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Abstrak 

Penelitian ini didasarkan pada kemampuan berpikir kritis siswa rendah yang ditandai diantaranya kesulitan 

memahami informasi, menganalisis, mengevaluasi, serta mengaitkan konsep abstrak dengan konteks nyata. 

Kondisi ini menegaskan perlunya strategi media pembelajaran inovatif berorientasi pada kebutuhan siswa dan 
guru. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Jejak Timur berbasis Cagar Budaya SMAN 1 

Semarang dan menguji efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian 
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation) 

terintegrasi dengan pendekatan Design Thinking (Emphatize, Define, Ideate, Prototype, Test). Penelitian ini 

melibatkan 90 siswa  dan 8 guru matematika dari SMAN 1, SMAN 5 dan SMAN 14 sebagai responden 
kebutuhan siswa dan guru. Selanjutnya penelitian difokuskan di SMAN 1 Semarang kelas X.04 sebagai 

eksperimen dan kelas X.05 sebagai kontrol. Data dikumpulkan melalui angket, wawancara, dokumentasi, dan 

tes. Efektivitas produk diukur melalui tes kemampuan berpikir kritis yang kemudian dianalisis dengan ui t. 
Hasil penelitian pengembangan media jejak timur sebagai berikut: (1) hasil uji validasi didapatkan rata-rata 

kelayakan seluruh aspek media lebih dari 90%, dinilai sangat valid; (2) hasil uji kepraktisan sebesar 89,25% 
dengan kategori sangat praktis; (3) hasil uji efektivitas media dengan analisis uji-t dua pihak memperlihatkan 

terdapat perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol. Nilai rata-rata posttest kelas eksperimen 

sebesar 77,22 dan kelas kontrol sebesar 70,36. Untuk nilai uji t dengan Sig. (2-tailed) = 0,044 < 0,05. Uji N-
Gain rata-rata peningkatan kelas eksperimen sebesar 0,61. Dengan demikian media Jejak Timur berbasis cagar 

budaya SMAN 1 Semarang dapat meningkatkan berpikir kritis siswa. 

 
Kata kunci: Berpikir Kritis, Design Thinking, Media Pembelajaran 

 

Abstract  
This study is based on the low critical thinking skills of students, which are characterized by difficulties 

experienced by students, including difficulty understanding information, analyzing, evaluating, and relating 
abstract concepts to real-world contexts. This condition emphasizes the need for innovative learning media 

strategies that are oriented towards the needs of students and teachers. This study aims to develop the Jejak 
Timur Math City Map media based on the Cultural Heritage of SMAN 1 Semarang and test its effectiveness in 

improving students' critical thinking skills.The research method used is the ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation dan Evaluation) development model integrated with the Design Thinking 
approach (Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test). This study involved 90 students and 8 mathematics 

teachers from SMAN 1, SMAN 5, and SMAN 14 as respondents for student and teacher needs. The research 

focused on class X.04 as the experimental group and class X.05 as the control group at SMAN 1 Semarang. 
Data were collected through questionnaires, interviews, documentation, and critical thinking tests. The 

effectiveness of the product was measured through critical thinking tests, which were then analyzed using a t-
test. The results of the research on the development of the eastern trail media are as follows: (1) the results of 

the media validation test showed that the average feasibility of all aspects of the media was more than 90%, so 

the media was considered very feasible or very valid; (2) the results of the practicality test showed 89.25% in 
the very practical category; (3) The results of the effectiveness test of the developed media with a two-tailed t-

test analysis showed a significant difference between the experimental and control classes. The average 

posttest score for the experimental class was 77.22 and for the control class was 70.36. For the t-test value 
with Sig. (2-tailed) = 0.044 < 0.05. The average N-Gain test for the experimental class was 0.61. Thus, the 

Jejak Timur media based on the cultural heritage of SMAN 1 Semarang can improve students' critical thinking. 
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PENDAHULUAN  
Kemampuan siswa dalam berpikir 

kritis merupakan salah satu keteram-

pilan esensial pada pembelajaran 

matematika. Dalam berpikir kritis siswa 

tidak hanya menekankan penguasaan 

konsep dan prosedur namun juga bentuk 

menganalisis, mengevaluasi dan mena-

rik kesimpulan secara logis (Ennis, 

2011; Facione, 2015). Maka dari itu 

dalam pembelajaran matematika tidak 

hanya dirancang berorientasi pada hasil 

akhir, tetapi juga perlu diperhatikan 

pada proses berpikir siswa. Namun 

ternyata dari berbagai penelitian siswa 

masih mengalami kesulitan dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis dalam matematika. Kesulitan 

siswa meliputi kurangnya kemampuan 

memahami informasi dari soal, 

kesulitan merumuskan argumen mate-

matis, serta kesulitan dalam mengana-

lisis dan mengevaluasi solusi soal 

(Erlita & Hakim, 2022). 

