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ABSTRAK

Wiwin Anjelina Butarbutar (21053113) : Pengaruh  Model = Pembelajaran
Problem Based Learning Berbasis
Gamification Terhadap Kemampuan
Berpikir Kritis Peserta Didik Pada
Mata Pelajaran Ekonomi

Pembimbing : Dr.Efni Cerya, S.Pd., M.Pd

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) berbasis gamification terhadap kemampuan
berpikir kritis peserta didik pada mata pelajaran ekonomi di SMA Pembangunan
Laboratorium UNP. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
metode eksperimen semu (quasi-experimental design) melalui desain Non-
Equivalent Control Group. Sampel penelitian diambil dengan teknik purposive
sampling dari dua kelas XI, yaitu kelas eksperimen yang memperoleh perlakuan
PBL berbasis gamification dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran
konvensional. Data dikumpulkan melalui pre-test dan post-test, serta dianalisis
menggunakan uji normalitas, homogenitas, dan paired sample t-test.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan kemampuan
berpikir kritis peserta didik pada kelas eksperimen, dengan nilai rata-rata post-test
sebesar 83,00, dibandingkan kelas kontrol sebesar 65,71. Uji hipotesis
menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang menegaskan bahwa penerapan
PBL berbasis gamification berpengaruh signifikan terhadap kemampuan berpikir
kritis peserta didik. Penerapan model ini meningkatkan keterlibatan aktif, motivasi
belajar, dan kemampuan analisis peserta didik melalui pemecahan masalah
kontekstual dan penggunaan elemen permainan interaktif.

Kata Kunci :

Problem Based Learning, gamification, berpikir kritis, inflasi
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ABSTRACT

Wiwin Anjelina Butarbutar (21053113) : The Influence of Gamification-Based
Problem Based Learning Model on
Students' Critical Thinking Skills in
Economics Subjects

Supervisor : Dr.Efni Cerya, S.Pd., M.Pd

This study aims to examine the effect of the gamification-based Problem-
Based Learning (PBL) model on students' critical thinking skills in economics at
SMA Pembangunan Laboratorium UNP. The study employed a quantitative
approach with a quasi-experimental design through a Non-Equivalent Control
Group design. The sample was drawn using a purposive sampling technique from
two eleventh-grade classes: the experimental class receiving gamification-based
PBL and the control class receiving conventional learning. Data were collected
through pre- and post-tests, and analyzed using normality, homogeneity, and paired
sample t-tests.

The results showed a significant increase in students’ critical thinking skills
in the experimental class, with an average post-test score of 83.00, compared to the
control class's score of 65.71. Hypothesis testing showed a significance value of
0.000 < 0.05, confirming that the implementation of gamification-based PBL
significantly improved students’ critical thinking skills. The implementation of this
model increased students' active engagement, learning motivation, and analytical
skills through contextual problem-solving and the use of interactive game elements.

Keywords:

Problem-Based Learning, gamification, critical thinking, inflation
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memiliki peran penting dalam membentuk kualitas
sumber daya manusia yang unggul dan berdaya saing. Melalui pendidikan,
individu tidak hanya belajar tentang materi akademis, tetapi juga
dipersiapkan untuk menghadapi tantangan kehidupan, mengembangkan
kreativitas, dan meningkatkan kemampuan berpikir. Kemampuan berpikir
yang dimiliki seseorang sangat penting dalam membantu mereka untuk
menganalisis masalah, membuat keputusan yang tepat, serta beradaptasi
dengan perubahan. Pendidikan tidak hanya mengajarkan pengetahuan
faktual, tetapi juga melatih seseorang berpikir logis dan kreatif dalam

kehidupan sehari-hari.

Berpikir merupakan aktivitas yang melibatkan manipulasi otak
terhadap informasi, seperti saat kita membentuk konsep, terlibat dalam
pemecahan masalah, melakukan penalaran, dan membuat keputusan.
Peningkatan daya berpikir tentu tidak terlepas dari pengaruh besar dunia
pendidikan. Pendidikan berperan penting dalam membentuk dan mengasah
kemampuan berpikir peserta didik, sehingga mereka dapat berpikir lebih

kritis dan analitis dalam menghadapi berbagai permasalahan.

