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Abstrak

Implementasi pembelajaran yang menitikberatkan pada penguasaan keterampilan abad 21 dapat dilakukan
melalui teknik Gamifikasi, yaitu penggunaan elemen desain game dalam konteks non-game untuk menarik
perhatian, mengembangkan Kkarakter, atau memecahkan masalah. Beberapa penelitian sebelumnya
membuktikan bahwa gamifikasi terbukti dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar siswa. Namun,
belum ada penelitian yang spesifik terkait gamifikasi yang memfasilitasi peningkatan kemampuan berpikir
kritis matematis siswa. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar matematika
berbasis gamifikasi yang dirancang khusus untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis siswa
SMP, serta menguji produk berdasarkan aspek kepraktisan dan efektivitasnya. Model ADDIE digunakan dalam
penelitian, namun pada artikel ini langkah penelitian yang dibahas terbatas pada dua tahapan terakhir, yaitu
Implementation dan Evaluation. Sampel yang digunakan berjumlah 153 siswa dari 3 SMP yaitu SMP IT
Hayyatan Thoyyibah, SMP Pelita YNH, dan SMP ITQ Al-Fath yang diambil melalui teknik cluster random
sampling. Data dikumpulkan melalui instrumen tes kemampuan berpikir kritis FRISCO dan lembar respon
siswa. Data dianalisis menggunakan uji t satu sampel, uji t dua sampel berpasangan, dan analisis deskriptif.
Hasil penelitian menunjukan bahwa bahan ajar matematika berbasis gamifikasi sudah memenuhi kriteria
praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika, khusunya dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis matematis siswa SMP dengan kategori peningkatan sedang.

Kata kunci: Bahan Ajar; Berpikir Kritis Matematis; FRISCO, Gamifikasi

Abstract

Implementation of learning that focuses on mastering 21* century skills can be done through Gamification
techniques, the use of game design elements in non-game contexts to attract attention, develop character, or
solve problems. Several previous studies have proven that gamification can improve learning outcomes and
student motivation. However, there has been no specific research regarding gamification which facilitates
improving students' mathematical critical thinking abilities. Therefore, this research aims to develop
gamification-based mathematics teaching materials specifically designed to improve junior high school
students' mathematical critical thinking abilities, as well as testing these products based on aspects of their
practicality and effectiveness. The ADDIE model is used in research, but in this article the research steps
discussed are limited to the last two stages, Implementation and Evaluation. The sample used was 153 students
from 3 junior high schools, IT Hayyatan Thoyyibah Middle School, Pelita YNH Middle School, and ITQ Al-
Fath Middle School, taken using a cluster random sampling technique. Data was collected through the
FRISCO critical thinking ability test instrument and student response sheets. Data were analyzed using one
sample t test, paired two sample t test, and descriptive analysis. The research results show that gamification-
based mathematics teaching materials have met the practical criteria and are effectively used in mathematics
learning, especially in improving junior high school students' critical mathematical thinking skills in the
moderate improvement category.
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PENDAHULUAN

Kurikulum merdeka yang diguna-
kan saat ini adalah kurikulum yang
pembelajarannya  lebih  ditekankan
untuk  mengembangkan  kecakapan
berpikir kritis siswa. Hal ini dikarena-
kan kemampuan berpikir Kkritis sangat-
lah penting dalam kehidupan sehari-
hari, karena dapat meningkatkan
kemampuan berpikir lainnya, misalnya
kemampuan mengambil keputusan dan
kemampuan untuk memecahkan
masalah (Wulandari & Warmi, 2022).

Manfaat memiliki kemampuan
berpikir kritis yang baik diantaranya: 1)
lebih mudah mengevaluasi ke dasar
masalah sehingga mampu menciptakan
solusi terbaik (Mahardiningrum & Ratu,
2018; Nurhikmayati & Jatisunda, 2019);
2) dapat mengelola dan memanfaatkan
informasi untuk bertahan hidup pada
keadaan yang selalu berubah, tidak
pasti, dan kompetitif (Kurniawati &
Ekayanti, 2020); 3) akan mampu
memfilter informasi, juga mampu
mengungkapkan argumennya dengan
alasan yang logis (Maulidah, Syaf,
Rachmawati, & Sugilar, 2020); dan 4)
kualitas pemikiran seseorang akan
meningkat, sebab masalah dapat diatasi
dengan terstruktur dan menjungjung
tinggi nilai-nilai intelektual (Apiati &
Hermanto, 2020; Razak, 2018).