Selain itu, kemampuan berpikir 

kritis siswa masih rendah disebabkan 

siswa kurang suka dengan pembelajaran 

matematika, adanya persepsi buruk 

mengenai matematika (Dwijayanti et 

al., 2021; Romadhoni et al., 2024). Hal 

ini mengakibatkan siswa kurang peka 

dan pada akhirnya kesulitan dalam 

menghubungkan konsep, menganalisis 

dan mengaitkan pengetahuan abstrak 

dengan konteks nyata, khususnya dalam 

materi trigonometri. Sejalan dengan 

beberapa penelitian bahwa hasil pene-

litian menunjukkan bahwa rata-rata 

kemampuan pemahaman materi trigo-

nometri sebesar 49,35 dikategorikan 

cukup (Ardila et al., 2022). Kemudian 

trigonometri menjadi salah satu materi 

matematika yang sulit dipahami oleh 

siswa karena menuntut kemampuan 

pemahaman konsep yang mendalam 

serta keterampilan berpikir kritis dalam 

menyelesaikan permasalahan 

(Gusmania & Agustyaningrum, 2020). 

Hasilnya kemampuan berpikir kritis 

berada dalam kategori rendah dengan 

persentase sebesar 44% (Ihwan & 

Nusantari, 2025). Kondisi ini perlu 

adanya inovasi yang dapat mening-

katkan meningkatkan kemampuan ber-

pikir kritis siswa (Purnomo et al., 2025). 

Kemudian hasil kajian jurnal ter-

kait solusi kesulitan berpikir kritis 

matematika dalam pembelajaran dianta-

ranya menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran membuat pembe-

lajaran menjadi lebih menarik dan 

cenderung dapat meningkatkan keter-

libatan siswa dalam pembelajaran serta 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis matematika siswa. Kemudian 

untuk guru harus mampu membuat 

inovasi media pembelajaran sesuai 

kebutuhan siswa sehingga siswa ter-

motivasi untuk belajar (Ardiansyah & 

Nugraha, 2022; Nurwahid & Ashar, 

2023). Media pembelajaran memiliki 

peran penting dalam menjembatani 

konsep abstrak matematika dengan 

pengalaman nyata siswa. Media interak-

tif berbasis teknologi, maupun berbasis 

masalah kontekstual dapat meningkat-

kan keterlibatan siswa serta mendorong 

keterampilan berpikir kritis (Ayuni et 

al., 2024). Oleh karena itu, inovasi 

media pembelajaran menjadi kebutuhan 

penting dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika di sekolah 

termasuk untuk meningkatkan kemam-

puan berpikir kritis.  

Kemudian media lebih bermakna 

ketika materi di dalam media dinte-

grasikan dengan pengalaman sehari-

hari, kehidupan sosial, bahkan menyen-

tuh ranah integrasi unsur budaya 

Misalnya, penelitian yang mengem-

bangkan buku digital berbasis etno-

matematika dengan pendekatan STEM-

PjBL menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran yang menginte-
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grasikan unsur budaya mampu mening-

katkan kemampuan berpikir kritis mate-

matis siswa secara signifikan 

(Pramasdyasari et al., 2024). Hasil 

penelitian lain juga menunjukkan bahwa 

pembelajaran matematika berbasis 

etnomatematika mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir matematis siswa 

karena siswa diajak untuk mengaitkan 

konsep matematika dengan objek 

budaya yang nyata di lingkungan 

mereka (Nur et al., 2020). Dengan 

demikian hubungan antara trigonometri, 

media dan budaya lokal diharapkan 

dapat meningkatkan kemampuan ana-

litis siswa dan apresiasi mereka terha-

dap tradisi lokal (Muslimahayati, 2020). 