Kemampuan berpikir kritis adalah keterampilan penting untuk
menghadapi tantangan dunia modern. Berpikir kritis mengacu pada

kemampuan untuk menganalisis, mengevaluasi, dan memikirkan dengan



teliti berbagai informasi sebelum membuat keputusan atau mengambil
tindakan. Robert Ennis mendefinisikan berpikir kritis ialah proses disiplin
intelektual yang secara aktif dan terampil membuat konsep, menerapkan,
menganalisis, mensintesis, dan mengevaluasi informasi yang dikumpulkan
atau dihasilkan dari observasi, pengalaman, refleksi, penalaran, dan
komunikasi sebagai panduan untuk keyakinan dan tindakan. Menurut Rivas
(2022), berpendapat bahwa berpikir kritis adalah pencarian pengetahuan
melalui keterampilan penalaran untuk memecahkan masalah dan membuat
keputusan yang memungkinkan kita untuk mencapai hasil yang diinginkan
dengan lebih efektif. Menurut Demiral (2018), berpikir kritis membantu
peserta didik berpikir terbuka, merumuskan masalah dengan jelas dan tepat,
mengumpulkan dan menilai informasi yang relevan, berdasarkan definisi-
definisi di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa berpikir kritis adalah proses
intelektual dalam menganalisis, mensintesis dan mengevaluasi informasi
untuk memecahkan masalah, membuat keputusan dan mempelajari hal baru

secara lebih efektif.

Berdasarkan pemaparan diatas, diharapkan Pendidikan di Indonesia
mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Namun,

pada kenyataannya peserta didik di Indonesia masih belum memiliki



kemampuan berpikir Tingkat tinggi, salah satunya adalah berpikir kritis.

Low-performing students g High-performing students

(scoring below Level 2) (scoring at Level 5 or above)
Indonesia
Mathematics
OECD average [ 9]
Indonesia
Reading
QECD average
Indonesia
Science
OECD average
I L L
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Gambar 1. 1 Peserta didik Berprestasi Tinggi dan Peserta didik Berprestasi
Rendah Dalam Bidang Matematika, Membaca, dan Sains.
Sumber: Organisation for Economic Co-operation and Development
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Gambar 1. 2 Hasil PISA Tahun 2000-2022 pada Kategori Membaca,
Matematika, dan Sains
Sumber: Organisation for Economic Co-operation and Development

PISA tidak hanya mengukur kemampuan menghafal, tetapi juga

menilai kemampuan peserta didik dalam menginterpretasi, menganalisis,



dan mengevaluasi informasi, yang merupakan bagian dari indikator berpikir
kritis. Meski PISA tidak secara eksplisit menyebut critical thinking sebagai
domain utama, namun kompetensi yang diukur terutama dalam literasi
membaca, matematika, dan sains sangat erat dengan keterampilan berpikir
kritis, seperti memecahkan masalah, menarik kesimpulan logis, dan menilai

bukti.

Hasil PISA 2022 menunjukkan bahwa Indonesia menempati
peringkat 69 dari 80 negara, dengan mayoritas peserta didik hanya mampu
menjawab soal level 1 dan 2 dari total 6 level yang disediakan. Hal ini
menunjukkan bahwa peserta didik Indonesia masih dominan berada pada

level kemampuan dasar dalam hal menganalisis informasi.

Meskipun data tersebut tidak secara langsung mengukur hasil
belajar mata pelajaran Ekonomi, namun kemampuan berpikir kritis bersifat
lintas mata pelajaran, termasuk ekonomi. Untuk memahami dan
menyelesaikan persoalan ekonomi, peserta didik juga dituntut mampu
menafsirkan data, mengevaluasi argumen, dan merumuskan solusi atas
masalah ekonomi yang merupakan bentuk penerapan keterampilan berpikir
kritis. Oleh karena itu, rendahnya skor PISA dapat menjadi cerminan umum
bahwa peserta didik di Indonesia masih membutuhkan penguatan dalam

berpikir kritis, termasuk dalam pembelajaran ekonomi.

