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Abstrak

Pentingnya kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah tidak menjadiacuan bahwa semua siswa telah
memiliki kemampuan tersebut. Melalui penggunaan model digital game-based learning, non-digital game-based
learning, dan problem-based learning, kemampuan berpikir kritis dan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa dibandingkan dalam penelitian eksperimen semu ini. Penelitian ini merupakan penelitian
kuantitatif dengan desain pretest-posttest control group. Populasi penelitian terdiri dari 147 siswa kelas VI SMP
IT Hayatan Thayyibah, dan metode cluster random sampling digunakan untuk memilih sampel. Sampel terdiri
dari 68 siswa dari tiga kelas yaitu VII C, VII D, dan VII F. Instrumen penelitian yang digunakan adalah 4 soal
tes kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah matematis pada materi PLSV yang telah tervalidasi serta
lembar observasi. Penelitian ini membuktikan bahwa model digital game-based learning lebih unggul
dibandingkan dengan model non-digital game-based learning dan problem-based learning dalam hal
kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah matematis siswa. Kemampuan berpikir kritis dan pemecahan
masalah siswa SMP juga dapat ditingkatkan dengan model digital game-based learning.

Kata Kunci: Berpikir kritis, Digital game-based learning, Matematika, Pemecahan masalah

Abstract

Critical thinking skillsand problem-solving cannot be assumed to be possessed by every student. Through the
use of digital game-based learning, non-digital game-based learning, and problem-based learning models,
students’ critical thinking skills and problem-solving in mathematics were compared in this quasi-experimental
study. This research is a quantitative study with a pretest-posttest control group design. The study population
consisted of 147 seventh-grade students (VII) of SMP IT Hayatan Thayyibah, and the cluster random sampling
method was used to select the sample. The sample consisted of 68 students from three classes, namely VII C, VI
D, and VII F. The research instruments used were 4 tests of critical thinking skills and mathematical problem -
solvingon validated PLSV material and observation sheets. This study proves that digital game -based learning
models are superior to non-digital game-based learning and problem-based learning models in terms of
students' critical thinking skills and mathematical problem-solving. The ability to think critically and solve
problems in junior high school students can also be improved with digital game-based learning models.

Keywords: Critical thinking, Digital game-based learning, Mathematics, Problem-solving

PENDAHULUAN

Pada abad 21, manusia dituntut untuk memiliki kompetensi-kompetensi tertentu yang
dapat menunjang keberlangsungan hidup. Kemendikbud menginformasikan bahwa
kompetensi yang harus dimiliki disebut 4C meliputi, berpikir kritis dan pemecahan masalah
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(critical thinking and problem solving), berpikir kreatif (creative thinking), berkolaborasi
(collaboration), dan berkomunikasi (communication) (Arsanti et al., 2021). Maka dari itu
berpikir kritis dan pemecahan masalah sangat dibutuhkan oleh manusia sebagai kompetensi
dasar yang harus dimiliki.

Kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah sangat berkaitan erat. Hal tersebut
disebabkan oleh fakta bahwa kegiatan pemecahan masalah memberikan solusi untuk masalah
yang belum terpecahkan dan berfungsi sebagai batu loncatan untuk pengembangan
keterampilan berpikir kritis yang diperlukan untuk memecahkan masalah (Cahyono, 2015).
Keterkaitan ini juga didukung oleh hasil penelitian (Sulianto et al., 2018) yang menunjukkan
terdapat korelasi sebesar 90,75% antara kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah.

Kemampuan berpikir kritis sangat dibutuhkan dalam pendidikan khususnya pada
matematika. Hal tersebut dikarenakan berpikir kritis matematis membantu siswa memberikan
penjelasan sederhana atau memberikan lebih banyak informasi saat memecahkan masalah
matematika (Siswanto & Ratiningsih, 2020). Oleh karenanya kemampuan pemecahan
masalah pun sama pentingnya dengan kemampuan berpikir kritis. Menurut (Cooney, 1985)
menjelaskan bahwa peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa dan berpikir analitis untuk
mengambil keputusan dalam kehidupan sehari-hari dipengaruhi oleh kemampuan pemecahan
masalah.