Oleh karena itu, penelitian ini 

diarahkan pada pengembangan media 

pembelajaran bernama “Jejak Timur” 

yang di dalamnya terintegrasi dengan 

komponen budaya yaitu Cagar budaya 

SMAN 1 Semarang yang tujuan 

utamanya adalah untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis matematis 

siswa khususnya pada materi 

trigonometri. Sehingga tujuan penelitian 

ini mengembangkan media pembela-

jaran Jejak Timur berbasis cagar budaya 

SMAN 1 Semarang yang memenuhi 

kriteria valid, praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa 

 

METODE  

Jenis penelitian ini adalah pene-

litian pengembangan yang bertujuan 

untuk menghasilkan media pembela-

jaran yang valid, praktis, dan efektif 

dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa. Model pengem-

bangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation dan 

Evaluation) yang terintegrasi dengan 

pendekatan Design Thinking 

(Emphatize, Define, Ideate, Prototype, 

Test) (Luka, 2014, 2019; Lukman et al., 

2024; Molenda, 2003).  

Model desain tahapan penelitian 

disajikan pada Gambar 1.  
 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 

Pada Gambar 1 terlihat bahwa 

model ADDIE digunakan sebagai 

model pengembangan utama dalam 

penelitian, sedangkan pendekatan 

design thinking digunakan sebagai 

pendekatan pendukung pada tahap 

analisis kebutuhan dan perancangan ide 

media pembelajaran. 
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Subjek penelitian ini terdiri atas 

90 siswa yang berasal dari tiga sekolah, 

yaitu SMAN 1, SMAN 5 , dan SMAN 

14 di Kota Semarang, yang terlibat pada 

tahap awal observasi, empati, dan define 

dalam kerangka mengidentifikasi secara 

mendalam situasi kebutuhan pengguna 

yang harus dipenuhi. Selanjutnya, untuk 

tahap uji coba pengembangan media 

Jejak Timur MathCityMap, penelitian 

difokuskan di SMAN 1 Semarang 

dengan kelas X.5 sebagai kelas kontrol 

dan kelas X.4 sebagai eksperimen. 

Pemilihan lokasi dan subjek ini didasar-

kan pada pertimbangan keterwakilan 

karakteristik siswa serta ketersediaan 

akses terhadap konteks cagar budaya 

yang relevan dengan pengembangan 

media pembelajaran, dan merepresen-

tasikan lingkungan pembelajaran yang 

unik dalam konteks pelestarian budaya. 

Pengumpulan data dalam peneli-

tian ini menggunakan instrumen-

instrumen sebagai berikut: 

a. Angket dan pedoman wawancara: 

Digunakan pada tahap Empathize 

untuk mengumpulkan data identifi-

kasi kebutuhan, kesulitan, dan hara-

pan siswa. Angket juga digunakan 

pada tahap Test untuk mengukur 

respon siswa pada pengembangan 

media jejak timur. 

b. Observasi: Dilakukan pada tahap 

Define dalam merumuskan masalah 

pembelajaran yang nyata dari sudut 

pandang user persona dan HMW. 

user persona dan HMW digunakan 

dalam memahami kebutuhan 

(Vignoli et al., 2022; Wijaya et al., 

2025). 

c. Tes kemampuan berpikir kritis: Soal 

pre-test dan post-test yang diberikan 

untuk dianalisis mengukur apakah 

terjadi perbedaan kelas eksperimen 

dan kontrol serta mengukur media 

dalam meningkatkan berpikir kritis 

siswa. 

Teknik analisis data dalam 

penelitian ini disesuaikan dengan jenis 

data yang diperoleh. Adapun penjela-

sannya adalah sebagai berikut:  

1. Analisis Data Hasil Uji Validasi 

Analisis kevalidan media dilaku-

kan berdasarkan skor penilaian yang 

diberikan oleh para validator, di mana 

setiap komponen penilaian dikonversi 

ke dalam bentuk data kuantitatif (Sari et 

al., 2025; Seplyana, 2025). Klasifikasi 

interpretasi penilaian kevalidan media 

tersaji pada Tabel 1.  
 