Hal ini sejalan dengan temuan peneliti di SMA Pembangunan

Laboratorium UNP. Berdasarkan hasil pra observasi yang dilakukan oleh



peneliti, diperoleh informasi bahwa kemampuan berpikir kritis peserta didik
dalam pembelajaran Ekonomi masih tergolong rendah. Salah satu
indikatornya terlihat dari nilai rata-rata hasil belajar peserta didik yang
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP). Data

tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. 1 Persentase Penilaian Harian Pada Mata Pelajaran Ekonomi
kelas XI SMA Pembangunan Laboratorium UNP

Jumlah Persentase
Tidak

No | Kelas | Peserta | KKTP | Tuntas Tidak

Didik Tuntas Tuntas

1 Tuntas
1 XI1.F1 34 80 13 21 38,24% | 61,76%
2 XI1.F2 33 80 10 23 30,31% | 69,69%
3 XI1.F3 35 80 20 15 57,14% | 42,86%

Sumber: Data Sekunder guru mata Pelajaran ekonomi kelas XI SMA

Pembangunan Laboratorium UNP

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa persentase tertinggi peserta
didik yang belum tuntas mencapai 69,69% pada kelas XI.F2, disusul oleh
kelas XI.F1 dan XI.F3. Kondisi ini menunjukkan bahwa mayoritas peserta

didik belum mampu menjawab soal-soal yang diberikan secara optimal.

Untuk mendalami lebih lanjut, peneliti juga melakukan wawancara
dengan guru mata pelajaran Ekonomi di kelas XI. Hasil wawancara
menunjukkan bahwa guru telah menggunakan soal dengan tingkat kognitif
bervariasi, yaitu kombinasi antara soal LOTS (Low Order Thinking Skills),
MOTS (Middle Order Thinking Skills), dan HOTS (Higher Order Thinking

Skills). Namun, berdasarkan pengamatan dan analisis terhadap soal yang



digunakan, peserta didik masih mengalami kesulitan pada soal-soal yang
menuntut kemampuan berpikir tingkat tinggi, khususnya dalam
menganalisis masalah ekonomi, menyimpulkan, dan mengevaluasi argumen

ekonomi.

Kondisi ini mendukung pernyataan Caroselli yang menyatakan
bahwa kebiasaan berpikir kritis berpengaruh signifikan terhadap hasil
belajar. Apabila peserta didik terbiasa dilatih menyelesaikan permasalahan
secara kritis, maka mereka akan mampu menjawab soal-soal kompleks
dengan lebih tepat dan efisien. Maka dari itu, rendahnya kemampuan
berpikir kritis ini menjadi salah satu faktor penyebab rendahnya hasil belajar

peserta didik dalam mata pelajaran Ekonomi.

Permasalahan di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran
ekonomi belum menggunakan model pembelajaran yang mendukung
peserta didik dalam berpikir kritis. Hasil wawancara dengan guru ekonomi
di SMA Pembangunan Laboratorium UNP menunjukkan bahwa guru masih
menggunakan metode ceramah dalam pembelajaran, sehingga interaksi dan
keterlibatan aktif dalam proses belajar masih terbatas. Selain itu, kurangnya
penggunaan model pembelajaran yang interaktif juga menyebabkan peserta
didik kesulitan dalam mengembangkan keterampilan berpikir Kkritis.
Pembelajaran ekonomi seharusnya tidak hanya berfokus pada hafalan
konsep, tetapi juga mendorong peserta didik untuk mengeksplorasi,
menganalisis, dan menghubungkan teori dengan realitas ekonomi yang

mereka hadapi sehari-hari. Namun, tanpa adanya model pembelajaran yang



sesuai, peserta didik cenderung kesulitan dalam mengembangkan

kemampuan berpikir kritis dalam menyelesaikan permasalahan ekonomi.

