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 Menyatakan sesungguhnya bahwa skripsi saya 

berjudul “Penerapan Model Pembelajaran Probing Prompting 

Berbantuan Media Game Digital Swote-Math Berbasis ICT 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Pada Siswa 

SMK Negeri 3 Pekalongan” adalah karya sendiri, disusun dan 

ditulis berdasarkan kemampuan, pemikiran, serta hasil karya 

saya. Skripsi ini bukan hasil penjiplakan (plagiarisme) baik 

sebagian mampu seluruhnya, serta tidak mengandung 

pengutipan atau penggunaan karya hak lain yang melanggar 

etika akademik. 

 

Saya menyatakan bahwa setiap pendapatan, data, temuan, 

gambar/tabel, maupun kutipan dari karya orang lain digunakan 

dalam tugas akhir ini telah dicantumkan sumbernya secara 

benar sesuai kaidah penulisan ilmiah dan ketentuan yang 

berlaku. Sehubung dengan penggunaan teknologi kecerdasan 

artificial (AI) dalam proses penyusunan skripsi saya 

menyatakan bahwa: 

1. AI (jika digunakan) hanya sebagai alat bantu, hanya untuk 

perbaikan bahasa, penyusunan, ringkasan, atau bantuan   
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MOTTO 

 

“Sukses yo sukses, kabeh kuwi ono waktune” 

 

 

 

يسُْرًا الْعسُْرَِّ مَعََّ إنِ َّ  

"Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan." 

(Qs. Al Insyirah ayat 6) 
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ABSTRAK 

 

Huda.  2026, Penerapan Model Pembelajaran Probing 

Prompting Berbantuan Media Game Digital Swote-Math 

Berbasis Information and Communication Technology Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Pada Siswa SMK 

Negeri 3 pekalongan. Skripsi Jurusan Tadris Matematika 

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan. Ibu Santika Lya Diah 

Pramesti, M.Pd. 

 

Kata Kunci: Model Pembelajaran Probing Prompting, Game 

Swote-Math, ICT, Berpikir Kritis, Sistem Persamaan Linier 

Dua Variabel. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan 

model pembelajaran Probing Prompting berbantuan media 

game digital swote-math berbasis Information and 

Communication Technology (ICT) dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa pada materi Sistem 

Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) di SMK Negeri 3 

Pekalongan. Latar belakang penelitian ini berangkat dari 

rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa yang ditunjukkan 

melalui kesulitan dalam memberikan penjelasan sederhana, 

lemahnya keterampilan dasar analisis, serta kesulitan dalam 

menarik kesimpulan. 

 

Selain itu, penelitian ini juga memberikan gambaran 

bahwa integrasi model Probing Prompting dengan media 

game digital swote-math tidak hanya meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis. Aktivitas pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk interaktif dan menyenangkan membuat 

siswa lebih aktif, berani mengemukakan pendapat, serta 

terbiasa menyusun strategi dalam menyelesaikan masalah. Hal 

ini menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi berbasis ICT 

dapat menjadi solusi inovatif dalam menghadapi tantangan 

pembelajaran konvensional yang cenderung monoton dan 



 

 

x 

 

kurang melibatkan siswa secara optimal. 

 

Metode penelitian yang digunakan adalah One-Group 

Pretest-Posttest Design, dengan subjek penelitian siswa kelas 

XI DPB 3 SMK Negeri 3 Pekalongan. Instrumen penelitian 

berupa tes kemampuan berpikir kritis yang disusun 

berdasarkan indikator Ennis. Data dianalisis menggunakan uji 

statistik deskriptif dan inferensial untuk melihat perbedaan 

hasil pretest dan posttest. 

 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

signifikan kemampuan berpikir kritis siswa setelah diterapkan 

model Probing Prompting berbantuan media game digital 

swote-math. Peningkatan tersebut terlihat dari perbandingan 

skor rata-rata pre-test 39,13 dan rata-rata post-tets 82,03, serta 

hasil uji  paired sample-test dengan hasil nilai Sig. 2-tailed 

sebesar 0,000 karena nilai Sig. 2-tailed 0,000<0.05 yang 

mendukung efektivitas model pembelajaran ini. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Probing 

Prompting berbantuan swote-math berbasis ICT efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi 

SPLDV. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Era globalisasi saat ini memiliki tingkat 

persaingan yang tinggi, tertutama dalam bidang 

ilmu pengetahuan dan teknologi antar negara. Hal 

ini menuntun manusia untuk dapat menguasai 

berbagai bidang tersebut agar dapat menghadapi 

tantangan kehidupan. Untuk menghadapi 

tantangan-tantangan tersebut, pendidikan 

memegang peranan penting dalam membekali 

manusia dengan kompetensi yang dibutuhkan. 