Siswa dinyatakan mampu berpikir kritis jika telah memenuhi indikator-indikator dalam
berpikir kritis. (Harry P. Reeder, 1984) menjelaskan secara singkat indikator kemampuan
berpikir kritis yang disebut FRISCO. Adapun kriteria dari indikator tersebut meliputi: (1)
Focus artinya siswa mampu menjawab pertanyaan dengan cara yang masuk akal; (2) Reason
artinya siswa mampu memberikan alasan atas keputusan mereka berdasarkan fakta yang
relevan pada setiap langkah; (3) Inference artinya siswa mampu menarik kesimpulan yang
tepat berdasarkan proses identifikasi pada tahap penyelesaian; (4) Situation artinya siswa
mampu menggunakan semua informasi sesuai dengan masalahnya; (5) Clarity artinya siswa
mampu memberikan penjelasan tambahan tentang apa yang dimaksud; dan (6) Overview
artinya siswa mampu meninjau secara menyeluruh hasil yang dihasilkan FRISC dari awal
hingga akhir.

Sementara itu, (Krulik & Rudnick, 1988) menjabarkan bahwa pemecahan masalah
adalah siklus individu yang memanfaatkan informasi, kemampuan, dan informasi yang ada
untuk melacak jawaban atas masalah ketika keadaan yang tidak terduga akan terjadi. Adapun
indikator pemecahan masalah (Krulik & Rudnick, 1988) yaitu, membaca dan memikirkan
(read and think), mengeksplorasi dan merencanakan (explore and plan), memilih suatu
strategi (select a strategy), menemukan suatu jawaban (find an answer), dan meninjau
kembali dan mendiskusikan (reflect and extend) (Agustiani et al., 2022).

Akan tetapi data aktual menunjukkan bahwa siswa masih kurang dalam kemampuan
berpikir kritis dan pemecahan masalah yang diperlukan untuk pembelajaran matematika. Hal
tersebut terlihat pada penelitian (OECD, 2019) yang menyebutkan Indonesia menempati
posisi 72 dari 78 negara di bidang matematika dengan perolehan skor rata-rata 378,5 (OECD,
2019). Kurangnya kecakapan komunikasi matematis, pemecahan masalah, dan berpikir kritis
siswa Indonesia menjadi faktor penyebab rendahnya skor tersebut (Annizar, 2015). Oleh
karenanya dapat dikatakan bahwa penyebab rendahnya kemampuan dalam bidang matematika
yaitu rendahnya pula kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah siswa.

Pada hasil observasi pendahuluan yang dilakukan di SMP IT Hayatan Thayyibah
memperlihatkan bahwa mayoritas siswa belum mampu menjawab soal yang diberikan. Hal
tersebut terlihat dari nilai rata-rata observasi pendahuluan yang hanya mencapai 31,66. Siswa
kurang mampu dalam mengolah informasi yang dibutuhkan untuk menjawab soal sehingga
akan mempengaruhi hasil akhir, di mana indikator pertama dari berpikir kritis dan pemecahan
masalah berkaitan dengan memahami informasi. Oleh karenanya siswa dapat dikatakan belum
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memenuhi indikator berpikit kritis dan pemecahan masalah yang berkaitan dengan mengolah
dan memahami informasi yang akan berpengaruh pada tahapan selanjutnya. Berikut ini
merupakan soal yang digunakan untuk observasi awal dan salah satu jawaban siswa yang
terlihat pada Gambar 1 dan Gambar 2.

