
 

J-PiMat  VOL 5 No.2 November 2023 

 

947 

 

 

Pengaruh Konsep Gamifikasi Dalam Model Pembelajaran 

IMPROVE Terhadap Kemampuan  

Berpikir Kritis Matematis  
 

 

Arini Alhaq*1, Rizki Wahyu Yunian Putra2, Tati Apriyanti3 

1,2,3 Fakultas Tarbiyah, Universitas Islam Negeri Raden Intan lampung  

e-mail: *1arinialhaq@radenintan.ac.id, 2rizkiwahyuyp@radenintan.ac.id , 
3tatiapriyanti4@gmail.com 

  

 
Abstract. Every student should develop their mathematical critical thinking skills to aid their 

learning and overcome various mathematical challenges. The purpose of this quasi-experimental 

study is to determine how the mathematical critical thinking skills of learners are impacted by the 

gamification concept of the IMPROVE learning model. The population in this study were all class 

VIII students in one of the State Middle Schools in North Lampung Regency, Lampung. The cluster 

random sampling method was applied to the sample collection. A posttest-only control group design 

is used in this study. This study employs test-based collecting data methods, with a mathematical 

critical thinking skills exam in the form of essay questions serving as the instrument. The data 

analysis technique used is one-way ANOVA. The normality test and homogeneity test are two data 

analysis procedures that have been fulfilled before carrying out the data analysis test. The 

IMPROVE learning model's gamification concept has an impact on students' mathematical critical 

thinking skills, according to the research finding. 

 

Keyword: Gamification Concept, IMPROVE Learning Model, Mathematical Critical Thinking 

Ability. 
 

Abstrak. Setiap siswa harus mengembangkan kemampuan berpikir kritis matematis mereka untuk 

membantu pembelajaran mereka dan mengatasi berbagai tantangan matematika. Tujuan dari 

penelitian kuasi eksperimen ini adalah untuk mengetahui bagaimana kemampuan berpikir kritis 

matematis peserta didik dipengaruhi oleh konsep gamifikasi dalam model pembelajaran 

IMPROVE. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII di salah satu SMP Negeri 

Kabupaten Lampung Utara, Lampung. Teknik cluster random sampling diterapkan pada 

pengumpulan sampel. Penelitian ini menerapkan posttest only control group design. Penelitian ini 

menggunakan metode pengumpulan data berbasis tes, dengan instrumen tes kemampuan berpikir 

kritis matematis berupa soal esai. Teknik analisis data yang digunakan adalah ANOVA satu arah. 

Uji normalitas dan uji homogenitas adalah dua prosedur analisis data yang telah terpenuhi 

sebelum melakukan uji analisis data. Berdasarkan temuan penelitian, konsep gamifikasi model 

pembelajaran IMPROVE berdampak pada kemampuan berpikir kritis matematis siswa. 

 

Kata Kunci: Konsep Gamifikasi, Model Pembelajaran IMPROVE, Kemampuan Berpikir Kritis 

Matematis. 

mailto:*1xxx@yahoo.com
mailto:*1xxx@yahoo.com
mailto:2xxx@gmail.com
mailto:3xxx@yahoo.co.id


Tati. A., Rizki Wahyu Yunian. P., Arini. A., Pengaruh Konsep Gamifikasi..... 

948 
 

PENDAHULUAN 

Salah satu faktor terpenting dalam 

kemajuan suatu negara adalah pendidikan, dan 

salah satu keterampilan mendasar yang harus 

dimiliki setiap siswa adalah kemampuan 

berpikir kritis matematis karena keterampilan 

tersebut memfasilitasi pengambilan keputusan 

ketika menghadapi tantangan. (Purwanto et al., 

2020). Dengan mendengarkan materi, 

mempelajari masalah, dan menerapkan ide-ide 

matematika dalam situasi dunia nyata, siswa 

akan mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis matematis mereka (Feriyanto & Putri, 

2020).  

Siswa yang memiliki kemampuan 

berpikir kritis matematis yang baik dapat 

mengembangkan kemampuan pemecahan 

masalah, pengorganisasian dan kategorisasi 

materi, pengelolaan ide abstrak, serta 

kemampuan komputasi matematis yang 

kompleks dan sistematis. (Habibi et al., 2020). 