Pendidikan merupakan titik awal dalam 

menghasilkan sumber daya manusia yang 

berkualitas tinggi. Selain itu, pendidikan juga 

memegang peranan penting dalam menentukan 

perkembangan suatu negara. Melalui sistem 

pendidikan yang teratur dan struktur, suatu negara 

dapat menghasilkan generasi penerus yang 

memiliki kemampuan berpikir kritis, kreatif dan 

berkualitas tinggi (Afriani, 2019). 

Pendidikan adalah upaya, pengaruh, 

perlindungan, dan bantuan yang diberikan kepada 

anak dengan tujuan untuk memantangkan atau 

membantu anak agar mampu melaksanakan tugas-

tugas kehidupannya secara mandiri. Pada dasarnya, 

pendidikan merupakan interaksi antara pendidikan 

dan peserta didik yang berlangsung dalam 

lingkungan tertentu, dengan tujuan pendidikan 

ingin dicapai (Andriana et al., 2023).Pendidikan 

merupakan proses pembelajaran yang dijalani oleh 

peserta didik dengan tujuan untuk membantu 

mereka agar menjadi lebih paham, mengerti, serta 



2 

 

 

mampu berpikir secara kritis. Pendidikan dapat 

diperoleh melalui jalur formal seperti sekolah 

maupun jalur non-formal seperti lingkungan sekitar. 

Jadi, pendidikan tidak hanya didapatkan di dalam 

lingkungan sekolah, tetapi juga dapat diperoleh 

melalui interaksi dan pengalaman di lingkungan 

sekitar individu (Theriana, 2020). 

Proses pembelajaran yang diselenggarakan 

pada satuan pendidikan harus bersifat interaksi, 

inspiratif menyenangkan, dan menantang. Hal ini 

bertujuan untuk memotivasi peserta didik agar 

berprestasi secara aktif dalam pembelajaran. Selain 

itu, pembelajaran juga harus memberikan rungan 

yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan 

kemandirian peserta didik sesuai dengan bakat, 

minat, serta perkembangan fisik dan psikologi 

mereka. Dengan kata lain, pembelajaran di satuan 

pendidikan harus dirancang sedemikian rupa agar 

mampu memicu keterlibatan aktif peserta didik, 

mengembangkan kreativitas, dan mendorong 

kemandiriran, dengan memperhatikan karakteristik 

individual peserta didik (Marsita et al., 2024). 

Melalui pembelajaran di kelas, diharapkan 

siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis yang memadai. Hal ini dikarenakan siswa 

yang memiliki kemampuan berpikir kritis yang 

cukup baik akan mampu memahami masalah secara 

sistematis. Siswa dapat mengidentifikasi 

komponen-komponen masalah dan 

menganalisisnya secara menyuluruh. Siswa dengan 

kemampuan berpikir kritis yang memadai juga akan 

mampu merumuskan pertanyaan-pertanyaan 

inovatif yang dapat mendorong pemecahan masalah 
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secara kreatif sehingga mereka mampu memahami, 

menganalisis, dan memecahkan masalah secara 

sistematis, inovatif, dan kreatif (Poerwanti, 2022).  

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang 

dilakukan pada tanggal 26 Februari 2025 di kelas XI 

DPB 3 SMK Negeri 3 Pekalongan, pada guru mata 

pelajaran matematika Ibu Ratna Kurnia Sari, S.Pd 

ditemukan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa 

pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel 

(SPLDV) masih rendah. Hal ini tampak dari 

ketidakmampuan siswa dalam memberikan 

penjelasan sederhana (elementary clarification), 

lemahnya keterampilan dasar (basic support) dalam 

menganalisis informasi, serta kesulitan dalam 

menarik kesimpulan (inference) dari permasalahan 

yang diberikan (Nasem et al., 2021). Kondisi 

tersebut diperparah dengan model pembelajaran 

yang masih berpusat pada guru (teacher-centered), 

di mana metode ceramah mendominasi sehingga 

siswa hanya mendengarkan penjelasan tanpa 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Akibatnya, pemahaman siswa terhadap materi 

menjadi rendah dan hasil belajar tidak optimal 

(Nasem et al., 2021). 