Di halaman belakang rumah Chiro, terdapat kandang ayam, bebek, sapi dan
kambing. Kandang bebek terletak berdekatan dengan kandang kambing, yaitu
di sebrang kolam ikan. Sedangkan kandang sapi dan kandang ayam, terletak di
dekat pohon pepaya. Saat Miumiu bermain ke rumah Chiro, ia berkeliling di
halaman belakang rumah Chiro dan menghitung jumlah hewan yang ada. Saat
disekitar kandang ayam dan sapi, Miumiu menghitung terdapat 12 ekor ayam
dan 5 ckor sapi. Ketika akan menghitung jumlah bebek dan kambing, Chiro
memberi Miumiu petujuk. Petunjuknya yaitu, di dekat pohon pepaya sebrang
kolam ikan terdapat 15 ekor hewan dan jumlah kaki hewannya adalah 42 kaki.

Akhirnya Miumiu bisa menebak jumlah hewan tersebut adalah?

Sumber:(Lukman et al., 2023)
Gambar 1. Butir Soal
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Gambar 2. Jawaban Siswa

Pada jawaban siswa yang mana terlihat ia belum mengetahui permasalahan dengan
baik, sehingga akan mempengaruhi proses analisis selanjutnya dan jawaban akhir siswa.
Sedangkan indikator berpikir kritis focus dan indikator pemecahan masalah read and think
sama-sama berkaitan dengan memahami informasi yang ada pada soal sehingga jika tahap
tersebut tidak terpenuhi maka akan mempengaruhi tahapan selanjutnya. Oleh karenanya siswa
dapat dinyatakan belum mampu memenuhi satu pun indikator dari kemampuan berpikir kritis
dan pemecahan masalah.

Kemampuan berpikir kritis matematis siswa yang rendah dapat disebabkan pada proses
pembelajarannya, sebab kurangnya peran siswa dalam proses pembelajaran sehingga menjadi
kurang menyenangkan (Syariah et al., 2018). Sejalan dengan hal tersebut (Sriwahyuni &
Maryati, 2022) menyebutkan bahwa kecenderungan siswa dalam pengalaman pendidikan
yang kurang berperan menjadi faktor penyebab rendahnya kemampuan pemecahan masalah.
Model pembelajaran dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
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pemecahan masalah yang di mana model tersebut dapat mendorong siswa untuk berpartisipasi
aktif selama proses pembelajaran. Salah satu solusi dari permasalah tersebut adalah dengan
menerapkan model game-based learning.

Game-based learning merupakan salah satu model pembelajaran yang dapat dijadikan
sebagai inovasi alternatif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan
masalah siswa sekaligus menjadikan pembelajaran menyenangkan (Jusuf, 2016). Menurut
(Imtiyaaz, 2023) tahapan dari model game-based learning terdapat 6 tahap, di antaranya
yaitu: (1) menentukan game sesuai topik; (2) menjelaskan konsep; (3) menjelaskan aturan
permainan; (4) bermain game; (5) merangkum pengetahuan; serta (6) melakukan refleksi.

Model game-based learning dapat dibagi menjadi dua, yaitu model non-digital game-
based learning dan model digital game-based learning. Pada pembelajaran non-digital game-
based learning mengharuskan pemain bermain dan berinteraksi secara langsung untuk
menyelesaikan permainan (Soo & Aris, 2019). Sedangkan digital game-based learning lebih
mengutamakan menggunakan teknologi game apapun yang memiliki unsur pendidikan.

Menurut (Barus, 2019) salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan pada
pembelajaran abad 21 adalah problem-based learning. Selain itu, pada saat ini model
pembelajaran yang sering diterapkan adalah model problem-based learning (Indarta et al.,
2022). Pada model problem-based learning tidak menggunakan alat bantu berupa game
namun pembelajaran dimulai dari pemberian masalah dalam kehidupan sehari-hari (Samura,
2019).