Namun, Kemampuan bernalar
maupun berpikir kritis siswa Indonesia
masih belum optimal. Hal ini dapat
dilihat dari OECD 2019 vyang
menyebutkan bahwa hasil PISA pada
tahun 2018, posisi Indonesia berada
pada peringkat ke-7 dari bawah (Lestari
& Annizar, 2020). Hal ini menunjukkan
bahwa  rata-rata  siswa  sekolah
menengah di Indonesia hanya mampu
mengenali sejumlah fakta dasar, belum
mampu mengkomunikasikan, mengait-
kan berbagai topik, dan menerapkan
konsep-konsep kompleks dan abstrak
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dalam matematika sebagai wujud
kemampuan pemecahan masalah dan
kemampuan berpikir kritis sebagai
(Hadi & Novaliyosi, 2019).

Rendahnya  kemampuan ini
merupakan salah satu dampak dari
pembelajaran yang masih terpaku pada
hal-hal yang sifatnya mendasar, teori,
dan belum aplikatif. Oleh karena itulah
transformasi pembelajaran di kelas
perlu dilakukan, salah satunya melalui
teknik Gamifikasi.

Gamifikasi adalah penggunaan
elemen desain game dalam konteks
non-game untuk menarik perhatian,
mengembangkan karakter, atau meme-
cahkan masalah (Murillo-Zamorano,
Lopez Sanchez, Godoy-Caballero, &
Bueno Mufioz, 2021). Gamifikasi bukan
tentang mengubah aktivitas tertentu
menjadi permainan, tetapi mendesain
ulang aktivitas tersebut sehingga
menjadi lebih menyenangkan dan lebih
banyak interaksi (Yildiz, Topgu, &
Kaymakci, 2021).

Penelitian sebelumnya mengenai
gamifikasi  hanya berfokus pada
penggunaan gamifikasi untuk mening-
katkan motivasi belajar (Jueru, Ferrao,
Vitoria, & Silva, 2020; Nurjannah,
Kaswar, & Kasim, 2021; Omar, Ali,
Idayu, Adnan, & Saari, 2022; Polito et
al., 2021), meningkatkan hasil belajar
(Nurtanto, Kholifah, Ahdhianto,
Samsudin, & Isnantyo, 2021; Permata
& Kristanto, 2020; Qiao, Yeung, Shen,
& Chu, 2022), keterampilan komunikasi
dan kolaborasi (Farooq, Hamid, Alvi, &
Omer, 2022), pemecahan masalah rutin
(Hakak et al., 2019), partisipasi dan
pengalaman belajar (Balakrishnan Nair,
2022; Ristiana & Dahlan, 2021), serta
peningkatan kinerja akademis (Polito et
al., 2021).

Akan tetapi, belum ada penelitian
gamifikasi yang secara khusus memfasi-
litasi peningkatan kemampuan berpikir
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kritis matematis siswa. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengem-
bangkan bahan ajar matematika berbasis
gamifikasi yang dirancang khusus untuk
meningkatkan  kemampuan  berpikir
kritis matematis siswa SMP, serta
menguji produk tersebut berdasarkan
aspek kepraktisan dan efektivitasnya.
Penelitian ini berjalan selama dua
tahun. Pada tahun pertama telah
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dikembangkan bahan ajar matematika
berbasis gamifikasi dalam bentuk game
GEMAS yang dirancang khusus untuk
meningkatkan  kemampuan  berpikir
kritis menggunakan indikator FRISCO
(Ennis, 2011; Fridanianti, Purwati, &
Murtianto, 2018).  Adapun  hasil
rancangannya dapat dilihat pada
Gambar 1 sampai Gambar 5.
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Hasil  penelitian  sebelumnya
menunjukan bahwa bahan ajar tersebut
sudah tergolong valid. Oleh karena itu,
pada artikel ini hanya akan dibahas
mengenai pengujian kepraktisan dan
efektivitas bahan ajar berbasis gami-
fikasi terhadap kemampuan berpikir
Ktitis matematis siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian dan pengembangan model
ADDIE (Lukman, Setiani, & Agustiani,
2023). Namun, pada artikel ini
pembahasan lebih ditekankan pada dua
tahap terakhir yaitu implementation dan
evaluation untuk mengukur kualitas
bahan ajar matematika  berbasis
gamifikasi terhadap kemampuan
berpikir kritis matematis siswa SMP
(game GEMAS) Dberdasarkan aspek
kepraktisan dan efektivitasnya. Adapun
tahapan kegiatannya dijabarkan sebagai
berikut.