Permasalahan ini muncul karena kurangnya 

stimulus yang mendorong siswa untuk berpikir 

kritis, seperti penggunaan pertanyaan menuntun 

(Probing) yang dapat menggali pemahaman siswa 

(Anisah & Carlian, 2020). Selain itu, media 

pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada 

metode konvensional dan belum memanfaatkan 

teknologi berbasis ICT atau game edukatif seperti 

swote-math, yang sebenarnya dapat membuat 
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pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan 

(Novita, Lina, Tustiyana Windiyani, 2019). Faktor 

lain yang turut memengaruhi adalah rendahnya 

motivasi belajar siswa, karena matematika sering 

dianggap sebagai pelajaran yang sulit dan 

membosankan (Khaesarani & Khairani Hasibuan, 

2021). 

Untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis pada siswa, mereka harus didorong untuk 

menjawab pertanyaan-pertanyaan yang mencakup 

beberapa hal berikut: 1.) memikirkan dan 

mengidentifikasi kemungkinan akibat atau 

konsekuensi dari suatu permasalahan; 2.) mengenali 

dan membedakan pendapat dari suatu pertanyaan 

atau fakta; 3.) menyusun dan mengorganisasikan 

poin-poin penting dalam menganalisis suatu 

permasalahan; 4.) menemukan dan memahami 

adanya perbedaan sudut pandang atau perspektif 

dalam melihat suatu isu; 5.) mampu menjelaskan 

dan mengidentifikasi faktor-faktor pemicu atau 

penyebab terjadinya suatu kejadian; 6.) memilih 

dan mengevaluasi hal-hal atau argumen yang 

mendukung suatu keputusan atau solusi. Dengan 

menjawab pertanyaan-pertanyaan yang mencakup 

aspek-aspek tersebut, siswa akan dilatih untuk 

berpikir secara kritis, analitis, dan komprehensif 

dalam menghadapi sebagai permasalahan. 

Penerapan model pembelajaran Probing 

Prompting sangat relevan untuk melatih enam 

indikator kemampuan berpikir kritis siswa 

sebagaimana dikemukakan oleh Ennis. Pertama, 

melalui pertanyaan menuntun guru dapat 

mendorong siswa untuk memikirkan dan 
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mengidentifikasi konsekuensi dari suatu 

permasalahan, sehingga mereka terbiasa melihat 

akibat dari setiap keputusan yang diambil 

(Budiyanto,2016). Kedua, Probing Prompting 

membantu siswa mengenali dan membedakan 

pendapat dari fakta, karena guru mengajukan 

pertanyaan lanjutan yang menuntun mereka 

membedakan jawaban logis berbasis data dengan 

sekadar opini (Anisah & Carlian, 2020). Ketiga, 

model ini juga melatih siswa menyusun dan 

mengorganisasikan poin-poin penting dalam 

menganalisis suatu permasalahan, sebab pertanyaan 

yang diajukan guru mengarahkan mereka untuk 

berpikir sistematis dan terstruktur (Budiyanto, 

2016). Selanjutnya, Probing Prompting 

memungkinkan siswa menemukan dan memahami 

adanya perbedaan sudut pandang dalam melihat 

suatu isu, karena guru membuka ruang diskusi 

dengan pertanyaan lanjutan yang menuntun mereka 

mempertimbangkan perspektif lain (Anisah & 

Carlian, 2020). Kelima, siswa juga dilatih untuk 

menjelaskan dan mengidentifikasi faktor-faktor 

penyebab suatu kejadian, sebab pertanyaan 

mendalam dari guru menuntun mereka menggali 

akar masalah yang dihadapi (Nasem et al., 2021). 

Terakhir, Probing Prompting mengarahkan siswa 

untuk memilih dan mengevaluasi argumen yang 

mendukung suatu keputusan atau solusi, melalui 

pertanyaan penutup yang menegaskan pemahaman 

mereka sekaligus melatih kemampuan evaluatif 

(Budiyanto, 2016). 

Zaman yang terus berubah ini sungguh-

sungguh bikin teknologi ikut maju pesat, sampai 
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sekarang teknologi udah tidak bisa dibilang lagi 

kalau tidak cepat banget perkembangannya. Di 

sekolah atau kampus sehari-hari, kita sering banget 

lihat gimana teknologi dimanfaatkan buat 

pendidikan, misalnya guru-guru atau dosen-dosen 

yang suka gabungin alat-alat teknologi ke dalam 

cara mereka ngajar (Novita, Lina, Tustiyana 

Windiyani, 2019).  

