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ABSTRAK 

 
 

Kemampuan berpikir kreatif matematis tergolong sebagai higher order thinking 

skill (HOTS), sehingga kemampuan ini sangat penting untuk dimiliki dan dikembangkan. 

Berdasarkan prapenelitian yang telah dilakukan, didapat bahwa kemampuan berpikir 

reatif matematis siswa kelas VIII SMPN 3 Gading Rejo masih rendah. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran CORE (Connecting, 

Organizing, Reflecting, Extending) berbantuan bahan ajar gamifikasi terhadap 

kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Quasy Experimental Design. 

Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan Teknik Cluster Random 

Sampling. Populasi pada penelitian ini ada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 3 Gading 

Rejo. Sampel penelitian ini yaitu kelas VIII 3 (model pembelajaran CORE), kelas VIII 2 

(model pembelajaran CORE berbantuan bahan ajar gamifikasi), kelas VIII 5 (model 

pembelajaran konvensional berbantuan bahan ajar gamifikasi), dan kelas VIII 6 (model 

pembelajaran konvensional). Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data 

yaitu tes kemampuan berpikir kreatif matematis. 

Analisis data pada penelitian ini adalah one way analysis of variance dengan 𝑝 − 

𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 < 0,05 dengan demikian 𝐻0 ditolak artinya 𝐻1 diterima. Berdasarkan pembahasan 

hasil uji Scheffe’ diperoleh kesimpulan bahwa terdapat pengaruh kemampuan berpikir 

kreatif matematis peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan model CORE 

berbantuan bahan ajar gamifikasi, model CORE, model konvensional berbantuan bahan 

ajar gamifikasi, model konvensional. 

 

Kata Kunci: Model Pembelajaran Connecting Organizing Reflecting Extending, 

Bahann Ajar Gamifikasi, Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 
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MOTTO 
 

 

 

 
“Maka tidakkah mereka memperhatikan unta, bagaimana diciptakan (17) dan langit, 

bagaimana ditinggikan? (18)” (Q.S al-Ghasiyah, Ayat: 17-18). 

 
 

“Maka disebabkan rahmat dari Allah-lah kamu berlaku lemah lembut terhadap mereka. 

Sekiranya kamu bersikap keras lagi berhati kasar, tentulah mereka menjauhkan diri dari 

sekelilingmu. Karena itu maafkanlah mereka, mohonkanlah ampun bagi mereka, dan 

bermusyawaratlah dengan mereka dalam urusan itu. Kemudian apabila kamu telah 

membulatkan tekad, maka bertawakkallah kepada Allah. Sesungguhnya Allah menyukai 

orang-orang yang bertawakkal kepada-Nya” (QS. Ali 'Imran ayat 159) 

 

 

Dan Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-benda) seluruhnya, kemudian 

mengemukakannya kepada para Malaikat lalu berfirman: "Sebutkanlah kepada-Ku nama 

benda-benda itu jika kamu memang benar orang-orang yang benar!" 

(QS. Al-Baqarah ayat 31) 



PERSEMBAHAN 

ix 

 

 

 

Alhamdulillah seiring rasa syukur kehadirat Allah Subhannahu Wa Ta’ala dan 

kerendahan hati, penulis mempersembahkan Skripsi ini kepada: 

1. Kedua orang tuaku tercinta, Ayahanda Imam Wahyudi dan Ibunda Salma Wardati, 

S.Pd yang telah berusaha keras untuk membesarkan, mendidik, dan mendukung 

secara financial selama menuntut ilmu serta selalu memberiku dorongan, semangat, 

do’a, bimbingan, dan kasih sayang yang tulus untuk keberhasilanku. Engkaulah 

figure istimewa dalam hidupku. 

2. Kakak dan adikku tersayang Afifah Zahra Wahyudi, S.Pd., Raudhia Zahra Wahyudi, 

dan Nadhira Zahra Wahyudi, terima kasih atas bantuanmu selama ini, hanya karya 

kecil yang dapat kupersembahkan. Semoga kita menjadi anak yang sholehah dan 

dapat membahagiakan kedua orang tua. 



RIWAYAT HIDUP 

vii 

 

 

 

Nabilah Zahra Wahyudi, dilahirkan di Gunung Madu Kecamatan Bandar Mataram 

Kabupaten Lampung Tengah, pada tanggal 10 Agustus 2000. Penulis merupakan putri 

kedua dari empat bersaudara, buah cinta dari Bapak Imam Wahyudi dan Ibu Salma 

Wardati, S.Pd. 

Pendidikan formal yang pernah ditempuh oleh penulis adalah pendidikan Taman 

Kanak-Kanak (TK) Satya Dharma Sudjana Gunung Madu Lampung Tengah lulus pada 

tahun 2006. Sekolah Dasar (SD) diselesaikan di SD Negeri 4 Gunung Madu Lampung 

Tengah pada tahun 2012, kemudian melanjutkan ke Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

di SMP Satya Dharma Sudjana Gunung Madu Lampung Tengah yang lulus pada tahun 

2015. Sekolah Menengah Atas (SMA) diselesaikan di SMA Negeri 3 Metro pada tahun 

2018. Pada tahun 2018 penulis terdaftar sebagai mahasiswi Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan Jurusan Pendidikan Matematika Universitas Islam Negeri (UIN) Raden Intan 

Lampung. 

Selama menjadi peserta didik dalam berbagai kegiatan intra maupun ekstra, penulis 

pernah menjadi anggota Marching Band Gita Mahardika Perkasa, anggota Pramuka SMA 

Negeri 3 Metro, ikut serta dalam Jambore Daerah Lampung ke-5 tahun 2016. Pada tahun 

2017, mengikuti kegiatan Youth Social Expedition (YSE) di UIN Syarif Hidayatullah 

Jakarta, ditahun yang sama mengikuti kegiatan Saka Dirgantara Lanud Halim 

Perdanakusuma. Untuk memenuhi kebutuhan akademik, penulis mengikuti kegiatan 

Kuliah Kerja Nyata – Dari Rumah (KKN-DR) di Desa Tulung Agung, Kec. Gading Rejo, 

Kab. Pringsewu serta Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SMA YP UNILA Bandar 

Lampung pada tahun 2021. 



KATA PENGANTAR 

viii 

 

 

 

Alhamdulillah puji syukur penulis ucapkan kepada Allah Subhannahu Wa Ta’ala 

yang telah memberikan rahmat, hidayah serta karunia-Nya, sehingga penulis mampu 

menyelesaikan karya ilmiah berupa skripsi yang berjudul Pengaruh Model 

Pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, Reflecting, Extending) Berbantuan 

Bahan Ajar Gamifikasi Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Peserta 

Didik sebagai syarat guna mendapatkan gelas sarjana dalam ilmu Tarbiyah dan kegirian 

Jurusan Pendidikan Matematika UIN Raden Intan Lampung. Oleh karena itu, penulis 

mengucapkan terimaksih kepada: 

1. Prof. Dr. Hj. Nirva Diana, M.Pd selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN 

Raden Intan Lampung. 