Menurut Darmisih et al. (2023), menyatakan bahwa “penggunaan
model pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan efektivitas dan hasil
belajar peserta didik”. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka salah
satunya dengan pemilihan dalam menerapkan model pembelajaran.
Pemilihan model pembelajaran ini melibatkan peserta didik secara langsung
dalam proses pembelajaran sehingga akan menimbulkan rasa senang pada
peserta didik selama mengikuti pembelajaran, peserta didik akan
berpartisipasi dalam kegiatan belajar dan mengajar yang terus menerus
meningkat. Untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik, guru dapat
melakukan variasi dalam proses pembelajaran di dalam kelas, salah satunya

yaitu model pembelajaran.

Beragamnya model pembelajaran yang tersedia menuntut guru
untuk memiliki kreativitas dalam memilih serta menerapkan model yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik dan kebutuhan pembelajaran.
Salah satu model yang relevan dan efektif untuk diterapkan saat ini adalah
Problem Based Learning (PBL). Model Problem Based Learning
merupakan pendekatan pembelajaran yang berorientasi pada pemecahan
masalah yang relevan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. Dengan
mengangkat masalah sebagai titik awal pembelajaran, model ini mendorong
peserta didik untuk berpikir kritis, menggali informasi secara mandiri, serta

mengembangkan kemampuan analisis dan penyelesaian masalah secara



sistematis. Adapun peran guru dalam pembelajaran ini, Rusman (2011: 234)
menjelaskan bahwa guru memandu peserta didik menguraikan rencana
pemecahan masalah menjadi tahap-tahap kegiatan, guru memberi contoh
mengenai penggunaan keterampilan dan strategi yang dibutuhkan supaya
tugas-tugas itu dapat diselesaikan. Selain itu, guru menciptakan suasana
kelas yang fleksibel dan berorientasi pada upaya penyelidikan oleh peserta
didik

Rusman (2011: 245) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
masalah disebut juga Problem Based Learning adalah pembelajaran yang
menggunakan masalah nyata yang tidak terstruktur dan bersifat terbuka
sebagai konteks bagi peserta didik untuk mengembangkan keterampilan
menyelesaikan masalah dan berpikir kritis serta digunakan untuk
membangun pengetahuan baru pada peserta didik dengan kata lain,
penerapan pembelajaran berbasis masalah dapat meningkatkan kemampuan

peserta didik untuk menyelesaikan sebuah masalah.

Herman (dalam Isrok’atun, 2018: 44) menerangkan bahwa Problem
Based Learning adalah suatu pembelajaran yang mengacu pada empat pilar
pendidikan universal. Adapun keempat pilar tersebut, yaitu belajar
memahami (learning to know), belajar melaksanakan atau melakukan
(learning to do), belajar menjadi diri sendiri (learning to be), dan belajar
bekerja sama atau hidup dalam kebersamaan (learning to live together).
Penerapan keempat pilar pendidikan tersebut di dalam pembelajaran tampak

pada saat peserta didik belajar suatu konsep pelajaran yang tidak



menggunakan teknik menghafal, tetapi memahami isi dari konsep yang
diberikan. Kemudian, peserta didik dibimbing untuk menemukan
pemecahan masalah dalam diskusi kelompok bersama teman-teman lainnya

dengan tetap menjadi diri sendiri.

Untuk mendukung efektivitas model Problem Based Learning
dalam menumbuhkan keterampilan berpikir kritis, strategi gamification
dapat diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran. Gamification
merupakan pendekatan yang mengadaptasi elemen-elemen permainan
seperti tantangan, poin, lencana, dan leaderboard ke dalam konteks
pembelajaran. Strategi ini dinilai mampu menciptakan suasana belajar yang
lebih interaktif, menyenangkan, dan memotivasi peserta didik untuk aktif

terlibat dalam menyelesaikan masalah yang diberikan.

Adopsi strategi gamification juga didasarkan pada realitas saat ini di
mana mayoritas peserta didik merupakan generasi digital yang sangat akrab
dan tertarik dengan dunia game. Kecenderungan mereka untuk terlibat
dalam aktivitas berbasis permainan menunjukkan bahwa pendekatan
pembelajaran yang memasukkan unsur permainan dapat menjadi jembatan
efektif untuk menarik minat belajar. Dengan memanfaatkan kegemaran
peserta didik terhadap game, pembelajaran menjadi lebih relevan, menarik,
dan menyenangkan, sekaligus mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan,
dan kemampuan berpikir kritis mereka dalam proses pembelajaran.