Perkembangan teknologi juga memengaruhi 

pendidikan masa kini, seperti dalam media 

pembelajaran. Dahulu, sebelum teknologi maju, 

guru hanya bergantung pada media konvensional 

seperti objek fisik di sekitar yang bisa disentuh atau 

diraba. Namun, sekarang seiring kemajuan 

teknologi, media pembelajaran di sekolah telah 

menyesuaikan diri, dengan banyak guru yang 

menggunakan media berbasis ICT atau teknologi 

informasi. Kemajuan ini mendorong pemanfaatan 

inovasi teknologi dalam proses belajar-mengajar. 

Salah satunya adalah media pembelajaran berbasis 

ICT (Information and Communication 

Technology), yang menciptakan atmosfer 

penyampaian dan pemahaman materi yang lebih 

antusias dan menarik (Novita, Lina, Tustiyana 

Windiyani, 2019). 

Media pembelajaran yang efektif adalah yang 

sesuai dengan karakteristik mata pelajaran dan 

siswa. Tujuan utama media pembelajaran adalah 

untuk memfasilitasi pemahaman siswa terhadap 

materi, sehingga guru diharapkan merancang alat 

pembelajaran yang mendukung pemahaman siswa 

dengan lebih baik (Nurrita, 2022). Saat ini, terdapat 

berbagai jenis media pembelajaran, antara lain 
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media visual, media audio, media audiovisual, serta 

media multimedia. Salah satu media pembelajaran 

berbasis teknologi ICT yang sangat diminati oleh 

siswa adalah game edukatif.  

Menurut Widyastuti & Puspita (2019) Game 

edukasi merupakan permainan yang dirancang 

khusus untuk merangsang pemikiran, 

meningkatkan konsentrasi, serta membantu 

penyelesaian masalah. Permainan edukasi juga 

berfungsi sebagai salah satu media pembelajaran 

yang efektif untuk mencegah kebosanan pada 

siswa, sekaligus memberikan pengalaman belajar 

melalui metode inovatif. Selain itu, permainan 

edukasi dapat membantu melatih konsentrasi dan 

daya ingat siswa. Lebih lanjut, permainan 

merupakan salah satu aktivitas yang sangat diminati 

oleh anak-anak pada masa kini (Suprayitno, 

Rochmada, 2022).  

Selain untuk bermain, game juga kini bisa 

dijadikan sebagai media untuk menunjang 

pembelajaran agar lebih menyenangkan. Saat ini, 

teknologi tersebut telah merajalela di berbagai 

tempat, bahkan dapat dibuat secara gratis oleh siapa 

pun yang menginginkannya. Salah satu situs web 

yang dapat digunakan untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis game perpaduan 

antara google site dengan zep quiz yang dimana 

membuat meningkatkan analisis siswa agar 

meningkatkan berpikir kritis dengan game edukasi 

analisis swote. 

Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi (ICT) telah membawa perubahan besar 

dalam dunia pendidikan, khususnya dalam 
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pemanfaatan media pembelajaran. Salah satu 

inovasi yang dapat menunjang pembelajaran 

matematika adalah swote-math, sebuah media 

berbasis game digital yang dirancang untuk 

mengintegrasikan unsur permainan edukatif dengan 

materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel 

(SPLDV). swote-math dikembangkan dengan 

memanfaatkan platform seperti google sites dan zep 

quiz, sehingga memungkinkan siswa berinteraksi 

dengan soal-soal matematis melalui aktivitas 

permainan yang menyenangkan, menantang, dan 

memicu rasa ingin tahu (Novita, Lina, Tustiyana 

Windiyani, 2019). 

Swote-Math berasal dari konsep SWOT 

(Strength, Weakness, Opportunity, Threat) yang 

biasanya digunakan dalam analisis manajemen, 

namun diadaptasi dalam konteks pembelajaran 

matematika. Melalui konsep ini, siswa dilatih untuk 

mengidentifikasi kekuatan dalam strategi 

penyelesaian soal, kelemahan dalam memahami 

konsep, peluang menemukan alternatif solusi, serta 

ancaman berupa hambatan yang dapat mengganggu 

proses pemecahan masalah (Tomohon et al., 2024). 