Matematika akan menjadi masalah bagi siswa 

yang kurang memiliki kemampuan berpikir 

kritis yang kuat. (Apiati & Hermanto, 2020). 

Penerapan konsep gamifikasi pada 

pembelajaran matematika merupakan salah 

satu strategi yang mendapatkan popularitas 

dalam beberapa tahun terakhir. Menurut Nick 

Pelling, gamifikasi adalah proses penggunaan 

aspek permainan untuk memberikan solusi 

praktis dengan membangkitkan minat 

kelompok tertentu. (Pangestu, 2018). 

Penerapan fitur game dalam konsep desain 

dasar bukan permainan dikenal sebagai 

gamifikasi (Takdir, 2017). Poin, lencana, level, 

narasi, dan komponen lainnya membentuk 

permainan. Malone dan Lepper mempelajari 

efek menguntungkan dari komponen game 

dalam lingkungan pembelajaran pada tahun 

1980-an dan melaporkan temuan mereka dalam 

Meyhart (2016).  

Selain itu, sejumlah penelitian terbaru 

telah menunjukkan bagaimana strategi 

gamifikasi dapat meningkatkan lingkungan 

belajar bagi siswa. Sejauh ini, potensi 

gamifikasi untuk pembelajaran dan akuisisi 

pengetahuan di ranah korporat masih kurang 

diperhatikan. Dampak dari gamifikasi, menurut 

beberapa penelitian, tidak bertahan lama, 

meskipun masih menarik untuk mempelajari 

sesuatu yang baru, seperti yang juga dapat 

ditunjukkan dari penelitian lain yang relevan. 

Berdasarkan temuan penelitian 

pendahuluan, siswa-siswi di SMPN 1 Abung 

Pekurun, Lampung Utara, masih meyakini 

bahwa belajar matematika bukanlah hal yang 

menyenangkan. Siswa tidak aktif dan hanya 

mengandalkan penjelasan yang diberikan oleh 

pendidik, menyebabkan siswa mengalami 

kesulitan saat mengerjakan soal yang berbeda 

dengan contoh yang diberikan oleh pendidik 

yang berdampak pada rendahnya kemampuan 

berpikir kritis matematis siswa.  

Berdasarkan faktor-faktor tersebut 

peneliti bermaksud menerapkan konsep 

gamifikasi dalam pembelajaran IMPROVE 

untuk memaksimalkan kegiatan pembelajaran 

dan kemampuan berpikir kritis matematis. 

IMPROVE adalah akronim dari introducing the 

new concept, metacognitive questioning, 

practicing, reviewing and reducing difficulties, 

obtaining mastery, verification, and 

enrichment. Dimana akronim tersebut 

merupakan langkah-langkah dari model 
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pembelajaran IMPROVE itu sendiri. Model 

pembelajaran IMPROVE dinilai mampu 

mengatasi tantangan yang dimiliki  siswa dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis 

matematis, karena model ini mencakup 

pertanyaan metakognitif yang menekankan 

pada pemahaman masalah, menghubungkan 

informasi dari masa lalu dan masa kini, 

menerapkan teknik-teknik pemecahan masalah 

yang sesuai, dan mempertimbangkan prosedur 

dan hasil. (Sri Jayanti et al., 2019). 

Peneliti juga akan menerapkan ide 

gamifikasi pada proses pembelajaran, seperti 

penelitian yang dilakukan oleh (Nurbaiti et al., 

2021) dan (M. Takdir, 2017) namun, ada 

perbedaan tentang bagaimana ide gamifikasi 

dalam model pembelajaran IMPROVE tersebut 

mempengaruhi kemampuan siswa dalam 

berpikir kritis matematis. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan desain 

kuasi-eksperimental dengan posttest-only 

control group design sebagai metodologi 

penelitian. Siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 

Abung Pekurun, Lampung Utara, merupakan 

populasi dalam penelitian ini. Kelas VIII A, 

VIII B, dan VIII D menjadi sampel penelitian 

ini, dengan menggunakan cluster random 

sampling. Kelas VIII D sebagai kelas 

eksperimen satu yang menerapkan konsep 

gamifikasi dalam model pembelajaran 

IMPROVE, kelas VIII B sebagai kelas 

eksperimen dua yang menerapkan model 

pembelajaran IMPROVE, dan kelas VIII A 

sebagai kelas kontrol yang menerapkan model 

pembelajaran konvensional. 