2. Dr. Bambang Sri Anggoro, M.Pd, selaku Ketua Jurusan Pendidikan Matematika 

UIN Raden Intan Lampung yang telah memberikan izin atas penyusunan skripsi. 

3. Dra. Hj. Netriwati, M.Pd, selaku pembimbing I dan Fredi Ganda Putra, M.Pd selaku 

pembimbing II yang telah memberikan waktu, bimbingan serta motivasi dalam 

membimbing penulis sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini. 

4. Seluruh Dosen Jurusan Pendidikan Matematika UIN Raden Intan Lampung yang 

telah memberikan ilmu pengetahuan serta bimbingan kepada penulis selama 

mengikuti perkuliahan. 

5. Aini Rembulan, S.Pd selaku penulis Bahan Ajar Gamifikasi yang telah memberikan 

izin kepada penulis untuk menggunakan bahan ajar gamifikasi selama penelitian. 

6. Seluruh Pendidik dan Peserta Didik SMP Negeri 3 Gading Rejo yang telah 

berpartisipasi membantu penulis dalam penelitian. 

7. Sahabat-sahabatku sejak SMA: Dhea Ayu Safitri, Clarisa Yuliani Caesar dan Ulfa 

Firliana Agustin yang selalu memberi keceriaan dan semangat. Terima kasih atas 

waktu kalian untuk saling bercerita, dan berbagi untuk melepas kepenatanku selama 

berakivitas. 

8. Sahabat-sahabat seperjuanganku: Adinda Veren Sania, Arma Nawiyah, Amirul 

Mu’minin, Dika Ropiansah, Deby Sintia Putri, Elistinawati, Jesica Lutfita 

Rachmawati, Khoirunnisa Imama dan Mulyani yang senantiasa berjuang bersama 

setiap harinya. 

9. Teman-teman seperjuangan Pendidikan Matematika Angkatan 2018 khususnya 

kelas B, teman-teman KKN Desa Tulung Agung dan teman-teman PPL SMA YP 

UNILA terima kasih untuk kebersamaan dan kekeluargaan kita selama ini dan selalu 

memberikan motivasi untukku. 

10. Semua pihak yang terkait yang tidak dapat disebutkan satu persatu. 

11. Last but not least, I wanna thank me. I wanna thank me for believing in me. I wanna 

thank me for doing all this hard work. I wanna thank me for having no days off. 



ix 

 

 

Semoga Allah Subhannahu Wa Ta’ala selalu melimpahkan rahmat serta hidayah-Nya 

kepada kita dan berkenan membalas kebaikan yang telah diberikan kepada penulis. 

Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi kita semua. 

Bandar Lampung, 2022 

Nabilah Zahra Wahyudi 

1811050300 



x 

 

 

DAFTAR ISI 

HALAMANJUDUL ........................................................................................................ i 

ABSTRAK ....................................................................................................................... ii 

PERSETUJUAN ............................................................................................................. vi 

PENGESAHAN ............................................................................................................. vii 

MOTTO ......................................................................................................................... viii 

PERSEMBAHAN ........................................................................................................... ix 

RIWAYAT HIDUP ........................................................................................................ vii 

KATA PENGANTAR ................................................................................................... viii 

DAFTAR ISI .................................................................................................................... x 

DAFTAR TABEL ......................................................................................................... xiv 

DAFTAR GAMBAR ..................................................................................................... xv 

DAFTAR LAMPIRAN ................................................................................................. xvi 

BAB I PENDAHULUAN ................................................................................................ 1 

A. Penegasan Judul................................................................................................... 1 

1. Model CORE (Connecting, Organizing, Reflecting, Extending) ..................... 1 

2. Bahan Ajar Gamifikasi ..................................................................................... 1 

3. Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis ......................................................... 2 

B. Latar Belakang Masalah ...................................................................................... 2 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah ........................................................................ 9 

D. Rumusan Masalah ............................................................................................... 9 

E. Tujuan Penelitian ................................................................................................. 9 

F. Manfaat Penelitian ............................................................................................. 10 

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan ....................................................... 10 

H. Sistematika Penulisan ........................................................................................ 12 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA .................................................................................... 15 

A. Kajian Teori ....................................................................................................... 15 

1. Model Pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, Relecting, Extending) 

......................................................................................................................15 

a. Pengertian Model CORE (Connecting, Organizing, Relecting, Extending) 15 

b. Langkah-langkah Model Pembelajaran CORE ............................................ 17 

c. Kelebihan Model Pembelajaran CORE ........................................................ 18 

d. Kekurangan Model Pembelajaran CORE ..................................................... 18 

2. Model Pembelajaran Direct Instruction ......................................................... 18 

a. Pengertian Model Pembelajaran Direct Instruction ..................................... 18 

b. Sintaks Model Pembelajaran Direct Instruction ........................................... 19 

c. Kelebihan Model Pembelajaran Direct Instruction ...................................... 20 

d. Kelemahan Model Pembelajaran Direct Instruction .................................... 21 

3. Bahan Ajar Gamifikasi ................................................................................... 21 

a. Pengertian Bahan Ajar.................................................................................. 21 



xi 

 

 

b. Pengertian Gamifikasi .................................................................................. 22 

c. Bahan Ajar Gamifikasi ................................................................................. 24 

d. Kelebihan dan Kekurangan Bahan Ajar Gamifikasi .................................... 24 

4. Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis ....................................................... 25 

a. Pengertian Berpikir Kreatif Matematis ........................................................ 25 

b. Indikator Berpikir Kreatif Matematis ........................................................... 26 

B. Kerangka Berpikir ............................................................................................. 27 

C. Pengajuan Hipotesis .......................................................................................... 28 

1. Hipotesis Teoritis ........................................................................................... 28 

2. Hipotesis Statistik ........................................................................................... 28 

BAB III METODE PENELITIAN ................................................................................. 30 

A. Waktu dan Tempat Penelitian............................................................................ 30 

1. Waktu Penelitian ............................................................................................ 30 

2. Tempat Penelitian ........................................................................................... 30 

B. Pendekatan dan Jenis Penelitian ........................................................................ 30 

1. Pendekatan Penelitian ..................................................................................... 30 

2. Jenis Penelitian ............................................................................................... 30 

C. Populasi, Sampel, dan Teknik Sampling ........................................................... 31 

1. Populasi .......................................................................................................... 31 

2. Sampel ............................................................................................................ 32 

3. Teknik Sampling ............................................................................................ 32 

D. Teknik Pengumpulan Data ................................................................................ 33 

1. Wawancara ..................................................................................................... 33 

2. Dokumentasi ................................................................................................... 33 

3. Tes .................................................................................................................. 33 