Beberapa penelitian telah dilakukan untuk mengukur keberhasilan penggunaan game
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah. (Fitriyadi &
Wuryandani, 2021) menjelaskan bahwa media game edukasi berhasil dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa, hal tersebut terlihat pada hasil penelitiannya yang
membuktikan bahwa rata-rata hasil pre-test dan post-test meningkat dari 61,21% menjadi
72,98%. Selain itu, (Ambarwati, 2019) mengungkapkan bahwa memanfaatkan web game
secara efektif meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Hal ini terlihat dari latihan-
latihan yang diperkenalkan dalam media web game yang dapat menarik informasi dan
kemampuan pemecahan masalah.

Berdasarkan uraian sebelumnya, dirasa perlu adanya penelitian terkait kemampuan
berpikir kritis dan pemecahan masalah sebab kemampuan tersebut berperan besar terhadap
proses belajar mengajar terlebih lagi dalam pembelajaran matematika. Mendiknas
menyatakan bahwa salah satu syarat kelulusan siswa dalam mata pelajaran matematika adalah
peningkatan kemampuan berpikir kritis mereka. (Hendryawan et al., 2017). Kemampuan
pemecahan masalah pun akan selaras dengan kemampuan berpikir Kkritis, sebab menurut
Darma untuk mencapai keberhasilan, kemampuan pemecahan masalah akan memperkuat
kemampuan berpikir Kkritis karena kedua kemampuan tersebut berbanding lurus dengan satu
sama lain (Susilowati et al., 2020). Kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah dapat
ditingkatkan dengan menempuh proses pembelajaran yang menyenangkan agar tidak
membebani siswa. Oleh karenanya diharapkan model pembelajaran digital game-based
learning dapat memberikan efek positif pada kemampuan berpikir Kkritis dan pemecahan
masalah ketika maraknya pembelajaran berbasis digital.

Penelitian ini memiliki tujuan untuk membandingkan model digital game-based
learning (DGBL), non-digital game-based learning (NDGBL), dan problem-based learning
(PBL) terhadap kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah siswa, sertamenganalisis
seberapa besar peningkatan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalahnya.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian quasi experimental kuantitatif dan desain
pretest-posttest control group. Penelitian ini dilakukan di SMP IT Hayatan Thayyibah yang
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beralamat di Karang Tengah Kecamatan Gunungpuyuh, Kota Sukabumi, Jawa Barat.
Sebanyak 147 siswa kelas VII SMP IT Hayatan Thayyibah termasuk dalam populasi pada
penelitian ini. Cluster random sampling digunakan untuk menetapkan kelas sampel. Kelas
VIl D dengan jumlah siswa 20 sebagai kelas eksperimen I, kelas VII C dengan jumlah siswa
23 sebagai kelas ekperimen 11, dan kelas VII F dengan jumlah siswa 20 sebagai kelas kontrol.
Pada kelas eksperimen | siswa menggunakan DGBL, kelas eksperimen Il siswa menggunakan
NDGBL, dan kelas kontrol siswa menggunakan PBL. Penelitian ini dimulai pada bulan
Februari sampai dengan bulan Maret.

Model pembelajaran DGBL pada proses belajar mengajarnya menggunakan sebuah
game yang diberi nama GEMAS atau singkatan dari Game Edukasi Matematika SMP.
Sedangkan pada model pembelajaran NGBL menggunakan papan permainan monopoli yang
bernama MONOTIKA yang merupakan singkatan dari Monopoli Matematika.

Lembar tes dan lembar observasi difungsikan sebagai instrumen penelitian. Pada
lembar tes terdapat empat butir soal yang telah divalidasi oleh (Agustiani et al., 2022)
berdasarkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah. Lembar observasi berfungsi
sebagai alat untuk memantau kegiatan belajar mengajar yang dilakukan oleh guru dan siswa
dengan tahapan bersesuaian pada model pembelajaran serta pendekatannya. Adapun indikator
dari kedua kemampuan dapat dilihat pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Indikator Kemampuan Berpikir Kritis

Kriteria Indikator

F (Focus) 1) Siswa memahami permasalahan yang diberikan.