Metode pengumpulan data yang 

digunakan meliputi observasi, dokumentasi, 

dan prosedur tes. soal uraian kemampuan 

berpikir kritis matematis berfungsi sebagai 

instrumen tes. Uji prasyarat dilakukan terhadap 

hasil tes kemampuan berpikir kritis matematis 

siswa pada masing-masing kelas perlakuan 

sebelum melakukan uji hipotesis. Dengan 

ambang batas signifikansi 5% atau 0,05, maka 

dilakukan uji normalitas dan homogenitas. Uji 

ANOVA satu arah digunakan untuk menguji 

hipotesis statistik karena uji prasyarat telah 

terpenuhi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini hasil dan pembahasan 

penelitian mengenai pengaruh konsep 

gamifikasi dalam model pembelajaran 

IMPROVE terhadap kemampuan berpikir kritis 

matematis siswa. 

 

Hasil 

 Berdasarkan penilaian kemampuan 

berpikir kritis matematis siswa yang diberikan 

pada dua kelas eksperimen dan satu kelas 

kontrol. Berikut hasil tes kemampuan berpikir 

kritis matematis pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Deskripsi Data Hasil Tes Kemampuan 

Berpikir Kritis Matematis 

Kelompok Xmax Xmin 

Ukuran 

Tendensi 

Sentral  

𝒙 Me 

Eksperimen 1 80 43 65,53 63,50 

Eksperimen 2 82 43 66,20 68,00 

Kontrol  75 40 59 60,00 
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Hasil posttest kemampuan berpikir 

kritis matematis pada kelas yang diberi 

perlakuan dengan menggunakan ide gamifikasi 

model pembelajaran IMPROVE dan kelas yang 

diberi perlakuan dengan menggunakan model 

pembelajaran IMPROVE mendapatkan nilai 

maksimum dan nilai rata-rata kelas yang tidak 

jauh berbeda, kemudian nilai minimum yang 

sama, hal ini dapat disimpulkan berdasarkan 

tabel 1 di atas. Sebaliknya, kelas yang 

mendapat perlakuan dengan menggunakan 

konsep gamifikasi model pembelajaran 

IMPROVE memiliki hasil yang sangat berbeda 

dengan kelas yang mendapat perlakuan dengan 

menggunakan model pembelajaran 

konvensional. 

Data mengenai kemampuan berpikir 

kritis matematis siswa akan dikumpulkan dari 

hasil tes, dan kemudian dianalisis. Analisis data 

merupakan metode penelitian yang digunakan 

untuk memperkuat hasil pengujian hipotesis 

atau kesimpulan secara keseluruhan. Hasil tes 

kemampuan berpikir kritis matematis siswa 

kelas eksperimen dan kelas kontrol akan 

dievaluasi dengan menggunakan uji normalitas 

data, uji homogenitas, dan uji hipotesis. Jika 

data yang dianalisis berdistribusi normal, maka 

pendekatan statistik parametrik dapat 

digunakan; jika tidak, maka dapat digunakan 

statistik non-parametrik (Sundayana, 2020). 

Data hasil tes kemampuan berpikir 

kritis matematis siswa akan dianalisis sebagai 

tahap pertama. Jika nilai p-value untuk uji 

normalitas penelitian lebih besar atau sama 

dengan 0,05, maka data dianggap berdistribusi 

normal. Hasil perhitungan uji normalitas 

kemampuan berpikir kritis matematis adalah 

sebagai berikut. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Kemampuan 

Berpikir Kritis Matematis 

Tests of Normality 

 

Model 

Pembelajaran 

Kolmogorov-

Smirnova 
Shapiro-Wilk 

 Statis

tic df Sig. 

Statis

tic df Sig. 