E. Definisi Operasional Variabel ........................................................................... 34 

1. Variabel Bebas (Independent Variabel) ......................................................... 34 

2. Variabel Terikat (Dependent Variabel) .......................................................... 34 

F. Instrumen Penelitian .......................................................................................... 35 

1. Tes .................................................................................................................. 35 

G. Pengujian Instrumen Penelitian ......................................................................... 37 

1. Uji Validitas ................................................................................................... 37 

2. Uji Tingkat Kesukaran ................................................................................... 38 

3. Uji Daya Beda Instrumen ............................................................................... 38 

4. Uji Reliabilitas ................................................................................................ 39 

H. Teknik Analisis Data ......................................................................................... 40 

1. Uji Normalitas ................................................................................................ 40 

2. Uji Homogenitas............................................................................................. 41 

3. Uji Hipotesis ................................................................................................... 42 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ............................................ 45 



xii 

 

 

A. Deskripsi Data ................................................................................................... 45 

1. Uji Validitas ................................................................................................... 45 

a. Validitas Isi .................................................................................................. 45 

b. Validitas Konstruk ........................................................................................ 46 

2. Uji Reliabilitas ................................................................................................ 46 

3. Tingkat Kesukaran ......................................................................................... 46 

4. Uji Daya Beda ................................................................................................ 47 

5. Hasil Kesimpulan Uji Instrumen .................................................................... 48 

B. Pembahasan Hasil Penelitian dan Analisis ........................................................ 48 

1. Deskripsi Data Amatan Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis ................. 48 

2. Uji Prasyarat ................................................................................................... 49 

a. Uji Normalitas .............................................................................................. 49 

3. Uji Hipotesis ................................................................................................... 51 

4. Uji Komparasi Ganda ..................................................................................... 52 

C. Pembahasan ....................................................................................................... 53 

1. Berdasarkan Hasil Hipotesis ........................................................................... 55 

a. Model Pembelajaran CORE Berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi dan Model 

Pembelajaran CORE (α1 vs α2) .................................................................. 55 

b. Model pembelajaran CORE Berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi dan Model 

Pembelajaran Konvensional Berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi (α1 vs α3) 

56 

c. Model Pembelajaran CORE Berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi Dan Model 

Pembelajaran Konvensional (𝛼1 𝑣𝑠 𝛼4) ..................................................... 56 

d. Model Pembelajaran CORE dan Model Pembelajaran Konvensional 

Berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi (α2 vs α3) ........................................... 57 

e. Model Pembelajaran   CORE   dan   Model   Pembelajaran   Konvensional 

(α2 vs α4) .................................................................................................... 58 

f. Model Pembelajaran Konvensional Berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi Dan 

Model Pembelajaran Konvensional (α3 vs α4) ........................................... 58 

2. Berdasarkan Pada Kondisi Lapangan ............................................................. 60 

a. Kelas Eksperimen 1 ...................................................................................... 60 

b. Kelas Eksperimen 2 ...................................................................................... 61 

c. Kelas Eksperimen 3 ...................................................................................... 63 

d. Kelas Kontrol ............................................................................................... 64 

BAB V PENUTUP ........................................................................................................ 67 

A. Simpulan ............................................................................................................ 67 

B. Rekomendasi ..................................................................................................... 67 

DAFTAR PUSTAKA ................................................................................................... 68 

L A M P I R A N ........................................................................................................... 77 



DAFTAR TABEL 

xiii 

 

 

 

Tabel 2. 2 Sintaks Pembelajaran Langsung… .................................................................19 

Tabel 3. 1 Posttest-Only Control Group Design ...............................................................31 

Tabel 3. 2 Pedoman Penskoran Tes Berpikir Kreatif Matematis .................................... 35 

Tabel 3. 3 Klasifikasi Koefisien Reliabilitas ....................................................................40 

Tabel 3. 4 Klasifikasi Interpretasi Tingkat Kesukaran .................................................... 38 

Tabel 3. 5 Klasifikasi Interpretasi Daya Pembeda .......................................................... 39 

Tabel 4. 1 Validasi Soal Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif .....................................45 

Tabel 4. 2 Hasil Uji Validasi Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis .....................46 

Tabel 4. 3 Tingkat Kesukaran Butir Soal ....................................................................... 46 

Tabel 4. 4 Daya Beda Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis ............................. 47 

Tabel 4. 5 Kesimpulan Instrumen Soal .......................................................................... 48 

Tabel 4. 6 Deskripsi Data Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis ............................... 49 

Tabel 4. 7 Hasil Uji Normalitas Data Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis .............49 

Tabel 4. 8 Perhitungan Uji Barlett Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis ..................51 

Tabel 4. 9 Uji One Way Anova ........................................................................................51 

Tabel 4. 10 Multiple Comparisons ................................................................................. 52 



DAFTAR GAMBAR 

xiv 

 

 

 
 

Gambar 1. 1 Soal Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis ....................................4 

Gambar 1. 2 Jawaban Nomor 5 Salah Satu Siswa SMP Negeri 3 Gading Rejo (Jawaban 

Salah) ........................................................................................................... 5 

Gambar 1. 3 Jawaban Nomor 5 Salah Satu Siswa SMP Negeri 3 Gading Rejo (Jawaban 

Benar) ......................................................................................................... 5 

Gambar 1. 4 Jawaban Nomor 3 Salah Satu Siswa SMP Negeri 3 Gading Rejo (Jawaban 

Salah) ........................................................................................................... 6 

Gambar 1. 5 Jawaban Nomor 3 Salah Satu Siswa SMP Negeri 3 Gading Rejo (Jawaban 

Benar) ......................................................................................................... 6 

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir .................................................................................... 28 

Gambar 3. 1 Grafik Uji Normalitas ............................................................................... 40 



DAFTAR LAMPIRAN 

xv 

 

 

Lampiran 1 Kisi – Kisi Soal Uji Coba Berpikir Kreatif Matematis ............................... 78 

Lampiran 2 Soal Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis .............................. 80 

Lampiran 3 Alternatif Jawaban Tes Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif 

Matematis ..................................................................................................... 82 

Lampiran 4 Kisi – Kisi Soal Posttest Berpikir Kreatif Matematis .................................. 88 

Lampiran 5 Soal Posttest ................................................................................................ 90 

Lampiran 6 Alternatif Jawaban Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis ..................... 91 

Lampiran 7 Uji Validitas Soal ........................................................................................ 95 

Lampiran 8 Uji Reliabilitas ............................................................................................ 97 

Lampiran 9 Uji Tingkat Kesukaran Soal ........................................................................ 99 

Lampiran 10 Uji Daya Beda Soal ................................................................................. 101 