Implementation

Kegiatan yang dilakukan pada
tahap implementasi yaitu penggunaan
bahan ajar di kelas melalui ujicoba
laboratorium dan ujicoba terbatas. Uji
coba laboratorium menggunakan design
single one-shot case study pada dua
kelompok sampel dari SMP IT
Hayyatan Thoyyibah. Kedua kelompok
sampel dipilih melalui Teknik cluster
random sampling. Kelompok pertama
beranggotakan 19 siswa dan kelompok
kedua beranggotakan 16 siswa. Kedua
kelompok selanjutnya diberikan
treatment sebanyak 6 pertemuan, yang
terdiri dari pemberian pre-test, 4
pertemuan penggunaan game GEMAS,
serta pemberian post-test dan lembar
respon penggunaan game.

Uji coba terbatas dilaksanakan
dengan melibatkan 118 siswa yang
berasal dari tiga sekolah, yaitu SMP IT
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Hayyatan Thoyyibah, SMP Pelita YNH,
dan SMP Islam Tahfidz Qur’an Al-Fath
menggunakan one-group pretest-postest
design. Masing-masing sekolah diambil
2 kelompok sampel yang dipilih secara
acak melalui teknik cluster random
sampling. Serupa dengan uji coba
laboratorium,  Keenam  kelompok
selanjutnya diberikan treatment
sebanyak 6 pertemuan, yang terdiri dari
pemberian  pre-test, 4  pertemuan
penggunaan game GEMAS, dan
pemberian post-test.

Evaluation

Evaluasi dilakukan berdasarkan
data validasi ahli, ujicoba laboratorium,
dan ujicoba terbatas untuk melihat
validitas, kepraktisan, dan efektivitas
bahan ajar berbasis gamifikasi yang
dikembangkan terhadap kemampuan
berpikir kritis matematis siswa SMP.
Kegiatan pada tahap ini adalah
menganalisis hasil penilaian, menguji
hipotesis, mendeskripsikan, menginter-
pretasi, mengukur kelebihan dan
kekurangan, serta melakukan perbaikan-
perbaikan produk  yang  telah
dikembangkan  berdasarkan  saran
validator ahli dan pengguna.

Hasil uji validitas bahan ajar
berbasis gamifikasi ini sudah dibahas
dalam artikel sebelumnya dan menun-
jukkan bahwa game GEMAS memiliki
validitas konten sebesar 4,55 dan
tergolong  kategori  sangat  valid
(Lukman, Agustiani, & Setiani, 2023),
sehingga evaluasi yang dibahas pada
artikel ini mencakup analisis
kepraktisan dan efektivitasnya saja

Teknik Pengumpulan data dan
Instrumen Penelitian

Pengumpulan data pada penelitian
ini dilakukan dengan menggunakan
lembar respon siswa dan instrumen tes
kemampuan berpikir Kritis matematis
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FRISCO vyang sudah tervalidasi
(Lukman, Setiani, et al., 2023). Lembar
respon siswa terdiri dari 19 butir
pernyataan mengenai respon siswa
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Data yang berasal dari pre-test dan post-
test pada uji coba laboratorium dan uji
coba terbatas dianalisis menggunakan

terhadap  tampilan,  kemudahan, uji t satu sampel dan uji t dua sampel
kesesuaian, dan minat siswa mengguna- berpasangan dengan taraf signifikansi
kan game GEMAS, sedangkan 5%. Selain itu, untuk melihat hasil

instrumen tes kemampuan berpikir Kritis
matematis terdiri dari 4 butir soal pre-
test dan 4 butir soal post-test
menggunakan indikator FRISCO.

Data respon siswa selanjutnya
dionversi menjadi penilaian kepraktisan
yang disajikan dalam Tabel 1. Tabel
konversi  penilaian kepraktisan ini
diadaptasi dari penelitian Mariani,
Marzal, dan Zuweni (Mariani, Marzal,
& Zurweni, 2021).

Tabel 1. Kategori Penilaian Kepraktisan

belajar sebelum dan sesudah penggu-
naan game, juga diukur melalui uji N-
gain, yang konversinya disajikan dalam
Tabel 2.