R (Reason) 1) Siswa memberikan alasan berdasarkan fakta/bukti yang sesuai pada
setiap langkah dalam membuat keputusan ataupun kesimpulan.

I (Inference) 1) Siswa membuat kesimpulan dengan tepat.

2) Siswa memilihreason (R) yang tepat untuk mendukung kesimpulan

yang dibuat.

S (Situation) 1) Siswa memakai semua informasi yang tepat dengan permasalahan.

C (Clarity) 1) Siswa menggunakan penjelasan yang lebih lanjut mengenai apa

yang dimaksudkan dalam kesimpulanyang dibuat.
2) Siswa dapat menjelaskan istilah dalam soal.
3) Siswa memberikan contoh kasus yang mirip dengan soal tersebut
O (Overview) 1) Siswa mengecek kembali secara menyeluruh dari awal sampai akhir
yang dihasilkan FRISC.

Teknik analisis data yang digunakan untuk menguji hipotesis adalah uji anava satu arah
dengan uji prasyaratnya adalah uji normalitas dan uji homogenitas (Raharjo, 2017). Pada uji
normalitas digunakan uji liliefors sedangkan pada uji homogenitas digunakan uji bartlet
(Lukman, 2017). Uji tersebut menggunakan taraf signifikansi 5% dan untuk mengetahui ada
tidaknya pengaruh dari model pembelajaran yang berbeda. Selanjutnya uji lanjut pasca anava
(uji scheffe) dengan taraf signifikansi 5% digunakan untuk menemukan model pembelajaran
yang mana lebih baik. Sedangkan untuk mengetahui adanya peningkatan kemampuan dari
model pembelajaran yang diterapkan digunakan uji N-Gain. Adapun kriteriauji N-Gain yang
digunakan pada penelitianini terdapat pada Tabel 3.
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Tabel 2. Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah

Indikator Kriteria
Membaca dan 1) Mengevaluasi apa yang diketahui
memikirkan (readand 2) Mengidentifikasi pertanyaan
think) 3) Menjelaskan dan memahami situasi dalam masalah

4) Masalah diartikan ke dalam bahasa pembaca
5) Menghubungkan antar bagian-bagian masalah
Mengeksplorasi dan 1) Menganalisa data dan menentukan apakah informasi yang

merencanakan diperoleh sudah cukup
(explore and plan) 2) Mengeliminasi informasi yang tidak diperlukan
3) Menyusun data dalam bentuk tabel, gambar, model, dan
sebagainya

4) Merencanakan untuk pengembangan jawaban
Memilih suatu strategi 1) Memilihstrategi yang tepat

(select a strategy) 2) Memecahkan masalah dengan menggunakan berbagai variasi
strategi

Menemukan suatu 1) Melakukan estimasi yang tepat

jawaban (findan

answer)

Meninjau kembalidan 1) Memeriksa jawaban secara akurat untuk melihat apakah kondisi
mendiskusikan (reflect awal dari masalah telah dipenuhi dan jika pertanyaan telah
and extend) dijawab dengan benar
2) Memaksimalkan pemikiran kreatif
3) Dapat mengubah masalah dengan mengubah beberapa kondisi
awal atau interpretasi
4) Menemukan generalisasi atau konsep-konsep matematika yang
menggaris bawahi situasi jika proses tersebut memungkinkan

Tabel 3. KriteriaUji N-Gain

Skor Kriteria
N-Gain <0,3 Rendah
0,3 <N-Gain<0,7 Sedang
N-Gain > 0,7 Tinggi

Sumber:(Sundayan, 2016)

HASIL
Berikut ini ringkasan temuan analisis dari nilai pretest dan posttest.