Gamification mendukung proses ini dengan menyediakan skenario berbasis
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tantangan dan sistem penghargaan yang mendorong peserta didik untuk

berpikir lebih mendalam dan terlibat aktif dalam pembelajaran.

Menurut Katsaris (2021), belajar melalui elemen permainan dapat
membawa peserta didik ke dalam keadaan mengalir (flow state), yaitu
kondisi di mana mereka sepenuhnya terlibat dalam aktivitas pembelajaran
dan merasa termotivasi tanpa tekanan. Sementara itu, Kapp dalam Wang
(2021), mendefinisikan gamification sebagai proses menggunakan
mekanisme, estetika, dan pemikiran berbasis permainan untuk melibatkan
individu, memotivasi tindakan, mendorong pembelajaran, dan
menyelesaikan masalah. Dengan kata lain, gamification tidak hanya
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan tetapi juga

membentuk pola pikir yang lebih analitis dan solutif.

Keunikan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
terletak pada pendekatan yang berpusat pada peserta didik melalui
penyelesaian masalah nyata yang kontekstual. Dalam Problem Based
Learning, peserta didik tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga
sebagai peneliti aktif yang mengeksplorasi permasalahan, menganalisis
data, dan merumuskan solusi berdasarkan pemikiran kritis. Hal ini
menjadikan proses belajar lebih bermakna karena berangkat dari kebutuhan
dan rasa ingin tahu peserta didik sendiri. Dalam konteks pembelajaran
ekonomi, Problem Based Learning memberikan ruang bagi peserta didik
untuk mengaitkan konsep-konsep ekonomi dengan situasi riil, seperti

inflasi, distribusi pendapatan, atau ketimpangan sosial. Proses ini
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mendorong  mereka  berpikir layaknya ekonom ~muda yang
mempertimbangkan berbagai variabel dan dampaknya secara logis dan
sistematis. Keunikan inilah yang membuat Problem Based Learning tidak
hanya meningkatkan pemahaman konseptual, tetapi juga mengasah

keterampilan berpikir tingkat tinggi (higher order thinking skills).

Ketika pendekatan Problem Based Learning diperkaya dengan
unsur gamifikasi, proses belajar menjadi semakin menarik dan menantang.
Elemen-elemen seperti sistem poin, tantangan, level, hingga leaderboard
mampu menjaga semangat peserta didik dalam menyelesaikan masalah
yang kompleks. Mereka terdorong untuk aktif berdiskusi, menyusun
strategi, serta mempresentasikan solusi secara kreatif dan komunikatif.
Guru memiliki peran strategis sebagai fasilitator, bukan sebagai satu-
satunya sumber pengetahuan. Guru merancang skenario masalah yang
autentik, memandu proses diskusi kelompok, serta memanfaatkan elemen
gamifikasi sebagai alat bantu untuk meningkatkan partisipasi dan

keterlibatan peserta didik.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka
penulis tertarik untuk melakukan penelitian mengenai model pembelajaran
yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik,
sehingga penulis mengambil judul “Pengaruh Model Pembelajaran
Problem Based Learning Berbasis Gamification Terhadap Kemampuan

Berpikir Kritis Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Ekonomi”
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B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, didapatkan identifikasi

masalah sebagai berikut.

1. Rendahnya Tingkat kemampuan berpikir kritis peserta didik.

2. Pembelajaran yang masih terpusat pada guru sehingga peserta didik
hanya sebagai pendengar hal ini berakibat tujuan pembelajaran belum
tercapai

3. Pemilihan metode yang digunakan guru kurang menarik sehingga hasil
yang dicapai dalam proses pembelajaran peserta didik masih belum

adanya peningkatan secara maksimum.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
diuraikan diatas, maka penulis membatasi permasalahan dengan
memfokuskan penelitian pada “Pengaruh model pembelajaran Problem
Based Learning berbasis gamification terhadap kemampuan berpikir kritis
peserta didik pada mata Pelajaran ekonomi di SMA Pembangunan

Laboratorium UNP”.