Dengan demikian, swote-math tidak hanya 

berfungsi sebagai media latihan berhitung, tetapi 

juga sebagai sarana untuk melatih keterampilan 

berpikir kritis dan analitis. 

Swote-Math mampu menjawab tantangan 

pembelajaran konvensional yang cenderung 

membuat siswa pasif. Dengan pendekatan berbasis 

ICT, siswa lebih tertarik untuk terlibat aktif karena 

pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan 

yang interaktif. Hal ini sejalan dengan karakteristik 
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generasi digital yang terbiasa menggunakan 

teknologi dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, 

swote-math juga mendukung penerapan model 

pembelajaran Probing Prompting, di mana guru 

dapat mengajukan pertanyaan menuntun yang 

dikaitkan dengan aktivitas game, sehingga siswa 

terdorong untuk berpikir kritis, menyusun strategi, 

dan mengevaluasi solusi yang mereka pilih (Anisah 

& Carlian, 2020). 

Matematika merupakan mata pelajaran pokok 

yang mempelajari pola berpikir, perhitungan, serta 

konsep-konsep matematis. Selain itu, matematika 

juga menjadi dasar atau pondasi bagi berbagai 

cabang ilmu pengetahuan lainya. Jadi, Matematika 

sebagai salah satu mata pelajaran inti dalam 

pendidikan umum memiliki peran penting dalam 

mengembangkan pola pikir, kemampuan kritis, dan 

penguasaan konsep yang mendasari berbagai ilmu 

pengetahuan dan aktivitasi kehidupan manusia 

(Yensy, 2020). Meskipun matematika memegang 

peran penting dalam pendidikan, banyak siswa 

justru menganggap matematika sebagai pelajaran 

yang sulit. Anggapan ini membuat siswa merasa 

keluhan dan pusing ketika harus mempelajari 

matematika. Kondisi ini berdampak pada rendahnya 

pencapaian hasil belajar matematika di kalangan 

siswa (Khaesarani & Khairani Hasibuan, 2021). 

Sistem Persamaan Linier Dua Variabel 

(SPLDV) merupakan materi yang sangat erat 

hubungannya dengan kehidupan sehari-hari. 

Banyak hal yang kita temui dalam keseharian 

menggunkan prinsip SPLDV, seperti menghitung 

haerga sebuah barang yang kita beli. Dalam situasi 
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tersebut, kita hanya mengetahui total belanja 

beberapa barang tanpa tahu harga satuan barang 

dibeli dan dapat mengetahui keuntungan dalam 

berjualan. SPLDV suatu sistem yang terdiri atas dua 

persamaan linier yang mempunyai dua variabel. 

Terdapat beberapa metode untuk menyelesaikan 

SPLDV di antaranya adalah metode subtitusi, 

eliminasi, gabungan, dan grafik (Maydawati, 2024). 

Sehubung dengan permasalahan diatas di 

perlukan adanya pengggunaan suatu teknik 

pembelajaran yang dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis pada siswa. Salah satu 

solusi yang digunakan sebagai upaya meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa dengan 

menerapkan teknik pembelajaran Probing 

Promting. Pembelajaran Probing promting adalah 

pembelajaran dengan cara guru menyajikan 

serangkaian pertanyaan yang sifatnya menuntun 

menggali sehingga terjadi proses berpikir kritis 

yang mengaitkan pengetahuan setiap siswa dan 

pengalamanya dengan pengetahuan baru sedang 

dipelajari. 

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian yang berjudul 

“Penerapan Model Pembelajaran Probing 

Promting Berbantuan Media Game Digital 

Swote-Math Berbasis Information and 

Communication Technology Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis 

Pada Siswa SMK Negeri 3 Pekalongan ”. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah 

diuraikan, dapat diindentifikasi beberapa masalah 

yang terjadi, yaitu: 

1. Kemampuan berpikir kritis siswa SMK Negeri 

3 Pekalongan kelas XI DPB 3 masih rendah. 

2. Pembelajaran yang digunakan masih terfokus 

pada guru (teacher-centered), belum berpusat 

pada siswa (student-centered). 

1.3 Pembatasan Masalah 

Untuk  memfokuskan penelitian ini , penulis 

membatasi ruangan lingkup permasalahan yang 

akan dibahas , yaitu:  

1.   Kemampuan berpikir kritis siswa dibatasi 

dengan menggunakan indikator berpikir kritis 

menurut Ennis, yaitu: memberikan penjelasan 

sederhana, membangun ketrampilan dasar, 

membuat inferensi, memberikan penjelasan 

lebih lanjut, memgatur strategi dan teknik. 