Lampiran 11 Daftar Nama Peserta Didik Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Kelas VIII SMP Negeri 3 Gading Rejo ....................................................... 103 

Lampiran 12 Daftar Nilai Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Peserta Didik 

Kelas VIII SMP Negeri 3 Gading Rejo ...................................................... 106 

Lampiran 13 Deskripsi Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Peserta 

Didik Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol .............................................. 108 

Lampiran 14 Perhitungan Deskripsi Data ..................................................................... 110 

Lampiran 15 Perhitungan Uji Normalitas Kelas Eksperimen 1 .................................... 112 

Lampiran 16 Perhitungan Uji Normalitas Kelas Eksperimen 2 .................................... 113 

Lampiran 17 Perhitungan Uji Normalitas Kelas Eksperimen 3 .................................... 114 

Lampiran 18 Perhitungan Uji Normalitas Kelas Kontrol .............................................. 115 

Lampiran 19 Perhitungan Uji Homogenitas ................................................................. 117 

Lampiran 20 Uji One Way Anova ................................................................................ 119 

Lampiran 21 Multiple Comparisons ............................................................................. 119 

Lampiran 22 RPP Kelas Eksperimen 1 Pertemuan 1 ................................................... 121 

Lampiran 23 RPP Kelas Eksperimen 1 Pertemuan 2 ................................................... 130 

Lampiran 24 RPP Kelas Eksperimen 1 Pertemuan 3 ................................................... 139 

Lampiran 25 RPP Kelas Eksperimen 1 Pertemuan 4 ................................................... 148 

Lampiran 26 RPP Kelas Eksperimen 2 Pertemuan 1 ................................................... 157 

Lampiran 27 RPP Kelas Eksperimen 2 Pertemuan 2 ................................................... 166 

Lampiran 28 RPP Kelas Eksperimen 2 Pertemuan 3 ................................................... 175 

Lampiran 29 RPP Kelas Eksprimen 2 Pertemuan 4 ..................................................... 183 

Lampiran 30 RPP Kelas Eksperimen 3 Pertemuan 1 ................................................... 192 

Lampiran 31 RPP Kelas Eksperimen 3 Pertemuan 2 ................................................... 201 

Lampiran 32 RPP Kelas Eksperimen 3 Pertemuan 3 ................................................... 210 

Lampiran 33 Rpp Kelas Eksperimen 3 Pertemuan 4 .................................................... 217 

Lampiran 34 RPP Kelas Kontrol Pertemuan 1 .............................................................. 225 

Lampiran 35 RPP Kelas Kontrol Pertemuan 2 .............................................................. 234 



xvi 

 

 

Lampiran 36 RPP Kelas Kontrol Pertemuan 3 .............................................................. 243 

Lampiran 37 RPP Kelas Kontrol Pertemuan 4 ............................................................. 252 



1 

 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Penegasan Judul 

Agar lebih memfokuskan dalam penelitian ini, penulis menjelaskan beberapa 

variabel yang terkait dalam penelitian ini. Berikut batasan-batasan yang disebutkan 

adalah sebagai berikut: 

1. Model CORE (Connecting, Organizing, Reflecting, Extending) 

Model CORE merupakan paradigma pembelajaran menggunakan empat tahapan 

pembelajaran, diantaranya connecting, organizing, reflecting, serta extending yang 

memfokuskan pada kemampuan berpikir yang dimilki oleh peserta didik dalam 

mengelola, mengorganisasikan, menghubungkan, serta memperluas informasi yang 

diperoleh.1 Pendekatan ini memakai metode diskusi supaya kelompok peserta didik 

dapat saling membantu dan berkolaborasi dalam mempelajari serta memahami materi 

yang dipelajari serta dapat mengembangkan kemampuan berrpikir kreatif, kritis, dan 

berpikir tingkat tinggi.2 

Penerapan model CORE pada judul ini ialah untuk membantu persoalan pendidik 

saat menyampikan materi dengan melakukan pembaharuan terhadap model 

pembelajaran agar peserta didik tidak merasa bosan saat pembelajaran matematika di 

kelas VIII SMP Negeri 3 Gading Rejo 

2. Bahan Ajar Gamifikasi 

Gamifikasi merupakan pendekatan yang menggabungkan berbagai aspek 

permainan.3 Penggunaan gamifikasi pada saat pembelajaran dinilai ampuh dalam 

penyampaian materi pendidikan.4 Selain itu, bahan ajar ini memiliki potensi untuk 

meningkatkan minat dan motivasi peserta didik. 

Bahan ajar gamifikasi yang digunakan pada penelitian ini adalah berupa modul 

pembelajaran dengan gambar-gambar menarik berisi materi statistika untuk kelas VIII 

SMP/MTs yang sebelumnya sudah dikembangkan oleh alumni mahasiswa pendidikan 

matematika Universitas Islam Negeri Raden Intan lampung yaitu Aini Rembulan, 

S.Pd. 

 
 

1 Andi Trisnowali and Andi Aswina, “Pengaruh Model Pembelajaran Core (Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending) Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X,” DIDAKTIKA : 

Jurnal Kependidikan 13, no. 1 (2019): 43–55 
2 Lufri et al., Metodologi Pembelajaran: Strategi, Pendekatan, Model, Metode 

Pembelajaran (Malang: CV IRDH, 2020). 
3 Rini Pangestu, Netriwati, and Rizki Wahyu Yunian Putra, “Pengembangan Bahan Ajar 

Gamifikasi Berbasis Contetual Teaching Learing (CTL) Pada Materi Peluang,” Prima: Jurnal 

Pendidikan Matematika 3, no. 1 (2019): 47. 
4 Dimas Sambung, Sihkabuden, and Saidah Ulfa, “Pengembangan Mobile Learing 

Berbasis Gamifikasi Untuk Penguasaan Bahasa Jepang Kelas X SMAN I Garum,” Jurnal Inovasi 

Dan Teknologi Pembelajaran 3, no. 2 (2017): 123. 
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3. Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Kapasitas untuk menemukan solusi pemecahan masalah matematis dengan cepat 

dan fleksibel didefinisikan sebagai berpikir kreatif matematis. Hal ini mengacu pada 

kemampuan untuk menghasilkan berbagai jawaban atas permasalahan matematika. 

Kemampuan berpikir kreatif matematis merupakan kemampuan yang dimiliki peserta 

didik dalam matematika yang melibatkan empat aspek, antara lain kelancaran 

(fluency), kelenturan, (fleksibilitas), keaslian (orisinilitas) dan kerincian (elaborasi).5 

Kemampuan ini dapat diukur menggunakan Latihan soal-soal terbuka yang dimana 

soal tersebut memiliki penyeelsaian yang bervariasi atau strategi penyelesaian. 

