkan skor 

tertinggi dalam 

game quizizz  

diminta 

menjelaskan cara 

berpikir mereka 

dalam 

menyelesaikan 

soal.  

 Siswa lain dapat 

memberikan 

tanggapan atau 

Siswa menganalisis 

hasil kuis dan 

mendiskusikan 

pertanyaan yang sulit.  

Explanation 

(Penjelasan): Siswa 

menjelaskan langkah-

langkah penyelesaian 

masalah secara logis.  

Inference (Inferensi): 

Siswa menarik 

kesimpulan dari 

diskusi mengenai cara 

menyelesaikan soal. 

 

 

Evaluation 

(Evaluasi): Siswa 

mengevaluasi cara 

berpikir teman-teman 

mereka berdasarkan 

presentasi.  

Explanation 

(Penjelasan): Siswa 

yang mendapat skor 

tertinggi menjelaskan 

proses berpikir 

mereka. 

Self-Regulation 

(Regulasi Diri): 

Siswa lain 

memberikan 

tanggapan yang 

konstruktif untuk 

memperkuat 

pemahaman mereka. 
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bertanya untuk 

memperkuat 

pemahaman 

mereka.  

 Guru memberika 

umpan balik dan 

meluruskan 

konsep yang 

kurang dipahami.  

 

Penutup   Peserta didik bersama 

guru menyimpulkan 

hasil pembelajaran. 

 Refleksi siswa 

terhadap pembelajaran 

dan hasil evaluasi 

quizizz.  

 Guru memberikan 

tugas dalam bentuk 

soal berbasis Quizizz 

atau latihan soal 

berbasis masalah.  

 Guru memberikan 

memotivasi kepada 

siswa agar siswa terus 

mengembangkan 

keterampilan berpikir 

kritis mereka.  

 Peserta didik bersama 

guru menutup kegiatan 

pembelajaran dengan 

do’a dan salam. 

- 15 e

n

i

t 

E. SISTEM PENILAIAN 

Apek Penilaian Kriteria Penilaian Bobot (%) 

Sikap (disiplin, kerjasama, 

percaya diri).  

Kehadiran, keterlibatan aktif, kerja 

sama dalam kelompok.  

20% 

Pengetahuan (tes tertulis, 

quizizz).  

Soal pilihan ganda dan isian singkat 

tentang konsep bilangan bulat.  

40% 
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Keterampilan (pemecahan 

masalah, komunikasi 

matematika, refleksi).  

Kemampuan menyelesaikan soal 

kontekstual dan menjelaskan konsep 

bilangan bulat.  

40% 

 

Rentang Nilai Kategori  

90-100 Sangat Baik 

80-89 Baik  

70-79 Cukup  

60-69 Kurang  

< 60 Sangat Kurang 
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Lampiran 5  

Hasil Nilai Pre-test Post-test Kelas Ekperimen dan Kelas Kontrol 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Inisial Nama Pre-Test Post-Test Inisial Nama Pre-Test Post-Test 

A.S 80 85 N 55 40 

F.T 75 83 A.D 43 63 

S.I 73 87 A.N 25 68 

T.S 43 92 N.J 65 79 

T 45 55 A.A 40 58 

A.I 23 70 I.S 26 25 

T.W 50 80 F.H 50 57 

T.R 23 75 M.H 30 30 

F.A 20 25 D.B 34 26 

J.T 50 52 M.L 35 24 

Z.S 20 47 A.I 45 20 

P.W 15 55 Y.A 70 71 

A.A 23 16 R 20 5 

F.A 10 25 N.R 35 24 

Y.P 78 87 A.W 10 50 

N.A 64 81 A.S 5 5 

F.A 45 51 A.A 25 20 

A.J 35 25 A.L 5 5 

F.M 25 23 M.F 53 69 

F.Y 52 54 H.R 40 52 

K.A 25 55 Y.M 43 72 
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Lampiran 6 

Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 7 

Dokumentasi Penelitian 

 