Tabel 2. Kategori Konversi N-Gain
Rentang Skor Kategori
N — Gain = 0,70 Tinggi
0,30 < N — Gain < 0,70 Sedang
N — Gain < 0,30 Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Uji Kepraktisan

Rentang Skor (%) Kategori Data yang dianalisis pada uji
x> 4,20 84-100  Sangat kepraktisan adalah data yang berasal
B Praktis dari ujicoba laboratorium. Data ini
i":";ox 66-83  Prakiis mencakup analisis respon siswa dan
2 60 < % 52 67 Cukup pengujian hipotesis mengenai  penca-
< 3,40 Praktis paian kemampuan berpikir  kritis
1,80 <x 36 - 51 Kurang matematis siswa. Hasil analisis respon
<2,60 Praktis siswa disajikan pada Tabel 3.
x<1,80 <36 Tidak
Praktis

Tabel 3. Analisis respon siswa pada game GEMAS

o Nomor Rata-rata Persentas_e _
Kriteria . Skor Ketercapaian Kategori
Butir S
Respon Kriteria
Tampilan dan Design game 1-8 4,16 83% Praktis
Kecepatan pemahaman dan  penambahan  9-11 4,13 83% Praktis
pengetahuan
Peningkatan Hasil Belajar 12-19 3,83 7% Praktis
Rata-rata Penilaian 4,04 81% Praktis

Berdasarkan Tabel 3, dapat
diketahui bahwa 83% respon siswa di
kedua kelas terhadap tampilan dan
design game GEMAS serta kecepatan
pemahaman dan penambahan pengeta-
huan setelah menggunakan game
GEMAS tergolong kategori sangat baik.
Selain itu, 77% siswa merespon bahwa
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game GEMAS juga mampu
meningkatkan hasil belajarnya dengan
baik. Dengan demikian, keseluruhan
respon siswa terhadap penggunaan
game GEMAS, 81% sudah tergolong
baik dan memenuhi kategori praktis
digunakan dalam proses pembelajaran
di kelas.
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Berdasarkan data respon siswa Selain analisis respon, kepraktisan
dan pencapaian kemampuan berpikir game GEMAS juga dapat dilihat
Kritis matematis siswa yang signifikan berdasarkan ada tidaknya peningkatan
pada pengujian laboratorium, dapat kemampuan berpikir kritis matematis
disimpulkan bahwa game GEMAS siswa sebelum dan sesudah
sudah  memenuhi  kategori  praktis menggunakan game GEMAS. Hasil
digunakan dalam proses pembelajaran pengujian hipotesis disajikan pada tabel
di kelas. 4.

Tabel 4. Hasil pengujian hipotesis kemampuan berpikir kritis matematis siswa

Rata-rata  Rata-rata Standar T Derajat

Kode N Pretest Postest Deviasi  Hitung keb(e(;)gsan Tabel Keterangan
Ul 19 2691 4421 1624 4,65 18 255  H, diterima
U2 16 3203 52,27 597 13,55 15 2,60  H, diterima
Berdasarkan Tabel 4, diketahui bahwa Hasil Uji Efektivitas

kedua perhitungan menunjukan H; Data yang dianalisis pada uji
diterima, sehigga dapat disimpulkan efektivitas adalah data yang berasal dari
bahwa kemampuan berpikir  kritis uji coba terbatas. Data ini mencakup
matematis siswa setelah menggunakan analisis pengujian hipotesis mengenai
game GEMAS secara signifikan lebih kemampuan berpikir kritis matematis,
baik daripada sebelumnya. analisis peningkatan kemampuan ber-

pikir Kkritis matematis, serta respon
siswa secara keseluruhan. Adapun hasil
secara rinci tersaji pada Tabel 5 dan 6.

Tabel 5. Hasil pengujian hipotesis kemampuan berpikir kritis matematis siswa di 3 SMP

Kategori

Kode Post- . . Standar T T .

