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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. —5+8=
b. (-12)+7—(=5) =
c. (-8)x(B)+(-12)+3=
2. Selesaikan hasil dari:
a. Manakah yang lebih besar: —3 atau — 77
b. Suhu dalam kulkas adalah -4°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. —5+8=
b. (-12)+7—(=5) =
c. (-8)x(B)+(-12)+3=
2. Selesaikan hasil dari:
a. Manakah yang lebih besar: —3 atau —7?
b. Suhu dalam kulkas adalah -4°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 1. Tidak menuliskan informasi yang
) ) ) diketahui dan ditanyakan.
(Mengidentifikasi
informasi dari soal) 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 l. Tidak membuat model matematika.
(Menentukan operasi 2. Membuat model tetapi operasinya salah.
bilangan bulat yang

tepat) .

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 l. Tidak membuat kesimpulan.
(quarik }{esimpulan dari 2. Kesimpulan salah dan tidak sesuai
hasil perhitungan) konteks soal.

3. Kesimpulan salah tetapi masih relevan
dengan soal.

4. Kesimpulan tepat tetapi tidak lengkap.
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Kesimpulan tepat, lengkap, dan sesuai
konteks operasi bilangan bulat.

Evaluasi

(Menggunakan strategi
penyelesaian yang tepat)

Tidak menggunakan strategi apapun.

Menggunakan strategi yang salah dan
tidak lengkap.

Menggunakan strategi yang benar atau
lengkap tetapi salah hitung.

Menggunakan strategi yang benar dan
lengkap tapi ada kesalahan kecil dalam
perhitungan.

Menggunakan strategi yang benar,
lengkap, dan tepat dalam menyelesaikan
operasi bilangan bulat.

Penjelasan

(Menjelaskan proses
berpikirnya)

Tidak menjelaskan proses penyelesaian.

Penjelasan tidak logis atau tidak sesuai
langkah pengerjaan.

Menjelaskan secara umum tanpa merinci
langkah-langkahnya.

Menjelaskan langkah-langkah tetapi tidak
runtut.

Menjelaskan secara runtut, logis, dan
sesuai alur berpikir dalam operasi bila
ngan bulat.

Regulasi Diri

(Mengecek kembali dan
meyakini jawabannya)

Tidak memeriksa kembali jawaban.

Memeriksa tetapi tidak menyadari
kesalahan.

Memeriksa dan menyadari kesalahan
namun tidak diperbaiki

Memeriksa dan memperbaiki sebagian
kesalahan.

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 : 2 x 40 Menit

Topik : Bilangan Bulat

Model Pembelajaran : Gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz

B. TUJUAN PEMBELAJARAN

Setelah mengikuti pembelajaran, peserta didik diharapkan mampu:

1.

2.

Menjelaskan konsep bilangan bulat secara tepat.

Memahami konsep bilangan bulat dengan pendekatan interaktif
menggunakan quizizz.

Menyelesaikan soal kontekstual (cerita) yang berkaitan dengan
penggunaan bilangan bulat dalam kehidupan sehari-hari (misalnya suhu,
ketinggian, utang-piutang) secara benar.

Menganalisis pola hasil operasi hitung bilangan bulat (penjumlahan,
pengurangan, perkalian, pembagian) dalam bentuk tabel atau diagram
dan memberikan alasan logis dari hasil tersebut.

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 dir1) Siswa mampu merefleksikan hasil
tes di quizizz dan memperbaiki
kesalahan berdasarkan umpan balik.

D. RENCANA PEMBELAJARAN
1. Materi Pembelajaran
e Konsep bilangan bulat (bilangan positif, negative, dan nol).
e Pengurutan bilangan bulat.
e Operasi hitung bilangan bulat (penjumlahan, pengurangan, perkalian,
dan pembagian).

e Penerapan bilangan bulat dalam kehidupan sehari-hari.
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2. Metode Pembelajaran
e Diskusi
e Tanya Jawab
e Gamifikasi (quizizz)
e Latihan Soal

3. Langkah-langkah Pembelajaran

Tahap Kegiatan Indikator Waktu

Pendahuluan | Salam, doa dan persiapan - 10 menit

e Guru membuka
pelajaran dengan
memberi salam,
melakukan doa
bersama , menanyakan
kabar dan mengecek
kehadiran peserta didik.

e Guru menyampaikan
tujuan dan manfaat
belajar bilangan bulat.

e Guru mengaitkan
pembelajaran dengan
situasi nyata, misalnya
bagaimana bilangan
bulat digunakan dalam
kehidupan sehari-hari.

e Guru memperkenalkan
aplikasi quizizz sebagai
media pembelajaran
interaktif

o Siswa diberikan
gambaran tententang
bagaimana quizizz
digunakan dalam sesi
ini.

90




Kegiatan Inti

1. Eksplorasi
(pemahaman siswa) 20
menit

¢ Guru menjelaskan
konsep bilangan
bulat, pengurutan
bilangan bulat, dan
penggunaanya dalam
berbagai konteks.

e 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

e 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
e Guru

menampilkan hasil
kuis dan
mendiskuiskan
setiap petanyaan
yang sulit.

e Siswa diberikan
kesempatan untuk
menjelaskan
langkah - langkah
penyelesaian
masalah secara
logis.

e Guru memberikan
pertanyaan kepada
siswa untuk
mengasah
kemampuan
berpikir kritis pada
siswa.

c. Tahap 3 :Presentasi
dan Justifikasi
Jawaban
e Siswa yang

mendapatkan skor
tertinggi dalam
game quizizz
diminta
menjelaskan cara
berpikir mereka
dalam
menyelesaikan
soal.

e 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.