Hasil 

Tes 

Kemam-

puan 

Berpikir 

Kritis 

Matema-

tis 

Model 

Pembelajaran 

IMPROVE 

Berbantuan 

Konsep 

Gamifikasi 

.131 30 .200* .933 30 .058 

Model 

Pembelajaran 

IMPROVE 

.137 30 .160 .958 30 .279 

Model 

Pembelajaran 

Konvensional 

.140 30 .141 .953 30 .203 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

 

Pada tabel 2 memenuhi syarat dimana 

nilai p-value > α, maka dapat disimpulkan dari 

hasil perhitungan uji normalitas di atas bahwa 

data dari dua kelas eksperimen dan satu kelas 

kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal. Uji homogenitas selanjutnya akan 

digunakan untuk mengevaluasi data hasil tes 

kemampuan berpikir kritis matematis siswa. 

Berikut kesimpulan yang diperoleh dari hasil 

perhitungan uji homogenitas kemampuan 

berpikir kritis matematis. 
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Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas Kemampuan 

Berpikir Kritis Matematis 

 

Jelas bahwa data kapasitas berpikir 

kritis matematis berasal dari varians populasi 

yang sama atau homogen karena pada tabel 3 

memenuhi kriteria p-value > α kriteria.  

Mengingat diketahui bahwa data 

berasal dari populasi yang variansnya homogen 

dan berdistribusi normal, maka uji hipotesis 

dalam penelitian ini menggunakan uji 

parametrik, khususnya ANOVA satu jalan. 

Tabel berikut ini menampilkan hasil uji 

hipotesis ANOVA satu jalan. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis ANOVA satu jalan 

 Sum 

of 

Squa

res 

Df Mea

n 

Squa

re 

F Sig 

Between 

Groups 

940.

556 

2 470.

278 

4.5

28 

.013 

Within 

Groups 

9035

.233 

87 103.

853 

  

Total 9975

.789 

89    

 

Berdasarkan tabel 4, hasil analisis 

ANOVA satu jalan yang menghasilkan nilai p-

value sebesar 0,013 dan tingkat signifikansi 

0,05. Karena nilai p-value kurang dari 0,05, 

maka H0 ditolak dan H1 diterima. Hasil ini 

mengarah pada kesimpulan bahwa tingkat rata-

rata kemampuan berpikir kritis matematis 

ketiga kelas berbeda. Hal ini menunjukkan 

bahwa dampak dari pembelajaran yang 

memasukkan konsep gamifikasi dalam model 

pembelajaran IMPROVE, pembelajaran yang 

menggunakan model pembelajaran IMPROVE, 

dan pembelajaran yang menggunakan model 

pembelajaran konvensional berbeda. 

Untuk memastikan pembelajaran mana 

yang lebih berpengaruh terhadap kemampuan 

berpikir kritis matematis siswa, dilakukan uji 

lanjut dengan menggunakan metode Tukey.  

Adapun hasil uji lanjut Tukey dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 5. Hasil Uji Lanjut ANOVA satu jalan 

(I) Model 

Pembelajaran 

(J) Model 

Pembelajaran 

Mean 

Difference 

(I-J) 

Std. 

Error 

Sig 

Konsep 

Gamifikasi  

Dalam Model 

Pembelajaran 

IMPROVE  

Model 

Pembelajaran 

IMPROVE 

-.67 2.631 .965 

Model 

Pembelajaran 

Konvensional 

6.50* 2.631 .041 

Model 

Pembelajaran 

IMPROVE 

Konsep 

Gamifikasi  

Dalam Model 

Pembelajaran 

IMPROVE 

.67 2.631 .965 

Model 

Pembelajaran 

Konvensional 

7.17* 2.631 .021 

Model 

Pembelajaran 

Konvensional 

Konsep 

Gamifikasi  

Dalam Model 

Pembelajaran 

IMPROVE 

-6.50* 2.631 .041 

Model 

Pembelajaran 

IMPROVE 

-7.17* 2.631 .021 

Based on observed means. 