Tabel 1 Klasifikasi kevalidan media  
Interval Skor 

Kevalidan (V) 
Kriteria 

      Sangat Tidak Valid 

          Tidak Valid 

          Cukup Valid 

          Valid 

           Sangat Valid 
 

2. Analisis Data Uji Kepraktisan 

Data kepraktisan diperoleh dari 

angket respon siswa yang mencakup 

aspek kemudahan penggunaan, keter-

libatan, kontekstualitas, pengembangan 

berpikir kritis, dan pengalaman belajar. 

Data dianalisis dengan menghitung 

persentase skor respon siswa 

menggunakan rumus: 

   
  

  
             

Adapun Pk= Persentase kepraktisan, 

Sp= Skor perolehan, dan Sm= Skor 

maksimum. Hasil persentase kemudian 

dikategorikan seperti yang tersaji pada 

Tabel 2.  
 

Tabel 2.  Kriteria kepraktisan 
Interval Skor 

Kevalidan (V) 
Kriteria 

      Kurang Sekali 

          Kurang 

          Cukup Baik 

          Baik 

           Sangat Baik 
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3. Analisis data keefektifan media. 

Analisis keefektifan media pem-

belajaran dilakukan terhadap hasil 

kemampuan berpikir kritis. Perlakuan 

dilakukan pada kelas eksperimen dan 

kontrol masing-masing 36 siswa. 

Langkah pertama uji prasyarat yaitu Uji 

Normalitas dan Uji Homogenitas 

Varians (Bartlett). Kemudian dilakukan 

Uji-t Sampel Independen (Independent 

Samples t-Test) untuk membandingkan 

rata-rata kelas eksperimen dan kontrol. 

Uji N-Gain untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar berpikir kritis 

siswa. Terakhir untuk memperkuat 

peningkatan digunakan Uji Ketuntasan 

belajar individu dan klasikal 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengembangan media Jejak Timur 

MCM berbasis Cagar budaya SMAN 1 

Semarang dilakukan model pengem-

bangan ADDIE yang terintegrasi 

dengan pendekatan Design Thinking. 

Berikut adalah hasil penelitian pada 

setiap tahapan. 

1. Tahap Analysis 

a. Fase Empathize 

Temuan dari data yang dikumpul-

kan dari 90 siswa menunjukan bahwa 

hanya sebanyak 33,3% diantaranya 

menyukai dan memiliki minat yang 

besar terhadap matematika. Sisi lain 

sebanyak 66,7% tidak suka karena 

mengalami perasaan khawatir, stres dan 

didalam kelas. Sebanyak 75,6% dari 

siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep dan sebanyak 65,5% 

siswa merasa kesulitan dalam berpikir 

kritis. Kemudian materi yang sulit yaitu 

logaritma sebesar 54,4%, trigonometri 

sebesar 52,2%, dan eksponen sebesar 

52,2%. Selain itu siswa berharap 

pembelajaran menarik sebesar 87,8% 

dan pembelajaran yang memahami 

kebutuhan siswa sebesar 78,9%.  

Rendahnya kemampuan berpikir 

kritis dalam matematika di kalangan 

siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor, 

salah satunya adalah metode pengajaran 

yang diterapkan oleh guru. Ketidak-

tepatan dalam memilih metode penga-

jaran oleh guru dapat memengaruhi 

proses pembelajaran siswa. Selanjutnya 

dilakukan empathy map gambaran 

kebutuhan siswa dan guru. Dari hasil 

empathy map siswa dan guru, ditemu-

kan kebutuhan media pembelajaran 

yang menarik, dan juga mampu 

mendorong keterlibatan aktif dan 

eksplorasi mandiri dalam berpikir kritis. 

Berdasarkan temuan tersebut, dirumus-

kanlah kebutuhan pengembangan media 

pembelajaran interaktif yang dapat 

merangsang daya pikir kritis siswa 

sekaligus sesuai dengan karakteristik. 

 

b. Fase Define 

Teknik yang digunakan pada fase 

define yaitu user persona dan How 

Might We (HMW). User persona dibuat 

berdasarkan seluruh hasil angket dan 

hasil wawancara yang telah dilakukan 

sebelumnya.  Sedangkan HMW menja-

wab pertanyaan untuk mengerucutkan 

kebutuhan. Hasilnya sebagai berikut : 

1) Pembelajaran sesuai kebutuhan siswa 

2) Pembelajaran dengan media yang 

sesuai siswa 

3) Metode mengajar yang menarik, 

konstektual berbasis masalah. 