Kelas N Pretest . N-gain Plfgtlgg' Deviasi  Hitung df  iaper  Kesimpulan
HT1 19 22,76 39,61 0,21 Rendah 18,87 3,89 18 1,73 H, diterima
HT2 16 24,22 42,34 0,23 Rendah 12,30 5,89 15 1,75 H, diterima
PE1 20 23,63 31,50 0,10 Rendah 18,91 1,86 19 1,73  H, diterima
PE2 22 3,41 1261 0,10 Rendah 13,96 3,09 21 1,72  H, diterima
AF1 16 15,16 54,69 0,46 Sedang 16,44 9,62 15 1,75 H, diterima
AF2 25 19,30 82,60 0,78 Tinggi 19,63 16,12 24 171 H, diterima

Semua 118 17,73 44,73 0,33 Sedang 27,08 10,83 117 1,98 H, diterima
kelas

Tabel 6. Analisis Respon Siswa pada Game GEMAS di 3 SMP

Penilaian Respon Siswa Rata- Persentase
Kode N Tampilan Kecepatan Hasil Ketercapaian Kategori
: . rata o
dan Design  Pemahaman  Belajar Kriteria
HT 35 4,16 4,13 3,83 4,04 81% Sangat Baik
ZPE 42 3,93 3,77 3,79 3,83 77% Baik
AF 41 4,21 4,16 4,16 4,18 83% Sangat Baik
Rata-rata 4,10 4,02 3,93 4,02 80% Baik
Ketercapaian 82% 80% 78% 80%
Kriteria
Kategori Sangat Baik  Baik Baik Baik
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Berdasarkan Tabel 5, dapat
diketahui bahwa kemampuan berpikir
kritis  matematis  seluruh  siswa
meningkat signifikan setelah menggu-
nakan game GEMAS. Meskipun
demikian, kategori peningkatan ini
berbeda-beda di setiap kelasnya, 4 kelas
memiliki kategori peningkatan rendah,
1 kelas memiliki kategori peningkatan
sedang, dan 1 kelas dengan kategori
peningkatan tinggi. Sehingga keseluru-
han hasil analisis data pun menunjukan
bahwa penggunaan game GEMAS
dapat  meningkatkan ~ kemampuan
berpikir Kkritis secara signifikan dengan
kategori peningkatan sedang.

Berdasarkan Tabel 6, diperoleh
bahwa respon keseluraahn siswa di tiga
sekolah mengenai tampilan dan design
game GEMAS tergolong kategori
sangat baik. Respon siswa terhadap
kecepatan pemahaman dan penambahan
pengetahuan  setelah  menggunakan
game GEMAS tergolong kategori baik,
dan respon siswa terhadap peningkatan
hasil belajarnya setelah menggunakan
game GEMAS tergolong kategori baik.
Oleh karena itu, keseluruhan respon
siswa terhadap pengembangan dan
penggunaan game GEMAS khususnya
untuk  meningkatkan  kemampuan
berpikir Kritis matematisnya tergolong
kategori baik.

Dengan demikian, berdasarkan
hasil implementasi game GEMAS yang
diterapkan pada 118 sampel dapat
disimpulkan bahwa game GEMAS
sudah  memenuhi  kriteria  efektif
meningkatkan ~ kemampuan  berpikir
Kritis matematis siswa SMP, dengan
kategori peningkatan sedang.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisis keprak-
tisan, game GEMAS memenuhi kriteria
praktis dengan persentase kepraktisan
sebesar 80%. Hal ini menunjukan
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bahwa setelah digunakan dalam
pembelajaran di kelas, kualitas tampilan
dan design game sudah sesuai dengan
karakteristik siswa SMP, kecepatan
pemahaman dan penambahan pengeta-
huan setelah menggunakan game sudah
tergolong baik, serta sudah menunjukan
adanya peningkatkan hasil belajar siswa
dalam kemampuan berpikir  kritis
matematisnya. ~ Namun,  meskipun
tergolong kategori praktis, game ini
perlu diperbaiki khususnya dalam
penulisan simbol matematika yang
kurang jelas, penambahan fitur audio
yang bisa on-off, serta leaderboard yang
masih belum bisa menyimpan otomatis
jika ada akun yang sama. Oleh karena
itu, sebelum digunakan dalam uji coba
terbatas, game direvisi terlebih dahulu.