The error term is Mean Square (Error) = 103.853. 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 

 

Test of Homogeneity of Variances 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Tes 

Kemampuan 

Berpikir 

Kritis 

Matematis 

Based on 

Mean 

.298 2 87 .743 

Based on 

Median 

.325 2 87 .723 

Based on 

Median 

and with 

adjusted 

df 

.325 2 85.9

99 

.723 

Based on 

trimmed 

mean 

.345 2 87 .709 
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Berdasarkan tabel 5, dapat disimpulkan 

bahwa kelas yang diberikan perlakuan 

menggunakan konsep gamifikasi dalam model 

pembelajaran IMPROVE dengan kelas yang 

diberikan perlakuan menggunakan model 

pembelajaran IMPROVE tidak memiliki 

pengaruh yang sama terhadap kemampuan 

berpikir kritis matematis, dan kelas yang 

diberikan perlakuan menggunakan konsep 

gamifikasi dalam model pembelajaran 

IMPROVE memiliki dampak yang cukup besar 

pada kemampuan berpikir kritis matematis 

dibandingkan dengan kelas yang diberikan 

perlakuan menggunakan model pembelajaran 

konvensional.  

 

Pembahasan  

Berdasarkan hasil penelitian, ide 

gamifikasi model pembelajaran IMPROVE 

yang diberikan pada kelas eksperimen 1 yaitu 

kelas VIII D berdampak pada kemampuan 

berpikir kritis matematis siswa kelas VIII SMP 

Negeri 1 Abung Pekurun. Namun, kelas yang 

mendapat perlakuan dengan menggunakan ide 

gamifikasi dalam model pembelajaran 

IMPROVE sama efektifnya dengan kelas yang 

mendapat perlakuan dengan menggunakan 

model pembelajaran IMPROVE karena 

beberapa faktor dalam penelitian ini. Tetapi, 

kedua kelas tersebut lebih baik dari pada kelas 

yang menggunakan model pembelajaran 

konvensional. 

Berdasarkan uji komparasi ganda 

diperoleh 𝜇1 − 𝜇2 = 0,965 > 0,05, H0 diterima. 

Maka dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat 

pengaruh antara konsep gamifikasi dalam 

model pembelajaran IMPROVE dengan model 

pembelajaran IMPROVE terhadap kemampuan 

berpikir kritis matematis siswa. Berdasarkan 

nilai rata-rata kelas bahwa pembelajaran 

dengan konsep gamifikasi dalam model 

pembelajaran IMPROVE sama baiknya dengan 

kelas yang menggunakan model pembelajaran 

IMPROVE, hal ini dapat dilihat dari rata-rata 

yang tidak berbeda jauh dari masing-masing 

kelasnya.  

Pada kelas yang menggunakan konsep 

gamifikasi  dalam model pembelajaran 

IMPROVE maupun kelas yang menggunakan 

model pembelajaran IMPROVE sama-sama 

mempunyai siswa yang berperan aktif dalam 

pembelajaran, untuk meningkatkan 

pembelajaran, siswa bebas menerapkan 

pengetahuan mereka sendiri untuk 

memecahkan tantangan (Zaiyar, 2020).  

Selain itu, sama-sama menggunakan 

model pembelajaran IMPROVE yang memiliki 

dampak yang cukup besar pada kemampuan 

berpikir kritis matematis karena didalam model 

pembelajaran ini terdapat langkah Metaconitive 

Questioning yang dapat membangkitkan 

kreativitas siswa. Aktivitas metokognitif sangat 

penting karena membantu siswa 

mengembangkan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi dan kemampuan untuk merencanakan, 

mengelola, dan mengevaluasi semua aktivitas 

berpikir mereka sebelumnya (Sri Jayanti et al., 

2019). Untuk memastikan bahwa siswa 

memiliki kemampuan berpikir kritis matematis 

yang sama pada kelas yang menggunakan 

model pembelajaran IMPROVE dan kelas yang 

menggunakan pendekatan gamifikasi. 

Kemungkinan besar karena faktor 

pertama, yaitu masih adanya kesalahan yang 
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dilakukan pada saat melaksanakan langkah-

langkah pembelajaran dengan menggunakan 

konsep gamifikasi pada model pembelajaran 

IMPROVE, sehingga tidak terlihat adanya 

perbedaan yang signifikan antara kemampuan 

berpikir kritis matematis kelas yang 

menggunakan model pembelajaran IMPROVE 

dengan kelas yang tidak menggunakan model 

pembelajaran IMPROVE.  

Di mana menerapkan ide gamifikasi 

adalah menempatkan aktivitas dan sumber 

belajar yang menyenangkan (Fitriyanti et al., 

2021). Hal ini membuat hasil dari penggunaan 

konsep gamifikasi model pembelajaran 

IMPROVE dalam hubungannya dengan 

kemampuan berpikir kritis matematis siswa 

serupa dengan siswa yang menggunakan model 

pembelajaran IMPROVE.  