4) Pembelajaran dengan bantuan media 

seperti media digital, video interaktif, 

berbasis game dan pembelajaran 

diluar sekolah 

5) Proses pembelajaran yang berpusat 

pada siswa  

6) Guru perlu menyiapkan media 

pembelajaran sesuai kebutuhan siswa 
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2. Tahap Design 

Menghasilkan berbagai solusi 

dengan brainstorming dan membuat 

blueprint media design awal. 

a. Fase Ideate 

Setelah inti masalah dirumuskan, 

tahap Ideate merupakan fase penggalian 

ide melalui brainstorming. Kegiatan ini 

setiap gagasan konkret diarahkan untuk 

memberikan jawaban langsung terhadap 

butir-butir pertanyaan tantangan yang 

telah disusun. Berikut adalah ide 

konkret yang dihasilkan. 

1) Relevansi kurikulum 

Kurikulum sekarang lebih banyak 

menekankan pada penguatan kompe-

tensi berpikir tingkat tinggi (HOTS), 

profil pelajar Pancasila, serta pembela-

jaran berbasis konteks kehidupan nyata. 

Hal ini sejalan dengan kebutuhan 

pengembangan media pembelajaran 

yang fokus pada peningkatan kemam-

puan berpikir kritis. Kemudian terkait 

materi trigonometri menjadi materi 

yang sulit dipahami menurut siswa dan 

guru. 

2) Relevansi Strategi Interaktivitas dan 

Gamifikasi  

Ide penelitian   memanfaatkan 

aplikasi Math City Map (MCM) yang 

dapat digunakan dimana saja dan kapan 

saja. Aplikasi MCM membuat siswa 

menyelesaikan  masalah matematika 

didalam aplikasi dan mampu men-

dorong meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa (Cahyani et al., 

2024; Cahyono et al., 2015, 2023). 

3) Relevansi Keterampilan untuk Era 

Digital  

Ide pemanfaatan andoid dalam 

pembelajaran. Ide ini menerangkan 

bahwa inovasi era digital menjadi 

sarana untuk mempermudah siswa men-

capai tujuan pembelajaran. Pemanfaatan 

alat atau aplikasi digital seperti android, 

game, simulasi dan media interaktif 

berteknologi dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa 

(Fitriani et al., 2025; Hikmawati et al., 

2024; Salsabila et al., 2025). 

 

3. Tahap Development 

Pada tahap Development dan 

tahap Prototype, ide-ide yang telah 

dikembangkan diwujudkan ke dalam 

bentuk nyata media. 

a. Rancangan Penyusunan Task Design 

Penyusunan task design merupa-

kan tahapan awal dalam pengembangan 

media Jejak Timur MathCityMap, 

dikarenakan kualitas tugas soal secara 

kontekstual sangat menentukan 

ketercapaian tujuan pembelajaran. 

Dalam konteks penelitian ini, materi 

yang diintegrasikan adalah aplikasi 

perbandingan trigonometri, khususnya 

dalam mengukur tinggi bangunan, sudut 

elevasi maupun depresi di lingkungan 

Cagar Budaya SMAN 1 Semarang. 

b. Penyusunan Alur Trail 

Alur trail inti dirancang mengikuti 

logika pergerakan siswa di lapangan. 

Alur trail inti diatur seperti pasa 

Gambar 2. 
 

Gambar 2. Trail Jejak Timur 

 

Pada Gambar 2 terdapat lokasi bertanda 

nomor angka merupakan titik lokasi 

jelajah dengan urutan yaitu (1) Tiang 

bendera di halaman utama sekolah; (2) 

gerbang utama; (3) tugu trias uks; (4) 
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tugu logo SMAN 1 Semarang; (5) 

tangga selatan; (6)tangga utara; (7) 

tangga depan tu; (8) lampu klasik aula 

besar; (9) tiang gawang lapangan sepak 

bola. 

c. Pengembangan Media Jejak Timur 

Pengembangan ini dibuat didalam 

web portal Math city map agar bisa 

diakses di aplikasi mathcitymap ber-

basis android. 