Berdasarkan hasil analisis
efektivitas, kemampuan bepikir kritis
matematis siswa setelah menggunakan
game GEMAS meningkat signifikan
dengan kategori peningkatan sedang.
Hal ini sejalan dengan beberapa hasil
penelitian yang menunjukan bahwa
pembelajaran dengan pendekatan gami-
fikasi dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah (Zheng, 2019),
meningkatkan  kemampuan  berpikir
kritis siswa khususnya pada indikator
menyusun pertanyaan kritis (Ratnawati,
Sukamto, Ruja, & Wahyuningtyas,
2020) dan meningkatkan disposisi
berpikir kritis matematis, seperti meta-
kognisi, persistensi, dan pengaturan
impulsivitas (Bunt & Gouws, 2020).
Lebih rinci, penelitian Heliawati, dkk
mengemukakan bahwa gamifikasi dapat
meningkatkan ~ kemampuan  berpikir
kritis matematis siswa dengan indikator
tertinggi adalah Reason (85.29%),
Situation (83.82%), Inference (82.35%),
Focus (76.47%), Overview (75.00%)
dan terendah pada Clarity (73.53%)
(Heliawati, Lidiawati, & Pursitasari,
2022).
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Meskipun sudah tergolong
kategori valid, praktis, dan efektif
terhadap  peningkatan ~ kemampuan
berpikir  kritis  matematis  siswa,
berdasarkan penilaian para ahli dan
implementasinya di lapangan, bahan
ajar  berbasis  gamifikasi  (game
GEMAS) ini  masih  memerlukan
perbaikan pada  beberapa  hal,
diantaranya: 1) sistem belum stabil dan
penskoran masih ada yang belum
tersimpan otomatis. Sistem sering
keluar tiba-tiba sehingga mengharuskan
siswa mengulang kembali permainan
dari awal; 2) penambahan point
otomatis terjadi ketika mengulang soal
yang sama dengan jawaban benar; 3)
sistem belum mendukung pengguna
IOS, sehingga keluasan fitur perlu
ditambah agar bisa digunakan di
android dan 1OS; 4) soundtrack game
diperpanjang durasinya atau berganti
lagu agar tidak bosan; 5) beberapa
tampilan gambar soal terlihat kecil di
layar handphone, tergantung jenis layar
handphone pengguna, sehingga perlu
ditambahkan menu zoom in-zoom out
agar bisa digunakan di berbagai jenis
handphone dengan ukuran layar yang
berbeda; dan 6) fitur offline juga perlu
ada agar lebih mudah digunakan ketika
tidak tersedia layanan internet.

Keterbatasan dalam penelitian ini
salah satunya belum mengukur efek
negative maupun tingkat kecanduan
yang ditimbulkan dari game yang
dikembangkan, baik dari perspektif
jenis kelamin maupun sifat ekstrovert
dan introvert siswa.

Meskipun  pemanfaatan game
dalam  pembelajaran  menunjukkan
motivasi dan hasil belajar yang baik,
beberapa penelitian menunjukan bahwa
Gamifikasi mempengaruhi pengguna
dengan cara berbeda berdasarkan ciri
kepribadian mereka (Smiderle, Rigo,
Marques, Pecanha de Miranda Coelho,

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

& Jaques, 2020). Efek gamifikasi
bergantung pada karakteristik spesifik
pengguna seperti sifat eksrovert-
introvert.  Siswa  introvert  yang
menggunakan gamifikasi lebih terlibat
aktif dan hasil belajarnya juga lebih

baik  daripada siswa  ekstrovert
(Smiderle et al., 2020).
Oleh  karena itu, penelitian

selanjutnya akan dilakukan untuk
melihat efek negatif yang ditimbulkan
dari penggunaan bahan ajar matematika
berbasis gamifikasi (game GEMAS)
yang dikembangkan.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan analisis kepraktisan,
bahan ajar matematika SMP berbasis
Gamifikasi yang dikembangkan (Game
GEMAS) memiliki nilai kepraktisan
sebesar 81% dan tegolong kategori
praktis. Sedangkan berdasarkan hasil
analisis efektivitas, diperoleh bahwa
game GEMAS secara signifikan dapat
meningkatkan  kemampuan  berpikir
kritis matematis dengan kategori
peningkatan sedang. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa game
GEMAS sudah memenuhi Kkriteria
praktis dan efektif digunakan dalam
pembelajaran di kelas khususnya untuk
meningkatkan  kemampuan  berpikir
kritis matematis siwa SMP dengan
kategori peningkatan sedang.

Meskipun terjadi peningkatan
kemampuan berpikir kritis matematis
siswa, namun masih dalam kategori
sedang, sehingga diperlukan penelitian
lanjutan untuk mengetahui  faktor
penyebab  (baik internal maupun
eksternal) beserta solusinya agar
penggunaan game GEMAS ini mampu
meningkatkan  kemampuan  berpikir
kritis matematis siswa dengan kategori

tinggi.
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