D. Rumusan Masalah Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas maka yang
menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Apakah model
pembelajaran Problem Based Learning berbasis gamification berpengaruh
positif terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik dalam

pembelajaran Ekonomi di SMA Pembangunan Laboratorium UNP?
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E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui apakah kemampuan berpikir kritis peserta didik yang
belajar dengan model pembelajaran Problem Based Learning berbasis
gamification lebih baik daripada peserta didik yang mengikuti pembelajaran
langsung pada mata Pelajaran ekonomi di SMA Pembangunan

Laboratorium UNP.

F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak

terkait antara lain dapat digunakan:

1. Manfaat Teoritis
Memberikan gambaran dan sumbangan teoritis terhadap kemampuan
berpikir kritis peserta didik dengan menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning berbasis gamification, hal ini menjadi upaya
untuk memperbaiki proses pembelajaran peserta didik
2. Manfaat Praktis
a. Bagi peserta didik
1. Peserta didik mampu menguasai materi dengan baik
menggunakan Model Pembelajaran Problem Based Learning
berbasis Gamification.
2. Mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dengan
menggunakan Model Pembelajaran Problem Based Learning

berbasis Gamification.
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b. Bagi Guru

1. Menjadi saran dan masukan bagi guru untuk
mempertimbangkan dalam memilih model pembelajaran untuk
proses pembelajaran yang lebih baik.

2. Guru dapat mengetahui lebih jelas mengenai implementasi
Model Pembelajaran Problem Based Learning berbasis
Gamification.

c. Bagi Sekolah

1. Menjadi pertimbangan untuk memperbaiki proses belajar
mengajar di kelas.

2. Peningkatan pengetahuan dan penguasaan dengan menggunakan
Model pembelajaran Problem Based Learning berbasis
Gamification.

d. Bagi peneliti

1. Penelitian mampu memberikan hal baru dalam menciptakan
pembelajaran yang bermakna dan pengelolaan iklim kelas.

2. Menambah pengalaman peneliti, meningkatkan pengetahuan
dan penguasaan Model pembelajaran Problem Based Learning

berbasis Gamification.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan,
bahwa kemampuan berpikir kritis peserta didik dengan menggunakan
model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbasis gamification
lebih tinggi dibandingkan dengan menggunakan model konvensional. Hal
tersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata kemampuan berpikir kritis peserta
didik kelas eksperimen dengan menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) lebih tinggi yaitu sebesar 83,00 sedangkan untuk kelas

kontrol sebesar 65,71.

Hasil uji hipotesis mengaplikasikan paired sample t-test terhadap
data post-test pada kelas eksperimen serta kelas kontrol menunjukan
bahwasanya nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sejumlah 0,000 lebih kecil
daripada taraf signifikansi 0,05 (0,000 < 0,05), sehingga Ho ditolak dan H,
diterima. Berdasarkan kriteria pengujian uji-t dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh model Problem Based Learning (PBL) berbasis
gamification terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik pada mata

pelajaran ekonomi.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan pembahasan yang
diuraikan maka saran peneliti bagi pihak-pihak terkait adalah sebagai

berikut:
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Kepada Guru

Guru di sekolah dapat menerapkan model pembelajaran Problem Based
Learning berbasis Gamification pada kelompok kelas lainnya untuk
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Kepada peserta didik

Peserta didik disarankan untuk lebih aktif terlibat dalam proses
pembelajaran, terutama saat menghadapi permasalahan yang diberikan
dalam model Problem Based Learning. Keaktifan dalam berdiskusi dan
berpendapat akan membantu meningkatkan kemampuan berpikir kritis

dan pemahaman terhadap materi.

. Kepada Peneliti

Agar hasil penelitian lebih maksimal, peneliti selanjutnya diharapkan
dapat merancang pembelajaran dengan durasi dan intensitas yang lebih
lama, sehingga model dapat diimplementasikan secara lebih optimal dan

berdampak signifikan terhadap hasil belajar peserta didik.
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