 
Gambar 3. Portal Math City Map 

 

Pada Gambar 3. disajikan portal math 

city map pada yang digunakan untuk 

mengakses media dengan web. 

d. Tampilan Jejak Timur berbasis 

aplikasi mobile 

Media Jejak Timur yang telah 

dirancang selanjutnya diimplementasi-

kan menggunakan aplikasi Math-

CityMap Student (MCM Student App). 

Aplikasi MCM dapat didownload 

melalui Playstore dan dijalankan dengan 

kode yang didapat dari guru dari portal 

web MCM. 
 

     
Gambar 4. MCM Student App 

   
Gambar 5. Tampilan Utama dan Maps 

Trail Jejak Timur 

 

    
Gambar 6. Soal, Petunjuk 

 

    
Gambar 7. Poin, Solusi 
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Gambar 4 sampai 7 merupakan 

fitur MCM Student App yang diakses 

siswa. Pada saat siswa membuka MCM 

Student App dan memasukkan kode 

lintasan yang telah ditetapkan, sistem 

akan menampilkan peta digital inte-

raktif. Peta tersebut memuat tanda 

lokasi berupa simbol pin yang menun-

jukkan titik-titik task dalam lintasan 

Jejak Timur. Fitur navigasi pada 

aplikasi membantu siswa bergerak dari 

satu objek ke objek berikutnya sesuai 

urutan yang telah dirancang, sehingga 

mereka dapat mengikuti jalur pembe-

lajaran secara sistematis. Implementasi 

Jejak Timur melalui MCM Student App 

memungkinkan proses pembelajaran 

matematika berlangsung secara kon-

tekstual, interaktif, dan mandiri. Siswa 

tidak hanya berhadapan dengan soal 

abstrak di kelas, tetapi juga diajak untuk 

mengaitkan konsep matematika dengan 

objek nyata di lingkungan sekitar 

(Cahyono et al., 2015). Dengan cara ini, 

penggunaan aplikasi dapat meningkat-

kan kemampuan siswa dalam berpikir 

kritis, mampu memecahkan masalah, 

sekaligus literasi teknologi bagi siswa. 

e. Validasi Media 

Hasil validasi yang melibatkan 

ahli materi dan ahli media menunjukkan 

hasil bahwa media Jejak Timur berada 

pada kategori sangat layak dan siap 

untuk digunakan dalam pembelajaran.

 

Tabel 3. Hasil validasi ahli media dan materi 

Validasi Aspek yang Dinilai Nilai Hasil 

Materi 

  

  

  

Kesesuaian Materi dengan Kurikulum 100% Sangat Valid 

Keterpaduan dengan Konteks Lingkungan (MCM) 100% Sangat Valid 

Relevansi dengan Dimensi Profil Lulusan 92% SangatValid 

Soal Berpikir Kritis 96% Sangat Valid 

Media 

  

  

  

  

Desain Visual 96% Sangat Valid 

Navigasi & Aksesibilitas 91% Sangat Valid 

Interaktivitas Media 97% Sangat Valid 

Integrasi Kontekstual 97% Sangat Valid 

Kesesuaian dengan Siswa 100% Sangat Valid 

 

Hasil pada Tabel 3 menyatakan 

bahwa rata-rata kevalidan seluruh aspek 

media berada di atas 90%, sehingga 

media dinilai sangat valid. Hasil vali-

dasi dilihat  dari sisi konten materi mau-

pun kualitas media, produk yang dikem-

bangkan telah memenuhi standar kela-

yakan yang tinggi (sangat valid) artinya 

siap untuk diimplementasikan dalam 

pembelajaran matematika berbasis 

cagar budaya SMAN 1 Semarang. 
 

4. Tahap Implementation 

Analisis data awal menunjukkan 

bahwa kelas eksperimen dan kontrol 

memiliki kondisi setara. Uji normalitas 

dengan Liliefors dan SPSS 

menunjukkan data berdistribusi normal, 

sedangkan uji homogenitas dengan 

Bartlett menyatakan variansi kedua 

kelas homogen. Kemudian Hasil uji t 

dua pihak menunjukkan bahwa hasil 

perlakukan  menunjukan tidak ada 

perbedaan yang signifikan. Hasil rata-

rata skor pretest kelas eksperimen 

(47,19) dan kelas kontrol  (45,89). Nilai 

sig.(2-tailed) sebesar 0,758 > 0,05. 