Kemudian faktor selanjutnya yaitu 

game yang digunakan kurang menarik minat 

belajar siswa. Hanya sedikit siswa yang tertarik 

untuk berpartisipasi dalam kegiatan yang 

terintegrasi dengan kegiatan permainan ini 

selama proses pembelajaran, seperti yang dapat 

diamati. Berdasarkan penelitian yang relevan 

seharusnya model yang digabungkan dengan 

gamifikasi dapat digunakan sebagai pengganti 

untuk membantu siswa mengembangkan 

kemampuan berpikir mereka karena dalam 

pembelajaran berbantuan gamifikasi dirasa 

dapat menarik minat belajar siswa. Seperti yang 

dijelaskan dalam penelitian yang dilakukan 

oleh (Nurbaiti et al., 2021) yang dapat ditarik 

kesimpulan bahwa dibandingkan dengan model 

pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) dan model pembelajaran konvensional, 

kelas yang menggunakan model pembelajaran 

TGT dengan bantuan konsep gamifikasi 

menunjukkan hasil yang paling baik dari 

kemampuan berpikir kritis matematis siswa.  

Menurut Collete & Chiappetta (1994) 

dan Elliot, dkk. (2000), keingintahuan atau 

ketertarikan seseorang terhadap sesuatu yang 

melibatkan hal-hal yang spesifik adalah apa 

yang dimaksud dengan minat belajar (Silviani 

et al., 2017). Minat belajar adalah suatu kondisi 

yang dapat menyenangkan dan dapat 

membangkitkan semangat diri untuk 

melakukan suatu kegiatan (Sopia et al., 2023).  

Dalam suatu pembelajaran, minat 

sangat berperan penting karena berhubungan 

dengan hasil belajar siswa (Hanifah & 

Masruroh, 2023). Kemudian faktor selanjutnya 

yaitu keterbatasan waktu pembelajaran 

gamifikasi yang digunakan sehingga kegiatan 

kurang efektif. Hal ini terlihat ketika proses 

pembelajaran dengan aktivitas game 

berlangsung, siswa merasa terlalu terburu-buru 

dalam mengikuti setiap langkah kegiatan dalam 

pembelajaran karena waktunya terbatas.  

Jika dilakukan dalam waktu yang lebih 

lama atau dilakukan pengembangan model 

pembelajaran IMPROVE dengan game yang 

tidak memakan waktu yang lama kemungkinan 

akan terlihat perbedaan hasil kemampuan 

berpikir kritis matematis antara kelas yang 

menggunakan model pembelajaran IMPROVE 

berbantuan konsep gamifikasi dan kelas yang 

menggunakan model pembelajaran IMPROVE.  

Faktor-faktor tersebut juga 

mempengaruhi rata-rata nilai yang diperoleh 

tidak melebihi KKM, hal ini dapat dilihat pada 
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tabel 1 yaitu nilai rata-rata pada kelas yang 

diberikan perlakuan menggunakan konsep 

gamifikasi dalam model pembelajaran 

IMPROVE yaitu 65,53 dan kelas yang 

diberikan perlakuan menggunakan model 

pembelajaran IMPROVE yaitu 66,20. 

Sementara untuk kelas yang diberikan 

perlakuan menggunakan model pembelajaran 

konvensional memperoleh nilai rata-rata 

sebesar 59.     

Hasil uji komparasi ganda diperoleh 

𝜇2 − 𝜇3 = 0,022 < 0,05, H0 ditolak, Hal ini 

menunjukkan bahwa kemampuan berpikir 

kritis matematika siswa di kelas yang 

menggunakan paradigma pembelajaran 

IMPROVE dan kelas yang menggunakan 

model pembelajaran konvensional berbeda. 

Dilihat dari nilai rata-rata kelas yang diberikan 

perlakuan menggunakan model pembelajaran 

IMPROVE dan model pembelajaran 

konvensional diketahui bahwa model 

pembelajaran IMPROVE dibandingkan dengan 

pendekatan pembelajaran konvensional, 

terdapat pengaruh yang cukup besar pada 

kemampuan berpikir kritis matematis. Hal ini 

dikarenakan siswa yang menggunakan model 

pembelajaran IMPROVE lebih terlibat dalam 

pendidikan mereka dibandingkan dengan siswa 

yang menggunakan model pembelajaran 

tradisional.  