Adapun pada penelitian ini kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik 

diukur menggunakan soal-soal terbuka yang terdapat pada materi pembelajaran yaitu 

SPLDV agar peneliti mengetahaui seberapa jauh peserta didik mampu menyelesaikan 

permasalahan yang berkaitan dengan persoalan matematika. 

Berdasarkan istilah yang sudah diuraikan, sehingga penegasan judul dalam 

penelitian ini berusaha untuk mengetahui bagaimana aspek connecting, organizing, 

reflecting, dan extending dengan dibantu bahan ajar gamifikasi berupa modul yang 

berisikan mengenai materi statistika dapat memberikan pengaruh terhadap 

kemampuan berpikir kreatif matematis yang meliputi kelancaran, keluwesan, 

keaslian, dan elaborasi serta motivasi belajar pada peserta didik kelas VIII SMP 

Negeri 3 Gading Rejo. 

 
B. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran CORE mengajarkan peserta didik tentang bagaimana 

menghubungkan pengetahuan yang sudah dimiliki sebelumnya untuk membangun 

strategi dalam memperoleh informasi baru. Kemudian peserta didik belajar untuk 

mengkaji kembali hasil studi setelah memperolehnya sehingga selanjutnya mereka dapat 

menerapkannya pada suatu situasi. Model pembelajaran ini mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran, melatih daya ingat mengenai suatu materi, 

memperluas kemampuan berpikir kreatif serta kritis, serta mengembnagkan kemampuan 

pemecahan masalah. 

Model pembelajaran CORE menawarkan sebuah proses pembelajaran dapat 

menuntun peserta didik pada tahapan-tahapan membuat dugaan sementara, merumuskan 

definisi serta melibatkan peserta didik dalam kegiatan diskusi.6 Peranan diskusi dalam 

model pembelajaran CORE membentuk peserta didik dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir, dapat memperluas pengetahuan siswa, dan membentuk suasana belajar aktif. 

 
 

5 Wiratni Surahmat, Konsep Moderenisasi Berpikir Kreatif Di Era Pandemi (Jawa 

Timur: CV Global Aksara Pres, 2021). 
6 Nina Niarti et al., “Pembelajaran Kooperatif Tipe CORE (Connecting – Organizing – 

Reflecting – Extending) Terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa Pada Siswa Kelas 

VIII SMP,” Griya Journal of Mathematics Education and Application 1, no. 3 (2021), 

https://doi.org/10.29303/griya.v1i3.68. 
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Wawancara dilakukan sebagai aktivitas pendukung dalam mengumpulkan data. 

Wawancara dilakukan bersama Ibu Sri Hartanti pendidik di SMP Negeri 3 Gading Rejo, 

dalam wawancara tersebut diketahui bahwa SMP Negeri 3 Gading Rejo belum pernah 

menggunakan model pembelajaran CORE dalam kegiatan belajar sehari-hari. Proses 

pembelajaran di kelas sampai saat ini tetap menggunakan model pembelajaran Direct 

Instruction dimana pendekatan yang digunakan dalam model ini adalah teacher centered 

approach, yaitu guru menyajikan materi / menstransfer informasi secara langsung dan 

terstruktur dengan menggunakan metode ceramah, ekspositori, tanya jawab, presentasi / 

demonstrasi yang dilakukan oleh guru, sehingga peserta didik menjadi pasif dan 

menimbulkan kebosanan saat pembelajaran berlangsung. Salah satu akibat dari kondisi 

tersebut adalah kurangnya kemampuan peserta didik dalam berpikir kreatif matematis, 

yang disebabkan pendidik tidak sepenuhnya melibatkan peserta didik selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. 

Kemampuan berpikir kreatif matematis tergolong sebagai higher order thinking skill 

(HOTS), HOTS merupakan salah satu tujuan yang harus dicapai peserta didik sesuai 

dengan pedoman kurikulum 2013.7 Keterampilan ini sangat penting untuk dimiliki, dan 

dikembangkan kemudian diajarkan pada setiap peserta didik melalui pendidikan sekolah 

sehingga peserta didik dapat menghubungkan ide-ide matematika dan membangun 

kemampuan matematika lainnya. Kemampuan berpikir kreatif sangat penting dalam 

budaya masyarakat modern, karena memungkinkan manusia untuk lebih adaptif, 

fleksibel, terbuka terhadap situasi, dan tantangan baru. 

Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah mengembangkan kemampuan 

berpikir matematis secara kreatif. Untuk dapat memahami matematika, peserta didik 

harus mampu berpikir rasional, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta berkolaborasi. 

Pengembangan kreativitas matematis akan memungkinkan peserta didik untuk 

memecahkan masalah matematika menggunakan metode penyelesaian yang berbeda 

yang disesuaikan dengan proses berpikir masing-masing. Menurut Muhammad Iqbal, 

kunci untuk berpikir, menyelesaikan masalah serta membuat penyesuain serta 

peningkatkan dalam mendapatkan ide-ide baru serta kemampuan untuk melihat 

bermacam-macam kemungkinan penyelesaian suatu masalah merupakan definisi dari 

berpikir kreatif matematis.8 Peserta didik juga diharapkan mampu menyikapi persoalan 

dalam kehidupan sehari-hari secara imajinatif melalui berpikir kreatif. 

Namun pada keadaan nyata yang di dapat di lapangan, dapat dikatakan bahwa 

peserta didik kelas VIII2, VIII3, VIII5, VIII6 SMP Negeri 3 Gading Rejo masih memiliki 

kemampuan berpikir kreatif matematis yang rendah. Nilai rata-rata peserta didik dibawah 

 

 
7 Z Gais and E.A Afriansyah, “Analisis Kemampuan Siswa Dalam Menyelesaikan Soal 

High Order Thinking Ditinjau Dari Kemampuan Awas Matematis Siswa,” Mosharafa: Jurnal 

Pendidikan Matematika 6, no. 2 (2017): 255–66. 
8 Muhammad Iqbal Harisuddin, Secuil Esensi Berpikir Kreatif & Motivasi Belajar Siswa 

(Bandung: PT Panca Terra Firma, 2019). 
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70 dapat ditemukan dalam temuan nilai pra penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 3 

Gading Rejo. 