2. Model pembelajaran yang akan digunakan 

adalah Model Probing Promting. Model 

Probing Promting merupakan pembelajaran 

dengan cara menyajikan serangakain 

pertanyaan yang sifatnya menuntun dan 

menggali, sehingga terjadi proses berpikir 

yang mengaitkan pengetahuan dan 

pengalaman siswa dengan pengetahuan yang 

baru sedang dipelajari. Selanjutnya, siswa 

mengonstruksi konsep, prinsip, dan aturan 

menjadi pengetahuan baru tidak diberitahukan 

secara langsung melainkan dibangun siswa 

sendiri. 
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1.4 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah dan 

pembatasan masalah yang telah diuraikan diatas 

maka masalah yang diteliti dapat diuraikan sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana penerapan model pembelajaran 

Probing Promting berbantuan media game 

digital swote-math berbasis ICT dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

terhadap materi SPLDV di SMK Negeri 3 

Pekalngan? 

2. Bagaimana efektivitas model pembelajaran 

Probing Prompting berbantuan media game 

digital swote-math berbasis ICT terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa di SMK 

Negeri 3 Pekalongan? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka 

tujuan dari penelitian ini yakni sebagai berikut: 

1. Mengetahui bagaimana penerapan metode 

Probing Promting berbantuan media game 

swote-math berbasis ICT untuk 

meningkatkan berpikir kritis terhadap materi 

SPLDV di SMK Negeri 3 Pekalongan. 

2. Untuk menganalisis pengaruh model 

pembelajaran Probing Prompting 

berbantuan media game digital swote-math 

berbasis ICT terhadap kemampuan berpikir 

kritis siswa.  

1.6 Manfaat Penelitian 

Secara umum manfaat penelitian ini yakni 

guna menjawab persoalan yang dibahas. Pada 
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penelitian kali ini, harapan penulis yakni agar 

mampu memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat dari segi teoritis 

 Secara umum, studi ini diharapkan 

dapat memperluas pengetahuan dan teori 

terkait dampak penerapan model pembelajaran 

Probing Prompting. Hal ini akan sangat 

bermanfaat di masa depan, dalam menambah 

wawasan ilmiah di dunia pendidikan. Studi ini 

juga diharapkan dapat menyampaikan 

pemaparan yang holistik kepada masyarakat 

umum, mengenai fenomena penerapan strategi 

mengajar yang kreatif, inovatif, dan variatif, 

yang selaras dengan materi pembelajaran yang 

akan disampaikan (Arifianto, Kevin, 2022). 

Selain itu, penelitian ini juga dapat menambah 

pengetahuan tentang materi SPLDV untuk 

SMK Negeri 3 Pekalongan. 

2. Manfaat dari segi praktis 

a. Bagi siswa, penerapan pembelajaran 

Probing Promting dalam matematika 

yang selama ini dianggap 

membosankan dan sulit akan terasa 

lebih mudah dipahami dan 

menyenangkan. Selain itu, metode ini 

juga dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa dalam materi 

Sistem Persamaan Linier Variabel 

(SPLDV). 

b. Bagi guru, penerapan pembelajaran 

Probing Promting dapat menjadi 

sebuah inovasi dalam pembelajaran 

matematika. Hal ini dapat membantu 



14 

 

 

memperbaiki proses pembelajaran 

matematika sehingga dapat mencapai 

hasil belajar yang optimal. 

c. Bagi sekolah, penelitian ini dapat 

memberikan informasi dalam upaya 

mengembangkan suatu proses 

pembelajaran yang mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis matematika siswa. Dengan 

demikian, dapat mdeengikatkan 

kualitias pendidikan disekolah.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai penerapan 

model pembelajaran Probing Prompting berbantuan 

media game digital swote-math berbasis ICT untuk 

meningkatkan berpikir kritis pada materi SPLDV di kelas 

XI SMK Negeri 3 Pekalongan, dapat ditarik kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Penerapan model pembelajaran Probing Prompting 

berbantuan media game digital swote-math berbasis 

ICT pada materi Sistem Persamaan Linier Dua 

Variabel (SPLDV) di kelas XI SMK Negeri 3 

Pekalongan dapat dilaksanakan dengan baik sesuai 

dengan tahapan pembelajaran. Proses penerapan ini 

berjalan sesuai sintaks Probing Prompting, yaitu guru 

mengajukan pertanyaan menuntun yang mendorong 

siswa untuk berpikir lebih mendalam, memberikan 

klarifikasi, serta menyusun argumentasi logis. 