Karena didalam model pembelajaran 

IMPROVE terdapat pertanyaan metakognitif 

yang dapat menumbuhkan kreativitas siswa 

(Sri Jayanti et al., 2019)  dan siswa menjadi 

lebih aktif karena terdapat latihan-latihan yang 

dapat mengeksploitasi ide-idenya dalam 

memecahkan masalah (Shoimin, 2017).  

Selain itu, dalam pembelajaran 

IMPROVE, siswa disituasikan untuk belajar 

berkelompok dalam menyelesaikan masalah-

masalah yang ada (Septiani, 2018). Siswa 

dengan model pembelajaran konvensional 

terlihat pasif dan hanya berpusat pada 

penjelasan yang diberikan oleh pendidik serta 

siswa malu bertanya jika ada materi yang 

kurang dipahaminya (Rezeki et al., 2015). 

Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa 

siswa IMPROVE memiliki kemampuan 

berpikir kritis matematis yang lebih kuat 

dibandingkan dengan siswa yang menggunakan 

teknik pembelajaran konvensional. 

Hasil uji komparasi ganda dapat dilihat 

dari hasil rata-rata diperoleh 𝜇1 − 𝜇3 = 0,041 < 

0,05, maka H0 ditolak artinya kelas yang 

diberikan perlakuan menggunakan konsep 

gamifikasi dalam model pembelajaran 

IMPROVE dan kelas yang diberikan perlakuan 

menggunakan model pembelajaran 

konvensional diketahui bahwa konsep 

gamifikasi dalam model pembelajaran 

IMPROVE memiliki dampak yang cukup besar 

terhadap kemampuan berpikir kritis matematis, 

berbeda dengan kelas yang diberikan perlakuan 

menggunakan model pembelajaran 

konvensional.  

Hal ini mungkin karena konsep 

gamifikasi dalam model pembelajaran 

IMPROVE memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap kemampuan berpikir kritis 

matematis karena didalam langkah model 

pembelajaran ini terdapat pertanyaan 

metakognitif yang dapat menumbuhkan 

kreativitas siswa dalam mengeluarkan ide-

idenya dalam menyelesaikan masalah, dan 
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konsep gamifikasi yang dapat menarik minat 

belajar siswa. Tidak seperti pendekatan 

pembelajaran konvensional, yang hanya 

mengandalkan penjelasan guru dan 

mengharuskan siswa berperan pasif dalam 

kegiatan belajar mengajar.   

 

SIMPULAN (PENUTUP) 

Dari analisis dan pembahasan pada 

hasil penelitian ini, jelas terlihat bahwa ide 

gamifikasi yang digunakan dalam model 

pembelajaran IMPROVE berdampak pada 

kemampuan berpikir kritis matematis siswa. 

Kemudian, dilakukan uji lanjutan untuk 

menentukan kelas mana yang memberikan 

pengaruh yang signifikan dapat disimpulkan 

bahwa konsep gamifikasi dalam model 

pembelajaran IMPROVE dengan model 

pembelajaran IMPROVE tidak terdapat 

perbedaan pengaruh yang signifikan, hal ini 

disebabkan oleh beberapa faktor diantaranya 

kekeliruan dalam penempatan aktivitas game 

dalam pembelajaran, game yang digunakan 

kurang menarik minat siswa, serta keterbatasan 

waktu sehingga kegiatan kurang efektif. 

Namun, konsep gamifikasi dalam model 

pembelajaran IMPROVE memiliki perbedaan 

pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan 

berpikir kritis matematis dibandingkan dengan 

model pembelajaran konvensional. 

Peneliti berharap kepada para 

peneliti selanjutnya yang ingin melakukan 

penelitian untuk mengukur kemampuan 

berpikir kritis matematis siswa dengan 

menggunakan konsep gamifikasi, 

hendaknya memperhatikan game yang akan 

digunakan dengan mempertimbang-kan 

waktu yang digunakan agar kegiatan 

berjalan dengan efektif.   
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