Tabel 4. Ringkasan Hasil Tes Pretest dan Posttest

Tes Sampel N X S
Pretest Eksperimen | 20 32,50 8,77
Eksperimen I 23 30,54 12,01
Kontrol 20 31,13 10,28
Posttest Eksperimen | 20 59,75 10,13
Eksperimen I 23 50,22 12,50
Kontrol 20 40,25 11,61

Pada Tabel 4, didapatkan nilai rata-rata pretest dari ketiga kelompok sampel tidak
berbeda terlalu jauh. Selisihdari nilai rerata ketiga kelompok sampel hanya berkisar 1 sampai

101



Eka Yulia Radityastuti, Hamidah Suryani Lukman, & Nur Agustiani: Implementasi Digital Game-Based Learning untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kritis dan Pemecahan Masalah Matematis Siswa SMP

2 poin saja. Namun pada nilai rata-rata posttest siswa cukup jauh berbeda. Selisih tertinggi
dari nilai rata-rata ketiga kelompok sampel bahkan mencapai 19,5 poin.

Tabel 5. Ringkasan Uji Normalitas

Tes Sampel Lmaks L tabel Keteranngan
Pretest Eksperimen | 0,140 0,190 Normal
Eksperimen I 0,140 0,180 Normal

Kontrol 0,148 0,190 Normal

Posttest Eksperimen | 0,152 0,190 Normal
Eksperimen I 0,148 0,180 Normal

Kontrol 0,145 0,190 Normal

Berdasarkan Tabel 5, dapat dikatakan bahwa ketiga kelompok sampel dari nilai pretest
dan posttest tersebut berdistribusi normal, sebab nilai Lmaks dari masing-masing ketiga
kelompok sampel lebih kecil dari nilai masing-masing Liael.

Tabel 6. Ringkasan Uji Homogenitas

Tes Sampel Varians Phitung Prabel Keterangan
Pretest Eksperimen | 76,97
Eksperimen I 144,29 0,9675 0,9030 Homogen
Kontrol 105,58
Posttest Eksperimen | 102,57
Eksperimen I 156,20 0,9853 0,9030 Homogen
Kontrol 134,80

Berdasarkan Tabel 6, dapat disimpulkan bahwa ketiga kelompok sampel dari nilai
pretest dan posttest bervarians homogen, sebab nilai bniung lebih besar dibandingkan dengan
nilal btabe|.

Tabel 7. Ringkasan Uji ANAVA

Tes Sampel X Fritung Ftabel Keterangan
Pretest  Eksperimenl 32,5
Eksperimen I 30,54 0,19 3,15 Rata-rata sampel sama
Kontrol 31,13
Posttest  Exsperimen 59,75 Ketiga model pembelajaran

_ memberikan dampak yang
Eksperimenll 50,22 14,36 3,15 berbeda pada kemampuan

berpikir kritis dan
Kontrol 40,25 pemecahan masalah

Pada Tabel 7, menunjukkan bahwa pada pretest nilai Fniung lebih kecil dibandingkan
dengan nilai Fuape. Oleh karenanya ketiga kelompok sampel tersebut memiliki rata-rata
kemampuan awal yang sama. Sedangkan pada posttest nilai Fniwung lebih besar dibandingkan
dengan nilai Fuape. Oleh sebab itu ketiga model pembelajaran memberikan dampak berbeda
pada kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah.

Berdasarkan Tabel 8, menunjukkan bahwa nilai Fniwng lebih besar dibandingkan dengan
nilai Fiape. Oleh karenanya dapat disimpulkan bahwa model DGBL lebih unggul dari model
NGBL dan PBL terhadap kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah.
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Tabel 8. Ringkasan Uji Scheffe Posttest