Berikut ini adalah soal-soal serta jawaban peserta didik yang peneliti gunakan untuk 

mengukur kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik SMP Negeri 3 Gading 

Rejo, sebagai berikut: 

 

 
 

Gambar 1. 1 

Soal Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 
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Gambar 1. 2 

Jawaban Nomor 5 Salah Satu Siswa SMP Negeri 3 Gading Rejo (Jawaban Salah) 

 

 

 
Gambar 1. 3 

Jawaban Nomor 5 Salah Satu Siswa SMP Negeri 3 Gading Rejo (Jawaban Benar) 
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Gambar 1. 4 

Jawaban Nomor 3 Salah Satu Siswa SMP Negeri 3 Gading Rejo (Jawaban Salah) 
 

 

 

Gambar 1. 5 

Jawaban Nomor 3 Salah Satu Siswa SMP Negeri 3 Gading Rejo (Jawaban Benar) 

 
Hal ini dapat diamati dari tanggapan yang diberikan peserta didik diatas bahwa ada 

beberapa pertanyaan dengan jawaban benar dan salah. Jika peserta didik dapat 

mengartikulasikan jawaban dengan jelas dan sesuai indicator berpikir kreatif matematis, 

maka jawaban tersebut dianggap akurat. Sebaliknya jawaban dapat dikatakan salah 

karena masih kurangnya kelancaran dalam menjawab soak, sehingga mengakibatkan 

jawaban yang tidak runtut dan tidak sesuai dengan indicator berpikir kreatif matematis, 

sehingga menghasilkan jawaban yang tidak sesuai dengan kunci yang telah ditetapkan. 

Beberapa peserta didik ada yang menjawab dengan benar tetapi tidak disertai cara 

penyelesaian yang sesuai atau menggunakan cara asal-asalan. Jika kasus tersebut terdapat 

dalam soal pilihan ganda tidak akan berpengaruh terhadap penskoran jawaban karena 

dianggap benar sehingga peserta didik akan mendapatkan nilai yang memuaskan akan 
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tetapi peserta didik tidak akan menguasai peroslan matematika yang diberikan dan 

berpengaruh pada kemampuan berpikir kreatif matematisnya. 

Pendidik pada umumnya hanya menstransmisikan apa yang ada di buku paket dan 

tidak mengakomodir keterampilan peserta didiknya, sesuai dengan pendekatan 

mengajarnya. Dengan kata lain, pendidik tidak menciptakan peluang bagi peserta didik 

untuk membangun pengetahuan matematika yang akan menjadi milik peserta didik 

sendiri. Pendidik memiliki kecenderungan untuk mendorong peserta didik untuk berpikir 

dengan cara yang sama seperti yang dilakukannya. Jika hal ini terjadi, kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik di kelas akan kurang berkembang. Padahal sebagai negara 

berkembang, Indonesia sangat membutuhkan individu-individu kreatif yang dapat 

berkontribusi bagi kemajuan ilmu pengetahuan. 

Tidaklah mudah untuk terlibat dalam pembelajaran yang akan meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis. Ada beberapa tantangan yang harus diatasi, salah 

satunya adalah bahan ajar yang digunakan oleh sekolah. Tanpa adanya upaya dan fasilitas 

penunjang seperti bahan ajar yang digunakan, kemampuan berpikir kreatif matematis dan 

motivasi belajar yang baik tidak akan didapat. Penggunaan bahan aja juga memudahkan 

pendidik untuk menyampaikan materi belajar, sehingga terjadi peningkatan efektivitas 

dalam belajar.9 

Keadaan ini senada dengan hasil temuan penelitian oleh Jeaniver Yuliane Kharisma 

dan Aslim Asman yang menjelaskan bahwa bahan ajar yang digunakan pendidik masih 

kurang bervariasi dan menarik serta kurang memfasilitasi pendidik. Selanjutnya, Ketika 

proses pembelajaran terjadi peserta didik tidak sepenuhnya terlibat dalam pembelajaran 

yang menyebabkan kurangnya keterampilan dalam pengetahuan, pemehaman, dan 

pemecahan masalah.10 

Berbagai persoalan menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis dan 

motivasi belajar harus ditingkatkan. Ada banyak upaya pendidik dalam melakukan 

pembaharuan atau inovasi selama proses pembelajaran. Pembaharuan bisa dilakukan 

berkaitan dengan model pembelajaran, karena dengan memilih model pembelajaran yang 

benar dan efisien suatu tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

 
Allah berfirman dalam Q.S An-Nahl ayat 125 

ِ  لا ب  م̊   ه̊   ل ̊  د ِِ   اجو  ة ِِ   ن ِ    سح     ل ̊  ا ة ِِ   ظع  ِ  و̊   م ِ    ل ̊  او ة ِِ   م ِ    ك̊   ح ِِ   ل ̊  ا ب  ك ب ’ِِ   ر ل  ِ  ي̊       سح̊    ِ  ا  يه ي ت ِِ   ِ 

ِ    ر ن     اِ   ن̊   ب ِِ   س ىل    ٰ  ˚د ˚ا  ن̊    م ِ    ب م̊   ِ  لع̊     ِ  ا و       ك ب ِ 

 
Artinya: 

  ل ̊  ا ب  م̊   ِ  لع̊     ِ  ا  و ِ    ˚هو ه ,  ل ِِ   ي ̊  ب ِِ   س ن̊    ع 

ِ     ض   ن     ي̊   د ِِ   ِ  ته̊   م̊   ل ِ 

“Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah dan pengajaran yang 

baik, dan berdebatlah dengan mereka dengan cara yang baik. Sesungguhnya 

 

9 Junaidi Junaidi, “Peran Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar,” Diklat 

Review : Jurnal Manajemen Pendidikan Dan Pelatihan 3, no. 1 (2019), 
10 Jeaniver Yuliane Kharisma and Aslim Asman, “Pengembangan Bahan Ajar 

Matematika Berbasis Masalah Berorientasi Pada Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Dan Prestasi Belajar Matematika,” Indonesian Journal of Mathematics Education 1, no. 1 (2018) 
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Tuhanmu, Dialah yang lebih mengetahui siapa yang sesat dari jalan-Nya dan 

Dialah yang lebih mengetahui siapa yang mendapat petunjuk” 

Ayat ini didapat penjelasan yang berkenaan dengan kewajiban belajar dan pembelajaran 

menggunakan cara yang baik. Oleh karena itu, guna menghantarkan tercapainya tujuan 

pendidikan yang dicita-citaka, maka dalam penyampaian pembelajaran perlu dilakukan 

secara baik. Salah satu cara yang dapat digunakan adalah dengan memilih model 

pembelajaran yang sesuai dengan kondisi peserta didik. 

Model pembelajaran CORE dinilai mampu mengatasi tantangan yang dihadapi 

siswa dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematis dan motivasi 

belajar. Model ini menggunakan metode diskusi yang mampu mengintegrasikan peserta 

didik untuk mempengaruhi perkembangan dan pengetahuannya. Ketika peserta didik 

belajar dalam kelompok dengan teman sebayanya, mereka lebih termotivasi untuk belajar 

karena dapat saling berbagi informasi dan membantu satu sama lain dalam mengatasi 

masalah. 