E. SISTEM PENILAIAN

quizizz).

tentang konsep bilangan bulat.

Apek Penilaian Kriteria Penilaian Bobot (%)
Sikap (disiplin, kerjasama, | Kehadiran, keterlibatan aktif, kerja | 20%
percaya diri). sama dalam kelompok.

Pengetahuan (tes tertulis, | Soal pilihan ganda dan isian singkat | 40%
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Keterampilan (pemecahan | Kemampuan  menyelesaikan  soal | 40%
masalah, komunikasi | kontekstual dan menjelaskan konsep
matematika, refleksi). bilangan bulat.

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 AN 25 68
T.S 43 92 N.J 65 79

T 45 55 AA 40 58
Al 23 70 L.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
7.8 20 47 A.l 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 AW 10 50
N.A 64 81 A.S 5 5
F.A 45 51 AA 25 20
AJ 35 25 A.L 5 5
F.M 25 23 M.F 53 69
F.Y 52 54 H.R 40 52
KA 25 55 Y.M 43 72
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Lampiran 6
Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

HANTOR KEMENTERIAN AGAMA KABUPATEN SERAM BAGIAN BARAT
JL. NENIASY Nomer &

PIRU
Mamar 416Kk 25:07 2/PP.0ND52025 Piru, 26 Mai 2025
Sifat Penting
Lamp .
Perihal fzin Penelitian

Yih Kepala MTs Nund Huda Limboro
ﬂ-‘l."
Tempat

Aszsalamu’alaikum Wr. Wb,

Menindaklanjuti surat Dekan Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan Institut Agama Islam
MNegeri (|AIN) Ambon pomar: B-184/n.0804/4-a/PP.00 HAKG5/2025 tanggal 15 Mei 2025
perihal sebagaimana di atas, maka kami mamberikan ijin kepada

Wama | MERLIS HASAN

1M ; 21030017

Fakiillas ! limu Tarbeyah dan Keguruan
Jurusan . Pendidian Matemabia
Semester - VI (Detapan)

Unluk matskukan penelitian dalam rangka kelengkapan Skripsi dengan Judul “Efelfivitas
Gamifikasé Terhatap Peninghatan Ketrampllan Berfildr Katis Dalam Pembelajaran Mater
Bilangan Buwlal Pada Siswa MTs", terhitung mulai tanggal 15 Mai s.d 15 Juni 2025

Demikian surat @n penelitian i kam berikan untuk dapat dipergunakan sabagaimana
mestinya

Wassalam,

97



VAYASAN NUEIL IIUTRA
AUATVELASATL TSANAWIY AL UL TILTEA LINTIR R
KADUPATEN SERAM IAGIAN BARAT
vk, PR Adelryrrafioenan Bimbors Keeil
Frataails Javien ppaneind i wsaliorer g omsaiavery

SURAT KIDIERANGAN LAIN 1"

N TEMNE

"ENELL
Momor: 02 7012507 003770, 00. L IE20TS,

Yang bevtanda saygan di bawads ini 2

MNama fHARKIN 0080, S PAL ML

I ¢ OTUOZ04 20081 210401

Fangkat Gaolsijgan + Pembing ['Vin

Jabatnm » Ka MR Mwral Viusda Limboro
Dengan ini mepcrangkan bahwa

Mama P MERLS IIASAMN

Wik ¢ 2103037

Sensesier 1 WHI {Delapan

Jurusom : Pendidikan Matemndikn

Fakultas ¢ Thmw Torbiyal don Kegumien

Judul Skripsi

¢ “Efcktivitas Gamdfilasi Terhadap  Peningkatan

Keterampilan Berfikir Kriths Dalam Pembelajaran Materi Bitangan Belat Pada

Sizwn MTs"

Berdasarkan sural dari Fakulas Wme Tarbiyah dan Keguruan Instiver Agama [slam Negeri
Ambon Nomar @ D-194Ta0, 09440/ AK0S2025, Tangeal 15 Mei 2023 Tentang bzin
Penelitian, moka pada prinsipnya kami terima, dan mahasiswa fersebut jelnh melaksanakon

Penelitian Sejok tanggal 15 Mei

#d 07 Jumi

025,

Keearmatan Husminl Kobupaten Sermm Bagion Basas
Demikian surpt ini diberikan kepada vang bersanpkutan univk digonzkan sebagnimana

pada MTs Morul Flada Limboro

meestinya,
Limboro, 03 Juni 2025,
Fopaln hncdarmal
Bl LI 00, B LT
MIF 197902042003 121001
Tembusan ¢

-

18
4,

Rekior LAIN Ambon di Ambon
Kutum Program Spdi Tadris Bahaan Inggeis;
Yany Bernanghulan

arsip
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Lampiran 7

Dokumentasi Penelitian