Komparasi Uy dan up u, dan .
Fhitung 7,34 28,71
I:tabel 6,3 6,3

Tabel 9. Ringkasan Uji N-Gain

Jumlah Siswa

Kriteria

DGBL NGBL PBL
Rendah 5 15 18
Sedang 15 8 2
Tinggi 0 0 0

Berdasarkan Tabel 9, dapat dikatakan bahwa terdapat peningkatan terhadap kemampuan
berpikir kritis serta pemecahan masalah yang menerapkan DGBL dalam tingkatan sedang,
sedangkan yang menerapkan NGBL dan PBL dalam tingkatan rendah.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis dan pemecahan
masalah lebih unggul dengan siswa yang menggunakan model pembelajaran DGBL jika
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan model pembelajaran NDGBL dan PBL.
Selain itu, model pembelajaran DGBL berpotensi meningkatkan kemampuan berpikir kritis
dan pemecahan masalah matematis siswa. Hal ini dikarenakan media untuk model
pembelajaran DGBL merupakan permainan dengan misi atau masalah yang dikemas dengan
permainan untuk menarik minat siswa sehingga membuat modelnya tidak hanya menarik
tetapi juga memotivasi (Soeheri, 2016). Selain itu, salah satu karakteristik dari model DGBL
adalah mampu memberikan pengalaman nyata melalui proses trial and error, sehingga ketika
mengalami kegagalan siswa akan mencoba lagi dengan strategi dan cara yang berbeda dalam
mencapai tujuan/misi (Oktavia, 2022). Hal tersebut sesuai dengan indikator kemampuan
berpikir kritis yaitu reason dan inference serta indikator pemecahan masalah mengeksplorasi
dan merencanakan (explore and plan).

Hasil penelitian ini juga didukung oleh (Qodr, 2022) yang dalam penelitiannya
menyebutkan bahwa terdapat peningkatan secara signifikan terhadap kemampuan berpikir
kritis setelah penggunaan DGBL dengan nilai rata-rata uji N-Gain sebesar 81,75%. Penelitian
lainnya juga menyebutkan bahwa DGBL mampu meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah, sebab dengan DGBL dapat membantu siswa dalam tahapan pemecahan masalah
(Chenetal., 2015).

Kegiatan guru dan siswa yang diamati selama proses pembelajaran menunjukkan bahwa
tahapan model pembelajaran yang digunakan berhubungan dengan rata-rata kenaikan yang
baik. Hal tersebut dapat dilihat dari pengamatan yang dilaksanakan pada pertemuan pertama
hingga terakhir. Kegiatan siswa mengalami kenaikan yang lebih baik dibandingkan
sebelumnya. Hal ini dikarenakan siswa memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan minat belajar
matematika yang baik dalam menyelesaikan permasalahan yang disajikan. Siswa cenderung
lebih aktif belajar dari hari ke hari sehingga berdampak positif bagi observer pada aktivitas
guru selamadi kelas.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
DGBL memberikan dampak positif bagi kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah
selama proses pembelajaran. Hal tersebut mengacu pada kemampuan berpikir Kkritis dan
pemecahan masalah dalam mengerjakan soal serta aktivitas di kelas baik aktivitas guru
ataupun aktivitas siswa.
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Meskipun begitu, penelitian ini memiliki keterbatasan, di mana penerapan model
pembelajaran DGBL hanya mencakup materi PLSV. Selain itu, indikator yang digunakan
hanya meliputi kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah matematis. Maka dari itu,
perlu adanya penelitian lebih lanjut untuk membuktikan bahwa DGBL dapat menjadi salah
satu inovasi terbaik bagi pendidikan saat ini. Terlebih lagi perkembangan teknologi semakin
pesat sehingga proses pembelajaran berbasis digital harus mulai dibiasakan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan sebelumnya dapat disimpulkan bahwa
kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah matematis yang menggunakan model
pembelajaran digital game-based learning lebih baik daripada model pembelajaran non-
digital game-based learning dan model pembelajaran problem-based learning. Selain itu,
setelah digunakan model pembelajaran digital game-based learning, kemampuan berpikir
kritis dan pemecahan masalah mengalami peningkatan dalam tingkatan sedang.
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