Menurut penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Mardiana, Hera Deswita, dan 

Ratri Isharyadi, peserta didik yang menggunakan model pembelajaran CORE memiliki 

kemampuan koneksi matematis yang lebih baik dibandingkan peserta didik dengan 

model konvensional.11 Self-regulated learning peserta didik yang menggunakan model 

pembelajaran CORE lebih unggul dibandingkan menggunakan model discovery 

learning, menurut penelitian yang dilakukan oleh Risa Mulyanto Putri dan Wisma 

Eliatri.12 Sedangkan penelitin yang dilakukan oleh Nur Asma Riani Siregar dan Lukman 

El Hakim telah menunjukkan bahwa model pembelajaran CORE telah berinteraksi 

dengan keterampilan awal matematika yang berdampak besar pada berpikir kritis dan 

disposisi matematika.13 

Penerapan model pembelajaran CORE untuk kemampuan berpikir kreatif matematis 

peserta didik ini akan lebih efektif diaplikasikan apabila dikombinasikan dengan bantuan 

bahan ajar gamifikasi untuk memudahkan peserta didik dan menarik minta dalam proses 

pembelajaran. Dalam pemanfaatannya, bahan ajar gamifikasi memasukkan berbagai 

aspek permainan atau game. Selain itu, dalam penyajiannya berisikan pertanyaan- 

 

 

 

 

11 Mardiana, Hera Deswita, and Ratri Isharyadi, “Pengaruh Model Pembelajaran CORE 

(Connecting, Organizing, Reflecting, Extending) Terhadap Kemampuan Koneksi Matematis 

Siswa Kelas VIII SMP N 3 Rambah,” Jurnal Absis 2, no. 2 (2020). 
12 Risa Mulyanto Putri and Wisma Eliyarti, “Perbandingan Model Pembelajaran CORE 

Dengan Discovery Learning Dalam Pembelajaran Matematika Terhadap Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis Dan Self-Regulated Learning Siswa Sma,” Symmetry: Pasundan Journal of 

Research in Mathematics Learning and Education, January 8, 2018, 
13 Nur Asma Riani Siregar, Pinta Deniyanti, and Lukman El Hakim, “Pengaruh Model 

Pembelajaran Core Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Dan Disposisi Matematis Ditinjau Dari 

Kemampuan Awal Matematika Siswa Sma Negeri Di Jakarta Timur,” Jurnal Penelitian Dan 

Pembelajaran Matematika 11, no. 1 (2018), https://doi.org/10.30870/jppm.v11i1.2997. 
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pertanyaan yang disertai dengan gambar.14 Bahan ajar gamifikasi dipilih karena peserta 

didik pada jenjang sekolah pertama dirasa lebih responsive terhadap materi jika 

dikombinasikan dengan permainan, dan diyakini juga bahwa penggunaan bahan ajar ini 

dapat memberikan pengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik. 

Berdasarkan masalah yang telah dikemukakan di atas mengenai variabel-variabel 

yang saling berkaitan, maka untuk mengatasi persoalan tersebut penulis melakukan 

penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran CORE (Connecting, 

Organizing, Reflecting, Extending) Berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi Terhadap 

kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Peserta Didik” 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan, antara lain: 

1. Penggunaan model pembelajaran dan bahan ajar yang kurang beragam. 

2. Kemampuan berpikir kreatif matematis siswa kurang berkembang akibat 

kecenderungan mereka untuk tidak aktif selama proses pembelajaran. 

Peneliti memberikan Batasan mengenai maslah penelitian yang akan dilakukan 

dalam mengidentifikasi kesulitan yang ada, yaitu: 

1. Model pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian adalah model 

pembelajaran CORE dan model pembelajaran konvensional (Direct Instruction). 

2. Variabel terikat yang diukur dalam penelitian ini adalah kemampuan berpikir 

kreatif matematis peserta didik. 

3. Materi yang digunakan dalam penelitian adalah Statistika. 

4. Penelitian ini hanya dilakukan pada peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 3 

Gading Rejo. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan batasan masalah yang telah dipaparkan, 

maka perumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

“Apakah terdapat pengaruh kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik yang 

mengikuti pembelajaran dengan model CORE berbantuan bahan ajar gamifikasi, model 

CORE, model konvensional berbantuan bahan ajar gamifikasi, model konvensional? “ 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian yan ingin dicapai 

adalah: “Untuk mengetahui pengaruh kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik yang mengikuti pembelajaran dengan model CORE berbantuan bahan ajar 

gamifikasi, model CORE, model konvensional berbantuan bahan ajar gamifikasi, dan 

model konvensional” 

 
 

14 Aini Rembulan, Rizki Wahyu, and Yunian Putra, “Development of Gamification 

Teaching Materials (in Bahasa),” Jurnal Matematika Dan Pendidikan Matematika 3, no. 2 (2018): 
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1 (2021), https://doi.org/10.38114/riemann.v3i1.108. 

 

 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini terdiri dari manfaat teoritis dan manfaat praktis, 

penguraian kedua manfaat tersebut sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Hal ini dimaksudkan agar temuan pada penelitian ini dapat membantu dalam 

bidang pendidikan dan pembelajarn matematika, khusunya pengaruh terhadap 

kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi pendidik 

Mendapat pemahaman yang lebih baik tentang model pembelajaran baru dan 

dapat mengaplikasikannya secara langsung serta memberikan pendidik 

pengalaman baru dalam kegiatan pembelajaran. 

b. Bagi peserta didik 

Memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kreatif 

matematis peserta didik serta memberikan pengalaman baru dalam belajar 

menggunakan model CORE dengan bahan ajar gamifikasi. 

c. Bagi sekolah 

Digunakan sebagai bahan kajian untuk mengembangkan inovasi yang 

berkaitan dengan penelitian ini sehingga mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran khususnya pada pembelajaran matematika. 

d. Bagi peneliti 

Mendapat wawasan baru serta pengalaman di bidang penelitian pendidikan 

serta memiliki persiapan untuk melakukan pembaharuan terhadap pembelajaran 

matematika sebagai calon pendidik yang professional. 