Hasil ini dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan awal berpikir kritis siswa 

pada kedua kelas relatif sama. 

Kemudian dalam pembelajaran kelas 

eksperimen dilakukan dengan langkah-

langkah siswa dalam menjalankan Jejak 

Timur aplikasi Math City Map sebagai 

berikut: 
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a. Siswa diminta untuk akses math city 

map berbasis android dengan kode 

trail 

b. Siswa keluar kelas untuk berkeliling 

mencari tempat sesuai titik kordinat 

c. Siswa menyelesaikan masalah sesuai 

objek dan titik kordinat 

d. Siswa yang mengalami kesulitan 

dapat meminta opsi hint dalam 

aplikasi sebagai bantuan yang sudah 

disiapkan. 

e. Siswa menyelesaikan semua taks 

dalam trail 

f. Siswa menarik analisis data menjadi 

kesimpulan dan melakukan evaluasi 

di kelas. 

 

5. Tahap Evaluation 

a. Uji Kepraktisan 

Analisis kepraktisan media Jejak 

Timur berbasis cagar budaya SMAN 1 

Semarang dilakukan untuk mengetahui 

apakah media Jejak Timur yang 

dikembangkan praktis digunakan dalam 

pembelajaran atau tidak. Sebanyak 36 

siswa kelas eksperimen telah mengisi 

angket respon siswa dan telah didapat 

hasil analisis kepraktisan media jejak 

Timur Math City Map berbasis cagar 

budaya SMAN 1 Semarang yang telah 

disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil analisis angket respon 

siswa 

No Aspek % 

1 Kegunaan Media 88,33% 

2 Keterlibatan dan Inte-

raktivitas 
88,19% 

3 Kontekstualitas (Keterkai-

tan dengan Lingkungan 

Nyata) 

90,14% 

4 Pengembangan Berpikir 

Kritis 
89,03% 

5 Keseluruhan Pengalaman 

Belajar 
90,56% 

Jumlah Skor Keseluruhan 89,25% 

 

Dari sisi kepraktisan, hasil angket 

respon siswa menunjukkan persentase 

89,25% dengan kategori sangat baik. 

Aspek yang dinilai mencakup kegunaan 

media, keterlibatan, kontekstualitas, 

pengembangan berpikir kritis, dan kese-

luruhan pengalaman belajar, semuanya 

berada di atas 80%. Temuan ini menun-

jukkan bahwa siswa menilai media 

Jejak Timur mudah digunakan, inte-

raktif, relevan dengan lingkungan nyata, 

dan mendukung pengalaman belajar 

yang bermakna. 

b. Uji Keefektifan 

Berdasarkan hasil uji normalitas 

posttest, data kelas eksperimen dan 

kontrol terbukti berdistribusi normal. 

Uji homogenitas dengan Bartlett 

menunjukkan bahwa kedua kelas 

memiliki variansi yang sama. Kemudian 

dengan analisis uji-t dua pihak hasilnya 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kontrol. 

Hasil rata-rata posttest berpikir kritis 

kelas eksperimen sebesar 77,22 dan 

kelas kontrol sebesar 70,36. Untuk nilai 

uji t dengan Sig. (2-tailed) = 0,044 < 

0,05. Artinya kelas eksperimen penggu-

naan media Jejak Timur memiliki 

perbedaan dengan kelas kontrol. Lebih 

lanjut, uji N-Gain menunjukkan 

peningkatan kelas eksperimen sebesar 

0,61 (kategori cukup efektif), lebih 

besar dibandingkan kelas kontrol 

sebesar 0,44 (kategori kurang efektif). 