Dengan bantuan media game digital swote-math, 

suasana kelas menjadi lebih interaktif dan 

menyenangkan sehingga siswa terdorong untuk aktif 

menjawab, berdiskusi, dan mencoba berbagai strategi 

penyelesaian masalah. Hal ini menunjukkan bahwa 

penerapan model tersebut tidak hanya sekadar dapat 

dilakukan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan siswa. Kesimpulan ini sejalan dengan 

rumusan masalah pertama yang menanyakan 

bagaimana penerapan model Probing Prompting 

berbantuan swote-math, sekaligus mendukung 

hipotesis penelitian bahwa penerapan model berbasis 

ICT ini mampu meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa. Dengan demikian, judul penelitian yang 
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menekankan aspek penerapan model pembelajaran 

berbasis ICT terbukti relevan dan terkonfirmasi 

melalui hasil penelitian. 

2. Efektivitas model Probing Prompting berbantuan 

swote-math Berdasarkan kriteria efektivitas 

pembelajaran, nilai rata-rata pre-test sebesar 39,13 

termasuk dalam kategori tidak efektif, sedangkan nilai 

rata-rata post-test sebesar 82,03 masuk kategori 

sangat efektif. Perbedaan ini menunjukkan adanya 

peningkatan yang nyata setelah penerapan model. 

Hasil uji paired sample t-test dengan nilai Sig. (2-

tailed) = 0,000 < 0,05 menegaskan bahwa terdapat 

perbedaan signifikan antara hasil pre-test dan post-

test. Artinya, peningkatan yang terjadi bukanlah 

kebetulan, melainkan merupakan dampak langsung 

dari penerapan model probing prompting berbantuan 

swote-math. Efektivitas model ini tercermin dari 

kemampuan siswa yang semakin baik dalam 

memberikan penjelasan sederhana secara runtut pada 

langkah-langkah penyelesaian SPLDV. Menarik 

inferensi yang tepat dari data matematis, misalnya 

menentukan nilai variabel dengan metode eliminasi 

atau substitusi. Menyusun argumentasi logis yang 

disertai alasan relevan dan bukti perhitungan. 

Memilih strategi penyelesaian yang sesuai dengan 

konteks soal, bahkan mampu membandingkan 

kelebihan antar metode. Dengan demikian, penerapan 

model Probing Prompting berbantuan swote-math 

terbukti sangat efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa pada materi SPLDV. 

Perubahan kategori dari tidak efektif pada tahap pre-

test menjadi sangat efektif pada tahap post-test 

menjadi indikator nyata keberhasilan strategi 
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pembelajaran ini. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, 

maka saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut: 

1. Bagi guru Guru matematika disarankan untuk 

menerapkan model Probing Prompting berbantuan 

media digital swote-math dalam pembelajaran SPLDV. 

Pertanyaan menuntun yang sistematis perlu disiapkan 

agar siswa terbiasa berpikir kritis, sementara media 

digital digunakan untuk meningkatkan motivasi dan 

keaktifan belajar. 

2. Bagi Siswa diharapkan lebih aktif dalam menjawab 

pertanyaan menuntun, berdiskusi, dan memanfaatkan 

media digital sebagai sarana belajar. Dengan terbiasa 

berpikir kritis, siswa akan lebih mudah memahami 

konsep SPLDV dan mampu menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3. Bagi pihak sekolahdapat mendukung penerapan model 

ini dengan menyediakan fasilitas ICT yang memadai, 

seperti komputer, jaringan internet, dan perangkat 

lunak pembelajaran interaktif. Dukungan kebijakan 

sekolah terhadap penggunaan media digital dalam 

pembelajaran akan memperkuat efektivitas model 

Probing Prompting. 

4. Bagi peneliti ini dapat dikembangkan lebih lanjut 

dengan menerapkan model Probing Prompting 

berbantuan media digital pada materi matematika lain 

atau mata pelajaran berbeda. Peneliti selanjutnya juga 

dapat mengkaji pengaruh model ini terhadap aspek 

lain, seperti motivasi belajar, hasil belajar jangka 

panjang, atau keterampilan komunikasi siswa. 
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