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Beberapa hasil penelitian yang relevan terkait model pembelajaran yang akan 

peneliti lakukan mengenai model pembelajaran CORE menggunakan bahan ajar 

gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik adalah antara 

lain: 

1. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh model discovery 

learning terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis siswa kelas X SMK 

Negeri 1 Masohi. Hasil uji t menununjukkan bahwa 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,27 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 

2,03. Dan hasil perhitungan didapat 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,27 ternyata tidak masuk dalam 

daerah penerimaan 𝐻0 yaitu antara −2,03 sampai dengan 2,03, maka 𝐻0 ditolak 

dan 𝐻1 diterima.15 

2. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa data skor kemampuan pemahaman 

konsep matematika siswa yang dianalisis pada taraf signifikan 5% menunjukkan 

 
 

15 Emy Sohilait, “Pengaruh Model Discovery Learning Terhadap Kemampuan Berpikir 

Kreatif Matematis Siswa,” Riemann: Research of Mathematics and Mathematics Education 3, no. 
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hasil uji U MannWhitney dengan nilai 𝑍 − ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = −2,862 dan nilai 𝑍 − 

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,645,    sehingga    |𝑍 − ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔| > |𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙| maka    kesimpuannya 

𝐻0ditolak, artinya kemampuan konsep pemahaman matematis siswa dengan 

pembelajaran mengunakan model pembelajaran CORE berbantuan mind map 

lebih baik dari kemampuan konsep pemahaman matematis dengan pembelajaran 

konvensional.16 

3. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil rata-rata kemampuan pemecahan 

maslaha matematika yang diajar menggunakan pembelajaran CORE dengan 

pendekatan kontekstual lebih tinggi dibandingkan dengan hasil rata-rata 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa yang diajar menggunakan 

pembelajaran konvensional.17 

4. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh cooperative learning 

tipe TAPPS menggunakan bahan ajar gamifikasi terhadap kepercayaan diri 

masing-masing peserta didik yang memiliki tingkatan rendah, sedang, dan tinggi 

terhadap kemampuan penalaran matematisnya.18 

5. Hasil penelitian didapat kesimpulan adanya pengaruh model pembelajaran 

Thinking Aloud pair problem Solving (TAPPS) menggunakan bahan ajar 

gammifikasi terhadap pemecahan masalah matematis peserta didik dengan 

perhitungan uji hipotesis menggunakan uji anava diperoleh 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 

17,844. Jika nilai 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 2,709 maka dapat disimpulkan bahwa 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Sehingga dalam perhitungan 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima.19 

Berdasarkan beberapa hasil penelitian relevan yang telah dijabarkan, maka dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran CORE memberikan pengaruh yang lebih baik 

terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis dan kemampuan pemecahan 

masalah matematis, serta penggunaan bahan ajar gamifikasi yang dipadukan dengan 

beberapa model pembelajaran berdampak positif pada kepercayaan diri, kemampuan 

penalaran matematis, dan kemampuan pemecahan masalah matematis. 

 
 

16 A.A.A.S Pramayudi, N.M.S Mertasari, and I G N Yudi Hartawan, “Pengaruh Model 

Pembelajaran Core Berbantuan Mind Map Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep 

Matematika Siswa Kelas Viii SMP Negeri 4 Singaraja,” Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran 

Matematika Indonesia 7, no. 1 (2019) 
17 Mardiati Mardiati, Ice Wirevenska, and Sri Zulhayana, “Pengaruh Penerapan Model 

Core Dengan Pendekatan Kontekstual Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Siswa SMA,” Jurnal Serunai Matematika 12, no. 2 (2021), 

https://doi.org/10.37755/jsm.v12i2.311. 
18 Yulita Anggun Sari et al., “Penerapan Cooperative Learning Tipe Tapps Menggunakan 

Bahan Ajar Gamifikasi Terhadap Penalaran Matematis Ditinjau Dari Kepercayaan Diri Peserta 

Didik Kelas VIII SMP,” Journal of Mathematics Education and Science 3, no. 2 (2020) 
19 Rina Widya Ningrum, Rizki Wahyu, and Yunian Putra, “The Influence of The 

Learning Method of Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) Using Gamification 

Teaching Meterials on Solving Mathematical Problem Pengaruh Metode Pembelajaran Thinking 

Aloud Pair Problem Solving ( TAPPS ) Menggunakan Bahan Ajar Gam,” Alauddin Journal of 

Mathematics Education 2, no. 2 (2020): 126–35. 
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H. Sistematika Penulisan 

Penggunaan sistematika dalam penulisan memudahkan untuk memahami dan 

mengetahui pembahasan umum dalam skripsi ini. Berikut ini adalah sistematika yang 

menjadi struktur dan prinsip penyusunan: 

BAB I (Pendahuluan) : Penegasan Judul, Latar Belakang Masalah, Identifikasi dan 

Batasan Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Kajian 

Penelitian Terdahulu yang Relevan, Sistematika Penulisan. 

BAB II (Landasan Teori dan Pengajuan Hipotesis) : Teori yang Digunakan, Kerangka 

Berpikir, Hipotesis Penelitian. 

BAB III (Metode Penelitian) : Waktu dan Penelitian, Pendekatan dan Jenis Penelitian, 

Populasi Sampel dan Teknik Pengumpulan Data, Definisi Operasional Variabel, 

Instrumen Penelitian, Pengujian Instrumen Penelitian, Teknik Analisis Data. 

BAB IV (Hasil dan Pembahasan) : Deskripsi Data, Pembahasan Hasil Penelitian 

Analisis. 

BAB V (Kesimpulan) : Simpulan, Rekomendasi. 

Daftar Rujukan 

Lampiran 



 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan data yang sudah dijelaskan di atas, maka peneli dapat menarik 

kesimpulan bahwa 

1. Terdapat pengaruh kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik yang 

mengikuti pembelajaran dengan model CORE berbantuan bahan ajar 

gamifikasi, model CORE, model konvensional berbantuan bahan ajar 

gamifikasi, dan model konvensional 

2. Kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik dengan perlakuan kelas 

menggunakan model pembelajaran CORE berbantuan bahan ajar gamifikasi, 

model CORE, model konvensional berbantuan bahan ajar gamifikasi, dan model 

pembelajaran konvensional telah mencapai ketuntasan. 

3. Bahan ajar gamifikasi dapat digunakan dalam pembelajaran, karena peserta 

didik memerlukan variasi dalam bahan ajar atau media pembelajaran yang dapat 

melatih kreativitas. 

 
B. Rekomendasi 

Secara umum model pembelajaran yang diterapkan pada penelitian ini mempunyai 

hasil yang baik, yaitu model pembelajaran CORE dan Direct Instruction. 

1. Bagi pendidik dapat menerapkan dan mengembangkan model CORE untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis, dibuktikan dengan 

penelitian ini penerapan model pembelajaran CORE mempunyai hasil yang baik 

dan lebih efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis 

dibandinggkan dengan model pembelajaran Direct Instruction. 

2. Bagi peneliti selanjutnya untuk melakukann penelitian lanjutan guna 

memperdalam serta memperluas ruang lingkup penelitian dengan menggunakan 

variable bebas dan pokok bahasan yang lain. Serta dapat menerapkan model 

pembelajaran CORE berbantuan bahan ajar gamifikasi dengan memperbaiki 

alokasi waktu yang dibutuhkan saat penerapan pembelajaran agar menjadi model 

yang efektif digunakan, dan mengendalikan jalannya diskusi yang lebih baik lagi 

agar semua peserta didik dapat aktif dalam menemukan pengetahuannya. 
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