Ketuntasan belajar individu dan klasikal 

juga memperkuat hasil ini: 78% siswa 

pada kelas eksperimen mencapai KKM 

≥ 70, melampaui standar ketuntasan 

klasikal 75%, sedangkan kelas kontrol 

hanya mencapai 64%. Hal ini mene-

gaskan bahwa pembelajaran dengan 

media Jejak Timur lebih efektif 

dibandingkan kelas kontrol. 
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Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran Jejak Timur 

MCM tidak hanya memenuhi kriteria 

valid, tetapi juga praktis dan efektif 

dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa. Temuan utama 

penelitian ini mencakup dua aspek 

penting, yaitu kepraktisan dan keefek-

tifan media. Dari sisi kepraktisan, hasil 

angket respon siswa menunjukkan 

sangat baik sehingga menggambarkan 

media Jejak Timur MCM mudah 

digunakan, menarik, relevan dengan 

lingkungan nyata, serta mampu mencip-

takan pengalaman belajar yang ber-

makna bagi siswa. Dari sisi keefektifan 

bahwa media efektif meningkatkan 

berpikir kritis karena media dipengaruhi 

oleh penggunaan konteks cagar budaya 

menciptakan pembelajaran yang bersifat 

autentik (authentic learning), sehingga 

siswa lebih mudah mengaitkan konsep 

matematika dengan realitas. Kedua, 

pendekatan Math Trail memberikan 

ruang bagi siswa untuk melakukan 

eksplorasi langsung, yang memperkuat 

proses konstruksi pengetahuan. Ketiga, 

desain media yang interaktif mening-

katkan keterlibatan kognitif dan sosial. 

Dari sisi kelebihan, penelitian ini 

menghadirkan inovasi pembelajaran 

teknologi yang mengintegrasikan 

matematika dengan konteks budaya 

lokal, sehingga tidak hanya mening-

katkan kemampuan berpikir kritis tetapi 

juga menumbuhkan kesadaran budaya 

siswa. Media yang dikembangkan juga 

terbukti praktis dan efektif serta mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa secara 

aktif. Namun masih ada keterbatasan 

implementasi penelitian yang masih 

terbatas pada satu sekolah. 

Berdasarkan penelitian sebelum-

nya, penelitian ini sejalan dengan hasil 

penelitian Victory et al., (2023), yang 

menunjukkan bahwa pengembangan 

kegiatan pembelajaran berbasis Math 

Trail yang mengintegrasikan konteks 

dunia nyata sebagai alat pembelajaran 

telah berhasil meningkatkan kemam-

puan berpikir kritis siswa. Keterlibatan 

siswa dalam penyelidikan langsung ter-

hadap benda atau peristiwa di lingku-

ngan sekitar dapat memperkuat pemaha-

man konseptual dan meningkatkan 

keterampilan kognitif tingkat tinggi.  

Secara teoretis, penelitian media 

Jejak Timur MCM ini memperkuat 

konsep pembelajaran matematika 

kontekstual berbasis budaya melalui 

pendekatan Math Trail. Secara praktis, 

penelitian ini memberikan alternatif 

strategi pembelajaran yang inovatif dan 

aplikatif bagi guru untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran matematika.  

 

KESIMPULAN  

Penelitian ini menghasilkan 

produk berupa media “Jejak Timur” 

Berbasis cagar budaya SMAN 1 

Semarang yang terbukti valid, praktis 

dan efektif. Hasil uji validasi ahli materi 

maupun media menunjukkan rata-rata 

kelayakan seluruh aspek media berada 

di atas 90%, bahwa produk yang 

dikembangkan telah terbukti sangat 

valid. Hasil uji kepraktisan dimana hasil 

respon siswa menunjukkan persentase 

89,25% dengan kategori sangat praktis. 

Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

menilai media Jejak Timur mudah 

digunakan, interaktif, relevan dengan 

lingkungan nyata, dan mendukung 

pengalaman belajar yang bermakna. 

Hasil uji efektifitas bahwa implementasi 

media Jejak Timur berbasis cagar 

budaya di SMAN 1 Semarang dengan 

hasil nilai uji t dengan Sig. (2-tailed) = 

0,044 < 0,05, uji N-Gain peningkatan 

sebesar 0,61, KBI dan KBK melampaui 

standar ketuntasan, Hal itu semua 

menegaskan bahwa pembelajaran 

dengan media Jejak Timur efektif dalam 

meningkatkan berpikir kritis.  
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Adapun saran yang bisa diberikan 

adalah lakukan studi jangka panjang 

untuk melihat dampak media Jejak 

Timur meningkatkan berpikir kritis; 

adaptasi dan uji efektivitas media 

dengan lokasi tempat lain; dan lakukan 

dengan konten mata pelajaran yang 

berbeda. 
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